


Video pravidel (ENG)

Deskova hra

Uvod
Slay the Spire je kooperativni hra na hrdiny na principu sestavovani balicku (tzv. deckbuilding).

Sestavte si bali¢ek, bojujte s bizarnimi priSerami, objevte neskute¢né mocné relikvie a posilnéte se
natolik, abyste mobhli €elit bossovi na vrcholu Véze!

slusi, zac¢ina kazdy hrac¢ s jednoduchym ’
balickem a postupné jej vylepSuje pfidavanim | Najdete v ni pravidla

1 vyrazovanim karet. s textovym vyhledavanim,

soundtrack, prehled karet,

sledovani vyznamenani

a mnoho dalsiho!

Slay the Spire je také tak trochu hra na hrdiny.
KdyzZ v ni vaSe postava zahyne (a to si piste,

Ze zahyne!), zacnete od zacatku. Poucte se

a zkuste to znovu! (HElpSieniney)

Obsah brozury Délka hry

Hernmaierial Hra se déli na kapitoly zvané Véze, protoze v kazdé

Priprava hry stoupéte novou vézi. Kazda zabere 60-90 minut. Na
Vase osobni oblast svou prvni partii si vyhradte o néco vice &asu. Po

Vas balicek dohrani Véze miiZete hned pokracovat dal, ukoncit celé
Odmény dobrodruzstvi, nebo si ulozZit stav a pokracovat priste!
Vyradit, vylepsit, proménit il X .

Mapa Vase prvni partie

Priprava souboje Nejsnaz se hru nautite s hrdiny Zelezidkem a Ne-
Kolo souboje slySnou. Hra za Defekta je téZsi a za Spravedlnost
Typy akci nepratel

Akce a efekty

Cileni a méd 7Y /

Podrobnosti a vysvétleni
Casovani efektt 19
Odemykatelny obsah a Vzestup 20
Vyznamenani a Denni vyzva

Véz IV a Zrychleny start 22
Konec hry a vynulovéni 98 Prohra - Kdyz zivoty kteréhokoli hrdiny

Varianty a TiraZ 23 klesnou na O, hrdina umira a cela skupina

» Vitézstvi - Pokud porazite finélniho bosse,
vyhravate! Ktery to bude, zalezi na tom, kolik
Vézi chcete projit. Po dohrani libovolné Véze
muZete prestat.

Schopnosti a definované pojmy 24 prohrava.
Rules v2.60




Herni materidl

4 prvni stretnuti 43 nepratel
Vez1/2/3: 12/12/10
(Vzestup, Véz 1/2/3): (3/3/3)
#Vzestup" jsou vyssi obtiZnosti hry, které
si odemknete po prvnich pér partiich.
Karty Vzestupu jsou zprvu uzaméeny.

89 posil
35/31/20
(0/2/1)

3/3/3
(6/6/6)

381 hracich karet
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85 Zeleziiaka (cervens)
87 Nesly§né (zelend)

85 Defekta (modra)

85 SpravedInosti (fialovs)
17 Kleteb

22 Bezbarvych

27 elitnich nepratel

36 stavi 10 ochromeni 14 Neowinych
pozehnéni

(+6 uzamcenych)
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51 udalosti
12/14/11
(6/5/2)

(1 pozdéji odemcend)
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P
.
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20 relikvii
bossu

1sélova
relikvie

58
relikvii
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Priprava hry

1. Vybér hrdint - kazdy hrac si vybere hrdinu, vezme si osobni desku, figurku hrdiny a hraci karty:
startovni (s Sedym okrajem), karty odmén a vzacnych odmén. Kazdy balicek zvlast zamichejte.

2. Zasobnik na Zetony - Pripravte zasobnik na Zetony.
3. Osobni desky - na svou stupnici energie poloZte kosticku na policko 3, na stupnici obrany na
policko O a na stupnici zivot na policko s nejvyssim &islem.
4. Balicky karet - Pripravte nasledujici balicky. VSechny krom Posil, ochromeni ©
a stavu @ /%% zamichejte a poté jednotlivé balicky polozte licem dolii. Karty Prvniho stfetnuti
zamichejte a poloZte vedle balicku karet nepratel.
+ ® Nepfatelé Véz I ,Prvni stfetnuti" - ? Udalosti Véz I + (© Ochromeni
- & Nepratelé Véz I + 2 Relikvie - © /% stav
* %@ Elitni nepratelé V&7 I + @ Lektvary * Kletby
- @ Posily Véz ] NEMICHAT! + & Relikvie bossii

5. Herni plan - PoloZte na stlil herni plan pro Véz I. Vyberte si libovolnou mapu Véze .

6. Mapové Zetony - Zetony barevné odpovidajici mapé zamichejte licem dolti. Nshodné rozmistéte
tmavé Zetony na tmava policka a svétlé na svétla policka. Poté vSechny otocte licem vzhiru.

7. Figurka hrdiny - Kazdy hrac postavi svou figurku hrdiny na jiné pole pro figurku na planu.

8. Boss - Nahodné vyberte bosse pro Véz I. MuZete i hodit kostkou “.# a pouzit bosse, na jehoz

karté je na rubu uveden prislusny vysledek hodu. Kartu tohoto bosse poloZte licem dold na
horni &4st mapy na symbol .

9. Bota - Polozte (vasi spole¢nou) botu na spodni ¢ast mapy na prvni symbol - stretnuti &.

10. Deska obchodu / shrnuti hry - Desku si pripravte pobliz. Prozatim ji nechte lezet shrnutim
hry vzhiru (do té doby, nez potkate obchodnika &8 - viz dale).

11. Neowina pozehnani - Zamichejte bali¢ek karet Neowinych pozehnani (trojoka velryba na
rubu). KaZdy hrac si z néj dobere jednu kartu. Ziskate odménu v cerveném poli, poté si vyberte
jednu ze tfi odmén v modrém poli (viz Odmény na str. 8). AZ skoncite, karty odloZte.

12. S6lovy rezim - Hrajete-li s6lové, ziskate i @ a solovou relikvii ,Cinknuta kostka".

13. Prvni stretnuti - Pfipravte prvni stfetnuti &) (viz str. 10, Pfiprava souboje). Hra zacne soubojem.

Pifprava V&z{ I1 a I11

A. Bali¢ky - Nahradte balicky &, @, ? a @ odpovidajicimi bali¢ky pro dalsi Véz. Opét viechny
vyjma balicku Posil @ zamichejte. Poznamka: Pouze ve VéZi I najdete karty pro Prvni stfetnuti.
B. Priprava planu - Opakujte kroky 5-9 s pouzitim planu a bosse pro prislusnou Véz.

C. Zhojeni - Vsichni hrdinové se na za¢atku hrani kazdé VéZe zhoji na své maximum Zivota.

D. Michani - Zamichejte sviij bali¢ek odmén, ne v§ak vzacnych (v¢. karet, které jste odmitli).
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Vase osobni oblast

NiZe uvadime navrh, jak si miZete usporadat svou plochu na stole. Hlavni je udrzet si prehled.

* Dobiraci bali¢ek - Pred zacatkem souboje vZdy své karty zamichate a utvorite dobiraci balicek.

* Odkladaci hromadka - Karta, kterou zahrajete, putuje na odkladaci hromadku.

* Hromadka vycerpanych karet - Nékteré karty lze zahrat jen 1x za souboj, pak jsou tzv. vy€erpané (uvadi to
text na nich). Po zahrani je odloZite na specilni hroméadku a na pristi souboj vmichate zpét do balicku.

* Predmeéty - Své karty predmétl ponechte pred sebou na stole.

* Schopnosti - Efekt zahrané karty schopnosti ziistava v platnosti po cely zbytek souboje. Tyto karty si
ponechte pred sebou. Pred dalsim soubojem si je vmichate zpét do hraciho balicku.

Predméty

Hromadka
vycerpanych

Ziskavas @ €.
Vy&erpej tuto kartu. |

Zivoty (zt)

Kdyz vase postava utrpi
zranéni €i ztrati Zivoty, pocet
vasich zbylych 7t klesa. Kdyz
se hojite, pocet vasich zt
stoupa. Stav udéava kosticka
na pocitadle Zivott - zacina
na nejvyssi hodnoté.

“gl El

Na konci souboje:
Zhoj silZt.

,‘h.h

§ il
|40
et

Na konci souboje:

Zhoj si 17t.
__d

Pocatecni schopnost

Na kazdé desce hrdiny je
uvedena jeho jedine¢na
specialni schopnost.

Schopnosti

?
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-:..

9
CmeNe——

Zetony
Nasbirané Zetony (napf.
zlataky, rlizna posileni
¢i oslabeni) skladujte
na své osobni desce.
Zetony ~* a % mize
byt vhodnéjsi pokladat
ke své figurce hrdiny.

Zranéni muZete odvracet obranou ¢
(viz posledni stranu téchto pravidel).




V4s balicek Typy karet

+ Utok - Utoky ustédfuji zranéni nepratelim.

* Trik - Triky zvysuji vasi obranu ¢i maji jiné vyhody.

* Schopnost - Schopnosti prinaseji efekty trvajici po zbytek
souboje. Zahrané karty zlstavaji lezet na stole pred vami.

* Kletba - Karty kleteb jsou negativni karty, které se obcas do-
stanou do vaseho balicku. Nelze je proménit (viz dale). Mate-li
dostat Kletbu, pridejte si do balicku horni kartu Kletby.

* Stav a ochromeni - Silni nepratelé vam budou zanéset
baliCek kartami stavu @ /%% & ochromeni (©). Na konci
souboje tyto karty ze svého balicku odstranite.

Energie OO OO - Energii budete platit hrani karet.
. . Nejvyssi mozné mnozZstvi energie jednoho hrace je 6.
Kazdy a'l'prldava | Kazda postava ma svij vlastni symbol energie, ale vyznam
tomuto zasahu +3 je totoZny. Energii miZete ziskavat i za symboly, které
(namisto +1). [ S .
neodpovidaji symbolu energie vasi postavy. V pravidlech a na
pfedmétech je pro energii obvykle uveden symbol ).

Naklady zahrani ~ Nazev  Serpa

Karty s naklady X - Je-li hodnota nékladt uvedena
symbolem X, znamena to, Ze se miZete sami rozhodnout,
kolik energie vynalozZite (mlZe byt i 0). Bude to mit vliv na
silu efektu, jak je vzdy popsano na prislusné karté.

Serpa a vzacnost karty - Karty se v bali¢cich vyskytuji s riznou cetnosti, coz 1ze poznat dle
barvy §erpy Béinych karet (s Sedou Serpou) je v bali¢ku nejvic, neobvyklych (s modrou Serpou) je
méné a vzacné (zlaté) jsou... vzacné. Kazda bézna karta se ve hre vyskytu]e alespon dvakrat.

Ve startovnim balicku jsou jen Sedé karty a kazda postava v ném ma 4 nebo 5 karet Uder a Kryt.

Startovni Vzacné

v v
Pre dme ty Predmeéty predstavuji malé karty, které budete béhem svého

dobrodruzstvi shromazdovat. Déli se na relikvie f'..’;, relikvie bosstu
a lektvary @ . V sélové hfe se navic pouziva relikvie Cinknutd kostka

‘_*__ ljyﬁéka_‘ (viz niZe). Své karty predméti si vykladejte pred sebe na stil.

(o ol

2y faicioy Cinknuta kostka
— 5 =
v/

B or e s v sb6lové hre budete mit
i) ) 3 @ tuto relikvii do zacatku.
uvedena cena za potizeni

% tohoto pfedmétu od Padne-li i1, mizete
obchodnika &$. Ne viechny BE1e vyhodnotit efekt |22 %)
fedmé i poFi i : Retee Bl této karty, nebo lib. jiné
predméty maji porizovaci relikvie vyui- O karty, hel -]
e cenu kil relikvie uZivajici kostku.

Ziskavas @.




Odmény

Béhem hry budete ziskavat odmény riznych typi. Nejprve si o nich fekneme nékolik obecnych pravidel.

* Poradi vybéru - Odmeény si mizete vybirat v libovolném poradi.

* Dobrovolnost - Zisk kterékoli odmény mizZete odmitnout. Lze odmitnout i nahliZeni ¢i dobiréani z balicki odmén.
* Kompletni znalost - Mate-li oto€it karty z riznych balickd (predmétt, odmén, vzacnych odmén...), mtZete na-
hlédnout na vsechny dostupné moznosti, nez se rozhodnete, které karty odmitnout a které si pridat do balicku.
MuZete se podivat na vylepSenou stranu karet. Kdykoli plati, Ze pred u¢inénim volby znate vSechny moznosti.

* Predavani mezi hraci - Predavat ostatnim hrac¢im smite jen lektvary, a to pouze mimo souboj.

W« Karta - Nahlédnéte na horni 3 karty ze svého balicku odmén. Jednu z nich si miizete pfidat do svého
==/ hraciho bali¢ku, nebo pfiddni odmitnout. Ostatni karty vratte dospod svého bali¢ku odmén.
Zlaty kupdn - Kdykoli takto otocite kartu Zlaty kupdn, vratte ji dospod téhoz balicku odmeén a na-
misto ni pridejte mezi karty k vybéru horni kartu z bali¢ku vzacnych odmén. Pokud ji nevyberete,
vraci se dospod balicku vzacnych odmén.

“i‘w Vylepsena karta - Vybér probiha stejné jako vyse, ale novou vybranou kartu si mizZete hned vylepsit
== (viz Vylepseni niZe). Pfed vybérem karty se miZete na vylepSenou stranu karty podivat.

Vzacna karta - Nahlédnéte na horni 3 karty svého bali¢ku vzacnych odmén. Jednu z nich si miZete
pridat do svého hraciho balicku, nebo odmitnout. Ostatni vratte dospod balicku vzacnych odmén.

# Lektvar - Doberte si kartu z balitku lektvart. Tento lektvar si miZete vzit, nebo odmitnout. Své
karty lektvari si vykladejte pied sebe na stil - vSechny jsou na jedno pouZiti a také jich nikdy
nesmite mit vice nez 3. Po vyuziti (¢i odhozeni ¢i odmitnuti) vratte kartu lektvaru dospod balicku
lektvart. Mate-li ziskat lektvar a uZ méte u sebe tfi, musite bud: odmitnout novy lektvar, pfedat jej
jinému hradi, ktery jesté 3 lektvary nema, nebo musite hned vyuzit néktery ziskany drive a udélat tak
misto pro novy. Lektvary Hazardériv dryjak, Lektvar lektvarti, Lektvar krve a Vila v lahvi se daji vyuzit
1 mimo souboj, pokud je to mozné.

a Relikvie - Doberte si kartu z bali¢ku relikvie. MiZete si ji vzit, nebo odmitnout. Své karty relikvii
méjte pred sebou vyloZené na stole. Karty odhozené ¢i odmitnuté vsunte dospod balicku relikvii.

@ Relikvie bossii - Vylozte tolik karet, kolik hraje hra&d, plus 1. V sélové hie vyloZte 3. Kazdy hrac
pocinaje aktivnim si miZe jednu vzit, nebo odmitnout. Karty, které si nevybral nikdo, vsunte dospod
prislusného balicku.

@ Zlatiky - Ziskate zlataky v uvedené hodnoté. Ty se budou hodit p¥i nakupu u obchodnika & pti
vyhodnocovani udélosti. Svymi zlatdky maZete kdykoli platit i za spoluhrace (i castecné).

A4 . v e v o
Vyradit, vylepsit, proménit kartu
Tyto odmény (popsané definovymi pojmy) vam vylepsuji osobni bali¢ek nasledovné:
» Vyradit - Vyfadte kartu ze svého baliZku. Tyto karty jsou zcela vyfazeny ze hry.

* Vylepsit - Vytéhnéte kartu z obalu, otoéte ji na druhou stranu (s nazvem uvedenym zelené) a zasuiite
zpét. Kdykoli se miiZete na vylepSenou stranu karty predem podivat (jsou uvedeny i v Prehledu karet).

* Promeénit - Vyfadte ze svého bali¢ku 1 kartu vyjma karty Kletby. PFidejte ji do bali¢ku vyfazenych
karet. Podivejte se na horni kartu ze svého balicku odmén a pridejte si ji do hraciho bali¢ku (v tomto

ptipadé nemate na vybér ze 3, berete tu horni a nelze ji odmitnout). Vyjimku tvori karta Zlaty kupén, tu
vratte dospod svého balicku odmén a pridejte si namisto ni horni kartu z bali¢ku vzacnych odmén.




Hru zacnete stfetnutim s neprateli & v dolni ¢asti mapy. Jakmile toto stfetnuti (tj. souboj) vyhodnotite,
presuiite botu vyse libovolnou trasou do dalsi mistnosti (tj. symbol na mapé). Pravidla mistnosti jsou:

Stretnuti s neprateli &
Prvni stretnuti - VloZte 1kartu Prvni stretnuti! k figurce kazdého hrdiny (viz Pfiprava souboje na str. 10).
Po souboji karty Prvniho stfetnuti vyfadte ze hry.

Dalsi stretnuti - Vylozte 1 kartu nepritele k figurce kazdého hrdiny (viz Ptiprava souboje na str. 10).

Stfetnuti s elitnim nepfitelem “@f Karta udalosti
VyloZte 1 horni kartu z balicku elitnich nepratel (viz Pfiprava souboje na str. 11). Ocistny ohex

Udalost ?

Otocte horni kartu z balicku udalosti. Je-li na ni [kl tet v Zéweireg], Tema-

musi si kazdy hrac vybrat jednu moZnost. Kazdy voli ticky

sam za sebe a provede dany jednorazovy efekt v libovolném poradi text

hraca. Nékteré udalosti maji jiny prubéh, ktery je vZdy popsan v textu

karty. Moznost ,zaplatit’, ,odhodit" nebo ,dat" si mizZete zvolit pouze Pred vimi toj pisobivj oléF na poest
v pripadé, Ze vlastnite poZadovany obnos ¢i predmét. Po vyhodnoceni S AR

> . . - [Modlit se] VyFad kartu.
zasunte kartu udalosti dospod balicku. y L
[O¢ista] Vyfad ze svého

T éb or ék ﬁ hraciho balicku vSechny Kletby.
Kazdy hrac si vybere jednu ze 2 akci - odpocinek, nebo vyspraveni:
* Odpocinek - Zhojte si 3 zt. * Vyspraveni - Vylepsete si 1 kartu.

Poklad €
Kazdy hrac ziska relikvii g’

Obchodnik &

Otocte desku prehledu hry a na vyznacena pole vyloZte 6 karet: 3 relikvie €3&3&3 a 3 lektvary o' ¢’ @
Navic kazdy hrac oto¢i horni 3 karty ze svého balicku odmén. Nyni mtZete v libovolné kombinaci...

* Kupovat karty pfedméti - Kupujte &3 a/nebo " za uvedenou cenu ve zlatacich. Relikvie vlevo
nahore stoji o 1 zlatdk méné, nez je cena uvedena na jeji karte.

» Kupovat hraci karty - Kupujte karty otofené ze svého bali¢ku odmén - cena je (2), (3) nebo (6) dle
jejich vzacnosti (jak je pfipomenuto na desce obchodu). Pfipominame: Sed4 Serpa = bézné karty (2),
modr4 = neobvyklé (3), Zluta = vzacné (6).

* Vyradit 1 svou kartu - Za (3) muZete vyradit kartu ze svého bali¢ku - max. 1 za navstévu obchodnika.

Pfipominéme, Ze svymi zlatiky muiZete platit své nakupy i nakupy jinych hraéd. Nakonec vratte
vsechny karty, které nikdo nekoupil, v libovolném poradi dospod prislusnych balicka.

DosazZenim horniho policka mapy (,boss”) za¢ne souboj s nim (viz dalsi str.). Pokud bosse porazite, ispésné
jste porazili celou Véz! Rozeberte si odmény. Nyni mizZete hru pferusit, uloZit a pokracovat pozdéji, nebo
pokracovat hned (viz str. 4, Priprava VéZe), nebo celou hru ukoncit (viz Konec a vynulovani hry, str. 23).




Priprava souboje

ﬁady - Kazdy hrac ma svou radu nepratel u své
figurky. Do ni vykladejte karty nepratel (vyjma bosst).

Posily @ - Nékteti nepratelé povolaji posily

v podobé dalsich nepratel. Je-li dole na karté zeleny
ramecek a tento
symbol @, vyhledejte
kartu tohoto jména

v balicku posil a na zacatku souboje ji pridejte do
hry. Také nékteré akce nepratel ¢i jejich specialni
schopnosti mohou znamenat povolani posil.

@ Rohaty slizoun

Nahodné posily - Je-li v balicku posil vice karet
téhoz jména, vybirejte z nich ndhodné, napr. tak,
Ze kartu rychle vezmete bez procitani textu, nebo
ze vSech karet daného jména jednu vylosujte.

Na kartach gremlinii je na rubu uveden symbol
gremlina, aby se vam lépe hledaly.

® Priprava stretnuti

Bézné stretnuti & - PoloZte po 1 karté nepritele do
rady kazdého hrace. Je-li na karté nepritele ramecek
posil @, vylozte do téZe Fady i karty posil.

@ Q Posily

Karty nepratel

Odmény  Jméno

Houbestie

-
bde)

Akce . e 2
By BB -1a
BB aa

Oblak spér: Po zhynuti .
Q Houbestie

Polozte

kosticku

na zZluté

oramované

policko.
»

Zvlastni Ramecek posil

schopnost

>10 zivotd @)

Nékteri nepratelé -

maji vice nez 10 N

zivotd. V tom pripadé -
vyuzijte dvé kosticky.

Velky: slizoun

Zvlastni schopnosti
Zvlastni schopnosti jsou uvedeny Zis. Ve
vétsiné pripadi plati trvale, ale nékteré zacnou
platit teprve po splnéni jisté podminky nebo po
uplynuti jistého poctu kol souboje.

Napft. Houbestie se vyhodnoti, kdyz
Houbestie zhyne.

Nobl gremlin

Schopnost
Né6bl
gremlina
zacne platit az
v druhém kole

SOUbO]e- Na zbytek souboje

ziska zufivost.
3

Zufivost: Je-li ve tvé fadé
a zahrajes Trik, utrpis 1 zranéni.

Pocateéni zt.
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Elitni nepratelé
Umistéte 1 kartu elitniho nepftitele do spodni
fady. Je-li na ni ramecek posil, rozmistéte
karty posil do fad vSech hracd, ptivodni kartu
elitniho nepritele nechte dole vpravo.

Elitni nepritel

Elitni nepritel s posilami
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Na zbytek souboje % Vylckte HidaZe A B,A B, abd.
ziské Zufivost. dolknd nejson 3 nepBktelé e hriZe.
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ZuFivost: Je-li ve tvé Fadé

a zahrajes Trik, utrpfs 1 zrandaf. ; Elitni nepfitel

Elitni nepfitel

Deska zZivotu

S Pocet Zivott nékterych nepratel
ﬁ PrlPrava bosse se zaznamenava na desce Zivotl. —»
Je uveden takto, prvni ¢islo shora
plati pro sélovou hru, druhé pro hru
2 hract atd. Pocet zbyvajicich Zivotd

zaznamenavejte pomoci kosticek.

Bossové se pocitaji, jako by byli ve vsech radach.
Polozte kartu bosse napravo od herniho planu a karty
pripadnych posil vylozte do rad mezi kartu bosse

a figurky hrdina.

Odmény Jméno
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Vykladejte & Horké hlavy,

dokud nejsou 2 na hrace.
3™, @) VEEM nepiételim. |
5

&  Horkihlava

AL OO YWY

W & N O L B W N = O

Akce v tahu nepratel




Kolo souboje

V kazdém kole souboje probéhne 1 tah hracua a 1 tah nepratel. Takto se kola opakuji, dokud souboj neskonci.
Tah hraca

Pred soubojem si zamichejte vSechny své hraci karty (v¢. dfive zahranych karet schopnosti ¢i vycerpanych
karet). VSichni hraci maji jeden spole¢ny tah, ktery se déli na 3 faze - ty provadéji vsichni soucasné.

« Zacatek tahu

1. Obnova hodnot - KaZdy si nastavi energii ) na hodnotu 3 a obranu # na 0.

2. Dobrani karet - Kazdy si dobere 5 karet ze svého balicku. Pocet karet v ruce neni omezen.
Prazdny dobiraci balicek - mate-li si dobrat kartu a vas dobiraci balicek je prazdny, zamichejte
svou odkladaci hromadku a utvorte z ni novy bali¢ek. Pokud zamichéani odkladaci hromadky zpi-
sobil efekt praveé zahrané karty, tu zatim dejte stranou - odlozena je aZ po vyhodnoceni efektu.

3. Hod kostkou - Hodte kostkou I-jz. Méte-li k dispozici efekty, které méni vysledek hodu, musite je
uplatnit ted - pfed vyhodnocovénim dal3ich efektt. Vysledek hodu uréi, které akce nepfatel budou
provedeny v nadchézejicim tahu nepratel a také to, které efekty relikvii muZete vyuzit vy. Jeden
vysledek hodu plati pro celé kolo souboje! Hazet znovu budete az v dal$im kole.

4. Schopnosti na za¢atku tahu - Nésledujici efekty provedte v libovolném pofadi: m

» Zacatek tahu - Schopnosti uvedené ,Na zacatku tahu“ ¢i ,Na zac¢atku kola"
» Zacatek souboje - Pouze na zac¢atku prvniho tahu celého souboje.
» Efekty relikvii dle kostky - Efekty aktivované na zakladé vysledku hodu I-jz.
C-

* Hrani karet ZiskAvas @ .

Nyni mlZete v libovolném poradi hrat karty, vyuzivat lektvary a aktivovat schopnosti. (o)
* Diskuse - MuZete spolu probirat strategii, napr. na které nepratele zattocite
a kteri hraci potrebuji pomoc ostatnich. Doporucujeme uz na zac¢atku tahu zminit, je-li vas
hrdina ovlivnén efekty slabost /“« ¢i zranitelnost %9, a také se ptat spoluhraci napt. na pocet
zbyvajicich Zivoti €i vysi obrany. Neni dovoleno spoluhracim ukazovat své karty v ruce.

Zahrani kazdé jednotlivé karty probiha v téchto krocich:

- Néklady - Uhradte naklady O uvedené v rohu karty posunutim kostlcky na své desce.

+ Volba - Ugitite rozhodnuti, které efekt predepisuje, a vyberte cil karty. Utok apod. miZete cilit
na kteroukoli kartu nepfitele (i v jiné fadé, nez u ni stoji vase figurka). Efekty ¥ ovliviiuji
vSechny nepratele v jedné radé a vzdy ovliviuji bosse.

* Zahrana karta - Dokud neni efekt karty vyhodnocen, neni karta ve vasi ruce ani odkl. hromadce.

- Efekt - Vyhodnotte efekt karty shora dola. Schopnosti ¢i jiné efekty, které dany efekt vyvol3, se
neprovedou, dokud neni samotny efekt zahrané karty zcela vyhodnocen (vcetné kroku odloZeni).

* OdloZeni - Zahrané karty schopnosti vyloZte pred sebe na stil. Ma-li byt karta vycerpana,
odloZte ji na svou hromadku vyéerpanych karet (vycerpané karty © @ ¥ se odkladaji na odpovidajici
obecny baliCek uprostfed stolu). Ostatni zahrané karty odlozte na svou odkladaci hromadku.

Konec tahu
1. Schopnosti na konci tahu - Po odehrani vSech karet, které muzZete, vyhodnotte v libovolném poradi
efekty ,Na konci tahu". Tyto efekty vidy odkazuji na konec tahu hract (nikdy tahu nepratel).
2. OdlozZeni - VSichni hraci odloZi vSechny karty z ruky v lib. poradi na své odkladaci hromadky.




Tah nepratel

Tah nepratel se déli na tyto tfi faze:

1. Odhozeni obrany nepratel ¢ - Vichni nepfatelé ztrati své zbylé Zetony obrany +.

2. Akce nepratel - Kazdy nepritel (tj. karta) provede jednu akei v pofadi ,&teni” - pocinaje nejvyssi
radou zleva doprava, poté nizsi rada atd. Boss vzdy provadi akci jako posledni. Text ,kona posledni*
u nékterych akci znamen4, Ze se akce tohoto nepritele provadéji posledni, az po akcich vsech
ostatnich nepratel. Viz typy akci nepratel nize.

3. Presun kosticek akci - Na kazdé karté nepfitele, kde je uvedena stupnice akei (viz niZe),
presuite kosticku na stupnici o policko niZe. Poté nasleduje dalsi kolo souboje tahem hracd.

/ v ¢

Typy akci nepritel

Nepratelé svymi akcemi vzdy cili na hrdinu, jehoz figurka stoji u téze rady.

Akce se symbolem ¢ cili na viechny hrdiny. Akce mohou byt 3 typi: 1.0
Jednoducha akce - Neptitel provede tuto akci v kazdém tahu. AW
Akce dle kostky - Nepritel provede akci dle vysledku hodu pro dané kolo. =
Akce dle stupnice - Je-li na karté uvedena takovato stupnice policek, Bl a
poloZte na zacatku souboje kosticku na nejvyssi policko. Ve fazi akce
nepiiétel provedte akci uvedenou u kosti¢ky. V nésledujici fazi posuiite
kosticku o policko niZe. Ma-li byt vysunuta ven ze stupnice, premistéte ji
opét na nejvyssi policko. Akce u Sedych policek probéhnou jen jednou.

Padli v boji
Jakmile nepfiteli zbyvé O Zt, je zabit (zhyne). Odhodte viechny Zetony z jeho karty
a kartu otocte licem dold. Pokud zahyne néktery hrdina, hra ihned kon¢i prohrou hraca.

Konec souboje

Souboj kon¢4, jakmile jsou vSichni nepratelé zabiti ¢i ute€ou z boje, pokud tedy néktery nepritel nemél

schopnost ,po zhynuti’, kterou povola dalsi posilu. Na konci souboje:

1. Schopnosti ,na konci souboje” - Nejprve vyhodnotte efekty ,na konci souboje"

2. 0dmény - Hraci ziskaji odmény uvedené v levém hornim rohu karty neptitele (viz str. 8). V béZnych
stretnutich ziska kazdy hra¢ odmény za nepratele ve své radé. Po souboji s elitnim nepritelem ¢i
bossem ziskaji odmeénu vsichni hradi.

3. Obnoveni balicku - Zahrané karty schopnosti, odkladaci hromadku a hromadku vy€erpanych karet
si zamichejte zpét do hraciho balitku. Karty @ /%% a © si z balitku vyFadte a vratte na odpovidajici
obecné bali¢ky uprostred stolu.

4. Obnoveni osobni desky - Kosticky na stupnicich obrany #+ a energie nastavte na pocatecni hodnoty
(0 a 3). Odhodte vSechny Zetony (4~ 7|47 /) krom zlatakd. Hra¢ za Defekta odstrani viechny orby.
Spravedlnost prejde do postoje Rovnovaha.

5. Uklid neptitel - Karty & a % zasuiite dospod pislusnych bali¢ki. Posily vratte do bali¢ku posil.

6. Vyména rad - Kdykoli po souboji a pied zac¢atkem dalsiho souboje si miZete libovolné vyménit poradi
figurek v jednotlivych radach (nékdy to umoznuji nékteré karty i béhem souboje).




Akce a efekty

Vétsina symboli je vysvétlena na posledni strané téchto pravidel nebo na desce shrnuti hry. NiZe uvadime
ptiklady interpretace symboli uvedenych na hracich kartach ¢i kartach nepratel.

Priklad efektu hracich karet ( Symboly )
1%\« - Ustédfi 1 zranéni libovolnému nepfiteli. EBNYY - He™
Vysvétleni najdete na

) posledni strané pravidel.

2% % - Ustedti 2 zranéni lib. nepfiteli. PoloZ na jeho kartu Zeton . Tyto jsou VySV21eny na

str. 17: J\. J(@.

1% 1\« - Ustédfi 1 zranéni lib. nepfiteli. Poté jesté 1 témuz nepfiteli.

* 3™ - Ustadfi 3 zranéni kazdému nepfiteli v 1libovolné radé (a bossovi).  \

* @ . - Poloz po 1 Zetonu (@ a ' nakartu kazdého nepritele v 1libovolné radé (a na kartu bosse).

Priklad akci nepratel
Pozor: Za symbol sily < '/ ¢i obrany ' nepritele ziskavéa odpovidajici Zeton vzdy nepfitel, nikdy hrdina.
2% 1'7 - Ustedri 2 zranéni hrdinovi v této fadé. Tento nepfitel ziska 1 Zeton obrany " 7.
1N« 7! - Ustédfi 1 zranéni hrdinovi v této fadé. Tento nepfitel ziska 1 Zeton sily ',

2\% - Ustédri 2 zranéni hrdinovi v této radé. Hrdina také dostane Zeton zranitelnosti %

M 2™ 2N ' - Ustadi dvakrét 2 zranéni kazdému hrdinovi. Kazdy dostane po 1 Zetonu slabosti =

(©) - Hrat za hrdinu v této fadé si na dobiraci balicek polozi kartu ochromeni ©.

L AVAVE Kazdy hra¢ si do odkladaci hromadky pfidé 2 karty (@) / % To také znamen, Ze v tomto
souboji plati vSechny karty stavu jako Lv/2

@) - Cileny hra¢ si do odkl. hromédky ptidé kartu &)/ %V tomto souboji plati karty stavu jako (@),

Vicenasobné zasahy
Na nékterych kartéch je uvedeno vice symbolii zdsahu “, napt na karté Dvojity tider. Texty nékterych
karet zase uvadéji ,ustédfi X za kazdy.., jako DoraZ ho nebo Bariéra. Také text nékterych akci
neptétel uvadi vice zasahti “ béhem jedné akce. To vSe jsou piiklady tzv. vicenasobného zasahu.

+ VSechny “ vicenésobného zasahu museji miFit na stejny cil (neni-li uvedeno jinak).

- Na kazdy jednotlivy “ se v plné vy3i uplatni bonusy k poctu zranéni, napf. «*/ & #9.

- Na kaZdy jednotlivj “ se v pIné vy3i uplatni postihy slabosti .

Po vyhodnoceni celého vicenédsobného zasahu odhodte jeden Zeton /¥ z plivodce / cile.

Priklad vicenasobného zasahu
Zelezniak provadi Dvojity tider proti Kultistovi s Zetonem
zranitelnosti 49. Dvojity Gder je vicenasobny zasah a vyse
obou dil¢ich zasahd je zdvojnésobena: 2% 2. Kultista
tedy utrpi 4 zranéni (nemaje obranu, ztrati 4 Zivoty)
a poté odhodte Kultistiv Zeton #9.

Zeton zranitelnosti &




Cileni dtoku hrdinui

Efekty se symbolem # - [¢i uvozenim
,lib. radé”) cili na KAZDEHO nepritele

Hrdina muZe cilit Gtok v jedné radé. Také vzdy cili na bosse - ten
na libovolného nepritele. se pocita, jako by byl ve vsech radach.

Clllenll akci nepf' étel Neptatelské akce M

cili na kazdého hrdinu.

Nepratelé cili akce na hrdinu ve své radé

Lagavulin

Strazce

Nékteri bossové maji rizné moédy, napt. Strazce. s
MuZe provadét pouze akce a schopnosti odpovidajici (& ./
médu, v némz se nachazi. Strazce zacina v Utoéném
moédu. LB

Utoény méd L Ob.ranny méd

2, 5W na hrace 2

- 4™, @ pieide do litofného méc.
Zmé¥na médu: Za¥ing-li StréZce svilj tah Rezavy krunji: Dokud je v Obranném médv,

kosticku na prvni akci nového moédu. 20 @, el ot 1 s o | poltén Mt bacty Otk o

Na za€. pristtho kola

Kdyz prejde do Obranného médu, presuite




Zeleziidk

Posledni prezivsi Zoldak Zelezné legie. Prodal svou dusi, aby ovladl Zivotni silu démonu.

Sila (max 8)

Zeleznak ma spoustu moznosti, jak ziskavat silu <’ '. Smite mit
nejvyse 8 zZetonti « 'I. Za kazdy svij Zeton ' ustédrite nepfiteli

pti kazdém svém zésahu “« jesté o 1 zranéni navic.

Vycerpavani karet

Zeleziiak méa hodné karet uréenych k vyerpéni a karet s efekty,
které se kombinuji s vy€erpanim. Blizsi informace o vycerpavani
karet najdete na posledni strané pravidel.

4 v
Vice zt.
Zeleznak zacina s vétsim poctem Zivotd nez ostatni hrdinové.

Defekt

Bojovy stroj, jenz omylem nabyl sebeuvédomeéni. Pomoci starobylé technologie manipuluje se
zarivymi koulemi tvorenymi prvotni energii, zvanymi orby.

Zhmotnovani orbt

Kdyz Defekt zhmotmiuje orb, umistéte kosticku orbu daného typu ze své zasoby na volné policko své
osobni desky. Zluta kosticka predstavuje bleskovy orb, modra mrazivy orb a fialova temny orb. Pokud
efekt karty zhmotniuje vice orbli, zhmotnujte jeden po druhém. Méate-1i zhmotnit orb a uzZ nemate

k dispozici kosticky, dany efekt ignorujte.

Konec tahu
Na konci tahu miZete provést efekt ,na konci tahu” za kazdy sviij bleskovy a mrazivy orb, jak jsou
uvedeny na vasi osobni desce. Vyberte si cile pro bleskové orby - kazdy z nich miZe mit jiny cil.

Vrhani orbi

Orby nelze vrhat kdykoli (na rozdil od dyk Neslysné), pouze dle efektii karet
¢i kdyZ zhmotiiujete novy a mate plno (viz niZe). Pri vrhani orbu odstrarite
kosti€ku libovolného orbu z poli¢ka vasi osobni desky a provedte efekt
vrhnuti tohoto orbu, jak je uveden na vasi desce. Provadite-li Duélni se-
slani, provedte efekt vrhnuti téhoZ orbu dvakréat a poté odstrafite danou
kosticku. Kazdé vrhnuti bleskového i temného orbu miZe mit jiny cil.

Policka orbii jsou plna - Pokud zhmotnujete orb a policka mate pln4, vrh-
néte svij libovolny orb a nové zhmotnény orb poloZte na uvolnéné misto.
Zhmotnujete-li vice orbd, lze tento postup opakovat.
Rozdil vyuzivani orbt oproti videohre
Na rozdil od videohry mizZete vrhnout (evoke) kterykoli vas orb, nejen
predni. Orby nijak necykli dokola a nemusite zhmotnovat (channel) na
konkrétni pozici. VSechna policka orbli jsou rovnocenna.




Neslysna

Smrtici lovkyné z miZnych kraji. Nepratele likviduje dykami a jedem.
Jed (max 30) 7
Poloite Zeton jedu ‘® na kartu zvoleného cile za kazdy symbol ‘@ na
karté, kterou hrajete. Neprételé se Zetony @ ztrati na konci tahu hraca
1 Zivot za kaZdy Zeton '@ . Proti jedu neptisobi obrana "7 (jed L)
neustédruje zranéni, nybrz rovnou strhava zZivoty). Zetony jedu
neodstranujte, dokud nepfritel nezhyne. Na vSech Zivych nepratelich
dohromady mtize byt nejvyse 30 Zetonti jedu (.

Dyky (max 5)

Dyka & je Zeton, jejZ muZete odhodit a ustédrit 1% kdykoli, kdy smite
hrat jakoukoli kartu. Kazda & plati jako samostatny atok a na kazdou
se uplatni bonusy a postihy sily "), zranitelnosti 4 1 slabosti “« . Souboj
zalinate bez dyk a zetony dyky ziskate za zahrané karty se symboly &7.
Dyky vam zustavaji, dokud je nevyuzijete, nebo do konce souboje.
Muzete je vyuzit hned, nebo si je sttadat na kombo!

PoznamKka: Méte-li jiz viechny dyky u sebe a méte ziskat djku &7, miZete
hned jednu vrhnout a ziskat novou, nebo zisk odmitnout. Dyky nejsou karty.

Spravedlnost

Slepa radova sestra, ktera si prisla s VéZemi vyridit icty. Je mistryni bojovych péz a uméni.
Zazraky (max. 5)

A T
Zeton zazraku .- mbZete kdykoli odhodit a ziskat za to 1 energii (). Nové Zetony budete ziskavat

ve ’, M\ ’ ’ ’, v v o I\ v v “r‘ ’ 2
pfi hrani karet se symbolem ', ale nesmite mit vice neZ 5 Zetontl . soucasné. Jeden - ' vam dava

- -

1 pocatecni schopnost. Pomoci zazraki muZete prevysit své maximum energie (6), pokud ji hned utratite.
NahliZeni a zachovavani karet - Viz posledni strana pravidel.

Postoje

Pri hre za Spravedlnost v pribéhu souboje stridate 3 mozné bojové postoje. Kazdy souboj zacinate
v Rovnovaze, ale stridanim postojli v pravou chvili miZete ziskat rizné vyhody. Pri zméné postoje
presuite kosticku na policko nového postoje. Nelze prejit do postoje, v kterém jiz jste - nestane se nic.

Rovnovaha - kaZdy souboj za¢inate v Rovnovaze.
K tomuto postoji se Zadné zvlastni efekty nepoji.

Smir - Kdy opoustite Smir, ziskate 2 energie (.

Hnév - Dokud jste v Hnévu, vSechny vase zasahy . ustéd-
fuji +1 zranéni (jedna se o tyz efekt, jako byste méli 1 Zeton
sily 71 navic). Tento bonus trva, jen dokud jste v Hnévu.
Pokud konc¢ite tah v Hnévu, utrpite 1 zranéni.

(Proti tomuto zranéni plsobi obrana " jako obvykle.)




Opomqena pravidla a podrobnéjsi vysvétlent

Limit poctu karet na ruce - pripominame, Ze v této hfe zadny neni.

* Uvadi-li text efektu ,ztratu Zivotii (Zt)", nepiisobi proti nému obrana “+ - obrana piisobi pouze proti
zranénim. Ty muZete dostat za zasahy “ a v dtsledku efektl ,utrpét zranéni” ¢i ,ustédrit zranéni"

* Pocet Zetonii je zimérné omezen - dojdou-li vam Zetony konkrétniho typu, nemuZete ziskavat ¢i
udélovat nepratelim dalsi. Efekt je ignorovén a nestane se nic. To plati pro zisk zlataka, sily
i pfidélovani jedu ‘@. Mate-li ziskat dyku a uZ neméte k dispozici Zeton &7, miZete jednu svou dyku
hned ,vrhnout" (vyuZzit) a uvolnit si misto na novou.

- Karty nemaji ?4dnou pamét - jakmile karta ,zachovej* opusti vasi ruku, uZ napt. neplati jako
zachovani, i pokud jste ji méli v ruce nékolik tahl. Efekty upravujici ndklady karet v ruce se nevztahuii
na naklady karet ve vasi odkladaci hromadce. Ma-li ovSem karta efekt upravujici jeji vlastni naklady,
ten plati i v odkladaci hromadce. Napt. Defektova karta Optimalizace plati jako karta s naklady O
i v odkladaci hromadce, mate-li ve he vyloZené dvé karty Schopnosti.

+ Startovni Udery a ,ider v nazvu® - startovni Udery jsou karty Uder z vaseho startovniho bali¢ku (s Sedym
okrajem). Karty majici v nazvu ,uder" jsou napt. Uder, Dvojity tder, Vifici tidery, Uder hlavici apod.

* Proména bezbarvé karty - pridejte si do hraciho balicku kartu ze svého balicku odmén.

» Odhazovini Zetonti -, 49, '@ - Zetony jedu se neodhazuji, ostatni Zetony se odhazuji za specialnich
podminek ne vsak na konci kola. Viz posledni stranu pravidel.

Na rozdil od videohry posily neutikaji z boje, kdyz je zabit nepritel, ktery je povolal.

Interakce specifickych karet

Buffer a vicenasobné zasahy - KaZdy jednotlivy zasah “« vyvola jedno vyuZiti karty Buffer.

* Efekt karet zptisobujici hrani jinych karet (naprt. Destilovany chaos, Nepredvidatelnost) vyjde na
karty, které nelze zahrat (napr. vétsina Kleteb, Taktika Ci karty se specifickou podminkou zahrani
jako Mistrovsky svih) - V tom pripadé kartu, kterou jste méli takto zahrat, pouze odlozte.

* Vybuch mrtvoly vyhodnoceny dvakrat - Efekt ,kdyz je zabit" se provede pouze jednou.

* Temné objeti a vy¢erpavani prchavych karet - Prchavé karty, které vycerpavate na konci tahu, vyvolaji
efekt schopnosti Temné objeti. Na kartach dobranych diky nému ovsem ignorujte efekty ,Prchava“ a ,Na
konci tahu". Zistavaji vam v ruce do dalsiho tahu, jako byste si je dobrali tésné po konci tahu.

* Plny potencial / Zesilovac a temné orby - Plny potencial zvysi pocet zranéni udélenych temnym orbem
0 2 (o 1diky efektu Schopnosti a o 1 diky tomu, Ze Plny potenciél je vyloZena karta Schopnost). Stejna
logika se uplatiiuje u Zesilovace (+3 +1).

. Vyuzwam pfedmétii pfi udélostech - Pfedméty s efektem s ¢asovanim ,jednou za mistnost” 1ze vyuzit
i pfi udalostech, kde to dava smysl (napf. Zeton z kasina, Pocitadlo, Kufr s nafadim).

* Hrani © diky Destilovanému chaosu, Zkaze ¢i Nepredvidatelnosti - VycCerpejte ©.

* Gekohad ménici naklady karty, jejiz naklady jsou jiz zménény jinym efektem - Pristi kartu hrajte za
naklady urcené Gekohadem (Hypnézou) bez ohledu na jiné zmény nakladd.

* Kombinace karet Spravedlnosti Zachvat vzteku a Neni nac¢ cekat - Efekty vyvolané efektem zahrané
karty vyhodnotte teprve ve chvili, kdy zcela vyhodnotite samotny efekt zahrané karty (viz Hrani karet
na str. 12). Kartu Zachvat vzteku tedy poloZite na svijj balicek a diky Neni nac cekat si ji doberete znovu.

+ Efekt relikvie Skryt4 &epel funguje i na karty Utok, které maji niklady O do¢asné. Dokonce i na jejich
pripadna vicenasobna vyhodnoceni.

* Pfi vyméné rad béhem souboje s elitnim nepritelem ve VéZi IV si mizete stoupnout i k prazdné rade.




Hrani s prvky patricimi jinému hrdinovi

+ Zetony - Zetony jiného hrdiny mizZete pouZivat stejné jako on. Maximalni limit po¢tu
zZetonu zUstava a plati pro celou skupinu dohromady.
* Proména - KdyZ proménujete kartu patrici jinému hrdinovi nebo bezbarvou kartu, nova
karta prichazi z balicku odmén vaseho hrdiny.
* Zlaté kupény - Kdyz otocite Zlaty kupdn patrici jinému hrdinovi, vzacna QIS o
karta bude pochézet z jeho bali¢ku vzacnych odmén. = 2
* Postoje a orby - Ziskéte-1i moznost prechazet mezi postoji (a nehrajete za
Spravedlnost) nebo manipulovat s orby (a nehrajete za Defekta), vezméte
si specialni relikvii Svételny hranol. Kazdy souboj budete zacinat v postoji
Rovnovahy. Policka pro orby neplati pro Defekta jako policka navic.
Spravedlnost nesmi oznacovat postoje na Svételném hranolu.

Vicendsobné vyhodnocovdni{ karty

Mate-li kartu vyhodnotit vicenasobné (ptipadné ji vyhodnotit jako kartu dfive zahranou,
napt. Dvojnik), kaZdé vyhodnoceni se povaZuje za samostatné zahrani karty. Druhé vyhodnoceni nestoji
energii. Byla-li pivodni karta zahrana s naklady X, maji jeji dalsi vyhodnoceni stejnou hodnotu X. Kazdé
vyhodnoceni karty miZe mirit na jiné cile a na kazdé se uplatni sila 7}, zranitelnost ¥, slabost
a jednorazové bonusy.

Na jednu kartu muZete mirit jen JEDEN efekt umoznujici ji vyhodnotit vicekrat. Pokud jste takovych
efektl zahrali vice, dalsi se uplatni az na pristi zahranou skute¢nou kartu. Napr. vyuzijete-li 2 Lektvary
triki a zahrajete kartu Triku, vyhodnotite ji dvakrat. Dalsi opakované vyhodnoceni si bude muset
pockat na dalsi kartu Triku, kterou zahrajete. Vicenasobné vyhodnocovana karta je odloZena na odkladaci
hromadku teprve po dokonceni vsech nasobnych vyhodnoceni.

Y.

Casovdni riznych efekti

Mnohé efekty ve hie se provadéji za specificky urc¢enych podminek. Jsou to napriklad:

Po zhynuti - KdyZ nepritel s tou schopnosti zhyne, efekt se provede.

Na zacatku tahu - Relikvie a schopnosti s timto ¢asovanim se vyhodnocuji na za¢atku tahu hraca (viz
Kolo souboje na str. 12), nikdy v tahu nepratel (ten nema fazi ,zacatek tahu").

Na zacatku souboje - Tyto efekty se provadéji pouze v 1. kole souboje, spolu s efekty ,na zacatku tahu".

Na zacatku pristiho kola - Tyto efekty se provadéji na zacatku pristiho tahu hraca. Najdete je
u nékterych bossa.

Na konci tahu - Relikvie a schopnosti s timto ¢asovanim se vyhodnocuji na konci tahu STTETY
hracu (viz Kolo souboje na str. 12), nikdy v tahu nepratel.

Na konci souboje - Tyto efekty se provadéji v ramci kroki na konci souboje (viz str. 13).

Jednou za souboj - Tyto efekty lze vyuzit jednou za souboj. MuzZete je vyuzit kdykoli v tahu = [BSsrem
hraca. Po vyuziti kartu otocte licem dolid a po souboji opét licem vzhiru. o

Jednou za mistnost - Tyto efekty najdete na kartach predmétd, které lze vyuzit jednou za i =3
souboj ¢i jednou za udalost - typicky méni vysledek hodu kostky, coz miZe hrat roli i pri [ n ‘
udalostech. Po vyuziti kartu otocte licem doli, po odchodu z mistnosti opét licem vzhiru. &

Efekty relikvii dle kostky . - Tyto efekty se provadéji dle vysledku hodu kostky na B®

zac4tku tahu hracd (viz str. 12). Najdete je jen na kartach relikvii &3 a &. i




Odemykatelny obsah @

Kdykoli dohrajete hru, kazdy hrac zaskrtne 1 policko za kazdého bosse, kterého jste porazili, a jesté

1 policko navic. Nejprve musite zaskrtavat policka pro svou postavu, nasledné pro Bezbarvé karty ¢i pro
Véz IV. Jakmile zaskrtnete vSechna policka v radku vedle zamku, pridejte do patri¢ného balicku vSechny
karty s odpovidajicim symbolem zamku @ & &-

Zeleznidk Neslysna Defekt Spravedlnost

0éa

0e 0e m[:

oooe 0ooe Dooae Doooe
Doooe Dooo e Ooooe ooooe

Bezbarvé karty Veéz IV

AZ si odemknete balicek bezbarvych karet, pouZijte jej v kazdé A7 si odemknete VéZ IV, mtZete po dohrani Véze III
dalsi partii - zamichejte jej vZdy pti pripraveé hry, ne vsak pri pokracovat do VéZe IV, pokud jste nasbirali vSechny
prechodu mezi VéZemi. Pri kaZdé navstévé obchodnika otocte 3 klice & <= <& _BIlizsi vysvétleni pravidel Véze IV
horni 3 karty z balicku bezbarvych. Kterykoli hrac si je muze a zisku klict najdete na str. 22.

koupit za cenu dle barvy Serpy. Karty udalosti a Neowinych
pozehnani pridejte z balicku @ do odpovidajicich balickd.

Vzestup &

Jakmile porazite bosse VéZe II (resp. Véze III, hrajete-li s6lo), odemknete si Vzestup i 1. Chcete-li si
odemknout i vyssi stupné Vzestupu 4, musite hrat se vSemi Gpravami pravidel dosud dosazenych stupnu
Vzestupu a opét porazit bosse Véze II (VéZe III v sélové hre). Nemusite hrat na nejvyssi Grovni Vzestupu,
které jste dosahli, ale mozna pri navratu na nizsi stupné budete muset vytridit ¢i nahradit nékteré karty.

0000000000000

i 1. Tézsi elitni nepratelé - Oteviete bali¢ek Vzestupu. Nahradte karty ‘@ kazdé VéZe kartami 41 @
4 2. -1 max zt - Vas max. pocet zt je o 1 nizsi. Na nejvyssi policko stupnice zt polozte ¢ernou kosticku.

i 3. Tézsi udalosti - Pridejte karty 3 do odpovidajicich balicka.

4 4. Limit lektvart je 2 - MizZete mit u sebe nejvyse 2 lektvary (namisto 3).

v 2

4 5. Zacinate s Kletbou - Pri pripravé hry si kazdy hrac pridé do startovniho balicku Vzestup prokletych.

i 6. Po bossovi se zhoji jen 4 Zt - Na zacatku nové VéZe si zhojite jen 4 Zt namisto do maxima.

s s ’

L 7. Tézsi stretnuti - Nahradte karty ® odpovidajicimi kartami 7. PFidejte i posily 47 @®.

i 8. Vyrazovani karet stoji 4 - Vyrazovani karet u obchodnika & stoji 4 zlataky.

4 9. Zacinate zranéni - Na zacatku hry ztratite 1zt (navic k omezeni max. poctu Zt dle stupné 4 2).

4 10. Tézsi bossoveé - Pouzivejte pouze balicek bossu 10.

i 11. Tezsi Vez IV - Pouzijte ZkaZené srdce 4111 a také elitni Stit a kopi Véze IV 411 (bojuji spolecné).
i 12. Tézsi elitni nepratelé - Nahradte karty ‘@ Vézi I-111 kartami 112 ‘&5

4 13. Dvojity boss Véze III - Jakmile porazite bosse Véze III, vylosujte jiného a bojujte i s nim.
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Vyznamendni

(] Natachanec - Musite mit max Zetont sily & (8). (] Rubin - Vyhrajte sélo ve V&zi Il jako Zeleziiak.
D Travic¢ - Musite udélit max Zetont jedu €3 (30). D Smaragd - Vyhrajte sélo ve Vézi III jako Neslysna.
D Ninja - Musite vrhnout 7 djk ¢ v jednom tahu.D Safir - Vyhrajte s6lo ve Vézi III jako Defekt.

(] Vsehoschopny - 7 karet Schopnosti ve hie. () Ametyst - Vyhrajte sélo ve Véi 11l jako Spravedlnost.
(] zataras - Musite mit max obrany (20). () Muj stastny den - Vyhrajte ve V&zi III

(] Jsi jen ves - Musite porazit bosse v 1. tahu souboje. na Denni vyzvu.

(] Vsichni za jednoho - Vyhrajte ve V&7 III ve Etyfech. Koho zajimaj relikvie? - Vyhrajte ve Vezi LIl bez
jediné relikvie (ani relikvie
bossti - smite vSechny odmitat).

(] Bez ztraty kyticky - Musite porazit bosse a vSichni hraci mit max zt.

(] Minimalista - Vyhrajte ve Vézi III s hracim balickem 5 karet nebo méné.
[[] Nesnasim prechodniky - Musite zabit Prechodnika drive, nez zhyne sam.
D Bézna praxe - Vyhrajte ve Vézi III s balickem bez neobvyklych i vzacnych karet.

D Sbératelé - Vyhrajte ve Vézi III s tim, Ze kaZdy hra¢ ma primeérneé 12 relikvii (v¢. relikvii bosst).

Denni vyzva

Jako volitelnou variantu muZete hréat denni vyzvu. Hodte dvakrat kostkou a dle vysledku hodu uplatnéte
zménu pravidla dle horniho i spodniho odstavce nize. Zména se tyka vSech hracu.

B sbirecka - Zacinite s 5 vylosovanymi bezbarvymi k. . ’ ’
Volitelnd vyzva

MuzZete si zahrat denni vyzvu i tak, Ze si

dve upravy pravidel vyberete sami namisto
@8 Promény - Symbol &/ znamené ,prométi kartu” hézenim kostkou.

BB Veterani - & z béznjch stietnuti & znamenaji & .

BB Svételny hranol - Zacinate se specilni relikvii Svételny hranol (viz str. 19). Kdyz ziskate & , kazda
otocend karta musi pochazet z jiného balicku dle vasi volby. Jeden z nich smi byt i bezbarvy. Kdyz
ziskate A , kazda otoCena karta musi byt z jiného bali¢ku vzacnych odmén. I v této variants si
novou kartu vybirate ze tri.

@ Sajni - Zacinate s 5 vylosovanymi vzécnymi kartami.

A Dédictvi - Zacinate s vylosovanou relikvii bosse.

B Do krve - Na konci kazdého souboje ztracite 1 7t.

@ Halucinace - Na konci kazdého souboje musite vylosovat a proménit 1 kartu ze svého balicku.

B Nejista budoucnost - Zetony mapy béhem pripravy nechte licem dolti a otocte aZ pfi prichodu na né.
@B Prokleti - Zacinéte s 2 vylosovanymi kartami Kleteb.

B9 Smrtici udalosti - Na konci kazdé udalosti ztracite 2 Zt.

BB Notni bésy - Nesmite odpocivat.
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' 3 N ‘ ; X I ‘ ; Na zacatku Véze IV se hrdinové zhoji
. o D \ ji
& e ﬁ” eZ stejné jako na zacatku Vézi II a IIL.
Véz IV si musite odemknout (viz str. 20). Abyste do ni po dohrani Véze III mohli vstoupit, musite béhem
hry ve Vézich I-III ziskat vSechny 3 klice. Mapa Véze IV je na rubu karty bosse Véze IV. Zisk klicu:
¢ Rubinovy kli¢ - Nikdo z vas nesmi v 1 mistnosti % provést Zadnou moznost (odpocinek/vyspraven).
« Safirovy kli¢ - VSichni musite soucasné odmitnout zisk relikvie # u %8 nebo v mistnosti €. Mizete
se na nabidku # pfed odmitnutim podivat. Ziskavate-li kli¢, otocené karty # odhodte.
= Smaragdovy kli¢ - Musite porazit hoFiciho elitniho nepfitele © (viz niZe). Pfi boji s nim si kazdy hrac
pred zacatkem souboje zamicha do svého balicku & W . e
Hofici elitni nepFitel - Pfed zah4jenim pfipravy mapy nahradte Zeton @ @
stretnuti s nepritelem @ (s tmavym rubem J) Zetonem horiciho elitniho o,
nepritele © . Jakmile ziskate smaragdovy Kli€ <+, nahradte jej opét
zetonem @) do hry v nésledujicich VéZich.

Pravidla pro zrychleny start

Chcete-li zah4jit hru Vézi II nebo jesté pozdéjsi, pouZijte tabulku niZe. Vyhledejte sloupec odpovidajici
vasi startovni Vézi a postupujte po radcich shora doli. Kazdy hrac ziskava uvedenou odmeénu nezavisle na
ostatnich a aniz byste nahliZeli na nizsi radky. Takto projdéte celou tabulku.

Zlataky jsou navic ke zlatakiim ziskanym od Neow. ,Hod kostkou" znamen 1 hod za kazdy symbol -4
a vzdy zisk vyhody dle tabulky vpravo. Kazdy hrac hazi za sebe. Relikvie bosse ziskavate jako skupina,
stejné jako kdyZ porazite bosse. Celé skupina jde také spolu k obchodnikovi & jako posledni krok.

Dohnani - Pomoci téchto pravidel se muzZe také pridat novy hrac ke skupiné, ktera jiz prosla jednu nebo vice
Vézi. V tom pripadé tabulku pouZije jen dohanéjici hrac. Relikvie si vybirate dle poc¢tu dohanéjicich hracu.

VEzZIT | VEZIII | VeézIV Hod kostkou .

Neowin bonus 1 -,
Zlatiky 6

Odmény Py B P i Proména

Proména karty - @
Hod kostkou ; v v ;

.l b |
Lektvary ‘ * @

Relikvie

Vylepseni
Vzacné odmény yep

Relikvie bossti - : . Vyrazeni

Odmeény

Vyrazeni karet

VylepSeni

...a nakonec




Konec a vynulovdni hry

Na Gplném konci partie, at uz jste vyhrali nebo prohrali, vynulujte hru otocenim vSech karet na jejich
nevylepsenou stranu, vytvorte si znovu startovni balicek své postavy a ostatni karty vratte do balicka,

odkud pochézeji. Vsechny Zetony a kosticky uklidte, kam patti. Zadna vylepseni, Zetony ani karty
pfedmétt se vam do pristi partie neprenéseji. Dalsi hru zacnéte opét od VéZe I (pripadné pouZijte
pravidlo pro zacatku od VéZe s vyssim ¢islem, uvedené na predchozi strané).

Zlaté pravidlo

V pripadé rozporu textu pravidel a karet ma vzdy prednost text na karteé.

Voliteln€ varianty

Do posledniho muze

Kdyz hrdina zahyne béhem souboje s bossem, ostatni mohou pokracovat v boji. Nepratelé v radé

vyssi radé.

Pokud alespon 1 hrdina prezije, plati to jako vyhra v dané Vézi (nebo v celé hre, je-li to posledni
Véz). Pokud ovSem néktery hrdina zemrel, nesmite pokracovat do nasledujici Véze.

Vybér relikvii

£~
Kdykoli ve hre vice hracu ziskate relikvii ~p po porazeni elitniho nepfitele % & v mistnosti
pokladnice €8 , otote tolik karet relikvii, kolik hraje hra¢t. Kazdy hra¢ si zvoli a ponecha 1 kartu

z nich.

Tiraz

Autofi hry

Gary Dworetsky
Anthony Giovannetti
Casey Yano

Podle videohry ,Slay the Spire” firmy
Mega Crit

Vyvoj

Penny Rose Feldman

Joseph Johnston

Arjun Krishna

Andrew Narzynski

Ilustrace ob4lky ruce Brenneise

llustrace Anailis Dorta, Casey
Yano

Graficky design Casey Yano, Gary
Dworetsky, David Lanza

Design figurek TytanTroll Miniatures
Pravidla C. “Sable” Voyles
Karetni bot Rodskin

Zvlastni podékovani zasluhuji
Fanousci! bez vas by to neslo
Jorbs za inspiraci

John Clair za oboustranné karty
Anna Dworetska za viechno
Clemens Lohmann za cedulku
Jeremy Howard za karty monster

A MINDOK

HRAJEME @ SRDCEM

Hlavni testeri
Andrew Narzynski, Arjun Krishna,
Joseph Johnston

Cesky pteklad Michal ,,meysha"
Starek

Jazykovy dohled Karel Vlasak,
MINDOK

Ojedinéle se stane, Ze ve hre chybi néktera
cast herniho materialu. V takovém pripadé
se nemusite se hrou vracet do prodejny,
muzete se obratit pfimo na nas. Vyplite
formular na mindok.cz/reklamace nebo
zavolejte na (+420) 737 279 588, my vam
chybéjici herni material ihned posleme.




Schopnosti a definované pojmy

Cil atoku ¥ - V pfipadé akci hrdint symboly nasledujici za ¥ ovlivni kazdého nepfitele v jedné
libovolné Fadé karet a krom toho vZdy bosse. V pfipadé akci nepfétel symboly za ¥ ovlivni viechny
hrdiny - vyjma sily ' a obrany @+, ty ziskava akci provadéjici nepritel. (Viz ,Cileni” na str. 15.)

Energle OO OO (max. 6) - Energii se hradi naklady hrani karet. Kazdy hrdina ma vlastni symbol
energie, ale viechny jsou ekvivalentni a funguji pro vsechny. Na pfedmétech je symbolem energie Q.

Nahlédnout X - Podivejte se na hornich X karet svého dobiraciho balic¢ku. Libovolny pocet z nich smite
odlozit. Zbyvajici karty poloZte zpét na sviij dobiraci balicek ve stejném poradi. Mate-li v dob. balicku
méné karet nez X, podivejte se na vSechny. Je-li balicek prazdny, nahlédnuti nema efekt.

Nelze zahrat - Takovéto karty nesmite zahrat z ruky a nemaji ani naklady zahrani. Mate-li je zahrat na
zakladé efektu jiné karty (napt. Destilovany chaos), jen je bez efektu odlozte.

Obrana '+ (maximum hrdiny je 20) - Kdykoli ma hrdina ¢i nepfitel utrpét zranéni, za kazdy bod zranéni
snizte hrdinovu obranu o 1 (posunutim kosti¢ky doleva na osobni desce daného hrace) & odhodte 1 Zeton
obrany ¢+ nepfitele. Pokud cil jiZ Zddnou obranu nem4, za zranéni se mu strhavaji Zivoty (zt). Obranou
nelze odvratit efekty primo uvadéjici ,ztratu zt" Na zac¢atku tahu hracia vsichni hraci nastavi hodnotu
obrany na 0, na zacatku tahu nepratel se odhazuji zbylé Zetony + nepratel.

Ochromeni ©) - PoloZte si na dob. bali¢ek kartu ©). Po vyéerpani se vraci na obecny bali¢ek.
Prchava - Mate-li prchavou kartu v ruce na konci tahu, vycerpejte ji. (Detaily karty Temné objeti viz str. 18.)

Sila  ’) (max 8) - Pfi kazdém zasahu “x ustédrite +1 zranéni za kazdy sviij Zeton .. Silu mohou ziskat
1 nepratelé.

Slabost ' (max 3) - Pridejte cili Zeton “«. Hrdina i nepritel mohou mit max. 3 . Pokud hrdina ¢i
nepritel se Zetonem ¢i Zetony »*« Gtoci, za kazdy zasah “x ustédri -1 zranéni. Po vyhodnoceni celého
Gtoku odhodte 1 Gto&nikiv Zeton -« (jen 1i v pFipadé Gtokt Ml &i Gtokd s vicendsobnymi zasahy).

Stav @/ - U karet stavu plati bud horni, nebo spodni efekt - dle nepfitele, ktery vim kartu ud@lil.
Po obdrZeni kartu poloZte na svou odkladaci hroméadku a druhy efekt v daném souboji ignorujte.
© ma néaklady 1. Po vycerpani se tyto karty vraceji na patfi¢ny obecny bali¢ek uprostred stolu.

VSICHNI nepfitelé - Tento efekt ovlivni KAZDEHO nepfitele ve VSECH fadach a vzdy i bosse.

Vycerpat - Aktem ,vycerpani” karta opousti vas hraci balicek - ponechte si ji ve zvlastni osobni
hromadce vycerpanych karet. Své vycerpané karty si zpet do balicku zamichate opét na konci souboje.
Karty ochromeni ©) a stavu @)/ %% se po vy€erpani vraceji na patfiény obecny bali¢ek uprostied stolu.

Zachovat - Karty, které mate zachovat, na konci tahu neodkladejte a nechte si je v ruce do dalsiho kola.
Nékteré karty za to prinaseji rizné bonusy. Jakmile karta opusti vasi ruku, uz neplati jako zachovana.

Zasah “ - Zasahy “« ustédruji zranéni v hodnoté uvedené za symbolem. Zasahy jsou ovlivnény efekty
zranitelnost ¥, slabost ©*« a sila "\ Viz ,Vicenasobné zasahy" na str. 14. (Pozor: text pojednavajici
o ,ustédreni zranéni” neplati jako zasah a nevztahuje se na néj @, =+, 7))

Zranitelnost 4 (max 3) - Pridejte cili Zeton . Hrdina i nepritel mohou mit max. 3 . Cil toku, ktery
ma Zeton Ci Zetony ¥, utrpi za kazdy zasah "« dvojnasobny pocet zranéni. Po vyhodnoceni celého Gtoku
odhodte z cile 1 Zeton 4. Bonusy k po¢tu zranéni (napf. sila ') se uplatfiuji pfed zdvojnasobenim.

POZOR: Utok slabého -~ na zranitelného % - Pokud slaby /7« Gto¢nik cili Gtok na zranitelny % cil,
oba postihy se vyrusi a Gitok se vyhodnocuje jako obvykle, bez tpravy poctu ustédrenych zranéni. Poté
odstrante 1 Zeton s« Gtocnika a po 1 Zetonu 4 vsech cilt Gtoku.




