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PREHLED HRY

CTYRI HRDINOVE




PRIPRAVA HRY

Deska démonu Desky jednotlivych déjstvi

Balicky démonti

mista na
odhazovact balicky,

Zetony zasahu lektvary vydrZ vile

Hracské desky muzete rozloZit kolem hernich
pland takto. Pfiprava hraci je popsana na né-
sledujici dvoustrané.

Kostky




Deska pozehnani

Zetony poZehndni

Tento symbol pripomind,
Ze ve 2 hrdcich mdte toto
déjstvi preskocit.

Dilky zasahu shtry

priprava pro 4 hrdce

.

Tyto karty budete pottebovat aZz mnohem
pozdéji. Zatim je nechte lezet bokem.




DESKA HRACE
Vybér postavy

prostor na
démony

dasobnik i 7
Rall Zvydz"zve za;s/%ll): .
schopnosti
v,
pole
predmétii
o) zvlastni
schopnost
pole pole
lektvaru lektvaru

Vydrz se pouziva na Cervenych polickach Na tomto poli miize

efektl (vétsinou obrannych). Viile se pouzi- leZet jedna prilba.

va na modrych polickach efektd (vétsinou

ato¢nych, ¢ili modifika¢nich). Na fialovych O

polickach Ize pouZzit jak vydrz, tak vili. Syl

2 modré kameny.

modry sloupec, symbol
[l uroven postavy.

Sem poloz 2 viile.

efekt
predmétu




Zacina nahodné vybrany hrac. Hraci se stfidaji na
tahu ve sméru hodinovych rucicek.

Kazdy hrac dostane karty startovnich bonust a/nebo
L y/ lektvary podle tabulky:

zasobnik kamenti

tabulka

schopnosti
ukazatel

Zivotil

Pokud dostanes lektvar, hod si jim jako minci — tak
se nahodné urci, zda je Cerveny, nebo modry. Pak jej
polozZ na jedno z poli lektvart na své desce.

Karty startovnich bonust udavaji, ktery kamen mas
ve své tabulce schopnosti posunout o jedno pole vyse.

Kazda postava ma k dispozici rozdilné schopnosti, z nichz méze vy-
birat.

Vezmi vSech 9 schopnosti se symbolem své postavy. (Nékteré
jsou na kartach, nékteré na destickach.)

Vyloz je do tabulky podle barvy a fimského ¢isla u levého okraje.
Zleva doprava cervena — zelend — modrd, shora dold I-111.

Na kazdou schopnost umisti zobrazené kameny.

S nékterymischopnostmi ziskavas i dalsivydrz nebo vili. Pokud
je na schopnosti symbol plamene  nebo , umisti na néj pti-
slusny Zeton.

JestliZe dostanes napriklad tuto
kartu, posuri v modrém sloupci
jeden modry kdmen ze schopnosti
111 drovné na II. troveri.




PRUBEH HRY

Pohyb ~ Boj ~ Odpocinek

START

Obtiznost

Prvni akce
Prvni akci kazdého hrace ve hre musi byt pohyb.

KdyZ porazis tohoto Dva Cervené kameny uddvaji, Ze
démona, ziskds za poraZeni tohoto démona ziskds
zelenou prilbu. 2 zkuSenosti. Ikona démona rikd,
do jakého balicku karta patri.
Vsichni démoni II. tirovné patti do
stejného balicku.

Symboly kostek uddvajt, kolika
kostkami a jakymi hodnotami
[ze démona porazit. Démon je
porazen, pokud byly vsechny jeho
symboly kostek zasaZeny.

Kapky krve predstavuji zranént, kterd ti
démon zptisobi, pokud ho neporazis.




POHYB

Postup Odkryti démont Brani démont Poklad?

>

Postup
Odkryti démont
& ¥ o

3x
k 2




Brani démonu

Poklad?

Déjstvi, jimiz ve he prochazite, zavisi na poctu hraca:
Ve 4 hraéich odehrajte vSech Sest déjstvi od 1. do VI.
Ve 3 hracich skocte z I1. do IV. déjstvi.
Ve 2 hracich skocte z 1. do I1I. a ze I11. do V. déjstvi.
Tyto symboly pfipominajf, Ze v urcitém poctu hra-
¢ mate nékterd déjstvi preskocit.
Jakmile jsou vSechny figurky na nasledujicim planu, mézete
predchozi plan odstranit a doplnit dalsi plan v poradi. Nikdy ne-
potfebujete vice nez dva plany najednou. Pokud potiebujete pri-

loZit treti plan a na odstrafiovaném planu zdstaly pozadu néjaké
figurky, presurite je na desku démoni, odkud budou pokracovat.

ve 3 hrdcich ve 2 nebo 4 hrdcich

KdyZ ve 4 hracich zacinate hrat 1. déjstvi, zkontrolujte, Ze
jste na néj polozili dilek zasahu shiry. Ve 2 nebo 3 hracich se
dilky zasahu shiry umistuji rovnou béhem pripravy hry. Na
dilkuvzdy lezi tolik kostek se zlatymi teckami, kolik je hraca.

Jakmile se néktera figurka posune na pole oznacené dilkem
zasahu shiry, vSichni hraci ihned ziskaji kostku z tohoto dil-
ku. Ta se po zbytek hry stavd jednou z jejich zakladnich kos-
tek. Dilek zasahu shiry poté odhodte.




Priklad zac¢atku hry




BO]J

. Zisk -
hP;ed Hod Utok Obrana zkusSenosti le;k, .
odem a predmétii poZehnani

‘v »

Prvni boj

Efekty ti pomahaji v Gtoku a v obrané. Vétsinou se nachazejina pred-  Efekt aktivuje$ tak, Ze na néj poloZi§ ze své zasoby Zeton vydrze
métech, ale nékteré mas k dispozici uz na zacatku predtisténé na  nebo viile, podle barvy policka. Fialova policka Ize aktivovat jak vy-
polich predmétd. Nekteré efekty sestavaji z jednoho policka, jiné ze  drzi, tak vali.

dvou. Policko efektu mizZe byt cervené, modré nebo fialové.

Tento efekt Tento efekt Tento efekt aktivujes Tento efekt Tento efekt aktivujes Tento efekt aktivujes
aktivujes 1vydrzi.  aktivujes 1 viili.  bud 1 vydrZi, nebo 1 viili. aktivujes 2 vydrZemi. 2 vydrZemi, 2 villemi, 1 vydrzi plus 1 dalsim
nebo po 1 od kazdé. libovolnym Zetonem.

Pred hodem

Hod



Ve
Utok
Démona zasahnes tak, Ze symbol kostky na jeho
karté zakryjes kostkou s odpovidajici hodnotou.

Naptiklad tohoto démona zasdhne$ hodnotou
1 nebo 6. Jakmile zakryjes oba symboly kostek, dé-
mon je porazen a ty ziskas zkuSenosti a predmét.

Pokud mas Stésti, mdze se ti povést pozadované
hodnoty rovnou hodit. V opa¢ném ptipadé ti mo-
hou pomoci modifika¢ni efekty.

Pokud aktivujes naptiklad tento efekt (tim, Ze na néj polo-

zi§ 1 vali), mdZe$ zménit hodnotu na jedné kostce o 1.

Pokud by mél byt vysledek vétsi neZ 6 nebo mensi nez 1,
nemfzes efekt na takovou kostku pouzit. V jednom boji je mozné ak-
tivovat vice efektt a Ize pouZit i vice efektl na jednu kostku.

Obrana

Démon je poraZen, pokud jsou vSechny symboly kostek na jeho kar-
té zakryty. PoraZeni démoni t€ uZ nemohou zranit.

Kazdy démon, ktery ttok preZil (byt ¢astec-
né zasaZen), ti zplsobi tolik zranéni, kolik
kapek krve je na spodnim okraji jeho karty.

Zranénim se miZe$ branit, a sice aktivovanim obrannych efektd se
symboly sStitu. Kazdy symbol titu vykryje 1 zranéni. Je mozné ak-
tivovat vice efektd najednou. Pokud aktivujes alespon tolik Stitd,
kolik mas utrpét zranéni, nic se ti nestane (zaroveri si ale za nadby-
te¢né Stity nemdZes obnovit diive ztracené Zivoty).

Mnoho obrannych efektt ma 2 policka. K aktivova-
nitakového efektu je tfeba obsadit obé jeho policka.

Také miZe$ pouZit svou zutivost. KdyZ je Zeton tou-
to stranou nahoru, je zufivost aktivni. Umoziiuje ti
nastavit jednu kostku na libovolnou hodnotu. Poté
se zufivost deaktivuje — oto€ ji na druhou stranu.
Neaktivni zufivost nelze pouZit.

N

Prirazeni zdsaht

Pfifad kostky na shodné symboly na kartach démond. Hodnota na
kostce a na symbolu musi vzdy souhlasit. Kazdou kostku Ize pfifa-
dit pouze jednomu symbolu. Neni nutné s démony bojovat v potady,
v jakém sis je vzal z planu déjstvi.

Pokud alespori jeden démon ttok preZil a tobé zbyla
alespori jedna nepfifazena kostka, pouZitd zufivost se
znovu aktivuje. Otoc€ ji na aktivni stranu — v pfistim
boji ji bude$ moci zase pouZit. (Pokud zufivost jiZ akti-
vovana byla, nic se nestane. Mozna jsi ji mél pouzit.)

Za kazdé nevykryté zranéni ztracis 1 Zivot. Za kazdy ztra-
ceny Zivot posuni svj Zeton Zivota na ukazateli o jedno pole
dold. Pokud je to jen trochu moZné, snaz se ztraté Zivotl
vyhnout. Nedajf se témér nijak obnovit a na konci hry je po-
cet Zivotd rozhodujici.

Jakmile se tv(j Zeton Zivota dostane na pole s lebkou, tvd
postava umird a hra pro tebe kon¢i. Pokud nebudes zdmér-
né neopatrny, nemélo by to hrozit dfive nez v VI. déjstvi.

Zisk zkusenosti a predmétt

Za kazdého poraZeného démona ziskavas zkusenosti.

Symboly kamen v pravém hornim

rohu karty udavaji, kolik zkuSenosti za

daného démona ziskas. Za kazdy sym-

bol posuii v tabulce schopnosti 1 kimen

téZe barvy o jedno pole nahoru. Misto
barevného kamene Ize posunout bily kdmen. Pokud pora-
zi% naptiklad tohoto démona, méize$ posunout bud'1 zele-
ny, nebo 1 bily kdmen.

KdyZ porazi$ tohoto démona, posun
2 kameny, modré a/nebo bilé. Maze$
také jeden kdmen posunout dvakrat.
Podrobnosti na str. 15.

Zisk poZehnani

PoZehnani jsou vysvétlena na str. 18.
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Poté, co si zapocitas zkuSenosti, kartu démona oto¢. Na dru-
hé strané je predmét, ktery ziskavas. Umisti jej do svého
vaku. Ve vaku mize$ mit uloZeno libovolné mnoZstvi pred-
métd. Vybaveni si pak miZe$ nasadit pouze béhem akce od-
pocinku.

Neporazeni démoni zGstavaji na tvé
desce. U démond, které jsi pouze zranil,
vymeén umisténé kostky za Zetony za-
sahu — jednou zakryté symboly nemu-
si$ v dalsim boji zasahovat znovu.



Priklad boje

Jan¢a béhem prvnich dvou tahti zahrdla akci
pohyb, takZe ji ted prondsleduji tii démoni. Ve
svém tretim tahu se rozhodne s nimi bojovat.

ProtoZe je to jeji prvni boj, nemd smysl pouZivat lektva-
ry. Hodi svymi dvéma kostkami, na obou padne Sestka.

Jednu z nich pouZije k zasaZeni démona I1. tirov-

né ale druhou Sestku nemiiZe nikam udat.
Proto se rozhodne pouZit modifikacni efekty, aby hod-
notu zmenila.

Presune 2 viile ze své zdsoby na
tyto dva efekty. Oba je pouZije
na stejnou kostku a zméni po-
moci nich Sestku na trojku.

Modifikovanou kostku umisti na zeleného dé-
mona a tim ho porazi. Ostatni dva démoni ji
zrant, celkem ji zplisobi 3 zranént.

Janca zaplatt 2 vydrZe a pouZije
tento obranny efekt. Ziskd 2 stity,
takZe vykryje 2 zranént.

Treti zranéni nemd jak blokovat, takZe musi na ukaza-
teli posunout Zeton Zivota o jedno pole dolil.

Janca ziskd za poraZeni démona I. tirovné 1 zku-

Senost. Démon je zeleny, takZe posune jeden ze
svych zelenych kamenti o jedno pole nahoru (nebo by
misto toho mohla posunout bily kdmen v libovolném
sloupci). Poté otoci kartu démona a umisti ukoristény
predmét do svého vaku. Posbird vSechny kostky a na
Sestkové pole zasaZeného démona umisti Zeton zdsa-
hu, aby bylo vidét, Ze v prisStim boji uZ toto pole zasaho-
vat nemust.

Poznamka: Jancina rozhodnuti nebyla Gplné idedlni. Dvé Sestky nebyl sice Gplné Stastny hod, ale mohla pouZit zufivost a jednu z kostek
pfenastavit na jednicku. Tim by zabila démona II. Grovné, a navic by neutratila Zadnou viili. Celila by jen 2 zranénim, a dokonce by ziskala

2 zkuSenosti a siln

Mo s

dmét.
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Na konci hoje ziskavas zkuSenosti za poraZené dé- Bilé kameny jsou univerzalni. MiaZes tedy kdykoliv misto barevné-
mony. Za démona ziskas tolik zkusSenosti, koliksym- ~ ho kamene posunout bily kiamen v [ibovolném sloupci.

bolt kamen je v pravém hornim rohu jeho karty. —

Poznamka: Zetony vydrze a vile v tabulce schop-

Za kazdy symbol kamene muzes ve své tabulce nosti se neposouvaji. Ziskas je tim, Ze odemkne$
schopnosti posunout jeden kamen shodné barvy danou schopnost.

o jedno pole nahoru. Tedy ze schopnosti II1. Grovné na II. Groveri, ze
1. Grovné naI. Groven a z L. Grovné do zasoby kament. Tim postup-
né odemykas jak nové schopnosti, tak kameny.

Kamen ziskas poté, co jej presunes az do zasobniku. Ziskané kameny miZes pii odpocinku vyuZzivat k nasazovani vybaveni (viz dale).

Schopnost odemykas tehdy, kdyZ z ni odsunes posledni kamen. Pokud je to karta, oto¢ ji a po-
divej se, kam na tvé desce patfi. Pokud je to desticka, vezmi si z ni Zetony vydrze a vile, otoc ji
anechjilezet stranou, aby sis v ptipadé potfeby mohl dopocitat, kolik Zetoni mas celkem mit.

Neni nutné odemykat schopnosti poporadé. Maze$ mit napfiklad odeméenou schopnost II.
nebo III. Grovné jesté predtim, neZ odemknes jakoukoliv ze schopnosti I. Girovné. Nezapomeri
ale, Ze kdyZ odsunes kamen ze schopnosti I11. Grovné, posune se na schopnost II. Grovné, ¢imz
komplikuje jeji odemceni.

Pole, ze kterého sis uz schopnost odemkl, se pro posun kament stéle pocita. To znamena, Ze

kdyZ mas odemcenou schopnost I1. rovné, pohne se kamen odsunuty ze III. Grovné na prazd-
né pole — nepreskoci tedy rovnou na schopnost I. Grovné.

I kdyZz najednou ziskas vice zkusenosti, kameny stéle posouvas po jednom. Je tedy napf. po-
voleno odsunout posledni kimen ze schopnosti I1. Grovné, tu tim odemknout a teprve poté na
prazdné misto presunout kdmen ze III. Grovné.

Poznamka: Pokud ziskas tolik zkuSenosti v jedné barve, ze uz Zadné kameny té barvy (nebo
bilé) nemiiZes posunout, zkusenosti propadaji.

Priklad: Janca miiZe posunout 2 modré kameny. Nejdrive presune kdmen ze schopnosti I. tirovné
do zdsobniku, ¢imZ si odemkne Prival energie. Poté presune na uvolnéné pole kdmen z II. tirovné.

Z desticek schopnosti mtzes ziskat dalsi vy-
drz, viili nebo oboji. Zetony se na desticky
umistily uz béhem pripravy hry. Kdyz si tako-
vou schopnost odemknes, presuii z ni Zetony
do svého pfislusného zasobniku. Desticku
oto¢ a nech ji leZet stranou pro pfipadnou
pozdéjsi kontrolu.

Vétsinu schopnosti na kartach Ize pouZit pouze v urci-
té fazi hry. KdyZ odemknes schopnost na karté, pro-
ved pfipadny okamZzity efekt, kartu oto¢ a umisti ji na
prislusné pole v levé ¢asti své desky. Schopnosti jsou
podrobnéji vysvétleny na prehledovych listech.

Kazdad postava md jednu zvlastni
schopnost, ktera se umistuje na pole
s diamantem.




ODPOCINEK

Odpocinek ti pomaha ptipravit se na dalsi boje. Akce odpocinku se skladé z téchto fazi v tomto poradi:

Obnoven( Nasazeni Nakup Zisk
Zetontl predmeétt lektvart poZehnani

v

Poznamka: Odpocivat mdzes, i kdyZ mas na své desce neporazené démony.

Obnoveni Zetonu

Presuti vSechny Zetony vydrze a vile z policek efektl zpét do svych zasobnikd. VSechny efekty jsou ti znovu k dispozici.

Poznamka: Odpocinek nema Zadny vliv na zufivost ani na démony na tvé desce.

Nasazeni predmeétd

Abys mohl ukofisténé vybaveni pouZivat, musis si je nejdfive nasadit. Kazdy pfedmét ma na sobé symboly kamen, které musis k jeho na-
sazeni pouZit. Ve hte jsou kameny t{ barev plus bilé. Bilé kameny jsou univerzalni a na pfedmétech jimi mazes nahradit libovolnou barvu.

Predmét umisti na pole se shodnou ikonou na své desce. (Pokud je to zbran, m{zes si vybrat libovolné z obou poli zbrani.) Ze svého zasobniku
vezmi odpovidajici kameny a umisti je na kartu pfedmétu. Odted miize$ efekty tohoto pfedmétu vyuzivat v boji.

Na kazdém poli mdze leZet nejvyse jeden predmét. Nenasazené predméty zdstavaji ve vaku na pozdéji, popt. je mizes vymeénit za lektvary
(viz dale).
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Tvij prvni predmét

Preskladani predmeétti

Zvyseni vydrZe a vile

Nakup lektvaru

Zisk pozehnani

Vydrz a vali mGZes ziskat tfemi zptsoby:
Kazdd postavazacina hru s tolika Zetony, kolik je zobrazeno
v ptislusnych zasobnicich.
Dalsi zetony mtzes ziskat z desticek schopnosti.
A jesté dalsi Zetony lze ziskat spolu s uréitymi predméty.
Ale pokud si takovy predmét zase sundas, prichazis i o zis-
kané Zetony.

Priklad: Po spocitdni vSech symbolii Janca vidi, Ze md mit 5 Zetonil
vydrZe a 7 viile.




POZEHNANI

G

V. DEJSTVI — PRED HRADBAMI SANCTA

Zacatek V. déjstvi

o




Prolomeni hradeb

Hrac, jehoz figurka stoji na planu V. déjstvi a jenz na své desce na zacatku
tahu nemad uz zadné démony, maZze prolomit hradby.

Poznamka: Jedinou jinou moZnosti je odpocinek, ale ten ma smysl pouze
tehdy, kdyZ by chtél hrac ziskat poZehnani za nasazené vybaveni.

Hradby hrac prolomi tak, Ze pfesune svou figurku na pole katedraly, kde
stane tvariv tvat panovi démond.

Vstup do katedraly

Hrac, kterému se podafilo prolomit hradby, odstrani desku pozehnani a nahradi ji planem VI. déjstvi.
Odted neni moZné ziskévat dalsi poZehnani. Poté zamich4 balicek karet Gtokd pana démon(i a umisti jej
na odpovidajici ilustraci. Sv{ij tah zakon¢itim, Ze svrchni dvé karty polozi na katedralu, viz prvni obrazek.

Volani do zbrané

0d chvile, kdy byly hradby prolomeny, maji ostatni hraci cestu volnou a ve svém tahu se mohou rozhod-
nout také vstoupit do katedraly. Pokud se tak rozhodnou ucinit, musi ze své desky odhodit vSechny zby-
Ié démony. Tuto moZnost maji dokonce i hraci, ktefi se jesté nedostali do V. déjstvi. Jakmile jsou vSichni
hraci shromazdéni v katedrale, je ¢as na VI. déjstvi — zavérecnou bitvu s pAnem démon.

Pokud zareagujes na volani do zbrané okamzité (tzn. ve svém prvnim tahu poté, co byly hradby prolo-
meny), vstoupis do katedraly spolu s hracem, ktery hradby prolomil. MGzes se ale rozhodnout volani do
zbrané prozatim ignorovat a misto toho bojovat nebo odpocivat obvyklym zptisobem. MiZes se dokonce
pohnout na plan V. déjstvi, pokud tam jesté nejsi, a nabrat si dal$i démony.

Pokazdé, kdyz se hrac, jenz prolomil hradby, dostane znovu na tah, prida pod katedrélu dalsi kartu Gto-
ku pana démond, viz druhy obrazek. Hraci, ktefi odpovédi na volani do zbrané pozdéji, pfesunou svou

figurku na posledni pridanou kartu. Hraci, ktefi jiz na volani odpovédéli, ve svém tahu nedélaji nic.

Toto déjstvi kon¢i poté, co vSichni hraci odpovédéli na volani do zbrané. Pokud se pod katedralu vyloZi
druhd karta (viz posledni obrazek), vSichni zbyvajici hraci musi na volani odpovédét a presunout sem
svou figurku.

Priprava na zavérec¢nou bitvu

Poté, co vSichni odpovédéli na volani do zbrané, provede kazdy hrac svou posledni akci odpocinku ve
hre. BEhem ni uz neni mozné ziskat dalsi pozehnanf, takze ji mohou vSichni provést zaroveri.

Toto je tva posledni prileZitost prezbrojit. Také je dobré prekontrolovat si mnoZstvi vydrZe a vile.

Nakup vSechny lektvary, které mazes, a odhod zbylé nevyuzité pfedméty. Také mizes vycistit svou
tabulku schopnosti — uZ ji nebudes potfebovat.

Vsechna ziskana poZehnani otoc a rozloz je ve vyprazdnéném zasobniku kamend. Nadechni se a pfi-
prav se na stietnuti s Malghazarem, paAnem démond.

/7 d Ve o Ve v/
Pan daemonu utocl
Na konci V. déjstvi otfese Sanctem mocnd sila pana démond.

Narubové strané karet Gtokd pana démont jsou zobrazeny riizné Gtoky. Jednu po druhé vsechny kar-
ty otoCte a vyhodnotte. Od této chvile je mozné pouZivat pozehnani. Podrobnosti najdete na str. 22.

Postav v katedrale se tykaji pouze prvni dvé karty. Na hrace, ktefi odpovédéli na volani do zbrané
pozdéji, se vztahuji i vSechny dalsi karty, které byly vyloZzeny predtim, nez se ptridali.
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VI. DEJSTVI — ZAVERECNA BITVA

Priprava

Zavérecna bitva

Boj s panem démonti



Odpoveéd pana démontl

priprava 1*kola utoku

pana demontl

Vitézstvil!
Smrt

Zavérecné vyhodnoceni

Pokud vsichni zemreli

Pokud nekdo preZil

priprava 2*kola utoku
| — | —
pana demonti

Pokud vam zacne hra pripadat pfilis jednoduchd, ma-
Zete si ji ztizit pridanim karet ve fazi Gtoku pana dé-
mond. Do prvni fady vylozte nasledujici pocty karet:
Normalni: 2 karty

Tézka: 3 karty

Désiva: 4 karty

Pekelna: 5 karet

JestliZe chcete vyzkouset nékterou z t€ZSich obtiznos-
t, musite se na tom domluvit jesté pred zacatkem hry.

S kartami dtoku pana démont se
setkas ve dvou situacich — strana se
symboly kostek se vyklada na tvou
desku. Tyto karty musi$ porazit bé-
hem zavérecné bitvy.

Strana s Gtokem se pouzivd
pfi Gtocich pana démond na
konci V. dgjstvia mezi jednot-
livymi koly boje v VI. dgjstvi.
Tyto Gtoky se tykaji vSech
hraca.

Karty skrytych atoki se po-
uzivaji pouze na deskach hra-
¢l. Kdyz na takovou kartu
vstupujes, oto€ ji a ihned vy-
hodnot. Tento aGtok se tyka
jen tebe a pouze v tomto kole.




DODATEK

Utoky pana démond

Hraci maji vidy na vybér — bud si zvoli popsany postih, nebo ztra-
ti zobrazeny pocet Zivotd. Pokud nelze postih aplikovat (napt. kdyz
u karty Désu nemas zufivost aktivnf), musi$ ztratit zobrazené Zi-
voty.

Ztracis 1 vydri/vali: Odhod 1 Zeton ze své zasoby. Pokud mé3 za-
sobnik prazdny, musi$ ztratit Zivot.

Ztracis$ 1 pozehnani: Spotfebuj 1 poZehnan, ale bez Gcinku.

Poskod 1 policko efektu: Na jedno ze svych volnych policek efekt
poloZ Zeton zasahu. Az do konce hry nelze tento efekt vyuZit a Zeto-
nu zdsahu se neni mozné zbavit. Je mozné poskodit druhé policko na
efektu se dvéma policky, i kdyZ uZ je prvni poskozené. Vsechny po-
stihy typu ,,poskod“ se vyhodnocuji obdobné. Pokud nemas policko
pozadovaného typu volné, musfs ztratit Zivot.

V pristim boji mas k dispozici o 1 kostku méné: Plati pro pouze je-
den boj — poté si zase kostku vezmi zpét. OdloZena kostka nemiize
aktivovat zufivost.

V dalsim boji celi$ 2 zranénim navic: Plati, i pokud porazis vSechny
karty. I témto zranénim se ale m{zZe$ branit jako obvykle.

Zkrat svij ukazatel Zivota o 2 pole: PoloZ Zetony zdsahu na prvni
dvé pole zdola na ukazateli Zivota. To sice neovlivni tvé zavérecné
skore, ale pokud tv(j Zeton Zivota klesne na takto oznacené pole,
tva postava umira. Pokud jiny hra¢ prezije zavére¢ny souboj, byt
s méné Zivoty, bude v potfadi pfed tebou.

Ziskas 1 Zivot: Posun sv{j Zeton Zivota o 1 pole vySe. Pokud je néja-
kym zazrakem tv{j Zeton stale jeSté na poli 10, posuii jej na imagi-
narni pole 11.

Vypij lektvar. Ztracis vydrz/vuli, kterou sis obnovil: Toto nenf to-
téZ jako zahozeni lektvaru. Zde navic ztracis vydrz nebo vili z poli¢-
ka nékterého efektu, coz ti ale zaroven umoziuje pouzit toto policko
znovu. Pokud nemas zadné lektvary nebo zadné Zetony, které by sis
mohl obnovit, musis$ ztratit Zivot.
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Skryté Gtoky
Karty skrytych atokd funguji obdobné jako karty Gtokd pana dé-
mond, jen s tim rozdilem, Ze postih plati pouze pro toho hrace, ktery

je otocil. Postih se vyhodnoti ihned a pouze ve chvili, kdy na kartu
vstoupi figurka.

Postihy typu poskod a ztracis funguji stejné jako na kartéch ttokd
pana démond.

Zaplatza1 policko libovolného efektu, ale efekt ignoruj: Ze své za-
soby pfesufi na volné policko libovolného efektu odpovidajici Zeton.
Mzes si zvolit i efekt se dvéma policky, i pokud je jiz prvni policko
obsazeno.

Piehod viechny dvojky na neprifazenych kostkach: Hazej, dokud
se nezbavis vSech dvojek. Tento postih si mizes zvolit, i kdyZz nemas

na kostkach Zadné dvojky, a neztracet misto toho Zivot. Opravdu.
(Obdobné pro ostatni hodnoty.)

Spotrebuj zufivost bez ucinku: Pokud nemas zutivost aktivni, mu-
si$ ztratit Zivot.

Pro tento boj odloz 1 dosud neprirazenou kostku: Tato kostka ne-
maZe aktivovat zufivost. Po konci boje si ji vezmi zpét. Pokud ti ne-
zbyly Zadné nepfitazené kostky, musis ztratit Zivot.

V tomto boji Ize tuto kartu zasahnout pouze modifikovanymi
kostkami: Kostka se pocitd jako modifikovana, i pokud se pouZité
modifikacni efekty vyrusia hodnota se ve vysledku nezméni.

v h 7/ 7
Pozenhnani
Kazdy Zeton pozehnani Ize pouZit pouze jednou. PouZité pozehnani
otoc licem dold.

JJ
S

PoZehnani, ze kterych ziskavas vydrZ nebo
vali, [ze pouZit kdykoliv béhem zavérecné bit-
vy, ibéhem vyhodnocovéni postihd nakartach.
Do prislusného zasobniku si pridej 1 Zeton.

Ostatni pozehnani se pouZivaji béhem faze
Gtoku nebo obrany a funguji stejné jako efekty.



Boje v Sanctu predstavujf zajimavé hlavolamy. V pozdéjsich déjstvich mohou byt uz docela komplikované
amiZe se stat, Ze budes napt. pottebovat vzit zpét prirazenou kostku a pfifadit ji jinému démonu nebo pou-
Zit jiny efekt. Ve vétsiné ptipad je to povoleno.

Samoziejmé nemiZes vracet rozhodnuti poté, co ziskas néjaké nové informace — napf. rozhodnuti u¢inéné
pied hodem nelze po hodu vratit. V zavére¢né bitvé nelze vracet rozhodnutf, které jsi udélal pfed otoenim
aktualni karty skrytého atoku.

Doporucujeme modifikovat kostky pouze v duchu a ve skute¢nosti je nechat nezménéné. To usnadriuje pfi-
padné pozdgjsi vraceni tahd, ale néktefi hraci to povazuji za neintuitivni, zvlast ve spojitosti se schopnosti
Dvojitého dderu.

Nékteré ¢asti hry Ize odehrat témér simultanné. Je zabavné sledovat boje jinych hracg, ale jakmile tvj soused napravo dokonéi svou fazi
obrany, mtzZe$ sam zacit hrat. Na zbytek jeho tahu neni tfeba ¢ekat. A kdyZ nékdo ohlasi, Ze bude odpocivat, nasledujici hra¢ maze rovnou
zacit hrat.

Z hlediska pravidel se ale tahy nepfekryvaji. To znamena, Ze nemdzes pfedchozimu hraci vyfouknout poZehnani za nasazené vybaveni tak,
ze dokoncis sviij odpocinek dfiv nez on. Ani neni mozné nasadit si predmét ziskany z pokladu, ktery nékdo otevtel az poté, co jsi ohlasil
odpocinek.

Utoky na kartéch pana démond Ize vétSinou vyhodnocovat soubézné, stejné jako jednotlivé kola zavére¢né bitvy.

KdyZ budes hru ucit nové hrace, hrajte nejdfive bez prekryvajicich se akci. Tim, Ze budou sledovat akce jinych hracg, si lépe pravidla zaZiji.

Hra Filipa Neduka
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Efekty

Shrnuti pfipravy hry

Startovni bonusy

Mnozstvi komponent

Prehled kostek

Nezapomen!

Skryté informace

Bilé kameny



