


Whprowadzenie

Slay the Spire to kooperacyjna gra typu roguelike, oparta na mechanizmie budowania talii. Stwérzcie niepowtarzalne talie,
stawcie czota niezwyktym stworzeniom, odkryjcie potezne artefakty, by sta¢ sie ostatecznie na tyle silnymi, aby pokona¢
bossa na konicu Aktu!

Slay the Spire to gra z mechanizmem budowania talii. Pobierz darmowq apllkac]q wspomagajch!

Oznacza to, ze kazdy gracz rozpoczyna z podstawowa
talig poczatkowa, ktora w trakcie rozgrywki
usprawnia poprzez dodawanie i usuwanie z niej kart.

Zawiera instrukcje,
w ktérej mozna wyszukiwac
informacje, Sciezke

Slay the Spire to takze gra typu roguelike. Oznacza dzwiekowsa, biblioteke
to, ze gdy zginiecie (a bedziecie gina¢!), zaczniecie kart, liste do oznaczania
calg przygode od poczatku. Wyciagnijcie odpowiednie zdobytych osiagnieé
whnioski i sprobujcie ponownie! i jeszcze wiece!

(Aplikacja wspomagajaca nie jest wymagana do rozgrywki).
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Spis Tresci Czas gry

T 3 Gra podzielona jest na Akty. Kazdy Akt trwa okoto 60-90 minut.
) ) Zarezerwujcie sobie troche wiecej czasu na pierwsza rozgrywke.

Przxgotowame EozEuHS e Po ukoficzeniu Aktu mozecie kontynuowaé przygode, zakonczy¢ ja

Twéj obszar gry 6 w tym momencie albo zapisa¢ postep i kontynuowaé pézniej!

Twoja talia 7

Nagrody 8 Pierwsza rozgrywka

Usufi, Ulepsz, Podmien 9 Pancernik i Ciefi sg postaciami najtatwiejszymi do nauki

Mapa 9 i grania. Defekt jest trudniejszy, a najtrudniejsza jest

Przygotowanie walki 10-11 Obserwatorka. WeZcie to pod uwage podczas wyboru postaci!

Runda walki 12-13

Akcje Przeciwnika 13

Akcje i Efekty 14 Z T 5 3 k

Wybér celu i Tryby 15 ‘ ‘ ’ CqutWO 1 pora’z a’

Postacie . 16-17 ° ZWYCiQStWO - jesli pokonaliécie finalowego Bossa,

S T L) 18-19 odnosicie zwyciestwo! To, ktéry Boss bedzie waszym

Zdolnosci wywolywane 19 finatowym zalezy od tego, ile Aktow chcecie rozegra¢. Mozecie

Nowa zawarto$¢ i Wyniesienie 20 zakonczy¢ rozgrywke na koniec dowolnego Aktu!

Osiagniecia i Wyzwanie Dnia 21 . . .

Akt IV i Zasady Szybkiego Startu 22 * Porazka - jesli Punkty Z}/cia ‘PZ) postaci gracza zostana

Koniec gry - Reset 23 zredgkowane do 0, ta posta¢ umiera, a cala druzyna ponosi

Zasady opcjonalne i Tworcy 23 porazke.

Zdolnosci i stowa kluczowe 24

Instrukcja v2.30 r
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Komponenty

36x 10x 14x
4x Status Oszotomienie Blogostawiefnstwo
Pierwszy Przeciwnik 43x 89x 27x 51x Neow
Przeciwnik Przyzwaniec  Elitarny Przeciwnik Wydarzenie (20 wraz
Akt I/1I/1II: 12/12/10 35/31/20 3/3/3 12/14/11 z odblokowanymi)
(Akt Wyniesienia I/TI/IIT):  (3/3/3) (0/2/1) (6/6/6) (6/5/2)
Karty Wyniesienia s na poczatku zablokowane. (1 w talii zablokowanych kart)
Nie uzywaj ich bez wyraznego polecenia.
381 kart Gracza 112 Matych kart
(wraz z odblokowanymi) pra——
By
4x 1x 20x 58x 29x
Pryzmat  Artefakt Artefakt Artefakt Mikstura
Solo Bossa

85x Pancernik (czerwone)
87x Cien (zielone)

85x Defekt (niebieskie)
85x Obserwatorka

(fioletowe)
17x Klatwa 500 koszulek 1karta zasad 31 Przekladek 113 zetonéw
22x Bezbarwna na karty Wyniesienia 8 Matych
Przekladek
11 kart Bossa

Plansza PZ (26 wraz z odblokowanymi)
Plansza Handlarza / Pomoc gracza

1Koé¢  1pionek Buta

55 plastikowych
4 figurki kostek 4 plansze Gracza
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Przygotowanie rozgrywki

1. Wybor postaci - Kazdy gracz wybiera posta¢ i bierze odpowiednia plansze Gracza, figurke, talie Poczatkows, talie Nagréd
oraz talie Rzadkich Nagréd, nastepnie tasuje osobno kazda talie.

2. Tacka z zetonami - WeZcie z pudetka tacke z zetonami i umiesccie j3 w zasiegu wszystkich graczy.

3. Plansza Gracza - Kazdy gracz umieszcza na swojej planszy Gracza czerwone kostki: 1 na polu ,3" na torze Energii,
1na polu ,0” na torze Bloku i 1 na polu o najwyzszej nadrukowanej wartosci na torze PZ.

4. Przygotowanie talii - Wyjmijcie wymienione ponizej talie. Potasujcie osobno kazda talie za wyjatkiem talii Przyzwaicow,
Oszolomienia  iStatusow /  iumies$écie je w osobnych taliach. Karty z oznaczeniem ,Pierwszy Przeciwnik!”
potasujcie i trzymajcie oddzielone od talii Przeciwnikéw.

Przeciwnik Aktu I ,Pierwszy Przeciwnik!” * Wydarzenie Aktu I . Talia Oszolomienia
Przeciwnik Aktu I . Artefakt « /  Talia Statuséw
. Elitarny Przeciwnik Aktu I : Mikstura * Talia Klatw
. Przyzwaniec Aktu I Nie tasujcie! . Artefakt Bossa

5. Plansza - Wyjmijcie plansze Gléwna Aktu I. Losowo wybierzcie Mape Aktu I (losujac strone planszy Gtowne;).

6. Zetony Mapy - Potasujcie zakryte zetony Mapy. Losowo umie$¢cie ciemne zetony Mapy na ciemnych polach oraz jasne
zetony Mapy na jasnych polach na Mapie. Nastepnie odkryjcie wszystkie umieszczone zetony.

7. Figurki postaci - Umies¢cie figurki swoich postaci na pustych polach po prawej stronie planszy Gléwnej, zaczynajac od
dotu.

8. Odkrycie Bossa - Losowo wybierzcie Bossa Aktu I. Mozecie rzuci¢ Koscia  , by uzy¢ Bossa z odpowiadajacym wynikiem
na Kosci na rewersie jego karty. Umiesccie zakryta karte wybranego Bossa na ikonie na Mapie.

9. But - Umie$écie pionek Buta na samym dole Mapy, obok najnizszego Przeciwnika

10. Pomoc Gracza / plansza Handlarza - Trzymajcie Pomoc Gracza w poblizu, jako szybki dostep do podsumowania zasad.
Gdy spotkacie Handlarza  , odwrdécie te plansze na strone Handlarza.

11. Blogostawiefistwo Neow - Potasujcie talie Blogostawienistw Neow (tréjoki wieloryb). Kazdy gracz dobiera po jednej
karcie Blogostawiefistwa Neow. Otrzymuje z niej Nagrode z czerwonego pola, nastepnie wybiera jedng z 3 Nagréd na
niebieskim polu (zob. Nagrody na str. 8). Nastepnie odt6zcie wszystkie karty Blogostawiefistwa Neow do pudetka z gra.

12. Solo - Jesli grasz Solo, otrzymujesz takze oraz Artefakt Solo: ,Natadowana Ko$¢".

13. Pierwszy Przeciwnik - Przygotujcie Pierwszego Przeciwnika  (zob. Przygotowanie walki na str. 10). Nastepnie
rozpocznijcie walke.

Przygotowanie Aktu IT 1 Aktu III

A. Talie Aktu - Zamieficie talie , oraz  naodpowiednie talie kolejnego Aktu. Potasujcie osobno kazda z tych
talii (za wyjatkiem Przyzwancéw ). Uwaga: Talia ,Pierwszego Przeciwnika” wystepuje tylko w Akcie I.

B. Przygotowanie planszy - W krokach od 5 do 9 wykorzystajcie plansze Gtowna oraz Bossa kolejnego Aktu.
C. Leczenie - Na poczatku Aktu II i dalszego wszyscy gracze przywracaja PZ swoich postaci do ich maksymalnych wartosci.

D. Tasowanie - Wszyscy gracze tasuja swoje talie Nagréd, wraz z kartami, ktérych nie wybrali w trakcie rozgrywki.
Nie tasujcie talii kart Rzadkich Nagréd.




Nie
uzywajcie
tego
Zzetonu bez
wyraznego
polecenia.

Zaczynacie
tutaj

Karty Rzadkich
Nagrod

(z6tta ramka)

1 (GinYGinYGin)

Atak

Karty
Nagrod

(czarna ramka)

Odbicie

1
+1 , jesli masz

b0 0
W,

fNaladowanalkot e

t

Talia
Klatw

Talia Talia
Statusow Oszolomienia

Talia Poczatkowa

(szara ramka)
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'Twdj obszar gry
Ponizej sugerujemy, jak zorganizowa¢ twéj obszar gry. Skorzystaj z rozwigzania, ktore najbardziej odpowiada tobie!
* Talia dobierania - Potasuj swoja talie przed rozpoczeciem walki, aby stworzy¢ twoja talie dobierania.

* Stos kart odrzuconych - Po tym, jak zagrasz karte, trafia ona na twdj stos kart odrzuconych.

* Stos kart wykluczonych - Gdy Wykluczasz karte, umie$¢ ja na stosie kart wykluczonych. Nie bedziesz mégt uzy¢ tej karty
ponownie w trakcie tej walki.

* Obszar Przedmiotéw - Przedmioty, ktére zdobedziesz, trzymaj odkryte przed soba.

* Obszar Mocy - Moce po zagraniu pozostaja w grze. Trzymaj je odkryte przed soba.

2

Przedmioty Wewnetrzny ogiefi Niewrazliwo$é
liikstuzatzybloce] Jkatamatz]
Kiedykolwiek
Po zagraniu zyskaj . Wykluczasz karte,
1.
2 6 6 8
Stos kart Kostki Talia Stos kart

wykluczonych dobierania odrzuconych

2

Atak

Zyskaj
Wykluczenie.

Punkty Zycia (PZ) ol I 1 Zetony

- "
Gdy twoja postac otrzymuje o, i Przechowuj twoje zetony na
obrazenia lgb traci PZ, zmniejszaja Na koniec walki: twojej planszy Gracza. Sled
sie twoje PZ. Gdy leczysz, Przywr6é 1 PZ. w ten sposéb swoje Zloto

zwiekszaja sie twoje PZ. Uzywaj . 7 oraz wszelkie wzmocnienia
czerwone] kostki na twoim torze i ostabienia. Je$li wolisz,
PZ,'aby to oznacza¢. Rozpoczynasz Zdolnos¢ POCZthOW& mozesz trzymac zetony
zPZ w ll'CZl.)le réwnej najwyzszej Kazda posta¢ ma unikaln obok figurki twojej
wartosci PZ na twojej planszy postaci.

zdolno$¢ poczatkowa na swojej

Gracza. planszy Gracza.

Obrazenia moga by¢ redukowane poprzez
Blok  (zob. ostatnia str. instrukcji).
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TWOj a ta]_ia Rodzaje kart

* Atak - Ataki zadaja obrazenia Przeciwnikom.

Koszt Energii Nazwa Wistega * Umiejetnos$¢ - Umiejetnosci blokuja obrazenia i zapewniajg inne
uzyteczne zdolnosci.

* Moc - Moce zapewniajg zdolnosci trwajace przez calg walke. Moce

2 Cietkie ostrze pozostaja w obszarze gry gracza, ktéry je zagral.

* Klatwa - Klatwy to karty z nieprzyjemnymi efektami, ktére moga
zosta¢ dodane do twojej talii. Klatwy nie moga zosta¢ Podmienione. Gdy
otrzymujesz Klatwe, dodaj wierzchnig karte z talii Klgtw do twojej talii.

* Status i Oszolomienie - Silni Przeciwnicy moga ostabia¢ twoja talie
na czas walki poprzez dodawanie do niej kart Statusu ~ /  lub

Rodzaj Oszolomienia . Usuwaj je ze swojej talii po zakoficzeniu kazdej
karty walki.

3 : _ - . .
Tekst Razda dodaje +3 pkt. Energla Energia uzywana jest do zagrywania kart.

Mozesz mie¢ w danym momencie maksymalnie 6 punktéw Energii. Mimo
iz kazda posta¢ ma swoja wlasna ikone Energii, na potrzeby zasad gry,
oznaczaja one to samo. Mozesz zyskiwa¢ Energie ze zrédet, ktérych ikona
nie jest identyczna z ikong Energii twojej postaci. Zazwyczaj na kartach
Przedmiotow i w zasadach do oznaczania Energii wykorzystywana jest
ikona, "

X jako koszt karty - Mozesz wyda¢ dowolna liczbe punktéw Energii (takze 0), aby zagra¢ karte o koszcie X. Jej efekt
zalezy od tego, ile punktéw Energii wydale$ na jej zagranie. Tekst na karcie bedzie odnosit sie do X wydanych punktéw Energii.

obrazen do efektu tej
karty (zamiast +1).

Wstqga i rzadkosc¢ - Karty maja r6zna rzadkos$¢ wystepowania, o czym informuje kolor wstegi na ktérej zapisana jest
nazwa karty. Szara wstega oznacza karte pospolita, niebieska oznacza karte niepospolita, natomiast z6ita wstega oznacza
karte rzadka. Wszystkie karty pospolite wystepuja w dwoch kopiach. Karty talii Poczatkowej maja szara wstege oraz szara
ramke. Talia Poczatkowa kazdej postaci zawiera 4 lub 5 poczatkowych kart Uderzenia i Obrony.

Poczatkowa Pospolita Niepospolita Rzadka

Obrona Podwéjne uderzenie

Trans bitewny Nieczutosé

Przedmioty

Przedmioty to mate karty, ktére bedziesz kolekcjonowaé w trakcie swojej przygody.
Sato Artefakty  , Artefakty Bossa ~ oraz Mikstury . Wystepuje réwniez

Nazwa Natadowana Ko$¢, ktéra jest Artefaktem Solo (zob. ponizej). Trzymaj Przedmioty
odkryte przed soba.
Natadowana Kosé
- Jesli grasz Solo, zaczynasz
z Natadowana Koscia.
Koszt Zlota - To koszt, jaki Wynik  pozwala na
Przywréé 2 PZ. trzeba zaplaci¢ Handlarzowi wywotanie jej wlasnej
Tekst Zyskaj . aby kupi¢ Przedmiot (lub karte). zdolnoéci albo
Nie wszystkie Przedmioty maja zdolnoéci innego Artefaktu.
koszt Zlota.
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Nagrody
Wystepuje kilka rodzajéw Nagréd opisanych ponizej, ale najpierw... kilka zasad na temat Nagréd!

* Kolejnos¢ zyskiwania - Mozesz zyskiwa¢ Nagrody w dowolnej kolejnosci!

* Pomijanie - Mozesz pomija¢ dowolne z opisanych ponizej Nagrod. Mozesz takze pomija¢ odkrywanie lub dobieranie kart
z dowolnej talii Nagrod.

* Pelne informacje - Po odkryciu kart lub Przedmiotéw, mozesz sprawdzi¢ jakie sg pozostale Nagrody, zanim podejmiesz
ostateczng decyzje co zyskac, a co poming¢. Mozesz sprawdzi¢ Ulepszenie. Jesli kiedykolwiek bedziesz mie¢ watpliwos¢ czy
zobaczysz pozostate Nagrody za walke w aktualnym pokoju, zanim podejmiesz ostateczng decyzje, odpowiedz brzmi: tak.

* Wymiana - Gracze moga wymienia¢ sie Miksturami lub przekazywa¢ je sobie poza walka. Nie mozna wymienia¢ sie ani
przekazywac sobie niczego innego.

Karta Nagrody - Odkryj 3 wierzchnie karty z twojej talii Nagréd i umie$¢ je odkryte przed toba. Mozesz doda¢ jedna

z tych odkrytych kart do twojej talii albo pomina¢ dodanie karty. Wszystkie karty, ktérych nie wybrates$, od6z na spod

twojej talii Nagrod.

Zloty Bilet - Za kazdym razem, gdy odkryjesz Zloty Bilet, odkryj wierzchnia karte z twojej talii Rzadkich Nagréd

i dodaj ja do kart, ktére mozesz wybra¢. Niewybrane karty Rzadkich Nagréd odtéz na sp6d twojej talii Rzadkich

Nagréd. Ztoty Bilet od16z na spod twojej talii Nagréd.

Ulepszona karta Nagrody - Identycznie jak ,Karta Nagrody” powyzej, z ta réznica, ze wybrana karta zostaje

natychmiast Ulepszona (zob. Ulepszenie ponize]). Zawsze mozesz zerkna¢ jak dziala ulepszona wersja karty, jeszcze

przed podjeciem decyzji.

Rzadka karta Nagrody - Odkryj 3 wierzchnie karty z twojej talii Rzadkich Nagrod i umie$¢ je odkryte przed toba.

Mozesz dodac jedna z tych odkrytych kart do twojej talii albo pomina¢ dodanie karty. Wszystkie karty, ktérych nie

wybrales, odt6z na sp6d twojej talii Rzadkich Nagréd.

Mikstura - Dobierz karte z talii Mikstur. Mozesz zyska¢ te Miksture albo ja pomina¢. Jesli ja zyskasz, do czasu jej

uzycia trzymaj ja odkryta przed soba. Nie mozesz mie¢ w danym momencie wiecej niz 3 Mikstury. Wszystkie Mikstury

sg jednokrotnego uzytku. Gdy Mikstura zostata uzyta, odrzucona albo pominieta, umies¢ jg na spodzie talii Mikstur.
Jesli zyskujesz Miksture w momencie gdy osiggnate$ limit Mikstur, musisz wybra¢ jedno: pomin Miksture; przekaz Miksture
graczowi, ktéry nie osiggnat limitu Mikstur; odrzu¢ albo uzyj Miksture z juz posiadanych, nastepnie zyskaj nowa Miksture.
Wywar hazardzisty, Entropiczny napar, Mikstura krwi oraz Wrézka w butelce moga by¢ uzywane poza walka, jeli to mozliwe.

Artefakt - Dobierz karte z talii Artefaktow. Mozesz zyskac ten Artefakt albo go pomina¢. Trzymaj swoje Artefakty

przed soba odkryte. Gdy Artefakt zostat odrzucony albo pominiety, umies$¢ go na spodzie talii Artefaktéw.

Artefakt Bossa - Odkryj wierzchnie karty z talii Artefaktow Bossa w liczbie réwnej liczbie graczy + 1. Jesli grasz Solo,

zamiast tego odkryj 3. Kazdy gracz moze zyskac¢ Artefakt Bossa albo go pominaé. Trzymaj swoje Artefakty Bossa przed
sobg odkryte. Gdy Artefakty Bossa zostaly odrzucone albo pominiete, umies¢ je na spodzie talii Artefaktéw Bossa.

Zloto - Zyskaj zetony Ztota o wartosci wskazanej na ikonie. Ztoto mozna wydawaé u Handlarza lub w trakcie niektérych
Wydarzen. Mozesz uzywac twojego Zlota do oplacania zakupéw dowolnych innych graczy u Handlarza lub w trakcie Wydarzen.

Usun, Ulepsz, Podmien

Ponizej opisano trzy rodzaje Nagréd, ktére moga zmieni¢ twoja talie.

Usun - Usun karte z twojej talii. Umie$¢ ja na stosie kart usunietych, z dala od twojej talii i obszaru gry.

Ulepsz - Wyjmij karte z koszulki, odwré¢ ja na strone ulepszong (z zielong nazwa karty) i wiéz z powrotem w koszulke.

W kazdej chwili mozesz sprawdzi¢ ulepszong strone karty w Spisie Ulepszen lub wyjmujac j3 z koszulki.

Podmiei - Usufi z twojej talii karte, ktéra nie jest Klatwa. Umie$¢ ja na stosie kart usunietych, z dala od twojej talii i obszaru
gry. Odkryj wierzchnia karte z twojej talii Nagréd i dodaj ja do swojej talii (karte odkrywasz losowo - nie wiesz na co
trafisz). Jesli odkryta kartg jest Zloty Bilet, zamiast tego odkryj i dodaj do swojej talii wierzchnig karte z talii Rzadkich
Nagréd. Nastepnie odl6z Zioty Bilet na spbd twojej talii Nagrod.




Przygoda rozpoczyna sie od Przeciwnika  na samym dole Mapy. Po ukoficzeniu danego pokoju, przesu pionek Buta

w gére Mapy do kolejnego pokoju, wzdtuz jednej z potaczonych Sciezek. Ponizej opisano rodzaje pokojéw, jakie mozesz
spotkac na swojej drodze.

Przeciwnik

Pierwszy Przeciwnik! - Jesli to Pierwszy Przeciwnik w Akcie I, umie$¢ po jednej karcie z talii ,Pierwszego Przeciwnika!”
w rzedzie kazdego gracza (zob. Przygotowanie walki, str. 10). Po walce odt6z wszystkie karty Pierwszego Przeciwnika
z powrotem do pudetka (nie beda wiecej potrzebne).

Karta Wydarzenia

Pozostali Przeciwnicy - Dobierz i umie$¢ po jednej karcie z talii Przeciwnikéw w rzedzie
kazdego gracza (zob. Przygotowanie walki, str. 10). Oczysacaenie

Elitarny Przeciwnik
Dobierz karte z talii Elitarnych Przeciwnikéw (zob. Przygotowanie walki, str. 10).

Tekst
Wydarzenie fabularny
Dobierz karte z talii Wydarzen. Jesli znajduje si¢ na niej tekst w [féitiyel memiasachy,
kazdy gracz musi wybra¢ jed.nq z tych opcji. Kazdy gracz podejmuje V\.llasna de.cyzje B ey B
i wykonuje ja raz, w dowolnej kolejnosci. Niektére Wydarzenia dziataja inaczej, zgodnie Poswigcona zapomnianemu duchow:.
z tekstem znajdujacym sie na karcie takiego Wydarzenia. Aby méc wybra¢ opcje typu ,Zapta¢” [Modlitwa] Usun karte.
lub ,Daj”, musisz najpierw posiada¢ to, czym nalezy zaptaci¢ lub co powiniene$ da¢. Gdy [Oczyszczenie] Usuf wszystkie
wszyscy gracze zrealizujg swoje wybory, odtéz karte Wydarzenia na spod talii Wydarzen. Klatwy z twojej talii.

Obozowisko
Kazdy gracz wybiera jedng z dwéch akcji - Odpoczynek albo Wykucie:

Odpocznij - Przywré¢ 3 PZ. / Wykuj - Ulepsz karte.

Skarb

Kazdy gracz zyskuje Artefakt
Handlarz

Umie$¢ 3 Artefakty oraz 3 Mikstury na odpowiednich miejscach na planszy Handlarza. Kazdy gracz
odkrywa 3 wierzchnie karty ze swojej talii Nagrod. Mozesz uzywac twojego Zlota do optacania zakupéw dowolnych innych
graczy u Handlarza lub w trakcie Wydarzeh. Gracze moga:

* Kupi¢ Przedmiot - Kup  lub , placac koszt wskazany w prawym dolnym rogu Przedmiotu. Artefakt na lewym
goérnym miejscu na planszy Handlarza ma znizke 1 szt. Zlota.

* Kupi¢ karte - Kup karte lub karty sposréd tych, ktére odkrytesza albo , w zaleznosci od rzadkosci karty (zob.
na planszy Handlarza). Karty z szarg wstega sa pospolite  , z niebieska wstega sa niepospolite  , z z0tta wstega sa
rzadkie

* Usunac karte - Zapta¢  , aby usuna¢ karte z twojej talii. Kazdy gracz moze zrobi¢ to tylko raz na pokéj Handlarza.

Na koniec odl6zcie kazda karte, ktora nie zostata kupiona, na spéd talii z ktérej pochodzi (w dowolnej kolejnosci).

Boss

Po dotarciu do Bossa, rozpoczyna sie walka z Bossem z karty na gérze Mapy (zob. Przygotowanie walki, str. 10). Jesli Boss zostanie
pokonany, gracze wygrywaja Akt! Po zdobyciu Nagréd gracze moga: zapisa¢ postep, by kontynuowa¢ przygode p6zniej ALBO

od razu przej$¢ do kolejnego Aktu (zob. Przygotowanie, str. 4) ALBO zakoriczy¢ gre w tym miejscu (zob. Koniec gry - Reset, str. 23).




Przygotowanie walki

Rzedy - Kazdy gracz ma swoj wlasny rzad. Przeciwnicy sa
umieszczani w rzedach, za wyjatkiem Bosséw.

Przyzwaiice - Niektérzy Przeciwnicy beda przyzywac
wiecej Przeciwnikéw. Jesli zobaczysz zielong ramke z ikong
wyszukaj wskazanego
Przeciwnika w talii
Przyzwancéw i umie$¢ go
w grze na poczatku walki.
Niektére akcje Przeciwnika lub zdolnosci specjalne réwniez
moga przyzywac.

Grzybozwierz

Losowy Przyzwaniec - Gdy wiecej Przyzwancéw ma taka
sama nazwe, wybierz go losowo. Mozesz to zrobi¢ wybierajac
jednego bez czytania jego zdolnosci lub tasujac mala talie
zakrytych kart Przyzwancéw z ta sama nazwa i dobierajac
jedna karte. ,Gremliny” maja ikone Gremlina na rewersie, aby
utatwi¢ ich losowe wybieranie.

Przygotowanie Przeciwnika

Przeciwnik - Umie$¢ po jednym Przeciwniku w rzedzie
kazdego gracza. Jesli pojawiaja sie Przyzwarice , sg one
umieszczane w rzedzie tego Przeciwnika, ktéry je przyzwal, po
jego prawej stronie.

Przyzwance

Karty Przeciwnikow

Nagrody Nazwa

GrzYyDOZWIe Tz

Poczatkowe PZ.
Umie$é kostke
na numerze
z 26tta
obwédka.
Akcje
Przeciwnika
Zd°l.n 08¢ Chmura Zarodnikéw: Przy $émierci:
specjalna
Grzybozwierz
Ramka przyzwania
11+ PZ Toksyalut
Niektorzy Przeciwnicy
maja powyzej 10 PZ. \
Uzyj wtedy 2 kostek.

Zdolnosci specjalna

Zdolnosci specjalne zapisane s na #6it. Sa one
zazwyczaj aktywne, ale niektore s3 wywotywane lub
nie wywotuja zadnego efektu do pozniejszego momentu
walki.

Na przyktad zdolno$¢ Climaurea

Grzybozw1erz.a Heersz
wywolywana jest

w momencie jego

$mierci.

Herszta
Gremlin6w nie jest

wywotywana przed
2. Turg walki.

Zyskuje Wsciektos¢
do kofica walki.

3

Wicieklosé: Po tym, jak zagrasz
Umiejetno$¢, otrzymujesz 1 pkt obrazeri.




Przygotowanie Elitarnego Przeciwnika

Elitarny Przeciwnik - Umies$¢ Elitarnego
Przeciwnika w najnizszym rzedzie. Jesli pojawiaja sie
Przyzwarice, sa one umieszczane w rzedzie kazdego
gracza, pozostawiajac Elitarnego Przeciwnika po prawej
stronie (zob. obok).

Elitarny Przeciwnik z Przyzwancami

Elitarny Przeciwnik

iHerszHG remlinGw)

Zyskuje Wicleltosé
do kofica walki.

3

Wiciekloéé: Po tym, jak zagrasz
jetnose, otrzymujesz 1 pkt obratet.

Elitarny Przeciwnik

A

Elitarny Przeciwnik .
Plansza PZ
. Niektérzy Przeciwnicy uzywaja
Przyg Otowanle Bossa planszy PZ. Ich PZ prezentowane ——>
s3 w ten sposéb. Warto$¢ podana
Bossowie traktowani sg jakby znajdowali sie we wszystkich najwyzej, to poczatkowe PZ
rzedach. Trzymajcie ich na prawo od planszy Gléwnej, w rozgrywce dla 1 gracza, kolejna
z Przyzwarcami (jesli wystepuja) w rzedach blisko planszy. warto$¢ ponizej dla 2 graczy itd. Ustaw
PZ Przeciwnika uzywajac kostek.
Podiodats Nagrody Nazwa Poczatkowe PZ

Kolekcjoner

PU 4.

3%, & dla kazdego

Przeciwnika.

8
1 9
i

Pochodaflk

8
1 9

Akcje Przeciwnika
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Runda walki - Tura Gracza

Rundy walki skladaja sie z Tury Gracza, po ktérej nastepuje Tura Przeciwnika. Schemat ten jest powtarzany do zakoficzenia walki.

Tura Gracza

Przed rozpoczeciem walki potasuj twoja talie. Jest jedna Tura Gracza, ktéra jest wspélna dla wszystkich graczy. Tura Gracza
sklada sie z trzech faz opisanych ponizej: Poczatek Tury, Rozgrywka, Koniec Tury. Wszyscy gracze wykonuja wszystkie kroki
w ramach danej fazy symultanicznie - w tym samym momencie.

Poczatek Tury
1. Reset- Ustaw Energie = na3pkt. orazBlok  na O pkt. - ustaw kostki na odpowiednich polach na torze Energii i torze Bloku.
2. Dobieranie - Dobierz 5 kart z twoje] talii dobierania. Nie ma limitu kart na rece.

Pusta talia dobierania - Gdy twoja talia dobierania jest pusta, a powiniene$ dobra¢ z niej karte, twdj stos kart odrzuconych
staje sie twoja nowa talig dobierania. Potasuj ja. Gdy to zagranie karty wywotato ten efekt, umies¢ te karte z boku przed
tasowaniem. Nastepnie, po utworzeniu nowej talii dobierania, umie$¢ te karte na twoim stosie kart odrzuconych.

3. Rzut Koscig - Rzu¢ Koscig . Jesli jaka$ zdolno$¢ pozwala na zmiane wyniku na Kosci, musi by¢ ona uzyta przed
rozpatrzeniem innych zdolnosci. Wynik na Kosci wskazuje na to, jakie akcje wykonaja p6zniej niektorzy Przeciwnicy
w trakcie Tury Przeciwnika, oraz ktére zdolnosci Artefaktéw moga zosta¢ wywotane (zob. kolejny krok). Jeden wynik
na Kosci wplywa przez cala Runde na wszystkie efekty zalezne od wyniku na Kosci. Nie rzucaj ta Koscig ponownie az do

kolejnej Rundy!
4. Zdolnosci na poczatku Tury - Nastepujace zdolnosci s3g wywolywane w dowolnej kolejnosci,

wg wyboru graczy:
* Na poczatku Tury - Zdolnosci zawierajace tekst: ,Na poczatku Tury” lub ,Na poczatku Rundy".
* Na poczatku walki - Takie zdolnosci wywotywane sa tylko w pierwszej Turze walki.

* Zdolnosci Kosci Artefaktow - Zdolnosci wywolywane wskazanym wynikiem na Kosci .= ———

Rozgrywka
Gracze moga w dowolnej kolejnosci zagrywac karty, uzywa¢ Mikstur oraz aktywowac¢ zdolnosci.

* Dyskusja - Gracze moga omowi¢ strategie dotyczaca tego, ktorego Przeciwnika zaatakowa¢ lub ktéry gracz potrzebuje
pomocy. Duzo efektywniej jest ogtosi¢ na poczatku Tury, ze posiada sie efekt Stabosci ~ lub Wrazliwosci , niz zaglada¢
na plansze innych graczy. To samo dotyczy pytan typu: ,Ile mozesz zada¢ obrazen?” albo ,Czy masz wystarczajaco Bloku?”,
co bez otwartej dyskusji wymagaloby zagladania na rece innych graczy.

Aby zagrac karte:

* Zaplata - Zaptac koszt w Energii  , wskazany w lewym gérnym rogu karty. Zaznacz uzycie Energii na twojej planszy Gracza.

* Wybér - Podejmij wszystkie decyzje i wybierz cel efektéw karty. Mozesz wybra¢ za cel efektéw dowolnego Przeciwnika.
Efekty z symbolem wplywaja na wszystkich Przeciwnikéw w danym rzedzie oraz zawsze wptywaja na Bossa.

* Zagranie - Karta w momencie zagrania nie znajduje sie ani na twojej rece, ani w stosie kart odrzuconych.

* Rozpatrzenie - Wykonaj zapisane na karcie efekty od géry do dotu. Dowolne zdolnosci wywolywane przez zagrywana
karte nie sg rozpatrywane do momentu, az caty tekst na tej karcie zostanie rozpatrzony.

* Porzadkowanie - Karta trafia na twdj stos kart odrzuconych. Jesli to Moc, zamiast tego umies¢ ja odkryta przed soba. Jesli
karta zostala Wykluczona, zamiast tego trafia na stos kart wykluczonych. (Uwaga: Wykluczone karty wracaja do
odpowiednich talli z ktérych pochodza).

Koniec Tury

Gdy gracze zakoficza zagrywanie kart, nastepuja ponizsze efekty:

1. Zdolno$¢ na koniec Tury - Zdolnosci zawierajace tekst ,Na koniec Tury” wywolywane s3 teraz, w dowolnej kolejnoci,
wybranej przez graczy. Fraza ,Na koniec Tury” zawsze odnosi sie do kofica Tury Gracza (nigdy do Tury Przeciwnika).

N\ 2. Odrzucenie - Odrzu¢ w dowolnej kolejnosci wszystkie karty z reki na twdj stos kart odrzuconych. Ve
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Runda walki - Tura Przeciwnika

Tura Przeciwnika
Tura Przeciwnika podzielona jest na fazy: Usuniecie Bloku Przeciwnika, Akcje Przeciwnika, Przesuniecie kostki akcji.
1. Usuniecie Bloku Przeciwnika - Przeciwnicy tracg wszystkie swoje pozostale zetony Bloku

2. Akcje Przeciwnika - Kazdy Przeciwnik wykonuje jedng akcje, zaczynajac od Przeciwnikow w najwyzszym rzedzie, od lewej
do prawej. Nastepnie akcje wykonuja Przeciwnicy w kolejnym rzedzie. Dzieje sie tak do momentu, az kazdy Przeciwnik
w kazdym rzedzie wykona jedna akcje. Bossowie zawsze wykonuja swoje akcje jako ostatni. Przeciwnicy z tekstem "dziata
na koficu” wykonuja swoje akcje po pozostatych Przeciwnikach. Zobacz rodzaje akcji Przeciwnika ponizej.

3. Przesuniecie kostki akcji - Jesli Przeciwnik korzysta z kostki akcji (zob. ponizej), przesun te kostke o jedna pozycje w dét
na jego torze, po czym nastepuje kolejna Runda walki.

Rodzaje akcji Przeciwnika

Przeciwnicy obieraja za cel gracza w ich rzedzie. Akcje z symbolem obieraja za cel
kazdego gracza. Wystepuja 3 rodzaje schematéw zachowan Przeciwnika:

* Pojedyncza akcja - Przeciwnik wykonuje wskazang akcje w kazdej Turze.
* Akcja Kosci - Przeciwnik wykonuje akcje wskazang na prawo od wyniku na Kosci.

* Akcja kostki - Na poczatku walki umies$¢ kostke na najwyzszym polu na kostke.
Przeciwnik wykonuje akcje wskazana na prawo od pozycji kostki w trakcie fazy ,Akcji
Przeciwnika”. W trakcie fazy ,Przesuniecia kostki akcji” przesun kostke na kolejne pole
ponizej. Jedli przed przesunieciem kostka znajduje sie na najnizszym polu, przesui ja
na najwyzsze czerwone pole na kostke. Akcje szarego pola na kostke nie s3 powtarzane.

A . 2
Smier¢
Gdy PZ Przeciwnika zostana zredukowane do 0, ten Przeciwnik umiera i traci wszystkie swoje zetony. Odwréécie jego karte
do kofica walki. Gdy posta¢ gracza umiera, gra natychmiast koficzy sie porazka graczy.

Koniec walki

Walka koniczy sie natychmiast, gdy kazdy Przeciwnik umrze lub opusci walke, chyba ze miat zdolno$¢ ,przy $mierci”, ktéra
przyzywa kolejnego Przeciwnika. Na koniec walki:

1. Zdolnosci na koniec walki - Zdolnosci zawierajace tekst ,Na koniec walki” wywolywane s3 teraz.

2. Nagrody - Gracze zyskuja Nagrody wskazane w lewym gérnym rogu karty Przeciwnika (zob. str. 8). Po walce
z Przeciwnikiem zyskujesz Nagrody z kart Przeciwnikéw w rzedzie, w ktérym zakonczytes walke. Po walkach z Bossem
lub Elitarnym Przeciwnikiem, kazdy gracz zyskuje Nagrody.

3. Resetowanie talii - Zwré6¢ twoje Moce, twéj stos kart odrzuconych oraz twéj stos kart wykluczonych do twojej talii. Usun
z twojej talii wszystkie karty / oraz  izwrd¢ je do odpowiednich talii.

4. Resetowanie planszy Gracza - Przywroc kostki na torach Bloku i Energii na pola poczatkowe. Odrzu¢ wszystkie zetony
( ), poza Zlotem. Defekt usuwa wszystkie swoje Sfery. Obserwatorka przyjmuje Postawe Neutralna.

5. Sprzatanie Przeciwnikow - Umie$¢  oraz na spodzie ich talii. Przyzwarice wracaja do talii Przyzwancow.

6. Zmiana rzedow - Gracze od tego momentu do momentu dotarcia do kolejnego pokoju walki, moga swobodnie zmienia¢
swoje pozycje w rzedach.




Akcje 1 Efekty

Wiekszos¢ ikon zostata opisana na ostatniej stronie instrukcji oraz na Pomocy Gracza. Ponizej wyjasniono, co oznaczaja te
ikony, gdy pojawiaja sie na kartach gracza lub w akcjach Przeciwnika.

Przyklady efektow gracza r 3
Ikony na koncu

1 - Zadaj1pkt obrazen dowolnemu Przeciwnikowi. . i
instrukeji

1 1  -Zadaj1pkt obrazen dowolnemu Przeciwnikowi. Zadaj 1 pkt obrazen temu

samemu Przeciwnikowi.
Wiekszos¢ ikon opisanych jest

2 - Zadaj 2 pkt. obrazefi dowolnemu Przeciwnikowi. Umie$¢ na tym Przeciwniku os L T
) na ostatniej stronie instrukcji.
zeton : q
Te ikony: opisane
3 - Zadaj 3 pkt. obrazen kazdemu Przeciwnikowi w rzedzie (oraz Bossowi, jesli s3 na stronie 17.
wystepuje). \ J
- Umie$¢ zetony na kazdym Przeciwniku w rzedzie (oraz na Bossie, jesli wystepuje).

Przyklady akcji Przeciwnika

Uwaga: Jesli Przeciwnik zyskuje Sile  lub Blok , zawsze dotyczy to Przeciwnikow, nigdy graczy.

2 1 -Zadaj2 pkt. obrazeh graczowi w tym rzedzie. Ten Przeciwnik zyskuje 1 zeton Bloku
1 - Zadaj 1 pkt obrazen graczowi w tym rzedzie. Ten Przeciwnik zyskuje 1 zeton Sity
2 - Zadaj 2 pkt. obrazen graczowi w tym rzedzie. Ten gracz zyskuje 1 zeton
2 2 - Zadaj 2 pkt. obrazen kazdemu graczowi dwukrotnie. Kazdy gracz zyskuje zeton

- Gracz w tym rzedzie umieszcza karte  na wierzchu swojej talii.
- Kazdy gracz umieszcza 2karty ~/  na wierzchu swojej talii. W tej walce wszystkie karty Statuséw to

- Graczwtymrzedzieumieszczakarte ~/  naswoim stosie kart odrzuconych. W tej walce wszystkie karty Statuséw to

Wielokrotne trafienia
Niektére Ataki, jak ,Podwojne uderzenie”, maja wielokrotne trafienia na tej samej karcie. Na niektérych kartach, jak ,Cios
koniczacy” lub ,Ogief zaporowy”, znajduje sie zapis w postaci: ,zadaj X ~ za kazda..". Niektére akcje Przeciwnikéw maja
wiele trafiei  w jednej akcji. Wszystkie te przypadki to przyklady wielokrotnego trafienia.

+ Kazde  wielokrotnego trafienia ma ten sam cel (chyba ze zaznaczono inaczej).

+ Kazde  wielokrotnego trafienia dotycza takie same bonusy wynikajace na przyklad z

+ Kazde  wielokrotnego trafienia dotycza takie same efekty wynikajacez ~ lub .Usufijedenzeton / gdy
wielokrotne trafienie zostanie rozpatrzone w catosci. Kazda Stabos¢ ~ redukuje obrazenia z kazdego

Przyklad wielokrotnego trafienia

iyt Pancernik zagrywa Podwdjne uderzenie przeciwko Kultyscie z zetonem
Wrazliwoé¢i . Podwéjne uderzenie zadaje podwojone obrazenia,
2 2, lacznie zadajac 4 pkt. obrazen. Nastepnie zeton Wrazliwosci
kontra jest odrzucany.

o Zeton Wrazliwo$ci
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Obieranie celu przez graczy

Efekty zawierajace ikone lub odnoszace sie
do ,dowolnego rzedu” obieraja za cel kazdego
Przeciwnika w jednym rzedzie. Zawsze trafiajg
takze Bossa.

Gracze moga obiera¢ za cel
dowolnego Przeciwnika.

Obieranie celu przez PrzeciwnikOw  awe peseciwnike z kona

obieraja za cel kazdego gracza.

Przeciwnicy obieraja za cel gracza w ich rzedzie. Lagavulin

Maly Kolcoglut

Tryby St

Niektorzy Bossowie, jak Straznik, posiadaja rozne ,tryby”.
Przeciwnik moze uzywac¢ akcji i zdolnosci z Trybu w ktérym
aktualnie sie znajduje. Straznik rozpoczyna w Trybie Ataku.

Gdy Straznik wejdzie w Tryb Obrony, przesun
kostke na pole pierwszej akcji nowego trybu.

S
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Pancernik

Ostatni zotnierz klanu Pancernikéw. Zaprzedat dusze, aby posig$¢ demoniczne moce.

Defekt

Sila (maks. 8)
Pancernik ma wiele sposobéw na zyskiwanie Sity . Gracz moze mie¢
jednocze$nie maksymalnie 8 . Zakazdy zeton , ktéry posiadasz,

zadaje 1 pkt obrazen wiecej.

Wykluczenie

Pancernik ma wiele sposobéw na Wykluczanie kart oraz synergie
z Wykluczaniem. Zobacz ostatnig strone instrukcji, by dowiedzie¢ sie wiecej
na temat Wykluczania.

Wiecej PZ

Pancernik rozpoczyna z wigksza liczba PZ niz pozostale postacie.

Bojowy automaton, ktéry zyskat Swiadomos¢. Antyczna technologia pozwala mu manipulowa¢ Sferami.

Przywolanie

Gdy Defekt Przywotuje Sfere, umies$¢ Sfere tego typu w otwartym slocie na planszy Gracza. Uzyj z6ttej kostki dla Sfery
Gromu, niebieskiej kostki dla Sfery Mrozu oraz fioletowej kostki dla Sfery Mroku. Jesli efekt karty Przywotuje kilka Sfer,
Przywotuj jej pojedynczo. Jesli Przywotujesz Sfere a nie masz wiecej kostek, zignoru;j ten efekt.

Koniec Tury

Na koniec Tury skorzystaj z efektu ,Na koniec Tury” kazdej posiadanej Sfery Gromu oraz Mrozu, zgodnie ze wskazaniem na
planszy Gracza Defekta. Wybierz cele Sfer Gromu. Dla kazdej Sfery mozesz obra¢ inny cel.

Wyladowanie

Gdy jaki$ efekt Wytadowuje Sfere, usuni ze slotu wybrang przez ciebie Sfere

i rozpatrz efekt Wyladowania tej Sfery, zgodnie z opisem na planszy Gracza
Defekta. Jesli zagrywasz Podwojny uklad, Wytaduj Sfere dwukrotnie. Dla kazdego
Wytadowania Sfery Gromu lub Mroku mozesz wybra¢ inny cel.

Sloty Sfer sa pelne - Jesli Przywotujesz Sfere a wszystkie sloty Sfer sa pelne,
najpierw Wyladuj dowolng Sfere, nastepnie Przywotaj Sfere w tym slocie. Gdy
wiele Sfer jest Przywotywanych jednoczesnie, rozpatruj ten efekt pojedynczo
dla kazdej Sfery.

Jak Sfery réznia sie od Sfer w grze wideo?

Czy musze Wyladowywac przednig Sfere, jak w grze wideo? Czy Sfery rotuja, jak
w grze wideo? Czy musze Przywolywa¢ Sfery do konkretnych slotéw?

Nie, nie i nie. Mozesz Przywota¢ Sfere do dowolnego pustego slotu. Mozesz tez
Wytadowaé dowolng z posiadanych Sfer. Wszystkie sloty Sfer sa traktowane tak
samo.
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e /
Cien
Zabojcza towczyni z okolic mgliszczy. Rozprawia sie z Przeciwnikami przy uzyciu noZy i trucizny.

Trucizna (maks. 30)

Umies¢ na celu zeton Trucizny za kazda ikone tego efektu. Na koniec Tury
kazdy Przeciwnik z traci 1 PZ za kazdy posiadany przez niego zeton
Blok  nie powstrzymuje tej utraty PZ (Trucizna nie zadaje obrazet).

Nie usuwaj zetonéw Trucizny z Przeciwnika do momentu, az ten zginie. Nie
moze by¢ wiecej niz 30 zetonéw Trucizny  lacznie na wszystkich Przeciwnikach.

Noze (maks. 5)

Noze reprezentowane sa przez zetony, ktére moga zosta¢ uzyte do zadania

1  wszedzie tam, gdzie mégtby$ zagrac karte. Kazdy =~ traktowany jest jako
osobny Atak i wplywaja na niego osobno: Sita , Wrazliwo$¢ i Stabosci
Zaczynasz walke majac O zetonéw Noza. Zdobywasz je zagrywajac karty z ikong
Noza . Nie tracisz ich az do uzycia lub do kofica walki. Mozesz ich uzy¢
natychmiast lub zachowa¢ na pézniej, by uzy¢ w efektywnej kombinaciji!

Uwaga: Jesli masz zyskac zeton Noza  a nie ma ich wiecej, mozesz natychmiast
zada¢ obrazenia od Noza lub poming¢ zyskanie Noza. Noze nie licza sie jako karty.

Obserwatorka

Niewidoma ascetka, ktéra przybyla, aby ,Oceni¢” Iglice. Mistrzyni boskich Postaw.

Cuda (maks. 5)

Zeton Cudu moze by¢ uzyty w dowolnym momencie, aby pozyska¢ 1 punkt Energii . Nie mozesz mie¢ jednocze$nie
wiecejniz5 . Zetony Cudu zdobywasz zagrywajac karty lub ze zdolnosci z ikona . Twoja poczatkowa zdolno$é zapewnia
ci . Mozesz uzy¢ Cudow do przekroczenia limitu punktéw Energii (maks. 6), jesli zostana one natychmiast wykorzystane
do zaplacenia za zagranie karty.

Prognozowanie i Zachowanie - Zobacz ostatnig strone instrukcji, aby zapozna¢ sie z opisem Prognozowania
i Zachowania.

Postawy

Rozpoczynasz kazda walke w Postawie Neutralnej. Obserwatorka moze przyjmowac lub opuszcza¢ Postawy, aby zyskiwaé
rézne zdolnosci. Gdy przyjmujesz nowa Postawe, przenie$ kostke do nowej Postawy. Nie mozesz Przyja¢ postawy w ktérej
aktualnie sie znajdujesz (efekt jest ignorowany).

Postawa Neutralna - Rozpoczynasz kazda walke w Postawie Neutralne]. Postawa
Neutralna nie zapewnia zadnej zdolnosci.
Postawa Spokoju - Gdy opuszczasz Postawe Spokoju, zyskujesz 2 pkt. Energii

Postawa Gniewu - Gdy znajdujesz sie w Postawie Gniewu, kazde trafienie
zadaje 1 pkt obrazen wiecej. Dziala tak samo, jak posiadanie 1 zetonu Sity
Ta premia trwa do momentu, az opuscisz Postawe Gniewu.

Jesli koficzysz swoja Ture w Postawie Gniewu, otrzymujesz 1 pkt obrazen.
(Pamietaj: Obrazenia moga by¢ blokowane).
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Czesto zadawane pytania i dodatkowe zasady

* Czy jest limit kart na rece? Nie, nie ma limitu kart na rece.

- CzyBlok moze zapobiec efektom z tekstem ,Utraé X PZ"? Nie. Mozesz blokowa¢ tylko obrazenia. Obrazenia pochodza
ztrafieh  oraz efektéw odnoszacych sie do ,obrazen”.

* Co w momencie, gdy skoficza sie zetony? Jesli skoficzyly sie zetony, nie mozesz zyska¢ ani naklada¢ kolejnych. Ten efekt
jest ignorowany. Dzieje sie tak w przypadku zyskiwania Ziota, Sity ~ lub nakladania Trucizny . Pamietaj jednak, ze
Noze  moga by¢ uzyte natychmiast, by zada¢ obrazenia (zob. Noze na poprzedniej stronie). Zatem Noze nigdy sie nie
wyczerpig, chyba ze tego chcesz.

* Czy karty maja pamie¢? Karty nie ,pamietaj3” niczego po opuszczeniu twoje] reki. Po opuszczeniu twojej reki karta
»nie wie” czy byla Zachowana z poprzedniej Tury, czy zostal zmieniony jej koszt itd. Jednakze karty, ktére maja zdolnos¢
zmieniajacg ich wlasny koszt, nadal maja ten efekt gdy sa w stosie kart odrzuconych. Na przyklad: Jesli Strumier znajduje
sie w stosie kart odrzuconych gdy masz 2 karty Mocy w grze, koszt zagrania Strumienia wynosi O.

* Poczatkowe Uderzenie i ,zawierajace Uderzenie” - jaka jest réznica? ,Poczatkowe Uderzenie” to jedno z Uderzen
znajdujacych sie w talii Poczatkowej. Karta, ktora ,zawiera Uderzenie” ma stowo ,Uderzenie” gdziekolwiek w swojej nazwie.

* Co sie dzieje gdy Podmieniam Bezbarwng karte? Dodawana karta pochodzi z twojej talii Nagrod.

* Czy zetony Slabosci  , Wrazliwosci  lub Trucizny = sg usuwane na koniec Rundy? Nie. Zobacz ostatnig strone
instrukcji, by pozna¢ szczegoty.

* Czy Przyzwarice opuszczaja walke, gdy wszyscy pozostali Przeciwnicy s3 zabici? Nie. W przeciwiefistwie do gry wideo,
Przyzwance nie ,ulatniajg sie” z walki, gdy Przeciwnik, ktéry ich przyzwal, zostaje zabity.

Szczegdlne interakcje kart

* Czy Bufor powstrzymuje przed utrata wszystkich PZ z wielokrotnego trafienia? Utrata PZ z kazdego trafienia
w wielokrotnym trafieniu moze osobno wywota¢ efekt Buforu.

* Jak dziala efekt ,zagrania” z Mikstury Destylowany chaos czy karty Mocy Zamet w polaczeniu z kartami, kiére nie
moga by¢ zagrane, jak Zwarcie, Popisowy numer i Taktyk? Jesli efekt prébuje zagrac karte, ktéra nie moze zostaé
zagrana, zignoruj ten efekt i zamiast tego odrzu¢ te karte.

* Zagralem dwukrotnie Eksplozje zwtok. Co sie dzieje? Efekt wywolywany przy $mierci, wywotywany jest tylko jednokrotnie.

* Jak Objecia mroku dzialaja z kartami Eterycznymi? Gdy na koniec Tury karta Eteryczna zostaje Wykluczona, wywotuje
efekt Obje¢ mroku, wiec dobierasz karte. Zignoruj w tej Turze efekt ,Na koniec Tury” oraz Eterycznos¢ kart dobieranych
w ten sposéb. Nie odrzucaj zadnych kart dobranych w ten sposéb podczas kroku odrzucania.

* W jaki sposéb Sfera Mroku dziata z kartami takimi jak Absorpcja? Absorpcja wzmacnia obrazenia Sfery Mroku o 2 pkt.
(1 pkt w wyniku efektu karty oraz 1 pkt, poniewaz jest to karta Mocy). Efekt Sfery Mroku ,+1 pkt obrazer za kazda Moc,
ktéra masz w grze” nie jest wzmacniany przez karty takie jak Apsorpcja lub Wzmocnienie.

- Czy moge uzy¢ Zeton pokerowy, Liczydlo lub Przybornik podczas Wydarzenia? Tak. Zdolnos¢ ,raz na pokéj” moze zosta¢
uzyta podczas Wydarzenia, jesli ma zastosowanie.

* Co sie dzieje jesli zagrasz ~ wraz ze Spustoszeniem, Zametem lub Destylowanym chaosem?  jest wykluczane.

* Co sie dzieje, jesli Wonsz zmienia koszt Energii karty i wchodzi w konflikt z innymi efektami zmieniajacymi koszt?
Twoja kolejna karta jest zagrywana zgodnie ze zdolnosciag Wonsza, niezaleznie od pozostatych efektéw zmieniajacych koszt.

* Jak Furia dziata z Blitzkriegiem? Wszystkie zdolno$ci wywotywane przez karte nie s3 wprowadzane, dopdki rozpatrywana

karta nie rozpatrzy calego swojego tekstu (zob. Zagranie karty, str. 12). Zatem Furia trafia na wierzch twojej talii, nastepnie
wywotywany jest Blitzkrieg, wiec dobierasz ponownie Furie.

* Czy Ukryte ostrze dziala z kartami, ktére maja tymczasowy koszt O pkt. Energii? Tak, ale dziala to tylko z kopiami, jesli
oryginalna karta zostala zagrana za O pkt. Energii (zob. Zagrywanie kopii na nastepnej stronie).

* Czy podczas walki z Elitarnym Przeciwnikiem w Akcie IV mozna zmienié rzad na pusty? Tak.
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Karty od innych postaci

- Zetony - Mozesz uzywa¢ zetonéw od innej postaci w taki sam sposéb, jak ta posta¢. Limit zetonéw pozostaje taki sam, ale
jest wspoéldzielony przez wszystkich graczy.
* Podmiana - Gdy Podmieniasz karte od innej postaci lub Bezbarwna, dodaj nowa karte z wierzchu talii Nagréd twojej

postaci.

* Zloty Bilet - Gdy odkryjesz Zloty Bilet z talii Nagréd innej postaci, karta Rzadkiej Nagrody
pochodzi z talii Rzadkich Nagréd tej postaci.

* Postawy i Sfery - Jesli zdobywasz zdolno$¢ Przyjmowania Postawy lub uzywania Sfer innej @
postaci, zdobywasz Pryzmat - specjalny Artefakt. Rozpoczynasz kazda walke w Postawie
Neutralnej. Defekt nie zyskuje w ten sposéb wiecej slotéw na Sfery. Obserwatorka nie moze @

Przyjmowa¢ Postawy na karcie Pryzmatu.

Zagrywanie kopii

Gdy karta jest zagrywana wielokrotnie, kazda kopia traktowana jest jak osobna karta. Kopie nie maja kosztu Energii do
zagrania. Jesli koszt karty wyrazony jest jako X pkt. Energii, jej kopie maja taki sam koszt X pkt. Energii, jak oryginalna karta.
Kazda kopia moze mie¢ inny cel i osobno aktywuje Wrazliwo$¢ , Stabos¢  oraz jednorazowe wzmocnienia. Kopie nie
moga by¢ kopiowane.

Tylko jeden efekt wywolujacy wielokrotne zagranie karty, moze by¢ wywotany dla danej karty. Wszystkie dodatkowe efekty
zwielokrotniajace zagranie karty czekaja na kolejng dozwolong karte. Na przyklad, jesli uzyjesz dwéch Mikstur umiejetnosci,
nastepnie zagrasz Umiejetnos¢, zostanie ona zagrana dwa razy. Efekt drugiej Mikstury Umiejetnosci nie wywoluje zadnego
efektu do momentu, az zagrasz kolejng Umiejetnos¢.

Najpierw zagrywane sa kopie. Gdy zagrywane sg kopie, oryginalna karta nie znajduje sie ani na twojej rece, ani w twoim
stosie kart odrzuconych. Gdy oryginalna karta zostanie rozpatrzona, trafia na twéj stos kart odrzuconych.

Zdolnosci wywotywane

Niektore zdolnosci nie wywotuja efektu, dopéki nie nastapi konkretne zdarzenie wywotujace ten efekt. Ponizej wymieniono
przyktady.

Przy $mierci - Gdy Przeciwnik z t3 zdolnoscig umrze, efekt jest wywotywany.

Na poczatku Tury - Zdolnosci Artefaktow i Mocy z tg fraza wywotywane sg na poczatku Tury Gracza (zob. Runda walki,
str. 12). Nalezy pamieta¢, ze Tura Przeciwnika nie ma fazy ,Poczatku Tury”.

Na poczatku walki - Te zdolnosci sg jak zdolnosci ,Na poczatku Tury”, z ta roznica, ze wywotywane sa tylko w pierwszej Turze walki.
Na poczatku kolejnej Rundy - Mozna znaleZ¢ na niektérych kartach Bossa. Odnosza sie do fazy ,Poczatku Tury” w trakcie
kolejnej Tury Gracza. (Zob. Runda walki, str. 12).

Na koniec Tury - Zdolnosci Artefaktéw i Mocy z tg fraza wywolywane sg na koficu Tury Gracza (zob. Runda = @sen ety
walki, str. 12). Nalezy pamieta¢, ze Tura Przeciwnika nie ma fazy ,Kofica Tury".

Na koniec walki - Te zdolnosci wywotywane s3 na ,Na koniec walki” (zob. Runda walki, str. 13).

Raz na walke - Te zdolno$ci moga by¢ uzyte tylko raz na walke. Moga by¢ uzyte w dowolnym momencie Tury

Gracza. Po uzyciu odwré¢ karte z uzyta zdolnoscig rewersem do gory. Po walce odwré¢ awersem do gory. .

Raz na pokéj - Te zdolno$¢ mozna znalez¢ na Przedmiotach, ktére moga zosta¢ uzyte tylko raz na walke lub

(Czeswonamaska)
Wydarzenie. Zwykle wplywaja na wynik Kosci, dlatego moga mie¢ wpltyw na Wydarzenia, ktére uzywaja
Kosci. Po uzyciu odwré¢ karte Przedmiotu rewersem do goéry. Po walce lub gdy wszyscy gracze w petni
rozpatrza Wydarzenie, odwré¢ awersem do gory.
Zdolnosci Kosci Artefaktow - Te zdolnosci wywolywane sa wskazanym wynikiem na Kosci ,Na poczatku
Tury” (zob. str. 12). Te zdolnosci mozna znalez¢ tylko na Artefaktach ~ oraz na Artefaktach Bossa . g
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Tryb Dowolny

Aby zagra¢ w Trybie Dowolnym, zamiast
rzucac Koscig, by wylosowa¢ modyfikatory,
swobodnie wybieraj dowolne z tych sekcj.




Szybki Start - zasady

Aby rozpocza¢ rozgrywke od Aktu II lub pézniejszego, uzyj ponizsze] tabeli. Zyskaj wszystkie Nagrody z najwyzszego rzedu
w tabeli ponizej dla danego Aktu, nastepnie przejdz do kolejnego rzedu. Powtarzaj ten proces do momentu, az osiaggniesz
najnizszy rzad. Zyskuj Nagrody pojedynczo, bez sprawdzania kolejnej Nagrody.

Zloto jest dodatkowym Ztotem do tego od Neow. ,Rzut Koscig” - raz na kazda ikone . Dla kazdego rzutu zyskaj Nagrode
odpowiednig dla danego wyniku, zgodnie z tabelg po prawej. Kazdy gracz rzuca osobno. Artefakty Bossa zyskiwane s3 jako
druzyna. Dokladnie tak, jak po pokonaniu Bossa. Cala druzyna udaje sie wspdlnie do Handlarza , jako ostatni krok.

Dolaczanie - Mozna uzywac tych zasad, aby dotacza¢ do rozgrywki nowych graczy na poczatku Aktu. Tylko gracze dotaczajacy
uzywaja tej tabeli oraz odwiedzaja Handlarza. Liczba odkrywanych Artefaktéw Bossa bazuje na liczbie dotaczajacych graczy.

Akt IT Akt ITT Akt IV

Blogostawiefistwo
Neow 1 1 1

— Rzut Koscig

Karty Nagréd

Podmiana 1 1 1

. Podmiana
Rzut Koscia

Mikstura

Artefakt

Karty Rzadkich
Nagréd

Artefakty Bossa Ulepszenie

Karty Nagrod =

Usuniecie karty

Usuniecie karty = 1 2

Ulepszenia 2 4 6

Handlarz
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Koniec gry - Reset

Po zakoficzeniu gry, niezaleznie od tego czy gracze odniesli zwyciestwo, czy tez poniesli porazke, nalezy odwroéci¢ kazda
Ulepszong karte na jej strone nieulepszong. Nastepnie gracze przywracaja talie Poczatkowe swoich postaci do stanu
poczatkowego (karty z szarg ramka). Wszystkie pozostale karty wracaja do talii, z ktérych pochodza. Wszystkie zetony
i kostki nalezy odlozy¢ na bok. Ulepszenia, zetony ani Przedmioty nie s zachowywane pomiedzy rozgrywkami. Kolejna
rozgrywka zaczyna sie ponownie od Aktu I (chyba ze gracze uzywaja zasad Szybkiego Startu).

Zota Zasada

Jezeli tekst na karcie stoi w sprzecznosci z podstawowymi zasadami, tekst na karcie ma pierwszenstwo.

Opcjonalne zasady

Do kofica

Gdy posta¢ gracza zginie podczas walki z Bossem, pozostali gracze moga kontynuowa¢ walke. Przeciwnicy w rzedzie
pokonanego gracza obieraja za cel najblizszy rzad z graczem potozony nizej nich. Jesli nie ma gracza ponizej, za cel obieraja

najblizszy rzad z graczem powyzej nich.

Jesli przynajmniej jeden gracz przetrwa, Akt uznaje sie za ukoficzony (albo rozgrywka, jesli to ostatni rozgrywany Akt).
Jesli gracz zginal, nie mozna przej$¢ do kolejnego Aktu.

Wybierz swéj Artefakt

W rozgrywce wieloosobowej, gdy druzyna zyskuje Artefakt

z Elitarnego Przeciwnika

lub pokoju ze Skarbem )

nalezy odkry¢ Artefakty w liczbie rownej liczbie graczy. Kazdy gracz wybiera jeden z odkrytych Artefaktéw.

Tworcy

Twércy gry:

Gary Dworetsky

Anthony Giovannetti

Casey Yano

Na podstawie gry wideo ,Slay the Spire”,
stworzonej przez: Mega Crit

Rozwéj:

Penny Rose Feldman

Joseph Johnston

Arjun Krishna

Andrew Narzynski

Grafika na pudetku oraz Mapy:

Bruce Brenneise

Grafika:

Anailis Dorta, Casey Yano

Projekt graficzny:

Casey Yano, Gary Dworetsky, David Lanza
Figurki:

TytanTroll Miniatures

Redakcja instrukcji w wersji angielskiej:
C. ,Sable” Voyles

Card Bot:

Rodskin

Specjalne podziekowania:

Wispierajacy! dzieki ktérym stalo sie to mozliwe
Jorbs za inspirowanie nas

John Clair za dwustronne karty

Anna Dworetsky za pokonywanie Iglicy
Clemens Lohmann za metke ,Not for Sale”
Jeremy Howard za karty Potworéw

Glowni testerzy:
Andrew Narzynski, Arjun Krishna, Joseph
Johnston

Testerzy:

Karsten Kutterer, Robin Hassgard,
Adam, Tyler Leonard, Amanda Shagoury,
Nicholas Denny, Michael Wright, Calli
Wright, Anna Dworetsky, Jack Cumpsty,
Michael Habib, Ethan Sams, Nikki Liu

Wersja polska:
Zespét Portal Games

Ttumaczenie i redakcja:
Marcin Zalewski

Sktad:
Radostaw Dawid, Mateusz Kopacz

Specjalne podziekowania za pomoc
w przygotowaniu polskiej edycji kierujemy do:
Mateusza Krysztofa i Filipa Buchalskiego.

Ta grajest produktem wysokiej jakoci. Zostata skompletowana z wielka

starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakie$

braki, serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz

Dziat Obstugi Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na

nasze] stronie: https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazda nasza gre - takze po jej

wydaniu. Cho¢ nasi redaktorzy i wspétpracownicy

\ pieczotowicie sprawdzaja i szlifuja materiaty z gry,

= czasem - nieraz po miesigcach czy wreczlatach od

premiery - pojawia sie konieczno$¢ wprowadzenia

drobnych korekt, zmian czy ulepszefi. Zobowigzujemy sie wprowadza¢

do instrukcji niezbedne zmiany, bazujac na opiniach spotecznosci

graczy i do$wiadczeniu autoréw. Aktualna instrukcje, a czesto takze

dodatkowe materiaty (np. minirozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej

stronie internetowej: https://sklep.portalgames.pl/slay-the-spire
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Pa RTAL ul. H. Sienkiewicza 13
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Z.dolnosci 1 stowa kluczowe

Blok (maks. 20 pkt. na gracza) - Zapobiega kolejnemu 1 punktowi obrazen zadawanemu graczowi lub Przeciwnikowi za
kazdy punkt Bloku, ktéry ten posiada. Po tym, jak obrazenia zostang zablokowane, usufi tyle samo punktéw Bloku. Gracze
uzywaja toréw na swoich planszach Gracza do $ledzenia punktéw Bloku, Przeciwnicy uzywaja zetonéw. Blok nie zapobiega
efektom utraty PZ, jak ,Utraé X PZ". Blok graczy jest usuwany na poczatku Tury Gracza. Blok Przeciwnikéw jest usuwany na
poczatku Tury Przeciwnika.

Efekt Obszarowy - Dla graczy, wszystko, co wystepuje po tym symbolu, wptywa na kazdego Przeciwnika w catym
dowolnym rzedzie, wtaczajac w to zawsze Bossa. Dla Przeciwnikéw, wszystko, co wystepuje po tym symbolu, wptywa na
kazdego gracza, chyba ze Przeciwnik zyskuje Sile ~ lub Blok . (Zob. Obieranie za cel, str. 15).

Energia (maks. 6 pkt.) - Energia jest uzywana do zagrywania kart. Mimo iz kazda posta¢ ma swoja wlasna
ikone Energii, na potrzeby zasad gry oznaczaja one to samo i kazda posta¢ moze uzywa¢ ich w identyczny sposéb.
Symbol  oznacza Energie i pojawia sie na karach Przedmiotéw oraz w instrukeji.

Eteryczna - Jesli na koniec twojej Tury masz na rece Eteryczna karte, Wyklucz ja. (Zob. Pytania i odpowiedzi, by pozna¢
zasady interakcji z Objeciami mroku).

KAZDY Przeciwnik - Efekt obiera za cel KAZDEGO Przeciwnika w KAZDYM rzedzie, wiaczajac w to zawsze Bossa.

Niezagrywalna - ,Niezagrywalne” karty nie moga by¢ zagrane i nie maja kosztu Energii. Jesli efekt probuje zagra¢
Niezagrywalna karte (jak Destylowany chaos), ta karta nie ma zadnego efektu i trafia na stos kart odrzuconych.

Ostabienie  (maks. 3 pkt.) - Dodaj zeton ~ do celu, nie przekraczajac limitu3  na gracza lub Przeciwnika. Gdy gracz
lub Przeciwnik z zetonem  atakuje, kazde  tego Ataku lub akcji Przeciwnika zadaje 1 pkt obrazen mniej. Nastepnie
jeden zeton  jest odrzucany. Dla Atakéw (np., 2 ")lub Atakéw z wielokrotnym trafieniem (np.,1 1 "), wciaz
odrzucany jest tylko jeden zeton

Oslabienie a Wrazliwos¢ - Jesli Ostabiony ~ cel atakuje Wrazliwy  cel, atak nie bedzie mial wptywu ani na Ostabienie
ani na Wrazliwos¢ . Po ataku usuni zeton  z atakujgcego oraz zetony  z kazdego celu, ktorego dotyczy.

Oszolomienie = - Umie$¢ karte  na wierzchu twojej talii Dobierania. Po Wykluczeniu wraca do talii Oszotomienia.

Prognozuj X - Podejrzyj X kart z wierzchu twojej talii dobierania. Mozesz odrzuci¢ dowolne z nich. Nastepnie odl6z
pozostale karty z powrotem na wierzch twojej talii w tej samej kolejnosci. Nie mozesz Prognozowa¢ wiecej kart, niz znajduje
sie w twojej talii dobierania. Prognozowanie nie wywotuje zadnego efektu, jesli twoja talia jest pusta.

Silta  (maks. 8 pkt.) - Kazde twoje trafienie ~ zadaje 1 pkt obrazen wiecej za kazdy zeton , ktory posiadasz.
Przeciwnicy réwniez moga zyskiwaé

Status / - Uzyj gérnego albo dolnego efektu, w zaleznosci od tego, jaki Status nalozyt na ciebie Przeciwnik. Drugi efekt
jest ignorowany w tej walce. Umie$¢ karte Statusu na wierzchu twojego stosu kart odrzuconych.  ma koszt 1 pkt. Energii.
Po Wykluczeniu wracaja do talii Statuséw.

Trafienie - Trafienia  zadaja punkty obrazen w liczbie réwnej wartosci przed ta ikona. Na trafienia wptywaja:
Wrazliwo$¢é  , Ostabienie oraz Sita . Zob. ,Wielokrotne trafienia”, str. 14. (Uwaga: efekty ,obrazen” to nie trafienia).

Wrazliwos¢  (maks. 3 pkt.) - Dodaj zeton  do celu, nie przekraczajac limitu3  na gracza lub Przeciwnika.
Gdy gracz lub Przeciwnik z zetonem  jest atakowany, obrazenia z kazdego trafienia  tego Ataku lub akcji Przeciwnika sa
podwajane. Nastepnie cel traci jeden zeton . Dodaj premie do obraze, takie jak Sita ~ przed podwojeniem.

Wyklucz - Wykluczona karta jest usuwana z twojej talii. Trzymaj twoje Wykluczone karty w osobnym stosie i zwré¢ je do
twojej talii na koniec walki. Gdy Oszotomienie = iStatusy =/  zostang Wykluczone, wracaja do odpowiednich talii.

Zachowaj - Zachowana karta nie jest odrzucana na koniec Tury Gracza. Niektore karty zapewniaja premie za ich
Zachowanie. Gdy taka karta opuszcza twoja reke, ,zapomina”, ze byla Zachowana.




