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JAK HRA PROBIHA

Dice Throne je rychld napinavé hra, v ni jde o chytré vyuzivani
efektd karet a ovliviiovani hodd kostkou. Hraje se na nékolik
kol a v kaZzdém z nich bude$ az tfikrdt hazet kostkami svého
hrdiny. Kembinace symbold na kostkach a cisel vyuzijes ke
spousténi schopnosti svého hrdiny, kterymi dtodi$ na soupefe.

JAK VYHRAT

Poraz své soupefe snizenim jejich zdravi na v

Zvjhodiiujici stav Ne;vyss: pocet: 8!

Zvysuje zranéni a pfi dosazeni nejvysslho

poétu vybuchne:

. 7a kaidé 2 Kinetické energie ¢ zvy3i zranéni tvych
ditokii o {1} Ovlivnéni titoku.
Jakm dosahnes nejuyssiho poctu Kinetické energie

kamiité odstrai viechny své zetony Kinetické
gie i}y Poté ziskej (2, dober si E audél s

libovolnému soupefi jako samostatny zdroj nebloko-
vatelného zranéni. / -

VIBRANIOVY OBLEK
2Zvldstni stav Nejuyssipocet: 1
Zabrai hrozicimu zranéni:

Hraé s timto Zetonem jej miiZe vyuZit
a zabréni [37 hrozicim zranénim. Tento Zeton nelze

zadnym zpusubem prresunout (ale ze jej odstranit).
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% Udél { 5 ; aranéni.

% Udél {6 ) zranéni.

‘ r Udél 3 neblokovatelndzranéni.
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Ziskej Vibraniovy oblek
23 Kinetické energie .
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B PRIPRAVA HRY

|
| Kazdy hra¢ pred sebe umisti viechny herni komponenty svého

hrdiny:

@ DESKA HRDINY
© PREHLED HRDINY
| © ZETony

- Ietony stavii a spojencii umisti na pfislusné pole na

MALA POSTUPKA \ 3 v .
e svém piehledu hrdiny.
Ziske] Kinetickou energil Wy Ziske] Vibraniovy oblek - . [ P y

Poté udél {5 } zranéni. ! Zishm;i::i::eiwkw - | | A <j @ PU(:IITADI_O ZDRAVi
/ neblokovatelnd zranén. [ ) 0 « Nastav si pocatecni hodnotu zdravi na @ (ve hie
VELKA POSTUPKA ' : S \ dVou hréfﬁ)

‘ ;=? ziﬂkejl’{l‘ﬂﬂi{*é!ﬂEfﬂe:{}-- v 7 - 0
| @ POCITADLO BOJOVYCH BODU

I - Nastav si pocet bojovyich bodi na £%.

@ BALICEK

= = ==} - Zamichej své karty, a vytvor tak balicek.
P : : « Dober si vrchni (4] z balicku. Tyto karty tvofi tvou
AL e I : pocatecni ruku,
Udel {6 zranéniahod 2 : X 1 1
' Pridej (1) x # wranii, Udél 1 x 7 zranéni, | B | @ KOSTKY
2 ¥ ik 2netickéenrge . : ODKLADACI + Hod'1&. Hrd¢ s nejvy33im hodem se stavd zacinaji-
— ' : 2 % sidober [, { ' B, AliéEK ; ¥ cim hrécem a hraje jako prvni.
== e ==————= N1iE TR ; } ‘ ! | v v
anecHiion TTT T T | | b lemhin © DODATECNA PRIPRAVA
a3 Kinetické energie Wl Poté udél 11’ zranéni, | . « Néktefi hrdinové vyzaduji zvlastni pfipravu. Pokud
1 1 je tomu tak, postup bude popsan na prehledu tako-
: | vého hrdiny.




« MiiZe byt spusténa na konci fdze hodu

Pocinaje zacinajicim hracem se hradi stfidaji v tazich. Hrac, ktery je pravé na :“ « Hrac je porazen ve chvili, kdy A : ORI B natok.

tahu, je v pravidlech déle oznacovén jako,,aktivni hrac”. Tah aktivniho hrace &/ jeho zdravi klesne na 0 S | S -\ rami fdze hodu na titok mtizes aktivo-
se sklddd z nasledujicich fazi: ] « Pokud zdravi viech hraci ve S3om N A vat pouze jednu schopnost.

(6 FAZE UDRZBY: Vytes veskeré akce oznacené jako fize idrzby | hielkicgncyna o vestenoy 9 i

| chvili, hra konéi remizou (Z4d-

(vétsinou se tykaji stavi nebo stalych schopnosti @). | nj 2 hrécd nemize prohrat

© FAZE PRINU: 2ot  acoer s @z | endinhdd | e ' POZADAVEK NA SPUSTENi ®
Zatinajici hrac svou prvni fdzi prijmu peskoci. | + Muzes se uzdravit nejvyse na s e it ——
s i : ) [l hodnotu o 10 bod{ zdravi vy3- il VYsiedek hodu nutny ke spusteni utocne
@ (H; HLAVNI FAZE (] ): Utrat @ za hrani karet ‘ &, ne? je tvé podateeni zdravi. )@ schopnosti.

vylepSeni hrdiny a/nebo karet akce hlavni fdze. Prodej
(odloZ) nepotiebné karty, kazdou za W

&% FAZE HODU NA UTOK: Hod iemi svymi
kostkami v az tfech bojovych pokusech a spust jednu
Litocnou schopnost, jejiz pozadavek spusténi odpovida

: B - Utocné schopnosti vétsinou vyZaduji ke

‘ . ‘. ._ sﬂjéténﬂ(or?bilaciuréitychsymbolli@:
B BOJOVE BODY A A

o

> > - A - ok ¥l I
tvému vysledku hodu (wz@ a @).Vteto fazi mo- I . utracis zejména za hrani karet. Il . : .
hou vichni hraci hrat karty akce fdze hodu. [« Mdzet mit maximalné 1. Pokud Jll - Schopnosti malé postupky @ Vyza-
3 3 £ DR NS, N duji jakdkoli 4 na sebe navazujici Cisla

@ hof FAZE HODU NA ZACILENI: ve hte dvou hraci tuto fazi sk ’ kd),’z L ’ ho.d' (napf. 2-3-4-5) a jsou naznaceny ctyfmi

piresko. Pokud hrajete ve vice ne7 2 hrécich, podivejsenastranu 11, | floty {VF"O p0f|taldla ‘{ﬁ'e "‘*ZVYS“J;. zZvétSujicimi se kostkami:

V této fazi mohou vSichni hraci hrat karty akce fdze hodu. » Na zacatku své fdze prijmu zvy3 svij =

| pocet BB o P

@ & FAZE HODU NA OBRANU: Pokud by ve tvé

fdzi hodu na dtok spustén dtok, il Utoku spusti svou
obrannou schopnost @ jednim bajovym  pokusem.
V této fazi mohou vsichni hrdci hrét karty akce fdze hodu.

Dulezité: Zacinajici hrac peskoci svou
prvni fdzi pfijmu.

- Schopnosti velké postupky (B) vyZa-

duji jakychkoli 5 na sebe navazujicich
S S Cisel (napf. 1-2-3-4-5) a jsou naznaceny
@ (I:I\, HLAVNI FAZE (2): Probiha stejné jako hlavnifdze (7). ‘ péti zvétSujicimi se kostkami:

@© ODKLADACI FAZE: prodavej (odkiédej) karty, kai-
n dou za [, dokud v ruce nemés (6] nebo méné.



' TVA DESKA HRDINY

POPIS SCHOPNOSTI ©
« VlyreS tyto efekty, jakmile je schopnost spusténa.

« Kostky hozené v rémci efektu schopnosti mohou byt pro
potreby feSeni riiznych ¢asti schopnosti vyuZity vicekrat.

T savheoi |
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" 7 vae .
7 @ 7 i (5) araneni,
| %% %% @ ven s-muini,]

OBRANNA SCHOPNOST () rf’%

|

« Spusti se, kdyZ na tebe soupef zatitoci. \@

« Ma3-li na vybér z vice obrannyich schop-
nosti, zvol si jednu z nich, nez hodis kostkami.

« Obranné schopnosti se nespusti, pokud ti hrozi ne-
blokovatelné, Cisté ¢i plosné zranéni nebo zranéni
zplsobené soupefovou ultimdtni schopnosti (viz
1Yy zranéni” na strané 10).

V| (H f
e | ([ pmeemn () OBRANNE KOSTRY (O
PAIE || <FE « Pocet kostek, kterymi hdzi$ po spusténi své obranné
OBRANNT HOD 3 8

, \i UdEl (6 mranénia hod 28: e thOpnOSﬁ.
\ N e @ 1 % 7 zranéni.
B BEEBNE W 4 piidej (1) x 7 zranda. « Napfiklad (‘oBRANNY HoD3® ) 7na- [ -

AL X

Udél 3 neblokovatelnd rrangni.

MALA POSTUPKA

r pem—

Ziskej Vibranionj oblek - .
Ziskej 2 Kineticke energie Wy
Potéudél &

Ziskej Kinetickou energil Wy
Poté udél (6 zranéni.

(_stuA )
Kdykoli ti je tispésné udéleno
rranéni (s vyjimkou ultimdnio),
ziske] Kinetickou energil ¥ .

Ziskej Vi Y oble
a3 Kineticke energie .

k' 1 22 ¥ riske} 2 Kinetické energie i

\ : | \ TP e spesttel g Y & \ 22 ® sidober . ‘ mend, Ze Black Panther hodi ve fdzi
\ i “, @ AL hodu na obranu tremi kostkami.
’/ | waKaNDA ECH! IuB ¥ T T P !é AR s » Témito kostkami haziS pouze jeden-
- Ziskej Vibraniovy oblek HZMM.GMIQ'G‘,‘ Potéudél 11 :mfbnf ] ~\ . q ﬂ | krét.
;F\E.._____ga T = L:’l" — __-L—-At' A

STALA SCHOPNOST @ \‘2\ ULTIMATNi SCHOPNOST ® DULEZITE: Zranéni a efekty ultimdtni schapnosti mohou byt vylepseny, ale nemohou byt oslabeny, nelze

e L " e ) . jim zabrdnit, vyhnout se jim, reagovat na né ani je perusit Zadnym efektem (tedy kartami, stavy, spojenci
. Je’t.r.valespustena pebo je moz- / . Nejsnngjﬂ uto,lf tvého l.l,rd!py. - atd.). Soupefi nemohou provadét zadné akce od chvile, kdy je schopnost spusténa, az do konce fdze hodu.
né ji spustit kdykoli. Pokud ji spustis, nelze ji nijak zabranit. Jedinym zpiisobem, jak zabranit spusténi ultimdtni schopnosti, je ovlivnit kostky pFed jejim spusténim.




2vldstni stav Nejvyssipocet:

Tento Zeton miizes vyuit jednou za tah ve y’
své hlavni fdzi, a spustit tak jeden z nasle-
dujicich efekti:

« Zdarma zahraj jedno vylepseni hrdiny z ruky.
« Podivej se na 3 vrchni karty ve svém balicku:

« Pokud Zidnd z nich neni vylepseni hrdiny, mizes
tyto karty ukazat soupefiim, najit ve svém balicku
libovolné vylep3eni hrdiny, ukazat jej soupefiim
avzit sijej do ruky. Poté bali¢ek zamichej.

« Vopainém piipadé je vrat zpét sefazené v poradi
podle své volby.

Tento Zeton neni mozné Zadnym zplisobem presunout
ani odstranit.

2Zvyhodiiujicistav  Nejuyssipocet: 2 \\

s timto Zetonem udéleno zranéni, mize hra¢
on vyuZit a hodit 1 &. Pokud padne 1-3, za-
hroziciho zranéni (zaokrouhleno nahoru).

CASOVANA BOMBA
Znevyhodiiujicistav  Nejvyssi pocet: 2
Pro zneskodnéni bomby zkus hodit6. (@
Pokud ti dojde ¢as, dostanes * 4 ‘zranéni:

ili, pridélujes tento Zeton, ve hie

isti jej 417 stranou naho-

ru.V opacném piipadé jej ul stranou nahoru,
Hrac, kterému byl zeton pfidélen, musi ve své fdzi iidri-
by hodit 1 &:
« Za1-5 posune ¢as na Casované bombé %= .
« Za 6 Zeton bez efektu odstrani.

Kdykoli je posunut ¢as na Casované bombé 5+ ;

+ Pokud je Zeton na 5% strané, otoé jej na it stranu.

« Pokud je Zeton na &t strané, Zetonem jej
odstrani a jsou mu udélena 4 éni coby samo-
statny zdroj neblokovatelného zranéni.

Predni strana pfehledu

STAVY A SPOJENCI

@ Pravidla pro stavy a spo-
jence tvého hrdiny.

VYSVETLENi SYMBOL(

O Symboly na viech stra-
nach kostek tvého hrdiny.

SLOZITOST

@ Hodnota mezi B a 9,
ktera udavd, jak tézké je za
hrdinu hrdt. U slozZitéjsich hr-
dind mdZe trvat déle, nez pfi-
jdes na to, jak za né hrat, a vy-
Zaduji dobrou strategii.

KOMPONENTY

@ Seznam viech kompo-
nentd, které hrdina vyuziva.

UPRESNENI PRAVIDEL

G Odpovédi na otazky tykajici se sloZitéj-

Sich pravidel pro tohoto hrdinu.

Pokud je Casovand bomba
jnou stranou nahoru, na jaké se

spojence mez Aven-
mi ted” bajuje proti
otinu pod prezdivkou Cema vdova.

Skastek - 1 podta poctadiobojoujchbodi(88) -1 deskahrdiny ciny - 32karetdin - 1k
nhriny

potadi - Sajnéoy 3Mrtnost . « 4 Casovand bomby £ - 1k

Zadni strana prehledu

Kazdy hrdina md nékolik stavii @ které jsou ve hfe
predstavovany Zetony. Pokud potiebujes vice Zetond,
neZ jich ve hie je, pouzij vhodnou nahradu.

Zvyhodiujici a znevyhodnujici stavy mohou byt ziskany
nebo pridéleny sobé ¢i jinymi hraciim. Stavy jsou vétsinou zis-
kény nebo pridéleny skrze karty ¢i schopnosti.

Kdykoli ziska$ nebo nékomu piiidélis néjaky stav, vezmi ze svého
prehledu hrdiny odpovidajici Zeton a umisti jej na stfed desky hrdi-
ny ’6 hréce, ktery stav ziskal. Tento stav je nyni ,ve hie”. Pokud je
hra¢ porazen, stavy, které zpGsobil jinym hrac¢lim, zlstavaji ve he.

ODSTRANEN STAVU

Kdykoli je stav odstranén, vrat Zeton na odpovidajici misto na
prehledu hrdiny. Kdykoli pouZije$ karty nebo schopnosti, které
odstranuji urcity pocet stavi, odstraf odpovidajici pocet Zetond.
VYUZIVANI STAVU

Nékteré stavy jsou odstranény tim, Ze je vyuZijes. Pokud neni fe-
¢eno jinak, miizes je vyuZit v kterékoli fazi tahu kteréhokoli hrace
a souvisejici efekty jsou vyhodnoceny okamzité.

PRETRVAVAJICI STAVY

Stav oznaceny jako , pretrvdvajici zGstéva ve hie az do jejiho kon-
ce, nebo dokud neni odstranén kartou Ci schopnosti.



NEJVYSSI POCET

Mnoho stavi miize byt hrdinovi pridéleno vicekrat. Nejvyssi po-
Cet G uddvé nejvy3si pocet Zetoni urcitého stavu, ktery se
miiZe nachdzet na desce jednoho hrdiny v jakékoli chvili (tedy
stav s nejvyssim poctem 2 miize byt na desce kazdého hrace za-
stoupen nanejvyse 2 Zetony).

ZVYSENI NEJVYSSIHO POCTU

Pokud hrd¢ zvysi nejvyssi pocet stavu, zvy3eni se tykd pouze to-
hoto hréce a trvé do konce hry.

ZVLASTNI STAVY
Tyto stavy porusuji béznd pravidla stavil
(coz dovysvétluje jejich popis). Zetony
zvldstnich stav(i maji vétsinou jedinecny
tvar a/nebo velikost ().

PRERUSENI EFEKTU STAVU

Pokud je stav vyuZit, vyhodnoceni jeho efektu nemize byt nicim
preruseno. Pro vice informaci viz, Kolize v natasovani” na strané 15.

Néktefi hrdinové maji spojence, ktefi jsou pfedstavovani zetony,
pocitadly nebo jinymi specidlnimi komponenty. Spojenci nejsou
stavy a neplati na né tedy karty i schopnosti, které ovliviiuji stavy
(jako tieba @).

Chovéni spojencti popisuji zvlastni pravidla na prehledu hrdiny
. Nelze je odstranit, pfesunout ani znicit, pokud to neni uvede-
no v pravidlech pro né.

Existuji dva typy karet: Karty vylepsen hrdiny a karty akc.

Ve své fdzi prijmu si vidy dobird$ (1)) ze svého balicku. Pokud si
mad$ dobrat kartu, ale tviij balicek je prézdny, zamichej svij od-
klddaci balicek, a vytvoi tak novy dobiraci balicek.

Zahrani karet stoji bojové body (E®). Cena kazdé karty je uve-
dena na jeji levé strané. Karty s cenou [ miizes zahrat zdarma.

Odklddaci fdzi musi ukoncit s nanejvyse (6] v ruce. Pokud se do
odklddaci fdze dostanes ve chvili, kdy més v ruce karet vice, mu-
siS je prodavat, dokud nemds v ruce (6] nebo méné. Kartu prodas
tak, 7e ji odlozi% na odkladaci balicek a na pocitadle BB si piidas (B
(v8echny karty prodavas za D, nehledé na jejich cenu za zahrani).

Fze, v niz Ize kartu zahrdt, je uvedena na levé strané karty 0 :

€us Bus!
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\ylepseni hrdiny

Odstrari z desky
jednoho zvoleného
hréce 1 zeton stavu,



SENI | JAK ZAHRAT KARTU
VYI.EPSENIVHRDINY T oS ARD Y

= == ~ s | Utrat odpovidajici pocet
Karty vylepseni hrdiny (oznacené symbolem A na levé strané (uvedeny na levé strané karty). Karty akef (oznacené symbolem *) jsou jednorézové pomocné
Ea:y) az do konce hry vylepsi pole se stejnym ndzvem na desce ) @ Unisti kartu na pole se stef karty. Karty akc/ Ize hrdt v riznych fazich dle jejich barvy.
ramy. nym nazvem na desce svého Y
Vylep3eni dtocnych schopnosti @ maji bily okraj, vylepseni hrdiny. JAK ZAHRAT KARTU AKCE

obrannych schopnosti o zeleny okraj a vylepseni stdlych schop-

.~ R 0 Utrat odpovidajici pocet 3 (uvedeny na levé strané karty).
nosti @ fialovy okraj. ‘ \

Karty vylepseni hrdiny: EDRA i ™ inox e kromy ' @ Proved' popsanou akdi a poté kartu umisti na sviij odkld-
« Muzes zahrat pouze ve své hlavni fdzi (1) nebo hlavni fdzi (2). 7 % [ va eni. (5 Wy ee daci balicek.
« Nem(zes$ prodat poté, co byly zahrany. b = : ey s A )
« MdiZes vylepsit pfimo na droven lIl. Pokud vylep3ujes jiz vylep- \ A éni. | ; 4
Senou schopnost (tedy z Grovné Il na droveri Ill), novou kartu | Zatistejn sl ' D : KARTY ,,UKAMZ"A AKCE“ I

ziskej Kinetickou energii .

\
vyloZ na predchozi vylepseni hrdiny a zaplat pouze rozdil ‘|

0 > et | « Jsou oznaceny cervenym okra-
oproti pfedchozimu vylep3eni. .

jem a symbolemk. VYPLATA!

+ Mohou byt zahrény kdykoli
v tahu kteréhokoli hrace (na
coz upozorfiuje symbol I na
levé strané karty).

+ Mohou pierusit akce a schop-
nosti (s vyjimkou jinych karet
okamZitych akci) a fesi se oka-

BASHENGOVA CEST Il

" ; fﬁ:ﬂ:ﬂﬁﬁﬁ:ﬁ;ﬁ‘m}’ vy R miité. Prerusend akce nebo
ziskej Kinetickou energii Wl . ‘ ! 3 Kinetické energie . - 3 SChOpnOSt se poté dokonEi o, @
J " \ (viz ,Kolize v nacasovani” na
Vylepseni © Vylepseni 8 Vylepseni strané 15). B ,
tocné schopnosti  obranné schopnosti ~stalé schopnosti | + Karty okamzitych akei nelze
it prerusit.
|

L




e

Presuii 1 zeton stavu
2 desky jednoho hrace na

desku jiného zvoleného hrace.

KARTY , AKCE
FAZE HODU“ &%

« Jsou oznaceny oranzovym
okrajem a symbolem Y.

+ Mohou byt zahrény pouze
ve fdzi hodu na utok, fazi
hodu na obranu nebo fdzi

hodu na zacileni (coz znadi

symbol &% na levé strané
karty).

+ Mohou byt zahrdny v tahu
kteréhokoli hréce.

KARTY , AKCE ..
HLAVN{ FAZE* (H)

|

« Jsou oznaceny modrym okra-
jem a symbolem Y.

+ Mohou byt zahrdny pouze [

v hlavni fdzi (1) nebo hlavni
fdzi (2) svého vlastnika (coz
znadi symbol (H: na levé
strané karty).

ZDVOJENI! : \

Zmén hodnotu jedné
své kostky tak, aby odpovidala
hodnoté jiné tvé kostky
(kterd byla hozena ve stejné |
fdzi za stejnym ticelem). 1

A VYHODNOCENI TEXTU

»HOD [X] &

Hod' uvedenym poctem kostek @ najednou a poté vyres souvi-
sejici efekty. K vyreseni uvedenych efektl nelze pouzit dfive hoze-
né kostky.

»LA [SYMBOL]"

Pokud tvdij hod obsahuje zobrazeny symbol @ ziskd3 uvedené
vyhody G Nicméné tyto vyhody ziskds pouze jednou, nehledé
na to, kolik takovych symboli ti padlo.

Udél
Piidej 1 x # zranéni. @)

®) Za V ziskej
2 Kinetické energie . (©)

Za ¥ sidober IJJ

: zranénia hod' 3 &:

)
>
i)
b
=
=
=
]
i
Q.
2
>
>

NASOBENI (napr- ,,1 x @")
Vysledek ziskas vynasobenim uvedeného ¢isla poctem kostek, na
nichZ padl symbol @

POTE“

Ve chvili, kdy narazi$ na text zacinajici slovem ,poté’, mtizes
utrdcet Zetony stavil a zahrat karty okamzitd akce nebo akce
fdze hodu. Efekty ndsledujici po slové ,poté” jsou zahrény po
dokoncent predchézejicich efektd.

»NEBO*

Pokud jsou moznosti oddélené slovem ,NEBO”, miize$ vyhod-
notit jenom jednu z nich.

Za <9 <2 ziskej Jiskeni #¢
—nebo -
za @ D D ziskej 2 Jiskieni #.

»SEBER"

Vezmi uvedeny zdroj soupefi — ziskavas jej ty.

Kdyz seberes zdravi/ @, zvys hodnotu na svém pocitadle zdra-
vi/ g a soupef si stejny pocet odecte.

Pokud soupef nemd dostatecny pocet, seber tolik, kolik mizes.

Seber 3 zdravi.




TYPY ZRANENI |

MomentdIni pocet zranéni, které ma byt udéleno hrdi, se nazyva
Jhrozici zranéni”.

Existuje 5 typQ zranéni: bézné, neblokovatelné, Cisté, plosné a ulti-
mdtni.

VLASTNOSTI TYPU ZRANENI

Kazdy typ zranéni ma jednu nebo vice nasledujicich vlastnosti:
» Blokovatelné — Pokud je zranéni vysledkem dtocné schopnosti
tvého soupefe, mizes pouZit obrannou schopnost.

Vyhnutelné — Lze se mu vyhnout, pferusit jej, oslabit jej nebo
mu predejit diky kartdm a/nebo staviim.

Ovlivnitelné — Lze jej zménit ovlivnénim dtoku.

Zvlastni pravidla pro zacileni — Hra, kterému bude zranéni
piidéleno, je uveden v popisu. V tomto pfipadé se nevyhodno-
cuje fdze hodu na zacileni.

BEZNE ZRANENI

+ Nejcastéji se vyskytujici typ zranéni je znacen cernym krouzkem
s Cislem (tedy napf. ﬁ) ndsledovanym slovem,,zranéni”.

+ Blokovatelné, vyhnutelné a ovlivnitelné.

« Bez zvlastnich pravidel na zacileni.

NEBLOKOVATELNE ZRANENI

- Dalsi casty typ zranéni je znacen Cervenym krouzkem s cislem
(tedy napf. ﬂ) ndsledovanym slovy , neblokovatelné zranéni”.

« Neblokovatelné, ale vyhnutelné.

« Qvlivnitelné.

+ Bez zvlastnich pravidel na zacileni.

CISTE ZRANENI
« Tento zvlastni typ neblokovatelného zranéni je znacen Cervenym

krouzkem s cislem (tedy napf. ﬁ) ndsledovanym slovy ,¢isté
zranéni”,

« Neblokovatelné, ale vyhnutelné.
- Neovlivnitelné.
« Bez zvlstnich pravidel na zacileni.

PLOSNE ZRANENI

« Tento zvldstni typ neblokovatelného zranéni je znacen Cervenym
krouzkem s Cislem (tedy napf. ﬁ) nasledovanym slovy ,plos-
né zranéni".

« Neblokovatelné, ale vyhnutelné.

« Neovlivnitelné.

« Sezvl&tnimi pravidly na zacileni (uvedenymi na schopnosti/karté).

« Nepocité se jako,itok”, jelikoZ necili pfimo.

« Pokud je soucasné udéleno vice hrdiniim ze stejného tymu, sniz-
te tymové pocitadlo zdravi o soucet pridéleného zranéni.

ULTIMATN{ ZRANENi

« IvI&tni typ neblokovatelného zranéni zpdsobeného tvou ulti-
mdtni schopnosti 6 .

- Jeznaceno cervenym krouzkem s Cislem (tedy napf. ﬁ).

+ Neblokovatelné a nevyhnutelné.

« Pokud je ovlivnéno, mlize byt pouze navyseno, ne snizeno.

+ Bez zvlastnich pravidel na zacileni.

a3 Kinetické energie mj« Poté udél 11 zranéni.

u LTIM A'-I- "i Jemoiné upravit vysledek hodu, aby bylo zabrdnéno spusténi tét schopnosti.
Pak ut 2idny hrdé nemize hrdt 2ddné akee, dokud nebude plné vyresena.

' Ziskej Vibraniovy ablek

Ultimdtni schopnost Black Panthera

TABULKA TYP( ZRANENI
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NEBLOKOVATELNE
PLOSNE

Blokovatelné

T R

Zvlastni pravidla

Ovlivnitelné ' s
pro zacileni

Vyhnutelné
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) OVLIVNENIUTOKU _ WA HRA VE 4 HRACICH

Jakékoli karty nebo stavy, které ovliviiuji titok, jsou povazova-
ny za ,ovlivnéni ttoku”.

Lze je zahrat pred spusténim obranné schopnosti nebo po ném.
Zranéni pfidané ovlivnénim ttoku je stejného typu jako pi-
vodni zranéni.

Ovlivnéni dtoku Ize pouZit pouze na dtoky (tedy na ttocnou
schopnost, ktera cili na soupefe a ma mu udélit alesponi

£ zranéni).

Pozndmka: Ovlivnéni itoku mohou byt zahrdna pouze na
Litok, ktery spoustis ve svém tahu (pokud neni uvedeno jinak).

TINNYW @ - LA OF LNV

=l
°
]
=
@
N
bt
@
<
™~
=<

A
\

l'

\

7

TYMOVA HRA 2 PROTI 2

Pokud hrajete ve ¢tyfech hrécich, pravidla se méni nasledovné:

« Hrase hraje v dvouclennych tymech.
+ Spoluhrdci sedi vedle sebe a je jim
doporuceno divat se navzdjem do

karet a taktizovat.
+ Hodem zvolte zacinajiciho hrace.
« Hradi se stfidaji tak, aby jeden tym 6 6

nikdy nehrdl dvakrét po sobé.
« Spoluhradi sdileji jedno pocitadlo
« Zatinajici hrac ve svém prvnim tahu preskakuje fdzi prijmu.

zdravi zatinajici na hodnoté €)).

« Pokud je hrdinovi udéleno zranéni, sniz sdilené pocitadlo
zdravi tymu o odpovidajici pocet. Pokud je zranéni soucasné
udéleno obéma hrdintim ze stejného tymu, sniz sdilené poci-
tadlo zdravi tymu o soucet udéleného zranéni.

- Spoluhraci maji kazdy svoje pocitadlo B. Své B> miize hra¢
pouZit pouze na své karty a schopnosti.

« Hrdci nemohou sniZit zranéni hrozici jejich spoluhradi, pokud
to pfimo neuvadi karta nebo stav (napf. karta ,To teda ne!”
miiZe byt zahrdna na spoluhrdce, protoZe je na ni uvedeno
4Zvoleny hrac”).

« Hrd¢ mlze upravit vysledek hodu kostkami, aby zabranil
tomu, Ze jeho spoluhrdci bude udéleno zranéni, nebo aby
zlepsil vysledek jeho hodu.

\

A HRA VE3 HRACiCH

[

|
[
|
|
|
|

!

KRAL NA TRUNU

Pokud hrajete ve tfech hracich, pravidla se méni nasledovné:
« Kazdy hrac zacind hru se zdravim na hodnoté @

« Hodem zvolte zacinajiciho hrace.

« Hrédi se stfidaji po sméru hodinovych rucicek.

« Hrac s nejvice zdravim je povaZovan za krdle. Pokud je tako-
vychto hrac vice, jsou za krdle povazovani vsichni z nich.

« Pokud zacilis krdle titokem, okamzité si dober (1]] ze svého ba-
licku; stane se tak hned po zvoleni cile, jesté pred vyhodnoce-
nim jakychkoliv efektd.

« Pokud zaditocis na soupefe v situaci, kdy jste oba krdlové (na-
priklad mdte oba @), mas taktéz narok na bonusovou kartu.

« Pokud jsi jedinym krdlem (tedy mds sdm nejvice zdravi), nema-
Zes ziskat bonusovou kartu.

& DALSI VARIANTY HRY

Dice Throne miizete hrét az v 6 hracich. Nicméné diirazné do-
porucujeme zkouset to aZ poté, co je cela skupina dobie
seznamena se zakladni hrou. Partie v 5—6 hraich jsou pro
zkuSené hrace zabavné a intenzivni, ale pokud budete hrdt s no-
vacky, miZe se takovd partie dost protahnout.

PInd pravidla pro hru v 5-6 hracich (a dal3i herni varianty) najde-
te v anglictiné na: http://variants.dicethrone.com.
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3. HLAVNI FAZE (1) (H} | 4.FAZE HODU NA UTOK &%
Provadé;j nasledujici akce, v jakémkoli pofadi a kolikrdt chces: ';II‘ V této fazi miize libovolny hrac zahrdt karty akce
@ Prodej jakoukoli kartu l‘: ‘-: fdze hodu po kterémkoli z nésledujicich krokd:
« (1)) ze své ruky umisti na svtij odkladaci balicek. Ll

V tuto chvili uZ vi$ dost na to, aby sis hru vy- @ Proved'az tii bojové pokusy:
zkousel zahrat ve dvou hracich. Doporucujeme X WS t M . Hod'viemi svymi n&ti kostkami
se sem vratit, budes-li mit néjaké otazky. + vy3 svoje pocitadio BB o P> (vsechny karty maji pii | Pivadni: Pr )}'] d’rl)'b Iy A kostek
prodeji cenu B, nehledé na svou cenu za zahréni). \ + Pripadne: Prehod libovolny pocet kostek.
— | - Pipadné: Znovu prehod libovolny pocet kostek.
Nasleduje detailni popis vSech fazi tahu. ’ @ Zahraj kartu akce hlavni fize Y | @ Jakmile ti vysledek vyhovuje, miizes bud:
1 FAZE l’jDRzBY \ « SniZ svoje pocitadlo BB o pocet | « Ozndmit dtocnou schopnost, kterou chce$ spustit (tvij
: R (P zobrazeny na levé strané karty. vysledek hodu musi spliiovat pozadavek na jeji spusténi).
@ Zkontroluj, jestli disponujes stavy nebo schop- . Proved popsané akce Zeptej se souperd, jestli chtéji vysledek hodu néjak upra-
nostmi, které se aktivujli ve fdzi Lid(zjby. Pokud 0 RN svf;' odklidaci | vit nebo té nechaji schopnost spustit.
ano, vyhodnotje. (Poznamka: Na zacatku hry se " balitek J « 0znamit, 7e nevyuijes 7adnou titocnou schopnost.
toto vétSiny hrdind netykd.) alicek. i b Fwo gt B . v o
@ Zahrai kartu vviepienihrdi 4 ‘; « Tip: Spusténi slabé titocné schopnosti proti soupefi se sil-
@ Pokud je je v této fazi potieba vyhodnotit vice efektd, I| o ahraj kartu vylepseni hrdiny || nou obrannou schopnosti se nemusi vidy vyplatit.
poradijejich vyhodnoceni zvoli aktivni hrac. i + Sniz svoje pocitadlo BB o pocet (@Y Pokud jste ty nebo tviij soupef &i spoluhra¢ jakkoli
@ Veskera zranéni a léceni se sectou a udéli nardznakonci | Zobfazeny na eve:strang I upravili vysledek hodu (napfiklad nékdo zahral ,Jed-
této faze. U arty. U na zména nestaéi“), miizes si zvolit:
= i \ + Pokud vylepSujes z drovné Ii .' « 0znémit jinou dtocnou schopnost podle nového vysledku
2. FAZE PRUMU na droveii Ill, doplat pouze hodu. !
Diilezité: Zacinajici hra tuto fazi ve svém prvnim tahu preskodi. | rozdil v cené. « Vrtitse do kroku (€)) fdze hodu na itok a vyuit pripadné

« Umisti kartu na odpovidajici

zbyvajici moznosti prehozeni.
misto na své desce hrdiny.

@ Navys svoje pocitadio BB o P

(preskoc, pokud uz mas maximum, | @ Aktivuj iitocnou schopnost (pokud jsi néjakou zvolil):

tedy ) FAZE HODU « Vyhodnot viechny souvisejici podminky (nékteré schop-
@ Dober si do ruky (1] svrchu svého Pojem ,féze hodu” se vztahuje ke kombinaci nosti vyZaduji provedeni dal3ich kroki, aby byl urcen je-

klddaci balicek, a vytvof tak novj dobiraci balicek. hodu na zacileni  faze hodu na obranu. « Vyhodnot jakékoli efekty nevyzadujici zacileni (napiiklad

balicku. Pokud je tviij balicek prazdny, zam|chej sviij od- l téchto i soucasti: faze hodu na ttok, fize 7 | jich plny efekt).
zisk Mrstnosti @, Zdre @, uzdravsi °§ , atd.).



5. FAZE HODU NA ZACILEN| &%
Pokud més vice soupef, musi urcit svj cil.

Poznamka: Zacileni soupefe pla-
ti, i kdyZ spusti$ schopnost, kterd |
nepfidéluje zranéni, ale m4 efek-
ty stavd, které musi byt vyfeSeny
(napfiklad: Vrh pavucinou pridéli
soupefi Pavucinu ).

mmiipiiuxy
reYrY

Ziskej 4 Kinetické energie .

Ve varianté Krél na trinu si prosté zvol cil ditoku (viz Krdl na triinu
nastrané 11).

Ve hire 2 vs. 2 urci obrance takto:
o Hod'1 kostkou.
Vysledek tohoto hodu mize byt ovlivnén

kartami, pokud se nejedna o dtok ultimdtni
schopnosti. Pred spusténim ultimdtni schopnos-

ti je mozné ménit vysledek hodu, ale pokud jiz

dojde k jejimu spusténi, je potfeba urcit jeji cil.

Urdi obrance, tedy cil tvého utoku, na zakladé vy-
sledku:

+ 1nebo 2 - cilem je soupef po levici.

+ 3 nebo 4 - cilem je soupef po pravici.

« 5—soupefi zvoli, kdo z nich bude cilem.

6 — zvol, kdo bude cilem.

(2

Poznamka: Pro pravidla cileni v jinych variantéch hry navstiv:
http://variants.dicethrone.com (stranka je v anglictiné).

6. FAZE HODU NA OBRANU h%

Pokud je vysledkem fdze hodu na titok aktivniho hrace F,x
Litok, obrénce musi vyhodnotit fdzi hodu na obranu. | ?o\)

(1)

Vyres viechny efekty ditocné schopnosti, které
vyZaduji cil, ale nevztahuji se ke zranéni (na-
piiklad ziskej Pytel problémi @, pridél Pavucinu @ atd.).

Pokud ditocnd schopnost vyusti v dtok, jehoZ typ zranéni je
blokovatelny, obrance miiZe spustit svoji obrannou schop-
nost.

Poznamka: Vétsina hrdind mé pouze jednu obrannou
schopnost. Nicméné pokud jich mé vice, musi si v tuto
chvili zvolit jednu z nich.

Obrance ma jeden bojovy pokus, ktery provadi uvedenym
poctem kostek (napf. znamend
,hod'1 kostkou”).

Na zékladé vysledku svého hodu vyhodnoti obrénce

vSechny efekty netykajici se zranéni (napf. ziskej Jiskren/
©, pridél Casovanou bombu @, dober i , atd.).

V tuto chvili dostanou vichni hrai posledni pfileZitost
vyuZit stavy nebo zahrét karty.

V poslednim kroku této faze secti veskerd udélend zranéni,
obranu a léceni a uprav hodnoty zdravi hrcli o pfislusné
soucty.

Poznambka: Pokud zdravi vSech hracd, zbyvajicich ve hire,
Klesne sou¢asné na ‘@, hra kondi remizou.

7. HLAVNi FAZE (2) )

Jeji pribéh je stejny jako priibéh hlavni fdze (1).

©0

©

E MALA POSTUPKA

H Ziskej Kinetickou energii .

8. ODKLADACI FAZE

Proddvej karty z ruky, dokud jich nemds 6
i méné.

Za kazdou prodanou kartu si pricti P na
svém pocitadle BB (vSechny karty proda-
vas pouze za ).

V3echny prodané karty umisti na svlij odkladaci balicek.

Poté udél . 7 | zranéni.

VELKA POSTUPKA

1 Ziskej 2 Kinetické energie iy. |

ODKLADACI
BALICEK

(licem vzhiiru)



Nésledujici 2 strany jsou urceny pro pokrocilé
hrale a turnaje. Znalost téchto pravidel neni
duileZitd pro bézné hrani.

KONECNY POCET ZRANENI

Nékdy se mize stét, Ze se vypocet konecného souctu zranéni
(pocet, o ktery snizi$ hodnotu na svém pocitadle zdravi na kon-
ci faze hodu) kvili tvé obranné schopnosti a kartam a staviim
zahranym tebou a tvym soupefem zkomplikuje.

Nastésti mlizes tento soucet jednoduse spocitat nasledovanim
niZe popsanych krokdi v uvedeném poiadi, a to poté, co oba
hraci dokondi své akce:

1. URCI HROZICI ZRANENI

Hrozici zranéni je pocet zranéni, ktery ti ma byt udélen kdykoli
béhem hry. Nejcastéji jsou zdrojem zranéni dtocné a obranné
schapnosti, ale hrozici zranéni mohou zp(sobit i stavy jako tie-
ba Casovand bomba @ Black Widow nebo Lokiho Pytel problé-
mi @.

2. SECTI A ODECTI (MEZISOUCET)

Nyni zapocitej vsechny efekty, které k hrozicimu zranéni néco
pricitaji ¢i od né&j néco odcitaji. V tomto kroku se zapocitavaji
obranné schopnosti, stavy a karty, které mohou odecist (zabra-
nit) nebo pricist konkrétni pocet zranéni. Vysledek se nazyva
»mezisoucet hroziciho zranéni”.

3. NASOB A DEL (KONECNY VYSLEDEK)
Nakonec zapocitej vie, co pouziva k ipravé hroziciho zranéni
ndsobeni a déleni. VeSkeré nasobeni a déleni se zapocitava
na konci nehledé na poradi, v némz byly efekty jednotlivych
karet, stavli nebo obrannych schopnosti spustény.

V piipadé, Ze musis zapocitat vice nez jedno nasobeni nebo dé-
leni, kazdé se pocitd zvIast z plivodniho priibézného vysledku
ziskaného v kroku 2.

V tuto chvili se také zapocitd v3e, co k ndsobeni a déleni vyuziva
hrozici zranéni (napiiklad stav Mrstnost @ Black Widow).

PRIKLAD
(DOCTOR STRANGE VS. BLACK WIDOW):

NiZe je popsana posloupnost udalosti, které nastanou ve fdzich
hodu na ttok a obranu pii souboji Doctora Strange (utocnik)

a Black Widow (obrance).

1. Doctor Strange spusti svoji ttocnou schopnost Mystické vy-
boje, ktera udéli #J zranéni a dovoli mu seslat Kouzlo.

2. Doctor Strange sesle Kouzlo, které prida £E¥ zranéni.

3. Black Widow vyuZije sviij stav Mrstnost @ a tispésné hodi 1,
¢imz zabréni @ hroziciho zranéni,

4. Black Widow spusti svoji obrannou schopnost Sabotdz Il, kte-
ré zabrani §J zranénim a udéll’ﬂ zranéni.

5. Doctor Strange zahraje svou kartu ovlivnéni dtoku Mrazivé
tiponky, které piida 4 zranéni a dovoli mu seslat dalsi
Kouzlo.

6. Doctor Strange sesle Kouzlo, které prida £ zranéni.

7. Black Widow vyufZije sviij druhy stav Mrstnost @ a Uspésné
hodi 1, ¢imz opét zabrani ¥ hroziciho zranéni.

Stalo se toho ted dost. Spocitejme tedy zranéni:

1. URCI HROZICi ZRANENI

£ hrozicich zranéni z Mystickych vyhojii Doctora Strange
(udalost 1, viz vyse).

2. SECTI A ODECTI (MEZISOUCET)
£ hrozicich zranéni (udélost 1 - Mystické vyboje)
¥ zranéni (udélost 2 — Kouzlo)
- ¥ zranéni (udélost 4 — Sabotd? Il)
ﬁ} zranéni (uddlost 5 — Mrazivé iponky)
% zranéni (udélost 6 — Kouzlo)

#1¥ hrozicich zranéni (mezisoucet)

3. NASOB A DEL (KONECNY VYSLEDEK)

Urci hodnotu v3ech ndsobeni a déleni naraz a nezavisle na sobé.
(Pozndmka: Veskeré déleni v Dice Throne se vzdy zaokrouhluje
nahoru):

Udalost 3 (Mrstnost @) = {B (mezisoucet
Udalost 7 (Mrstnost @) = 4 (mezisoucet)

Poté veSkeré kroky aplikuj na mezisoucet:
£L¥ hrozicich zranéni - @ - @ = -1 hrozidi zranéni

)+2=8
+2=8

Dvojim pouZitim Mrstnosti @ Black Widow zabranila veskeré-
mu zranéni, coZ znamena, ze konecny pocet zranéni, které je ji
udéleno, je k.

Navic Doctor Strange utrpi # zranéni diky obranné schopnosti
Black Widow (udalost 4).
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Pokud vice hracli zahraje okamZitou akci a neni jasné, kterd z nich
by méla byt vyfesena jako prvni, nejprve se vyresi akce aktivni- I
ho hrdce, a to nehledé na poradi, v jakém byly jednotlivé akce

zahrany. A nezapomen, Ze vyuZiti Zetonu stavu se povazuje za |
okamZitou akdi. |

Napiiklad pokud se tvij souper chce vyhnout
(dsti zranéni z tvého dtoku vyuZitim Mrstnosti @
aty poté zahrajes Cus bus! (karta typu okamZitd 1a
akee), tvé Karta se vyiesi dfive, jelikoz jde M
o tvijj tah.

Cus Bust

Naopak pokud ma soupef Zeton Jiskren/ €3,
ve chvili, kdy na tebe zaditodi, a ty se pokusis
zahrét kartu Cus bus! a odstranit jej, soupef
miize Zeton Jiskfeni € vyuZit a spustit jeho efekt (protoze probi- |
ha jeho tah), a tento Zeton tedy zahrdnim své karty Cus bus! ||
neodstranis. ll

Aktivni hrd¢ md prednost nehledé na to, kolik okamZitych akci se
kdo rozhodne zahrat.

Karty/schopnosti, které nejsou povazovény za ,okamzité”, jsou
prerusitelné. Napfiklad kdyZ zahrajes kartu Jaky Ze stavy?, tviij
soupef miize vyuzit platné Zetony stavli (napf. Elektrokineze @)
dfive, nez budou vyfeseny efekty karty.

Poznamka: Kdyz hrajete ve vice nez dvou hracich, nejprve se fesi
akce aktivniho hrace, poté akce dalSich hracti v pofadi hry. Poté, co
jsou vyfesena viechna preruseni, hra pokracuje normalné.

Design hry: Nate Chatellier, Manny Trembley, Gavan Brown
Vyvoj hry: Nate Chatellier, John Heidrich

Grafika: Gavan Brown, Gui Landgraf

llustrace: Manny Trembley, Nick Malara, Damien Mammoliti
Produkce: Aaron Waltmann

MARVEL produktovy design: Brian Ng

OP tym: Amanda McKee, Casey Sershon, Maggie Matthews,
Adam Shlendorio, Bridgette Reuther, Jake Davis

Insert a skladovani: TrayForge, GameTrayz

Hlavni editoii pravidel: Simon Rourke, Aaron Hein, John
Heidrich a mnoho dalSich, ktefi pomahali

Playtestefi v dobé vydani: John Heidrich, Kevin Hei-
drich, Rick May, Jonathan Herrera-Thomas, Nick Lem, Brandt
Arganbright, Dino Pathoummahong, Thomas Dreves, Colin
Weir, Daniel Dar, Drake Finney, Patrick Slyman, Javid Isayev, Jeff
Hoyt, Jeffrey Jacobson, Michael Cox, Tomer Rosenbaum, Joel
Smart, Niels Ehlen a vsichni z Beta Teamu.

Zvlastni podékovani: Kira Anne Peavley, Jeffrey Jacobson, JP
Décosse, Paul Saxberg, Aaron Hein, Blake Royall, Drake Finney,
Jonathan Herrera-Thomas, Rick May, George Georgeadis, Tho-
mas Chrétien, Somatone, Coded Cardboard a véem ostatnim,
které jsme zde nezminili a ktefi pomohli k tspéSnému dokon-
¢eni Dice Throne.

A NEJVETSI diky patfi tobé za zakoupeni této hry
— pomahas nam tak se splnénim naseho snu, tedy
tvorbou Dice Throne.

Autofi jednotlivych hrdini jsou uvedeni na prehledech
téchto hrdind.

Preklad: Lukds Wiesner

Graficka tprava: Jakub Matlovic

Jazykova tprava: Eliska Pospisilovd

Redakce: Ondiej Kurka, Vladimir Smolik a Jan Brezina




RYCHLY PREHLED |

2/3/4/5 stejnych: Kdyz se na kostkach objevi stejné Cislo (ne
symbol) 2/3/4/5krét.

Bojové body B Utrécej je za hrani karet a spousténi schop-
nosti z desky hrdiny. Hra¢i mohou mit nanejvyse . Hréac
ziska P na zacétku svého tahu (s vyjimkou prvniho tahu
zatinajiciho hrace).

Bojovy pokus: Hod kostkami provedeny hratem za tcelem
spusténi dtocné ¢i obranné schopnosti.

Cisté zranéni: Neblokovatelné zranéni, které nemize byt ovliv-
néno, ale je mozné se mu vyhnout.

Faze hodu: Pokud schopnost udava ,na konci fdze hodu”, efekt
nastane tésné pred zacatkem hlavni faze (2).

Hod'[X] §: Hod danym poctem kostek a ziskej popsané efekty.

Hrozici zranéni: Hrozici zranéni je momentalni pocet zranéni,
které ceka na to, Ze bude udéleno hraci.

Karta ,akce faze hodu”: Karta akce, kterou mizes zahrat ve
fdzi hodu na ttok/zacileni/obranu. Tyto karty mohou perusit
priibéh hry (ale ne vyuZitelné stavy ANI jiné karty okamzité
akce / akce fdze hodu).

Karta ,akce hlavni faze”: Karta akce, kterd mlize byt zahrana
v hlavni fdzi (1) nebo hlavni fdzi (2) aktivniho hrace.

Karta ,okamzita akce”: Karta akce, kterd miize byt zahrana
kdykoli v tahu kteréhokoli hrace. Tyto karty mohou prerusit
pribéh hry (ale ne vyuziti stavu ANI jiné karty okamZitd akce
/ akce ve fdzi hodu).

Konecny vysledek: Vysledek hodu tvymi péti kostkami po

vSech prehozenich a dokonceni tprav kostek.

Mala postupka: Ctyfi kostky ukazujici sekvendi &isel (tedy
1-2-3-4 nebo 2-3-4-5 nebo 3-4-5-6).

Navic: Text ndsledujici po slové ,navic” vyfe$ az po dfive vy-
psanych efektech.

Neblokovatelné zranéni: Zranéni, proti kterému hrac ne-
miZe spustit obrannou schopnost. Takovémuto zranéni se ale
miize$ vyhnout, sniZit jej nebo zvysit.

Nebo: Pokud jsou moznosti oddéleny slovem ,nebo”, mlizes
vyhodnotit jen jednu z nich.

Nejvyssi pocet: Udava, kolik Zetond stejného typu se mlize
nachdzet na desce jednoho hrdiny v jakékoli chvili hry.

Obrance: Hrac zacileny dtokem.

Ovlivnéni utoku: Stav nebo karta, kterd pridava efekt k titoku
a/nebo upravuje jeho zranéni.

Spojenec: Je definovén pro konkrétniho hrdinu na jeho desce
(viz,Spojenci” na strané 7).

Plo$né zranéni: Zranéni, které nemd cil, a tim padem neni
povazovano za ttok. Neni blokovatelné, ale je mozné se mu
vyhnout. Nem(zZe byt ovlivnéno.

Poté: Text zacinajici slovem ,poté” prerusuje hru — v takovou
chvili mohou hrdci zahrét karty okamZitd akce nebo akce fdze
hodu a vyuzivat stavy. Text nésledujici slovo,,poté” vyres vidy
aZ po textu, ktery tomuto slovu predchazi.

Prodej: Ve své hlavni fazi miizes z ruky odloZit kteroukoli kartu
na sviij odkladaci balicek a zvy3it si pocitadlo BB o .

Pretrvavajici stavy: Stavy, které zlistavaji ve hfe, dokud je
néjaka karta nebo schopnost neodstrani.

Pridél: Vezmi odpovidajici Zeton stavu a umisti jej doprostied
desky cilového hrace.

Samostatné zranéni: Zranéni, které je udéleno okamzité
a kterému Ize zabranit nebo se mu vyhnout pouze coby sa-
mostatnému zdroji zranéni.

Seber: Vezmi odpovidajici pocet zdrojti soupei a pridej jej sobé.
Pokud soupef nema dostatecny pocet, seber tolik, kolik ma.

Ultimatni schopnost: Dokud neni ultimatni schopnost vy-
feSena, soupefi NEMOHOU DELAT VUBEC NIC. To zahrnuje
snizovani, zabrafovani, reakci nebo preruSovani souvisejici-
ho zranéni a efektd. Tato schopnost navic ignoruje viechny
stavy, které by sniZovaly jeji vysledek. Nicméné tato schop-
nost miZe byt vylepdena. Jediny zplisob, jak predejit zranéni
z ultimdtni schopnosti, je upravit vysledky hodu kostkou tak,
aby ji viibec nebylo mozné spustit.

Utok: Utocnd schopnost, ktera udéluje alespori #J zranéni
a dli na soupefe (ne plosné zranéni).

Velka postupka: Pét kostek ukazujicich sekvenci cisel (tedy
1-2-3-4-5 nebo 2-3-4-5-6).

VyuZitelné stavy: Stavy, které zlistavaji ve hre, dokud se je
nerozhodne$ vyuzit.

Vyuzity/vyuzij: Pokud vyuZijes stav, odloz jeho Zeton a ziskej
vyhodu. Vyusiti stavu nestoji @». Zeton vyuzitého stavu mii-
Ze$ béhem hry opét ziskat.

Ziskej: V pfipadé stavu si vezmi odpovidajici Zeton a umisti jej
do stfedu své desky hrace. V piipadé zdravi nebo 5 zvys svo-
je pocitadlo BB nebo zdravi o odpovidajici pocet.

Za [symbol]: Pokud tviij hod obsahuje pozadovany symbol ¢i
symboly, ziskds vyhodu. | kdyzZ tvlij hod obsahuje vice téchto
symbold, vyhodu ziskas pouze jednou.

Zvlastni stavy: Stavy, jejichZ pravidla porusuji bézné pravidla
stavdl.



