


1licznik ztota

70 kafelkow terenu 2 kafelki portali 20 kart scenariuszy 4 liczniki wrogoéw: po jednej stronie
po 22 poziomu I, 111l oraz 4 poziomu IV 1 Karmazynowe Piaski i 1 Portal Bossa po 4 poziomu 1,3,5i7 oraz zdrowie 7, po drugiej punkty walki
po 1 na kazdego bossa

160 kart bossow: po 40 w kazdej talii 1 arkusz punktacji kampanii

m ——

10 kosci chaosu 4 kosci tupow

2 karty poziomu trudnosci

4 karty informacyjne bosséw: po 1 na hossa 4 plansze bossow: po 1 na bossa



105

16 figurek bohateréw i 4 podstawki pod figurki:
Barbarzyrica, Drzewiec, Samuraj, Banitka
Poza ilustracja: Wynalazca, Przekleta Piratka, towczyni,
Mnich, Ksiezycowa Elfka, Ninja, Paladyn, Piromantka,
Serafina, Mroczny Ztodziej, Taktyk i Wampirzyca

1 tabela tupow 52 karty stugusow i cheialibyéc . -
po jednej stronie tupy standardowe, po drugiej tupy bossow po 17 poziomu lill, 13 poziomu lll i 5 poziomu IV Je;g;racgguz)ﬁ;:ﬁizﬁagﬂ:;?u:gvvgiﬂz!’cg gﬂ/(\)/xléle
luckyduckgames.com
140 kart tupow: 41 zwyktych, 38 rzadkich, 31 epickich i 30 legendarnych 1 karta informacyjna Roselli 4 karty przebiegu tury

4 x Kontratak  4x Ko‘czasta 8 x Krwawienie 4 x Os‘epienie 4 x List gonczy

winoros|
4xPoparzenie  8x IIaos 4 x Wstrzasnienie 4 x Othanie 5% Inik

mozgu

3% Iot 4 x Powalenie
1x Oszofomienie 6 x Usc!nigcie 8 x zeton 8xzeton 11 x Krélewska

obrazen +1/4+2 obrazen +3/+4 dioni

10x Mas¢ 2 x Zrédto zycia 4 x Dominacja 4x ‘rok

4 dwustronne 4 dwustronne 5 dwustronnych 3 dwustronne

o

4 x Pasozyt 8 x Trucizna 2 x Cienie
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skrzynie ztupami skrzynie ztupami  znacznikéw znaazniki
1/2 /4 PWO/1 PW3/5
3 fragmenty 2 zetony Pierwszego
portalu uderzenia

w nim rozmiescic karty.

1 taca na zetony — Po wypchnieciu zetonéw (pokazanych po lewe))
nalezy umiesci¢ je na tacy zgodnie z ilustragja.

1 pojemnik na karty

1 taca na karty informacyjne 1 pojemnik na liczniki,
Nastr. 15 ,Pojemnik na karty” i plansze bossow kosci i figurki
znajdziecie informacje, jak Na tacy znajdujq sie juz Przed pierwsza rozgrywka umiesccie
utozone wszystkie karty w pojemniku wszystkie figurki
informacyjne i plansze bosséw. i podstawki pod nie.
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WYMAGANA JEST ZNAJOMOSC ZASAD
ORAZ KOMPONENTY BOHATEROW

Kazdy gracz potrzebuje bohatera z 1. lub 2. sezonu gry.

Do gry wymagana jest takze znajomos¢ zasad
podstawowych. Przed rozgrywka w,Dice Throne
Adventures” niezbedne jest rozegranie co najmniej
jednej partii w podstawowa wersje gry. Prosimy
przerwac lekture, jesli tego jeszcze nie zrobiliscie. Zasady
podstawowej gry s3 na stronie: luckyduckgames.com
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CZAS ROZPOCZAC PRZYGODE. ..

Ty i twoja druzyna zaprawionych w boju bohaterdw
wyruszacie na Karmazynowe Piaski, by odnalez¢
i pokonac Szalonego Kréla.

Strzezcie sie! Przed wami byli inni Smiatkowie, ktérzy
polegli w starciu z armig lojalnych stug i upadtych
bohateréw, ktdrzy pokonani przez Kréla poprzysiegli mu
wieczng stuzbe zamiast Smierci. Z pewnoscig nie jestescie
jeszcze wystarczajaco silni, by stanac do ostatecznego
pojedynku. Musicie najpierw zebra¢ odpowiedni
ekwipunek oraz doszlifowac swoje umiejetnosci.

Gdy nadejdzie czas, czy bedziecie gotowi przejac tron?

i VN = S GUEvVET SNV

Na kampanie sktada sie 8 scenariuszy, ktére
naprzemiennie wykorzystuja dwa tryby rozgrywki:

- eksploracja portalu (scenariusze 1,3,5i7),
- walka z bossem (scenariusze 2, 4,61 8).

Jesli wasza druzyna zakoriczy sukcesem dany scenariusz,
otrzyma nagrody, punkty i dostep do nastepnego
scenariusza. Jesli podejscie zakoriczy sie porazka, musicie
rozegrac ten scenariusz ponownie i tak do skutku (chyba
ze karta poziomu trudnosci bedzie stanowita inaczej).

Kampania koriczy sie po pokonaniu Szalonego Kréla!

JAK KORZYSTACZ INSTRUKCJI

Celem tej instrukgji jest umozliwienie jak najszybszego
rozpoczecia rozgrywki. Nowe zasady sa wprowadzane
tylko wtedy, gdy jest to konieczne.

Nie czytajcie catej instrukgji przed gra. Postepujcie
wedtug jej wskazan i czytajcie odpowiednie informacje,
gdy w trakcie gry napotkacie nowa sytuacje. To oznacza,
ze nauka zasad gry odbywa sie w trakcie jej trwania.
Jesli zrodzi sie pytanie,,Czy mozemy tak zrobic?’, zatdzcie,
ze mozecie robi¢ wszystko, co w zasadach nie zostato
wyraznie zabronione.

Niniejsza instrukgja jest zywym dokumentem. Na stronie
luckyduckgames.com znajdziecie jej aktualng wersje.

FRLTOUVIVWANIE
‘ .«“I“.ll
Gdy rozpoczynacie nowa kampanie, wybierzcie karte
poziomu trudnosci (na poczatek przygody z gra,,Dice Throne”

zalecamy poziom ,normalny”) i wypetnijcie nastepujace
informacje na arkuszu punktacji kampanii:

POZIOMTRUDNOSCI
- NAZWA DRUZYNY

= WASZE IMIONA

. WASI BOHATEROWIE

- Kazdy gracz kieruje jednym bohaterem
przez cata kampanie.

5 WARTOSC SCENARIUSZA

Okreslona na karcie wybranego poziomu trudnosci.

2

L
PACK NORMAL
3 SHARMILLA

GUNSLINGER ~ BARBARIAN


patry
Notatka
nazwy "pisane" też w pl:
Młode wilki
Alek
Normalny
Sylwia
Barbarzyńca 



PRZYGOTOWANIE BOHATERA R I W WA

Szczegoty dotyczace poczatkowej wartosci zdrowia i ztota w zaleznosci D
KONIEC GRY od liczhy bohaterow (1/2/3/4).

Szazegdty dotyczace postgpowania Jesli whasnie rozpoczynacie przygode, znajdziecie tu informagje Gdy rozpoczynacie kampanie lub ja kontynuujecie, umiesccie
w przypadku zwycigstwai porazki. o liczbie Masci  , jakie przystuguja waszej druzynie. nastepujace elementy na stole w zasiequ graczy:

ZETONY Np. w grze 2-osobowej kazdy bohater rozpoczyna z 18 punktami zdrowia, O TACAZZETONAMI
L a licznik ztota druzyny nalezy ustawi¢ na wartosci , 10" L
KROLEWSKIEJ 7 TABELALUPOW
DLONI
Zerknijcie do tej sekdji, gdy _ POJEMNIK NA KARTY
;‘;ou‘:."s gﬂtfz(':ly;:tﬂ:g:vsow - Upewnijcie sie, Ze karty tupdw zostaty podzielone
yWajacych ty : na 4 talie, w zaleznosci od ich symboli (zwykte .,
rzadkie —, epickie  ,ilegendarne .).
Przetasujcie kazda talie z osobna.
Podczas gry w trybie eksploragji portalu
karty stuguséw powinny by¢ podzielone na talie
w zaleznosci od swojego poziomu: @ .
Potasujcie kazda talie z osobna.
Trzymajcie karty stuguséw i tupéw w pojemniku.
», KARTA SCENARIUSZA

Dla kazdego scenariusza w trybie eksploragji portalu
wystepuja 4 karty scenariusza. Losowo wybierzcie
jedna z nich jako mape waszego portalu. Podczas
rozgrywania walki z bossem wezcie natomiast karte
scenariusza z imieniem bossa.

PRLTOUTUWANIE
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i, USTAWLICZNIKZDROWIA

Na karcie scenariusza znajduje sie informacja
0 poczatkowej wartosci zdrowia bohateréw.

. WEZ1KoSCturPOw
WEZ 1 KARTE PRZEBIEGU TURY

1= PRZYGOTUJ POZOSTALE

ELEMENTY SWOJEGO BOHATERA
Tak jak w grze standardowej otrzymujesz .
i dobierasz (4],

1« PRZYDZIELCIE POCZATKOWE MASCI
Podczas przygotowania pierwszej rozgrywki
kampanii rozdzielcie miedzy soba poczatkowa
liczbe Masci ¥ (patrz karta scenariusza).

K

Podczas kolejnych rozgrywek odniescie sie do
poczatkowych Masci” na arkuszu punktagji
kampanii. Mozecie rozdzieli¢ Masci # pomiedzy
bohateréw wedtug wiasnego uznania.

E . S ¥ WS WS
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Teraz przygotujcie sie do danego scenariusza. Jesli ma to
byc¢ eksploracja portalu, przejdzcie do sekgji, Eksploracja
portalu” na str. 6. Jesli ma to by¢ walka z bossem,
przejdzcie do sekcji,Walka z bossem” na str. 10.




RLYOUTUWANIEDC
R e S R

Po zakoriczeniu przygotowania obszaru gry umiesccie

nastepujace elementy na stole w zasiegu graczy:

1 4TALIESEUGUSOW

2 ALICZNIKIWROGOW

< 2ZESTAWY PO 5 KOSCI CHAOSU

-

4 LICZNIK ZEOTA WASZE) DRUZYNY

_ \A.A m u. 5 ]

Teraz stworzcie mape portalu w nastepujacych
krokach:

.~ Potdzcie na stole startowy kafelek Karmazynowych

" Piaskdw ' . Nastepnie potdzcie zakryty Portal Bossa
* ilosowo dobrane kafelki terenu = == = o,
jak okreslono na karcie scenariusza.

. Umiesccie 3 fragmenty portalu s & &, skrzynie
N ztupami 8 0 & oraz zetony Masci & na
wskazanych kafelkach.

»,  Umiesccie figurki bohateréw na kafelku
/ Karmazynowych Piaskéw.

.. Ustawcie poczatkowa ilos¢ ztota na liczniku zfota
= druzyny na wartosci wskazanej na karcie
scenariusza.

Lewa strona karty
scenariusza pokazuje
mape portalu.

skrzynia
Ztupami

bohater

teren

fragment
portalu

ke

Aby ukoniczy¢ eksploracje
portalu, musicie odkry¢
kafelek Portalu Bossa

i pokonac broniacego go
stugusa poziomu IV. Nie
mozecie tego zrobi¢, dopdki
nie zbierzecie wszystkich

3 fragmentéw portalu
zmapy. Aby zebrac fragmenty
portalu, wasi bohaterowie musza odkry¢ kafelki terenu, na
ktorych leza te fragmenty, i przetozyc kazdy z nich na kafelek
Portalu Bossa.

Po drodze napotkacie przydatne skrzynie ztupami =~
iMasci + , ale zkazdym kolejnym krokiem zwigksza sie
takze ryzyko spotkania zadnych krwi stuguséw Szalonego
Krola.

Mas¢

Portal
Bossa

bohater

fragment
portalu

HL N e ek W o

W celu wyznaczenia pierwszego gracza wszyscy
bohaterowie wykonujg rzut swoja koscig tupéw = .
Gracz, ktory wyrzuci najwyzsza wartos¢, zostaje
pierwszym graczem.

Jestedcie gotowi rozpoczac przygode!
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W trybie eksploracji portalu gracze rozgrywaja swoje Podczas ruchu figurka bohatera moze przeby¢
tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek dowolny dystans przez taricuch potaczonych ze
zegara. W swojej turze wykonaj 7 krokéw wymienionych sobg odkrytych kafelkéw terenu, az dotrze na

na karcie przebiegu tury. Zawsze miej wglad w te karte, jedno z miejsc docelowych:

szczegdlnie jesli dopiero zaczynasz przygode z gra. NIEODKRYTY KAFELEK TERENU
Przeczytaj teraz skr6towy opis kazdego kroku: & Przenied figurke na nieodkryty kafelek

terenu i odkryj go (patrz nizej: krok 3).

. TOCZACASIE WALKA ZE SEUGUSEM
= Dotacz do gracza ze swojej druzyny,
ktory jest uwiktany w walke ze stugusem
na odkrytym kafelku terenu. Ty takze
stajesz sie uwikfany w te walke
i natychmiast przechodzisz do,Walki
ze stugusem” (patrz str. 8).

NIE WOLNO:
« Przechodzi¢ miedzy kafelkami terenu po skosie.
« Przechodzic¢ przez nieodkryte kafelki terenu.

« Przechodzic przez wspétgracza uwiktanego
w walke ze stugusem.

+ Przechodzi¢ na odkryty kafelek terenu,
jesli nie ma na nim wspétgracza uwikfanego

Powyzej: Banitka moze sie przenies¢
na jeden z nieodkrytych kafelkéw
terenu poziomu |, aby odkryc jego

M{walke. e, zawartos¢ albo moze dotqczy¢ do
« Nie ruszac sie. Jesli nie jeste$ uwikfany walczqcego Barbarzyricy i takze
w walke, musisz sig poruszyc. uwiktac sie w walke z Wrdzkq.

e e
W trybie eksploracji portalu bedziesz walczyt ze stugu-
sami roznych poziomow. Poruszanie sie i odkrywanie

kafelka przeprowadzasz tylko wtedy, gdy na poczatku Odkrycie kafelka terenu moze przynies¢ bohaterom zaréwno
tury nie jestes uwiktany w walke ze stugusem. Jesli na nagrody, jak i narazic ich na wielkie niebezpieczenstwo. Jesli
poczatku tury jestes uwiktany w walke ze stugusem, wspdtgracz nie przybedzie na ratunek, to wszelakie doswiad-
pomiri kroki,Ruch i odkrycie kafelka”i od razu przejdz do (zenia staja si¢ udziatem samotnego bohatera.

,Walki ze stugusem” (kroki 4-7). Po przeniesieniu si¢ na nieodkryty kafelek terenu

zbierz wszelkie lezace na nim zetony:

« Umies¢ zebrane fragmenty portalu + na kafelku Portalu
Bossa .

- Umies¢ zebrane Masci #% na swojej planszy bohatera.

Teraz szczegGtowo objasnimy kroki 1-3.

W(_H"‘)"".II' “ - L e
- - Otworz skrzynie ztupami 8~ : wszyscy gracze
) ) _ y rzucajq swoj koscia fupow ., aby okregli¢ swoja nagrode

Mozesz wyldac dpwolnq liczhe Masa., (patrz,Skrzynie ztupami”na str. 12).
aby uleczy¢ swojego bohatera. Za kazda Nastepnie musisz odwrdci¢ kafelek. Moga na nim widnie¢
wydar}q Mas¢ . ijZYSkaJ tyle punktéw rozne symbole, ktdre nalezy (jesli sa obecne) rozpatrze¢
rogu karty scenariusza.
Mozesz uzywaé Masci # tylko: 1 Zwigkszlicznik % 0 wskazang liczbe punktow walki.

« przed swoim ruchem,

- przed rozpoczeciem walki, nawet jesli stugus < Zwigksz licznik ztota o wskazanq ilos¢ ztota.

ma Pierwsze uderzenie =,

Rozegraj akcje obowiazkowe oraz dokonaj ewentual-

* przed swoja Fazq Utrzymania. = nychwyboréw. Jesli nie zaznaczono inaczej, wszystkie o . .
Masci % to unikatowe zetony efektow i nie moga byc maja one zastosowanie jedynie do twojego bohatera. ::zaga:dgagzéeig:ggq gfzgkvtlg:v k::’t z‘;g;y‘;atg;g'wa;tiﬁ‘i"ﬂh
usuwane ani pthlenoszone. M%zesz ich tal:jze uzywac do ~ Dobierzz talii odkryj nowa karte stugusa @ rzuté‘:fvv).’Nie mogqjegnak uiyv;la ¢ zart Faz; Gféw: gjikart
przywralianladpo gg{yr? Wspo %r_aczom zdruzyny % W u .Przeprowadz kroki przygotowawcze Fazy Rzutu poza walka.
0 punktu zdrowia (ale nie sobie). stugusa, a nastepnie rozpocznij z nim walke! \. /
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Podczas odkrywania nowego kafelka terenu mozesz zostac
uwiktany w walke ze stugusem @& ~ .

Przed rozpoczeciem walki musisz losowo dobra¢ karte stugusa
z odpowiedniej talii i przeprowadzi¢ nastepujace kroki
przygotowawcze:

Wzig¢ 1 licznik wroga i ustawic
Y nanim wskazana poczatkowa
liczbe punktéw zdrowia.

. Wzia¢ 5 koci chaosu.

Jesli na karcie stugusa widnieje ten symbol: =,
= rozpoczyna on walke, z Zetonem Krdlewskiej dfoni + .

Przeczytaj sekcje o zetonach Krdlewskiej dtoni na
karcie scenariusza.

ZARZADZANIE = SEUGUSEM

Wigkszos¢ stuguséw nie zyskuje ani nie
wydaje aktywnie swoic:hpunktow
walki). Jednak wszystkie stugusy maja poczatkow:
zapewnic¢ mozliwos¢ dzi fektd

(np. Powalenie| ). rzadza
w sytuadji, gdy tak nakazuje zdolnos¢ stu gdy

obiektem dziatania karty, zdoInosci lub zetonu efektu. Jesli musisz
zarzadza Iug uzy strony licznika wroga ukazulqce

lub zazna ktua na |ICZb a pomoca nnych
aksymaln podobnie jak

zetond Stugus moze
bohate

KROLEWSKA PIERWSZE POCZATKOWE
DtoN \UDERZENIE | ZDROWIE . ‘~ poczmowi
\ 7 UNEENERY |\ DROWIER —

CEL RZUTU

Cel rzutu wskazuje, co stugus chce
zrealizowac w trakcie swojej Fazy Rzutu
Ofensywnego. Zgodnie z zasadami gry

podstawowej stugus ma 3 prdby rzutu
ko$émi chaosu h odktadajac
sukcesywnie te kosci, ktore pasuja do

jego celu rzutu (patrz,,Tura stugusa”

- WARUNEKAKTYWACI

e

ZDOLNOSC OFENSYWNA

Podobnie jak bohaterowie z podsta-
wowej wersji gry wszystkie stugusy
majq jedna lub wiecej zdoInosci
ofensywnych, ktérych uzywaja

do atakowania hohaterow podczas
swojej Fazy Rzutu Ofensywnego.

Ak

- ZDOLNOSC PASYWNA
Niektore stugusy maja zdolnos¢
pasywna, ktora nalezy rozpatrze¢
w trakcie kazdej tury stugusa, jesli
tylko to mozliwe (patrz,,Tura stugusa”
nastr.9).

| NAGRODY SEUGUSOW
Kiedy stugus zostaje pokonany, aktywny

racz otrzymuije wszystkie nagrod
zmewman nagrody wszystkim bohaterom.
Przyktad: Gdy pokonany zostaje Wsciekty
de

WALKA ZE SLUGUSEM

Jesli whadnie zostate$ uwiktany w walke lub rozpoczates
swoja ture uwikfany w walke, musisz walczy¢ ze
stugusem i pokonac go, zanim bedziesz mégt ruszyc dalej.

Jako doswiadczeni bohaterowie wiecie doskonale,

jak przebiega walka (od Fazy Utrzymania po Faze
Odrzucenia Kart). Pomijajac kilka wyjatkow, walka ze
stugusem bardzo przypomina te z innym bohaterem z gry
podstawowe;.

Podczas walki ze stugusem rozegraj kroki 4—7.

| Pr£€)aZ 4o KIOKOW ,VWWdlKa Z€ STUgUSELT .

Walka ze stugusem (gdy jestes uwikfany w walke)

4. Wydaj Masci #: Jak wyzej.
5. Pierwsze uderzenie (@ (jesli ma zastosowanie):

Przeprowadz ture stugusa przed tur bohatera.

6. Tura bohatera: Przeprowad? cafa standardowa ture
(patrz: karta przebiegu tury z podstawowej gry).

7. Tura stugusa: patrz,Tura stugusa” w instrukgji.

Uwaga: Bohater nigdy nie moze by¢ uwikfany w walke
z wiecej niz 1 stugusem naraz.

nastr.9).

tupd

Berserker, druzyna zdobywa w,
legendarng skrzynie z Iupamu,co
pozwala kazdemu graczowi ot
wiaswrodg na podstawie rzutu kosciq

¢
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Przed rozpoczeciem walki ze stugusem,
mozesz wydac Masci # , aby odzyskac
zdrowie (patrz, Wydawanie masci” na str. 7).

Teraz ty i stugus rozgrywacie po jednej turze (tura bohatera
i tura stugusa). Ty zaczynasz. Wyjatkiem jest sytuacja, gdy
stugus ma Pierwsze uderzenie = .

e TR
Ay Ll

Kazdy stugus z Pierwszym uderzeniem = zawsze
zaatakuje bohatera jako pierwszy.

Uwaga: Jesli stugus z Pierwszym uderzeniem = zostaje
pokonany w trakcie swojej tury, nadal rozgrywasz swoja
petng ture. Pomimo tego, Ze nie masz juz wroga, nadal
mozesz aktywowac zdolnosci, ktre przyniosa i inne
korzysci.

- | WIS WN HF-al EEuss

Przeprowadz kompletng ture bohatera
wedtug zasad podstawowej wersji gry
(patrz karta przebiegu tury bohatera).

1. FAZA UTRZYMANIA
Rozpatrz ewentualne efekty Fazy Utrzymania.
2. FAZADOCHODU
Wez  idobierz .
3. FAZA GEOWNA (1)
- Zagraj karty ulepszen.
- Zagraj karty akdji Fazy Gtownej.
+ Sprzedajkartyza - kazda.
4. FAZA RZUTU OFENSYWNEGO
Podejmij 3 proby rzutu, aby aktywowac zdolnos¢.
5. FAZARZUTU NA WYZNACZENIE CELU
Twoim celem jest stugus, z ktérym jeste$ uwikiany w walke.
6. FAZARZUTU OBRONNEGO
Stugus aktywuje swoja zdolno$¢ obronna.
7. FAZA GLOWNA (2)
Przebiega tak samo jak Faza Gtéwna (1).
8. FAZA ODRZUCENIA KART

Sprzedawaj karty do momentu, az bedziesz posiadat 6 lub
mniej kart na rece.



patry
Podświetlony
sługusa

patry
Podświetlony
sługusa

patry
Podświetlony
Musisz

patry
Podświetlony
Wyjątkiem są skrzynie z łupami, które

patry
Podświetlony
styk

patry
Podświetlony
bold


W Fazie Rzutu Ofensywnego oraz Obronnego stugusa gracz
rozgrywajacy swoja ture bezposrednio przed graczem
aktywnym rzuca kosémi chaosu = & 0 = 1 zastugusa.
Nalezy przeprowadzi¢ petng ture wedtug standardowych
zasad z nastepujacymi zmianami:

1. Faza Utrzymania — Rozpatrz stosowne efekty oraz
zdolnosci pasywne.

2. Faza Dochodu — Pomin te faze.
3. Faza Gféwna (7) — Pomin te faze.
4, Faza Rzutu Ofensywnego
Rzu¢ 5 koécmi chaosu & o e

« Przerzu¢ wszystkie kosci, ktdre nie pasuja do celu
rzutu stugusa, i te z symbolami w nadmiarowej
liczbie.

« Przerzu¢ wybrane kosci raz jeszcze, jesli cel rzutu
WCi3Z nie zostat osiagniety.

Jedli cel rzutu zawiera strita, kieruj sie ponizszymi

zasadami:

- Zatrzymaj doktadnie po 1 kosci z cyframi 2,3, 41 5.

2" z0staje przerzucona,
. ' |. . bo mozna zatrzymac
tylko jedng, 2"

przerzu¢  zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj

« Zatrzymaj,1”lub 6" tylko wtedy, gdy pasuje do
uktadu matego lub duzego strita.

6" nalezy zatrzymac,
bo jest czescig matego
strita.

przerzu¢  zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj

Zaréwno,, 1", jaki,6”

nalezy przerzuci¢, bo

nie 53 czescig matego
przerzu¢  zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj  przerzuc aniduiego strita.

4, Faza Rzutu Ofensywnego (ciqq dalszy)
Stugus rozpatruje najlepsza zdolnos¢, ktérej warunek
aktywagji udato mu sie spetnic, tacznie ze zdolnoéciami
pasywnymi.

5. Faza Rzutu na Wyznaczenie Celu
Celem ataku stugusa jest aktywny gracz.

6. Faza Rzutu Obronnego
Jesli atak stugusa jest do obrony, aktywuj swoja
zdolnos¢ obronna. Wydaj zetony efektdw, ktére maja
tutaj zastosowanie.

7. Faza Gféwna (2) — Pomin te faze.

8. Faza Odrzucenia Kart — Pomin te faze.

SLUGUSY | BOSSOWIE SA GRACZAMI

« Stugusy i bossowie s3 uwazani za ,graczy” i, przeciwni-
kow’, wiec moga by¢ przeciwko nim uzyte jakiekolwiek
karty, zetony efektow i zdoInosci odnoszace sie do tych
wyrazen.

« Karty i zdolnosci wptywajace na wielu przeciwnikow
mogq byc skierowane przeciwko wielu stugusom, bez
wzgledu na to, z kim s3 one uwikfane w walke.

« Tylko ty i twoja druzyna jestescie nazywani bohaterami.

« Mozesz zawsze zastosowac karte lub zdolnos¢ wobec
cztonka swojej druzyny lub stugusa, bez wzgledu na to,
czy znajdujecie sie na tym samym kafelku terenu.

.

Wszystkie karty bosséw i stugusow nalezy czytac z per-
spektywy bossa lub stugusa. Jesli wiec zdolnos¢ lub karta
bossa odnosi sie do,,przeciwnika’, to odnosi sie do boha-
tera lub bossa po przeciwnej stronie.

.

Jesli wybor tego, co powinien zrobic stugus lub boss, jest
niejasny, gracz aktywny powinien podja¢ najbardziej
optacalng decyzje z punktu widzenia tego stugusa lub
bossa.

Jedli ty i stugus przezyliscie walke, kolejny gracz rozgrywa

teraz swoja ture. Rozpoczynasz swoja nastepna ture
uwiktany w walke, chyba ze inny bohater pokona go do
tego czasu.

JESLI POKONALES SEUGUSA

Gdy stugus zostaje pokonany, aktywny gracz otrzymuje
wszystkie nagrody. Wyjatkiem jest skrzynia z tupami.
Skrzynie z tupami zapewniaja nagrody wszystkim
bohaterom (kazdy bohater rzuca kosci tupéw

i otrzymuje nagrode zgodnie z tabela tupow).

0dt6z karte pokonanego stugusa na spdd jego talii.

JESLI SLUGUS POKONAL CIEBIE

+ Dowolny cztonek druzyny musi natychmiast wydac
zeton Masci  , aby przywrécic ci @ zdrowie.
Nie mozesz ozywic sam siebie. Gracz, ktdry polegt

i zostat ozywiony, nie traci swoich zetondéw efektow.

+ Jedli nie mozesz zostac ozywiony, cafa druzyna
przegrywa eksploracje portalu (patrz,Koniec gry”
nastr. 12).

Jesli zdrowie bohatera spadto do,,0”i nie moze by¢ on
ozywiony przez zadnego ze wspdfgraczy, to druzyna
przegrywa scenariusz.

Jak tylko pokonasz stugusa poziomu IV bronigcego
kafelka Portalu Bossa i jesli zaden z bohaterdw nie jest
uwikfany w walke ze stugusem, druzyna wygrywa
scenariusz.

Przejdicie do sekgji,Koniec gry” na str. 12.

KROLEWSKA DEON

Zetony Krdlewskiej dfoni & sq unikatowymi efektami i nie
moga by¢ usuwane ani przenoszone.

Sq uzywane przez bossow i poteznych stugusow, na ktérych
kartach widnieje symbol Krélewskiej dfoni -, jako deska
ratunkowa podczas walki. Wydawanie zetonéw Krélewskiej
dfoni = nie jest jednak opcjonalne.

Niektdre potezne stugusy rozpoczynajq gre z 1 zetonem
Krélewskiej dfoni . zaznaczonym na ich karcie (patrz krok =
,Przygotowanie stugusa” na str. 8).

Zasady dotyczace zetondw Krdlewskiej dtoni - réznia
sie w zaleznosci od wybranego poziomu trudnosci:

Poczatkowe zetony: Liczba zetondw Krdlewskiej dfoni -,
z jaka rozpoczyna gre dany boss lub stugus.

Maks. liczba zetonéw na ture: Liczha zetonéw Krdlewskiej
dfoni ., jaka boss lub stugus moze wydac w trakcie jednej tury.

Aktywujacy wynik rzutu: Gdy zeton Krdlewskiej dfoni
jest wydawany, nalezy rzuci¢ 1 koscig chaosu - . Jesli wynik
rzutu zawiera sie w podanym zakresie, Krdlewska dfori
zostaje aktywowana.

Uwaga: Gracz moze wptywac na wynik rzutu za pomoca
odpowiednich kart lub zetonéw.

Bossowie oraz stugusy wydaja zetony Krdlewskiej
dfoni .. automatycznie w dwdch sytuacjach:

A. NIE AKTYWOWANO ZADNEJ ZDOLNOSCI

Jesli z jakiegokolwiek powodu boss lub stugus w swojej
Fazie Rzutu Ofensywnego nie aktywowat zdoInosci:

1. Usun wszystkie zetony negatywnych efektéw, ktre
normalnie zostatyby usunigte na koniec Fazy Rzutu
(np. Kolczasta winoros| - , Oplgtanie .. ).

2,Rzu¢ 1 koscig chaosu .

3. Udany rzut aktywujacy Krdlewskq dfori = zapewnia
bossowi lub stugusowi kolejng Faze Rzutu Ofensywnego.
Na karcie scenariusza znajduje sie zakres wartosci rzutu
zapewniajacy aktywacje.

B. AKTYWOWANO ZDOLNOSC SPECJALNA

Gdy aktywujesz zdolnos¢ specjalng przeciwko
bossowi lub stugusowi:

1. Rzu¢ 1 koscig chaosu .

2. Udany rzut aktywujacy
Krdlewskgq dfori -
nakazuje ci
przerzucenie jednej
z twoich kosci.




Nie aytajcie tego rozdziatu (str. 10-11), dopoki

nie ukorizyde pierwszego scenariusza w trybie N VWA W

eksploragji portalu. WAL » oy

Bohaterowie pokonani przez Szalonego Krdla czesto wybieraja
odwieczng stuzbe zamiast Smierci. Czekaja po drugiej stronie
kazdego Portalu Bossa, gotowi przypomnie¢ wam, jak smaku-
je gorycz porazki. Jesli w jakié sposob uda wam sie przez nich
przedrze¢, mozecie spotkac nawet samego Szalonego Kréla!
Scenariusze w trybie walki z bossem nie wymagaja tworze-
nia mapy portalu. W tym trybie bohaterowie walcza ramie
w ramie w celu pokonania bossa. Bohaterowie rozgrywaja
swoje tury po kolei, wykonujac tury bossa, tak samo, jak to 2. Posrodku stotu potdzcie nastepujace elementy wroga
miato miejsce w przypadku walk ze stugusami. Niemniej (jak dla normalnego gracza):

nalezy przeprowadzi¢ pewne przygotowania.

Spojrzcie na karte scenariusza walki z bossem:

1. Wybierzcie licznik
zdrowia dla swojej
druzyny i ustawcie na
nim wartos¢ wskazang na
karcie scenariusza. Wasza
druzyna ma wspéing pule
zdrowia.

- Plansze bossa, jego karte informacyjng oraz talie kart.
« Licznik wroga — strong zdrowia do géry.

« Licznik wroga — strong =+ do gory.

« 5kosci chaosu mmm e .

« Zetony Krdlewskiej dfoni s w liczbie wskazanej na
karcie scenariusza.

 POCZATKOWE ZDROWIE BOHATERA
Bohaterowie maja jeden licznik zdrowia
o poczatkowej wartosci, 50" y

* PRZYGOTOWANIE BOSSA
W rozgrywce 2-osobowelj;tUpadzIz Barbalgtylica
70 ami zdrowia. ma
KROLEWSKA DLO ::;%om;sl’{j:szexignoraz rozpocznie grgnzypulq

W rozgrywce 2-osobowej Upadty Barbarzyrica poczatkow:
rozpoczyna gre z 2 zetonami Krdlewskiej dtoni [

J

TALIA AKCJI ) TALIA ULEPSZEN

LICZNIKWROGA  LICZNIK WROGA ~ v
(STRONA ZDROWIA) (STRONA PW)

I "
» 5 .
- -

v B

I PLANSZA BOSSA
AS 4

TALIABOSSA

. Podzielcie talig kart bossa na dwie czesci i potasujcie

kazda czes¢ osobno:

« Talia ulepszen: Karty ulepszen s uzywane
tylko podczas przygotowania bossa do gry.
Mozna je rozpoznac po niebieskiej strzatce
(4) z lewej strony Karty.

« Talia akgji: Karty uzywane przez bossa podczas walki.
Mozna je rozpoznac po gwiazdce (Y 7c) z lewej
strony karty.

. Ustawcie licznik = bossa na wartos¢ réwna liczbie

,PW na ulepszenia” widniejaca na karcie scenariusza.

. Odkrywajcie po jednej karcie z talii ulepszen bossa

i umieszczajcie je na odpowiadajacych im polach
zdolnosci na planszy bossa. Dla kazdej karty:

« Boss wydaje okreslong na karcie liczbe - . .

« Ulepszajac zdolnos¢ z poziomu 2 do poziomu 3,
boss ptaci jedynie roznice.

« Jedli dobraliécie karte poziomu 2, a na planszy lezy
juz ulepszenie poziomu 3, odrzuccie karte i dobierzcie
nowa. (Odrzucanie karty nie daje zadnych ).

« Jesli dobrang karte mozna potozy(¢ na planszy, ale na
liczniku bossa nie ma juz wystarczajacej liczby .,
to karte nalezy odrzuci¢ i zaprzestac dalszego
dobierania kart.

Przygotowanie planszy bossa zostato zakoriczone.

. Pozostate i odrzucone karty ulepszeri mozna odtozy¢ na

bok lub do pudetka.

Ustawcie licznik *+ bossa
na wartosci poczatkowej
widniejacej na karcie
scenariusza.

Ustawcie licznik zdrowia bossa na wartosci poczatkowej
widniejacej na karcie scenariusza.

Boss jest gotowy do walki!

~ KARTAINFORMACYJNA

BOSSA




W trybie walki z bossem gracze rozgry- R~
Wwaja swoje tury w kolejnosci zgodnej '
z kierunkiem ruchu wskazoéwek zegara
do momentu, az pokonaja bossa lub
boss pokona ich druzyne bohateréw.

W swojej turze wykonaj 3 kroki wymie-
nione na karcie przebiegu tury. Zawsze
miej wglad w te karte, szczegdlnie jesli

dopiero zaczynasz przygode z gra.
Przeczytaj teraz skrétowy opis kazdego kroku na karcie:

1. Wydawanie Masci & (opcjonalnie): Ulecz 6’ na wspél-
nym liczniku druzyny za kazdy wydany zeton Masci #.

2, Tura bohatera: Przeprowadz cata standardowa ture
gry,Dice Throne” (patrz karta przebiegu tury bohatera).

3. Tura bossa: Boss przeprowadza standardowa ture gry
(z pewnymi wyjatkami).

Wydaj zetony Masci @ (opcjonalnie):
Mozesz wydac Masci % , aby uleczy¢ 6
na liczniku zdrowia bohateréw za kazdy
wydany zeton.

Uwaga: W trybie walki z bossem Masci %

nie moga by¢ uzyte do ozywiania pokonanych wspétgraczy.

Przeprowadz kompletng ture bohatera
(patrz karta przebiegu tury bohatera).

1. Faza Utrzymania
Rozpatrz efekty aktywowane w tej fazie.

2. Faza Dochodu
Wez  idobierz .
3. Faza Gtéwna (1)
« Zagraj karty ulepszen.
« Zagraj karty akdji Fazy Gtownej.
- Sprzedajkartyza  kazda.
4, Faza Rzutu Ofensywnego
Podejmij 3 préby rzutu, aby aktywowac zdolnos¢.
5. Faza Rzutuna Wyznaczenie Celu
Twoim celem jest boss.

6. Faza Rzutu Obronnego
Boss aktywuje swoja zdoInos¢ obronna.
Uwaga: W Fazie Rzutu Ofensywnego oraz w Fazie
Rzutu Obronnego bossa gracz rozgrywajacy swoja ture
bezposrednio przed tobg rzuca kos¢mi za bossa.

7. Faza Gtowna (2)
Przebiega tak samo jak Faza Gtowna (1).

8. Faza Odrzucenia Kart
Sprzedawaj karty do momentu, az bedziesz mie¢ 6 lub
mniej kart na rece.
Pamietaj: Jesli aktywujesz swoja zdoInos¢ specjalna,
a boss posiada zeton Krdlewskiej dfoni -, to
bedzie sie starat powstrzymac twoj atak
(patrz,Krélewska dtori” na str. 9).

WALKC A 7 ROSHERM

Gracz rozgrywajacy swoja ture bezposrednio przed
graczem aktywnym przeprowadza ture bossa wedtug
standardowych zasad z nastepujacymi zmianami:

1. Faza Utrzymania
Rozpatrz stosowne efekty.

2. Faza Dochodu

- Boss otrzymuje , co nalezy odnotowac na jego
liczniku . Podobnie jak w przypadku bohateréw,
maksymalna liczba ~ bossa wynosi 15.

« Odkryj karte z talii akgji bossa i potéz na wierzchu talii.

« Aktywny gracz natychmiast otrzymuje bonus dla
bohatera widoczny w prawym gérnym rogu karty.

. Aktywny gracz otrzy-
muje bonus w postaci
1 Masci

3. Faza Gfowna (1)

« Jesli karta dobrana w Fazie Dochodu byta kartq akdji
Fazy Gtownej, boss zagrywa ja, optacajac koszt karty
w . Porozpatrzeniu karty nalezy odtozy¢ ja na stos
kart odrzuconych.

« Jesli bossa nie stac na optacenie kosztu karty w
lub jesli karta nie odniostaby zadnego efektu, karte
nalezy sprzedac (odrzucic), zwiekszajac licznik
bossa o

« Jesli dobrana karta jest kartq akeji Fazy Rzutu, nalezy
ja zignorowac az do Fazy Rzutu Ofensywnego.

4, Faza Rzutu Ofensywnego
1. Rzu¢ 5 koscmi chaosu

« Przerzu¢ wszystkie kosci, ktdre nie pasuja do celu
rzutu widocznego na ostatniej dobranej karcie.

« Przerzu¢ wybrane kosci raz jeszcze, jesli cel rzutu
WCi3Z nie zostat osiagniety.

2. Aktywuj zdolnos¢: Boss aktywuje teraz zdolnos¢
0 najwyzszym priorytecie (najwyzsza liczba) sposrod
zdolnoéci, ktérych warunek aktywadji zostat spetnio-
ny. Nie ma przy tym znaczenia, jaki byt cel rzutu.

3. Rozpatrz karty akgji Fazy Rzutu:
Jesli boss dobrat karte akgji Fazy
Rzutu, optaca jej koszt w
i rozpatruje jej efekt.

Jesli karta nie miataby zadnego

efektu lub jesli bossa nie sta¢ na jej

zagranie, karta zostaje sprzedana

(odrzucona) na koniec Fazy Rzutu

Obronnegoza  (karta moze sie

jeszcze przydac, jesli boss bedzie

rozgrywat jeszcze jedng Faze Rzutu Ofensywnego
dzieki udanej aktywadji Krdlewskiej dfoni - ).

Jesli celem rzutu jest strit, kieruj sie ponizszymi
zasadami:

« Zatrzymaj doktadnie po 1 kosci z cyframi 2, 3, 4i 5.

,2"20taje przerzucona,
bo mozna zatrzymac
tylko jedna, 2"

przerzu¢  zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj

« Zatrzymaj, 1" lub 6" tylko wtedy, gdy pasuje do uktadu
matego lub duzego strita.

,6" nalezy zatrzymac,
bo tworzy matego

’ d 4 _ ~ strita.
przerzu¢  zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj

Zaréwno,, 1" jaki,6"
nalezy przerzuci¢, bo

nie formuja ani matego,
przerzu¢  zatrzymaj zatrzymaj zatrzymaj przerzu¢ ani duiego strita

Pamietaj: Jesli bossowi nie uda sie aktywowac zdolnosci
w jego turze, wyda jeden lub wiecej zetonéw Krdlewskiej
dfoni - w celu rozegrania jeszcze jednej Fazy Rzutu
Ofensywnego (patrz,Krélewska dtor” na str. 9).

5. Faza Rzutu na Wyznaczenie Celu
(elem ataku bossa jest aktywny gracz.

6. Faza Rzutu Obronnego

Jesli atak bossa jest do obrony, aktywuj swoja zdolno$¢
obronna.

7. Faza Gfowna (2) - Pomir te faze.
8. Faza Odrzucenia Kart - Pomiri te faze.

SYTUACJE WYJATKOWE

(zasem jakis zeton efektu (np. Powalenie ) moze
potencjalnie sprawic, ze boss straci swoja Faze Rzutu
Ofensywnego ze wzgledu na brak wystarczajacej liczby

do pozbycia sie zetonu. W takim przypadku zamiast
zaistnienia tego efektu boss sprzedaje karte, ktora
dobrat z talii akgji, by usunac zeton Powalenia

Jesli boss nie dobrat nowej karty w swojej Fazie Dochodu
(np. z powodu Wstrzgsnienia mézgu ), a na wierzchu
stosu kart odrzuconych jest juz karta, nalezy uzyc¢
widniejacego na niej celu rzutu. Jesli takiej karty nie ma,
nalezy odwrdci¢ wierzchnig karte z talii, aby boss miat
cel rzutu. Wszystkie pozostate elementy karty nalezy
zignorowac (facznie z bonusem dla bohatera).

Jesli boss spetni warunek aktywacji swojej zdolnosci
specjalnej w ktdrejkolwiek prdbie rzutu, zatrzymuje kosci
bez wzgledu na cel rzutu.

Niezaleznie od tego, czy zwyciezyliscie, czy zostaliscie
pokonani, otrzymacie nagrode i bedziecie mogli
kontynuowac wyprawe (patrz,Koniec gry” na str. 12).

Uwaga: W rzadkim przypadku, gdy bohaterowie i boss
rownoczesnie 0siagaja warto$¢ ‘0 na liczniku zdrowia,
bohaterowie wygrywaja.



Podczas odkrywania kafelkéw terenu

oraz po wygranych walkach ze stugusami
natraficie na skrzynie z fupami. Zawieraja
one wiele rdznych nagrdd, ale o tym, ktdre

ostatecznie wam przypadna, decyduje los.

ODNOTOWANIE PORAZKI

Jesli wasza druzyna zostata pokonana, musicie
powtdrzy¢ scenariusz. Podczas drugiego podejscia
otrzymujecie o 3 Zetony Masci @ wiecej niz na
poczatku poprzedniej rozgrywki.

Po zakoriczeniu rozgrywki w trybie
eksploracji portalu lub walki z bossem
nalezy przeprowadzic 3 dziatania (opisane
takze na karcie scenariusza). Trzymajcie tez
pod reka swoje talie kart, bo bedziecie do
niej dodawac nowe karty tupéw! Przedtem

jze\?vn"f‘ktlr(‘iaelrf}['al.’ggg;‘gqit‘:v E?r/:t*l:lieél;gmponenty bohatera, = rozgrywce: dodaj 3 do poczatkowej liczby
v ) y pOW. Masci z dopiero co ukoficzonej rozgrywki.

1.ZAKUPY U ROSELLI/tUPY BOSSA " Wynik rozgrywki: Zanotuj,—10" punktéw
Ulepsz swojq talie kart (na state), dodajac do niej karty (minus 10).

Odnotujcie porazke na arkuszu punktacji —
wypetnijcie nastepujace informacje:
. Numer scenariusza: widoczny w lewym
“*  gbrnym rogu karty scenariusza.

Poczatkowa liczba Masci w nastepnej

Aby okresli¢ nagrode, kazdy gracz rzuca koscig tupdw i odnosi
wynik do odpowiedniego rzedu tabeli fupow (§§ = = = ).

TABELALUPOW

ZETONY BONUSOWYCH OBRAZEN (Pozytywne efekty):
Wez 1 odpowiadajacy symbolowi zeton Bonusowych .
obrazen. Zetony te sy modyfikatorami ataku i dodaja

wskazang ilos¢ obrazen do ataku gracza.

Limit stosu: 2. Jesli otrzymasz nowy Zeton, na ktdry nie masz miejsca

w stosie, odrzu¢ jeden z posiadanych juz zetondw albo nowy Zeton.

WEZ & :

Zwieksz licznik o0 wskazang wartosc. .
DOBIERZ KARTY:

Dobierz wskazana liczbe kart ze swojej talii. Jesli E
przekroczysz limit 6 kart, nadmiarowe karty J
odrzucisz dopiero w Fazie Odrzucania Kart.

ULECZ ZDROWIE:

Zwieksz licznik zdrowia 0 wskazang wartosc. '
WEZ Zt0T0:

Zwigksz licznik ztota o wskazang wartosc. .

WEZ TAJEMNICZA KARTE LUPOW:

Wez wierzchnia karte z talii tupow zwyktych/
rzadkich/epickich/legendarnych.

Bez patrzenia na jej tres¢ wsurn ja zakryta

pod odpowiednia kolumne swojej planszy .
bohatera. Wszystkie plansze bohaterow maja .
4 kolumny zdoInosci, patrzac od lewej strony,

dla zwyktych/rzadkich/epickich/

legendarnych kart tupéw.

To pomoze szybko okresli¢ rodzaj tupdw na karcie.

Wazne: Nie mozesz uzywac kart ani zdolnosci do przerzucania kosci tupéw
lub zmiany wynikdw rzutu (nawet jesli zapis na karcie méwi o, dowolnej
kosci”), chyba ze wyraznie wspomniano koS¢ fupow .

tupow. Jesli rozgrywates eksploracje portalu, przejdz
do sekgji, Zakupy u Roselli" na str. 13, a jesli walke
zbossem, przejdz do sekgji, Lupy bossa” na str. 13.

2. ODNOTUJCIE ZWYCIESTWO/ PORAZKE

I ZWIEKSZCIE POGZATKOWA LICZBE MASCI

Zapiszcie wynik rozgrywki na arkuszu punktagji kampanii.

ODNOTOWANIE ZWYCIESTWA
Zapiszcie szczegoty zwyciestwa na arkuszu
punktacji — wypenijcie nastepujace zielone pola:

Numer scenariusza: widoczny w lewym

™ gomym rogu karty scenariusza.

B Pozostate Masci: 1 punkt za kazdy
niewykorzystany zeton Masci #.

« Poczatkowa lizha Masci w nastepnej

- rozgrywece: Masci g, ktdre zostaty waszej
druzynie, stanowi startowa pule dla nastepnego
scenariusza. Zanotuijcie to w odpowiedniej rubryce.

D Pozostate ztoto (tylko w trybie eksploragji

portalu): 1 punkt za kazde niewydane 5 ztota,
ale dopiero po zakoriczeniu zakupdw u Roselli.

E Odrzucone tupy bossa (tylko w trybie walki
zbossem): 1 punkt za kazda karte tupéw bossa,
ktdrej twoja druzyna nie zatrzymata dla siebie.

- Odkrycie wszystkich kafelkow (tylko

w trybie eksploragji portalu): 5 punktéw,
jesli druzynie udato sie odkry¢ wszystkie kafelki
podczas eksploragji portalu.

Wartosc scenariusza: punkty widoczne w pra-
wym gérnym rogu arkusza punktacji kampanii.

(-

|« Wynik rozgrywki: suma wszystkich
powyzszych punktow.

Jre
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Powyzszy przyktad dotyczy punktacji rozgrywki w trybie
eksploragji portalu, dlatego pole,Odrzucone tupy bossa” 1=
pozostato puste.

Wazne: Jesli doznaliécie porazki, nie wypetniacie
zadnych zielonych pél.

A

-10 =

Wszystkie zielone pola w powyzszym przyktadzie zostaty
puste, bo druzyna przegrata.

3. PRZEJDZCIE DO NASTEPNEGO/
POWTORZCIE SCENARIUSZ

Po ukoriczeniu rozgrywki jakiekolwiek wykorzystane
karty bossa, kafelki terenu i karty stuguséw nalezy
wtasowac z powrotem do ich talii / stosow i odtozy¢ do
pojemnika na karty. Dopiero wtedy mozna przystapic
do przygotowania nowej rozgrywki.

JESLI DRUZYNA WYGRALA

Przejdicie do nastepnego scenariusza: Przejdzcie
do nastepnego scenariusza, zachowujac karty tupdw,
jakie zdobyliscie.

JESLI DRUZYNA PRZEGRAEA

Powtorzcie scenariusz: Powtorzcie scenariusz

(w trybie eksploragji portalu wylosujcie nowa karte
scenariusza) z 3 Masciami w wiecej na poczatek

i nowymi kartami fupéw.

Wskazowka: Pakujac elementy gry miedzy kolejnymi
rozgrywkami, jesli nie uzywacie koszulek na karty,
przechowuijcie karty zastapione przez karty tupow do gory
nogami lub awersami do gdry w tacce bohatera, tak aby
tatwo mozna je byto odnalez¢, gdy beda potrzebne.




W grze,,Dice Throne Adventures” mozecie ulepsza¢ swojego
bohatera dzieki poteznym kartom tupéw. Karty tupow:
« Maja symbol oznaczajacy ich klase:
zwykte 8 rzadkie § epickie 3 legendarne )
« Maja krysztaty u dotu w kolorze odpowiadajacym ich
klasie.

« Moga by¢ w dowolnym momencie odrzucone z reki
i zastapione kartq dobrana z talii bohatera.

KARTY EKWIPUNKU

Niektdre karty tup6w sa kartami ekwipunku
(patrz napis w $rodkowej czesci karty).
Gdy zagrywasz karte ekwipunku:
- Opfac jej koszt w . i potdz odkryta
obok planszy bohatera.
« Wszystkie efekty karty s stale aktywne
i karta pozostaje w grze przez caty
rozgrywke.
« Jesli cheesz zagrac karte ekwipunku, a masz juz 2 w
grze, musisz wpierw odrzucic jedna z poprzednich (nie
otrzymujesz zwrotu PW).

ULEPSZANIE KART tUPOW

Wiele kart tupow jest ulepszong wersjg kart, ktdre juz
posiadasz w swojej talii.
Wazne: Nie mozesz miec w talii dwdch kart akgji lub
ekwipunku o tej samej nazwie (na przyktad kart,, Dziki!”
i,,Dziki! 111).
Jesli chcesz wzig¢ karte tupéw wyzszego poziomu niz ta,
jaka juz masz, to musisz karte nizszego poziomu usunac ze
swojej talii. Jesli odrzucana karta jest:
« Karta tupéw: Odtdz ja na spéd odpowiedniej talii tupow.
« Inna karta (bez krysztatéw u dotu): Octdz ja do swojej
tacki bohatera, z dala od swojej talii bohatera. Karta nie
bedzie juz uzywana w zadnej rozgrywce biezacej
kampanii. Karty tupow z symbolem zamiany @
0znaczajy, ze karta ta zastepuje inng karte (nie karte
tupdw). Jesli uzywasz koszulek na karty, wiéz te karte
tup6w do koszulki z zastepowana karta w taki sposdb,
aby to ona byta widoczna.

Karta,,Dziki! lll” ma
symbol . Gdy dobierasz
te karte z talii rzadkich
tupdéw, musisz znalez¢
w swojej talii karte
,Dzikil"i zastapic ja ta
nowa karta.

DZIKn Iy

LIMIT WIELKOSCI TALII

W swojej talii mozesz mie¢ maksymalnie 50 kart. Jesli
przekroczysz ten limit, musisz usuna¢ z talii nadmiarowe
karty tupéw przed rozpoczeciem kolejnej rozgrywki,
odkfadajac ja na spdd odpowiedniej talii tupdw.

Sa dostepne specjalne koszulki na karty pakowane

po 50 sztuk, co pozwala mie¢ kontrole nad liczba kart

w talii. Sprawdz dostepnos¢ koszulek na stronach:
luckyduckgames.com albo dicethrone.com.

Jesli nie uzywasz koszulek, to miedzy rozgrywkami policz
karty w talii, aby nie przekroczy¢ limitu 50 kart.

(zas wydac ciezko zarobione ztoto na straganie u Roselli:

1. ILOSCZEOTA NA GRACZA:
ZLwigkszcie ilos¢ ztota na waszym
liczniku do najblizszej petnej 8 (jesli
trzeba). Kazdy bohater otrzymuje tyle
zZtota na swoje zakupy.
Wskazéwka: Uzyj osobnego licznika zdrowia, aby $ledzi¢
wydawanie ztota.

Przyktad: Jesli licznik ztota pokazuje wartos¢, 27", zwigksz-
die ja do,, 30" Kazdy bohater ma 30 ztota do wydania.

2, ROZDAJCIE KARTY
TOWAROW:

Rozdajcie kazdemu graczowi
pule kart tupéw okreslong

w sekgji, Koniec gry” na karcie
scenariusza.

Wazne: Gracze moga ogladac
tres¢ tych kart tupow, ale nie
moga ogladac tresci tajemniczych kart tupdw,
jakie zdobyli podczas eksploragji portalu.

3. WEZCIE KARTY:
Wykonaj dowolne z ponizszych akgji
w dowolnej kolejnosci i dowolng liczhe razy:
KUP: Wydaj ztoto na zakup do swojej talii jednej z kart,
jakie zostaty ci rozdane w kroku 2 (,Rozdajcie karty
towardw”). Sprawdz cene na karcie informacyjnej Roselli:

— >

— >

zwykte rzadkie epickie legendarne

« Jesli kupujesz karte fupéw wyzszego poziomu niz karta,
jaka juz masz w talii (np.,Dziki! II”), zapta jedynie roznice
w koszcie miedzy tymi dwiema kartami. Na przyktad jesli
chcesz zakupic karte epickq , podczas gdy masz juz
rzadkg  wersje tej karty, pfacisz jedynie . Zota.

« Nie mozesz kupi¢ nizszej wersji karty, ktora juz masz
w swojej talii. Taka karte odt6z na spéd odpowiedniej
talii i weZ w zamian karte z wierzchu. Powtorz te
azynnos¢ tyle razy, ile bedzie trzeba.

ROZPOZNAJ TAJEMNICZA KARTE LUPOW: Wydaj ®
zhota, aby odkryc tajemnicza karte tupow, a nastepnie
natychmiast dodaj j3 do swojej talii.

« Jedli odkryta karta jest nizszego poziomu od karty,
jaka juz masz w talii, odt6z ja na spéd odpowiedniej
talii i weZ w zamian karte z wierzchu. Powtorz te
azynnos¢ tyle razy, ile bedzie trzeba.

SPRZEDAJ: Mozesz sprzedac tajemnicze karty tupow

(oraz dowolne karty tup6w, ktdre juz znajduja sie

w twojej talii) za . zZhota kazda.

« Gdy sprzedajesz karte, odt6z ja na spéd odpowiedniej
talii tupow.

« Nie mozesz sprzedawac kart, ktére otrzymates
w kroku 2 (,Rozdajcie karty towaréw”). Te karty nie
naleza do ciebie.

« Nie mozesz sprzedawac u Roselli innych kart niz karty
tupéw (bez krysztatéw u dotu).

KONIEC GRY

PO PORAZCE
1. tupybossa:
2. Odnotujcie porazke na arkuszu pui

izwiekszdie lizbe poczatkowych

3. Powtorzcie ten scenariusz (
PO ZWYCIESTWIE
1. tupybossa:

2. Odnotuijcie zwyciestwo na arkusz

Bez wzgledu na to, czy wygrates, czy przegrates walke

z bossem, otrzymujesz teraz tupy bossa. Odwré¢ tabele
tupdw na strone z fupami bossa i wykonaj nastepujace
kroki (tyle razy, ile wynosi liczba skrzyr w punkcie  Lupy
bossa”w sekji, Koniec gry” na karcie scenariusza):

1. Kazdy gracz rzuca swoj koécig fupéw - .

2. Zgodnie z wynikiem rzutu i wskazaniami tabeli fupéw
bossa weZ wierzchnia karte z odpowiedniej talii tupéw
(zwykte/rzadkie/epickie/legendarne).

3. Obejrzyj tres¢ dobranej karty:
« natychmiast dodaj ja do swojej talii
albo

- odrzuc j3. Za kazda odrzucong w ten sposéb karte
twoja druzyna otrzyma 1 punkt, ktdry zostanie
odnotowany na arkuszu punktacji w rzedzie
,Qdrzucone tupy bossa”.

Jesli twojq nagroda jest karta tupow nizszego poziomu
od karty, jaka juz masz w talii, 0dt6z ja na spdod
odpowiedniej talii i wez w zamian karte z wierzchu.
Powtérz te czynnos¢ tyle razy, ile bedzie trzeba.

Po zakoniczeniu zakup6w u Roselll / zdobyciu tupéw
bossa wtasuj wszystkie pozyskane karty do swojej talii,
aby byty dostepne podczas kolejnej rozgrywki.

Wszystkie tajemnicze karty tupow oraz

karty towaréw, ktdre nie zostaty odkryte
lub zakupione, odtéz do odpowiednich
talii tupdw.

Uwaga: Tajemnicze karty
tup6w nie s przenoszone do
nastepnej rozgrywki.


patry
Podświetlony
zrzuć


WALKA Z BOSSEM

Po pokonaniu Szalonego Kréla i odnotowaniu
wyniku finatowej rozgrywki podliczcie wynik catej
kampanii, dodajac wyniki wszystkich rozgrywek,
zaréwno wygranych, jak i przegranych. To pomoze
wam poréwnywac ze soba rézne rozegrane
kampanie w ramach,,Dice Throne Adventures”.

Mozecie takze pordwnac w internecie, jak inni gracze
poradzili sobie w boju o Kosciany Tron!

23 2 30

132

ke e

B e =

Kiedy pokonacie cata gre po raz pierwszy, odblokujecie
zawartos¢ zestawu legacy! I.. . to tyle, co chcielismy
wam na te chwile powiedzie¢ na ten temat. Wszystkiego
dowiecie sie sami w odpowiednim czasie.

Boss vs druzyna to odmiana trybu walki z bossem
dla 3-5 graczy, w ktérej jeden z graczy wciela sie
w bossa! Obowiazuja standardowe requty gry

Z ponizszymi wyjatkami:

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU
BOHATEROW

« Bohaterowie majg wspdlny licznik zdrowia
0 poczatkowej wartosci .

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU BOSSA

- Poczatkowa pula zdrowia bossa wynosi = +
za kazdego bohatera.

« Obie talie bossa (ulepszen i akgji) nalezy potasowac
razem.

+ Boss rozpoczyna gre z | kartamii . .
PIERWSZY GRA(CZ

- Gre zawsze rozpoczyna boss.
« Boss nie pomija swojej Fazy Dochodu.

KOLEJNOSC GRACZY

Wszyscy gracze, tacznie z bossem, rozgrywaja
standardowe tury po kolei, zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazéwek zegara.

KROLEWSKA DLON

Zetony Krdlewskiej dfoni + s3 unikatowymi efektami
(limit stosu: 5). Nie mogaq by¢ w zaden sposéb usuwane
ani przenoszone.

« Boss otrzymuje Krdlewskq dfori . w Fazie
Utrzymania kazdego gracza (w swojej oraz kazdego
bohatera).

« W dowolnym momencie boss moze wyda¢ - , aby
zdoby¢ zeton Krdlewskiej dfoni - (limit stosu: 5).

Gdy zeton Krdlewskiej dtoni . jest wydawany,
nalezy rzuci¢ koscig tupow . :

« Przy 1-10wez .

« Przy 11-15 zr6b jedno z ponizszych:
1. Przeciwnik musi przerzuci¢ wybrang przez ciebie kos¢.
2. 1yskaj dodatkowa prdbe rzutu.

« Przy 16-20 zmien warto$¢ 1 dowolnej kosci.

FAZA RZUTU NA WYZNACZENIE CELU

Celem bohateréw zawsze jest boss.

Boss natomiast musi przeprowadzi¢ rzut na wyznaczenie celu.
Aby wyznaczy¢ cel swojeqo ataku, rzuca 1koscia chaosu .

2 bohateréw vs boss:
« 1-3: bohater siedzacy po lewej stronie bossa.
« 4—6: bohater siedzacy po prawej stronie bossa.

3 bohateréw vs boss:
« 1-2: bohater siedzacy po lewej stronie bossa.
« 3—4: bohater siedzacy w $rodku.
« 5-6: bohater siedzacy po prawej stronie bossa.

4 bohateréw vs boss:
« 1-4: nalezy odliczy¢ bohateréw, poczawszy od tego,
ktory siedzi po lewej stronie bossa (przy wyrzuceniu
2 odlicz do dwdch).
« 5-6: ponowienie rzutu.

Tryb boss vs boss jest przeznaczony dla 2 graczy, ktdrzy
stajq do walki w normalnym pojedynku 1 na 1. Obowiazuja
standardowe reguty gry z ponizszymi wyjatkami:

ZMIANY W PRZYGOTOWANIU GRY

- Graczrozpoczynagrez  punktami zdrowia.
- Gracz tasuje razem obie talie bossa (ulepszeri i akgji).
« Gracz rozpoczyna gre z [4)| kartami i »

KROLEWSKA DLON

Zetony Krdlewskiej dfoni + s3 unikatowymi efektami (limit
stosu: 5). Nie moga by¢ w zaden sposéb usuwane ani
przenoszone.

- Gracz otrzymuje Krélewskq dfori + w swojej
Fazie Utrzymania.

« W dowolnym momencie gracz moze wyda¢ , aby zdoby¢
zeton Krdlewskiej dfoni - (limit stosu: 5).

Gdy zeton Krolewskiej dtoni . jest wydawany, nalezy
rzuci¢ koscig fupow . :

« Przy 1-10wez . .

« Przy 11-15 zrb jedno z ponizszych:
1. Przeciwnik musi przerzuci¢ wybrang przez ciebie kos¢.
2. Zyskaj dodatkowa prdbe rzutu.

« Przy 16—20 zmien wartos¢ 1 dowolnej kosci.

ZMIANY ZASAD W OBU TRYBACH BOSS VS...

« Wszystkie karty akeji donoszace sie do ,aktywnego gracza”
o0dnosz3 sie w zamian do waszego przeciwnika.

« Zignorujcie bonusy dla bohateréw widniejace w prawym
gornym rogu kart akgj.
« Zignorujcie cel rzutu widniejacy u dotu kart akgji.

Projekt gry: Nate Chatellier

Opracowanie: Gavan Brown, Manny Trembley, John Heidrich,
Aaron Waltmann

llustracje: Manny Trembley, Damien Mammoliti

Oprawa graficzna: Gavan Brown, Gui Landgraf, Tim Huesken
Autorzy instrukgji: Simon Rourke, John Heidrich, Tim Huesken
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Autorzy figurek: Heriberto Valle, Todd Hone

Testerzy: Joel Smart, Kevin Heidrich, Jonathan Herrara-Thomas,
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Adam Wyse, Paul Saxberg, Nischinth Sidharth, Max Michael,

Kira Anne Peavley, Aaron Hein, Dan Tolczyk, Kevin Nguyen,

Jeff Jacobson, Ken Cunningham, Mr.Cuddington, Mateusz Zajda,
George Georgeadis, Serena Tam, Bondy Yuen oraz the Love

Thy Nerd crew za cata pomoc w tej epickiej podrézy, ktéra byto
przygotowanie ,Dice Throne Adventures”.



P: Czy po odkryciu kafelka Portalu Bossa przechodze bezposrednio do
trybu walki z bossem?

0: Nie. Najpierw odwiedzasz stragan Roselli oraz porzadkujesz swoja
plansze bohatera.

P: Czy moge wptywac na wynik rzutu na Krélewskq dfori ~ swoimi
kartami Fazy Rzutu?

0: Tak.

P: Czy karty ulepszen oraz ekwipunku mojego bohatera przechodza
do nastepnej rozgrywki?

0: Nie. Po kazdej rozgrywce zwracasz wszystkie karty do swojej talii.

P: Jesli moja druzyna wygrata i zostaty jej zetony Masci %,

to czy przechodza one do nastepnego scenariusza?

0: Tak.

P: Jesli moja druzyna przegrata i zostaty jej zetony Masci ® , to czy
przechodza na rozgrywke, w ktdrej powtarzamy scenariusz?

0: Nie. W przypadku powtdrzenia scenariusza dodajecie 3 Masci 8%
do poczatkowej puli startowej.

P: Co sie dzieje, jesli skoricza sie karty w jednej z talii tupéw?
0: Nalezy dobrac karte z talii o najwyzszej dostepnej klasie sposrod
talii nizszych klas.

P: Co zrobi¢ w przypadku watpliwosci co do poczynar bossa lub
stugusa?

0: Gracz aktywny powinien podjac decyzje jak najbardziej efektywna
z punktu widzenia bossa lub stugusa.

P: (zy gracz moze sie uzdrowi¢ ponad poczatkowa wartosc zdrowia?
0: Tak. Podobnie jak w grze standardowej gracz (takze boss

i stugus) moze sie uzdrowi¢ do poziomu o 10 punktéw wyzszego od
poczatkowej wartosci zdrowia.

P: Czy moge wydac zetony Bonusowych obrazeri = po tym, jak
przeciwnik aktywowat swoja zdolnos¢ obronng?

0: Tak. Zetony Bonusowych obrazer

,ﬁ' sq modyfikatorami ataku

i moga by¢ wydawane przed lub po tym, jak przeciwnik aktywowat
swoja zdolnos$¢ obronna.

P: Jaki jest limit stosu Krdlewskiej dfoni - podczas kampanii?
0: Nieskoriczony.

W razie pytan czy watpliwosci zapraszamy do kontaktu:
info@luckyduckgames.com

ULOZENIE ELEMENTOW W POJEMNIKU

Gra,,Dice Throne Adventures” zawiera praktyczny pojemnik
na karty. Przed swojq pierwsza rozgrywka musicie do niego
zatadowac wszystkie karty oraz kafelki terenu. Za kazda

talig kart umiesccie odpowiedni separator. Uktadajcie karty
tytami w swaoja strone, z kartami stuguséw najblizej siebie.

!
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Talia stuguséw poziomu | @ wraz z separatorem.

Talia stuguséw poziomu Il  wraz z separatorem.
Talia stuguséw poziomu lll ' wraz z separatorem.
Talia stuguséw poziomu IV . wraz z separatorem.

Karty scenariusza wraz z separatorem. Za separatorem
umiesccie legacy zestaw A (nie otwierac!)

Talia Upadtego Barbarzyricy (boss) wraz
Z separatorem.

Talia Upadtego Banity (boss) wraz z separatorem.
Talia Upadtego Mnicha (boss) wraz z separatorem.

Talia Szalonego Kréla (boss) wraz z separatorem.

Ponizsze pojecia napotkasz podczas gry w,Dice Throne
Adventures”.

Aktywny gracz: Bohater, ktdrego tura wiasnie trwa.

Boss: Pokonany w przesztosci przez Szalonego Kréla poprzysiagt mu
odwieczna stuzbe w zamian za Zycie. Bossowie wystepuja
w scenariuszach nastepujacych po kazdej eksploragji portalu.

Cel rzutu: Wynik rzutu kosémi, do ktérego dazy stugus lub boss, aby
aktywowac swoja zdolnos¢ ofensywna.

Eksploracja portalu: Tryb scenariusza, w ktérym musicie przemierza¢
i odkrywac kafelki terenu, walczac ze stugusami i zdobywajac tupy.
Celem scenariusza jest dotarcie do Portalu Bossa.

Fragment portalu: Podczas kazdej eksploragji portalu musicie zebra¢
wszystkie 3 + fragmenty portalu i umiesci¢ na kafelku
Portalu Bossa, aby mdc stana¢ do walki z poteznym stugusem.

Kafelek terenu: Kafelek mapy przemierzany i odkrywany przez
druzyne bohateréw w trybie eksploracji portalu.

Karta ekwipunku: Specjalna karta tupéw, ktdrej efekty pozostaja
w grze na caly czas trwania rozgrywki.

Kosci chaosu: 5 kosci == * = = = uzywanych przez bosséw
i stuguséw.

Kos¢ tupow: 20-scienna kosc, ktdra rzucasz, gdy otrzymujesz tupy.
Wynik rzutu moze by¢ przerzucany lub zmieniany tylko kartami lub
zdolnosciami, ktdre bezposrednio odnosza sie do kosci tupéw

Krélewska dtor - : Zeton uzywany przez bosséw i stuguséw po
nieudanej Fazie Rzutu Ofensywnego lub przed rozegraniem przez
bohatera jego zdolnosci specjalnej.

Licznik ztota: Uzywany do odnotowywania iloéci ztota posiadanego
przez druzyne.

Lupy: Nagroda pochodzaca ze skrzyni z tupami (np. zetony Bonusowych
obrazeni, PW, karty, zdrowie, ztoto lub tajemnicze karty tupéw).

e 1/

1=

\C

4

)

\

Mas¢ : Mozesz nig uzdrowic siebie lub przywrdcic do zycia cztonka
swojej druzyny.

JNie w grze soIo”@: Symbol widniejacy na kartach, ktorych nie
nalezy uzywac w grze solo. Taka karte nalezy odtozy¢ na spéd taliiiw jej
miejsce dobra¢ nowa karte.

Pierwsze uderzenie: Stugus ze zdolnoscia Pierwsze uderzenie
przeprowadza swoj atak pierwszy, przed turg bohatera.

Portal Bossa: Ostatni kafelek terenu, jaki bohater musi odkry¢, aby
ukoniczy¢ scenariusz w trybie eksploracji portalu. Portal Bossa moze by¢
odkryty dopiero po zebraniu 3 fragmentéw portalu

Przeciwnik: Gracz, boss lub stugus stojacy po przeciwnej stronie.

Skrzynie z tupami: Gdy skrzynia z upami zostaje otwarta 7]
©,wszyscy hohaterowie otrzymuja nagrody. Kazdy bohater rzuca
koscig tupdw i otrzymuje nagrode wedtug wskazan tabeli tup6w.

Stugus: Stugusy @ = = . towrogowie, ktdrych napotkacie na
wiekszosci kafelkow terenu.

Tajemnicza karta tupow: Karta tupéw zwykia/rzadka/epicka/
legendarna pozyskana dzieki rzutowi koscig tupéw i przecho-
wywana pod plansza bohatera az do zakupéw u Roselli. Nie mozesz
patrzec na jej tres¢, dopdki nie zaptacisz handlarce = zlota, aby ja
rozpoznac (odkryc).

Unikatowa obrona : Aktywowana przeciwko wszystkim
rodzajom obrazen, z wyjatkiem tych pochodzacych ze zdolnosci
specjalnej, chyba ze napisano inaczej.

Wynik rozgrywki: Catkowita suma punktéw uzyskana podczas scena-
riusza. Dzieki niej mozna poréwnywac ze soba wyniki roznych druzyn.

Zakupy u Roselli: Bohaterowie odwiedzajq stragan handlarki po kaz-
dej eksploragji portalu, aby za zdobyte ztoto zakupic¢ nowe karty tupéw.

Zamiana @: Symbol na kartach tupéw, ktdre zastepuja podstawowe
karty w talii bohatera.

Ztoto: Zdobywane podczas eksploracji portalu i wydawane podczas
wizyty u handlarki Roselli na zakup nowych kart tupow.

, Legacy zestawy Ci D (nie otwierac!). Za zestawami
umiesccie separator,,Inne karty”. W tym miejscu
mozecie takze trzymac nadmiarowe koszulki na karty.

11 Karty zwyktych fupéw * wraz z separatorem.
12 Karty rzadkich fupéw ~ wraz z separatorem.
1= Karty epickich tupéw  wraz z separatorem.
1< Karty legendarnych fupéw = wraz z separatorem.

1< Karty przebiegu tury oraz karty poziomu trudnosci.
Za nimi umiesccie separator,,Inne karty”.

1o Legacy zestaw B (nie otwierac!)

1+ Stosy kafelkow terenu. Kafelki tego samego
poziomu powinny leze¢ obok siebie. Tutaj takze
umiesccie kafelki Karmazynowych Piaskow
i Portalu Bossa.

WYZNACZENIE OPIEKUNA KART

Przed rozpoczeciem rozgrywki zalecamy wyznaczenie
jednej osoby, ktdra bedzie odpowiedzialna za
wydawanie kart z pojemnika w trakcie gry.



BONUSOWE OBRAZENIA (Pozytywny
efekt): Gracz moze wydawac te zetony
w swojej Fazie Rzutu Ofensywnego, aby
zwiekszy¢ obrazenia swojego ataku

0 wskazana liczbe obrazen.

Modyfikator ataku.

Limit stosu: 2. Jesli zdobywasz Zeton, majqc juz
2, odrzu¢ jeden z posiadanych zetonow lub nowy
Zeton.

~

CHAOS (Pozytywny efekt): Zetony uzywane
przez stuguséw i bosséw do aktywowania
okreslonych zdolnosci. Zdolnosci te mowia
dokfadnie, ile zetonéw nalezy uzy¢. Nie moga
by¢ uzywane przez bohaterdw. Limit stosu: 6

CIENIE (Pozytywny efekt): Gracz posiadajacy
ten zeton nie otrzymuje obrazen wskutek Fazy
Rzutu Ofensywnego przeciwnika. Gracz wigc
nie broni sie, ale mimo wszystko ewentualny
atak uznaje sie za,,udany” i moga zaistniec
inne efekty. Gracz odrzuca ten zeton na koniec
tury, ktora z nim rozpoczat. Limit stosu: 1

CISZA (Unikatowy efekt): Gracz posiadajacy
ten zeton nie moze aktywowac swoich
zdolnosdi, ktérych warunkiem aktywadji jest
duzy lub maty strit. Po zakoriczeniu swojej
tury gracz usuwa ten zeton. Limit stosu: 1

DOMINACJA (Unikatowy efekt):
Gdy gracz posiadajacy ten zeton atakuje,
musi rzucic 1 &:

« Przy 1 wybiera gracza ze swojej
druzyny, ktdry staje sie nowym celem
jego ataku. Jesli nie moze tego zrobic,
odrzuca Iosowq. Nastepnie
usuwa zeton.

« Przy 2-5 nicsie nie dzieje.
« Przy 6 usuwa ten zeton.

Tego Zetonu nie mozna w Zaden sposéb przenies¢
(ale mozna go usungd). Limit stosu: 1

KONTRATAK (Pozytywny efekt): Gdy gracz
posiadajacy ten zeton otrzymuje obr. w Fazie
Rzutu Ofensywnego przeciwnika, moze
wydac ten Zeton, aby rzuci¢ 1 &. Gracz zadaje
atakujqcemu obrazenia réwne 1/2 wartosci
rzutu (zaokraglajac w gére). Limit stosu: 1

KOLCZASTA WINOROSL (Negatywny efekt):
Gracz posiadajacy ten zeton otrzymuje
obrazenie za kazda prdbe rzutu oprécz
pierwszej w swojej Fazie Rzutu Ofensywnego,
ale maksymalnie  obr. na ture. Gdy
nadchodzi koniec Fazy Rzutu, najpierw usun ten
zeton, a nastepnie zadaj obrazenia.
Limit stosu: 1

KROLEWSKA DLON: Patrz, Krolewska dtort”
nastr.9.

KRWAWIENIE (Negatywny efekt): Krwawiacy
gracz musi rzuci¢ 1 & w swojej Fazie
Utrzymania za kazdy zeton Krwawienia. Przy
1-4otrzymuje  obr,, przy 5-6 odrzuca
ten zeton. Limit stosu: 2

LIST GONCZY (Negatywny efekt): Gdy gracz
posiadajacy ten zeton jest atakowany przez
przeciwnika, atakujgcy zwieksza obrazenia
0 iotrzymuje . Modyfikator ataku.
Efekt trwaty. Limit stosu: 1

LOT (Pozytywny efekt): Gracz posiadajacy
ten zeton moze go wyda¢ w dowolnym
momencie Fazy Rzutu. Rzuca 2 §p.

Przy 6 aktywuje ten zeton. Jesli zrobit

to w Fazie Rzutu Ofensywnego, jego
atak staje sie nieuchronny. Jesli w Fazie
Rzutu Obronnego, ignoruje wszystkie
nadchodzace obrazenia.

Limit stosu: 3

MASC (Unikatowy efekt): Gracz moze
wydawac zetony Masci # , aby uleczy¢
swojego bohatera lub przywréci¢ do
zycia polegtych wspdtgraczy z druzyny.
Za kazda wydana Mas¢ # odzyskaj tyle
punktdw zdrowia, ile widnieje u dotu
karty scenariusza.

Mozesz uzywac Masci ¥ tylko przed swoim ruchem, przed
rozpoczeciem walki (nawet jesli stugus ma Pierwsze
uderzenie )i przed swoja Fazq Utrzymania (gdy jestes
uwiktany w walke).

Tego Zetonu nie mozna przenies¢ ani usuna¢ w zaden inny
sposéb. Limit stosu: nieskoriczony.

NAMIERZENIE (Negatywny efekt): Gdy
namierzony gracz jest atakowany,
nadchodzace obr. s zwiekszone o
Modyfikator ataku. Efekt trwaty.

Limit stosu: 1

OPLATANIE (Negatywny efekt): Oplatany
graczma o 1 prdbe rzutu mniej podczas
swojej nastepnej Fazy Rzutu Ofensywnego.
Na koniec Fazy Rzutu usuwa ten zeton.
Limit stosu: 1

0SZOLOMIENIE (Negatywny efekt):
Oszotomiony gracz nie moze wykonywac
zadnych akji (¢, zagrywac kart, Zetondw
efektu, uzywac zdolnosci obronnej ani
pasywnej itp.). Po zakofczeniu ataku gracz,
ktdry zagrat Oszofomienie  na przeciwnika,
usuwa ten zeton, a nastepnie natychmiast przeprowadza
przeciwko temu samemu przeciwnikowi dodatkowa Faze
Rzutu Ofensywnego (Jesli przeciwnik zostat usuniety z pola
bitwy, dodatkowa Faza Rzutu Ofensywnego przepada).
Limit stosu: 1

OSLEPIENIE (Negatywny efekt): Gdy
nastepnym razem oslepiony gracz zakoiczy
swoja Faze Rzutu Ofensywnego, usuwa ten
zetonirzuca 1 &. Gdy wyrzuci 11ub 2, jego
Faza Rzutu Ofensywnego nie udaje sie i nie
ma zadnego efektu. Limit stosu: 1

PASOZYT (Negatywny efekt): Jesli gracz

z pasozytem w swojej Fazie Utrzymania

ma zeton pozytywnego efektu, otrzymuje

obr. Jesli graczowi uda si¢ za pomoca

Zetonu pozytywnego efektu zapobiec

obrazeniom lub ich unikna¢, usuwa Pasozyta
,aleotrzymuje  jako osobna pule

nieuchronnych obrazen. Limit stosu: 1

PIERWSZE UDERZENIE .:
Ten zeton jest znacznikiem, nie
zetonem efektu. Umieszcza sie go na stugusie, ktéry zyskuje
zdolno$¢ Pierwszego uderzenia. (zkafelka terenu lub
jakiegos efektu) jako przypomnienie dla wszystkich graczy.

POPARZENIE (Negatywny efekt):
Poparzony gracz otrzymuje ~ obr.

w swojej Fazie Utrzymania. Efekt trwaty.
Limit stosu: 1

POWALENIE (Negatywny efekt): Aby
usunac ten zeton, powalony gracz musi
zapfaci¢ | przed rozpoczeciem Fazy Rzutu
Ofensywnego. Jesli tego nie zrobi, pomija
cala Faze Rzutu Ofensywnego,

a nastepnie usuwa zeton. Limit stosu: 1

TRUCIZNA (Negatywny efekt): Otruty gracz
otrzymuje w swojej Fazie Utrzymania

obr. za kazdy posiadany zeton Trucizny.
Efekt trwaty.

Limit stosu: 3

UNIK (Pozytywny efekt): Gdy gracz
posiadajacy ten zeton ma doznac obrazen,
moze go wydac i rzuci¢ 1 &. Przy wyniku

1 lub 2 nie otrzymuje obrazen (ale ponosi
konsekwencje innych ewentualnych
efektéw). Gracz moze wydac kilka zetondw
az do skutku.

Limit stosu: 3

UROK (Unikatowy efekt): Za kazdym razem,
gdy gracz posiadajacy ten zeton wyrzuci

na kosci 6, uznaje sie, ze nie wyrzucit

zadnej warto$ci — uzyskat pusta scianke.

Po zakofczeniu swojej tury usuwa ten zeton.
Tego zetonu nie mozna w zaden sposéb
przenie$¢ (ale mozna go usungd).

Limit stosu: 1

USCHNIECIE (Negatywny efekt): Gdy gracz
posiadajacy ten zeton ma zadac obrazenia

w wyniku swojej Fazy Rzutu Ofensywnego,
zmniejsza te obrazeniao  zakazdy zeton
Uschnigcia €. Modyfikator ataku.

Efekt trwaty. Limit stosu: 2

WSTRZASNIENIE MOZGU (Negatywny efekt):
(Gracz ze wstrzasnieniem mézgu pomija swoja
Faze Dochodu. Nastepnie usuwa ten Zeton.
Limit stosu: 1

ZRODLO ZYCIA (Unikatowy efekt):
Jesli gracz zakonczy Faze Rzutu
Ofensywnego atakiem, kradnie 7.
Modyfikator ataku. Efekt trwaty.

Tego zetonu nie mozna w zaden sposéb
przeniesc (ale mozna go usungc).

Limit stosu: 2
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