MIKRO HERO
) HERCULE 5 (

MICRO HERO: Hercules je minimalisticka deckbuildingova hra pro jednoho hrace. Je inspirovana 12 ukoly
pro Herkula. Hru designoval Léandre Proust, ilustrace vytvoril Rémi Leblond a zastitilo ji vydavatelstvi
Grammes Edition. Micro Hero: Hercules nabizi unikatni strategické dobrodruzstvi okofenéné humorem a
ztfeSténym vytvarnym stylem, ve kterém se stanete znamym antickym hrdinou. Hra vynika predevsim svym
kompaktnim formatem o 55 kartach, roguelike prvky a vysokou znovuhratelnosti.

Pocet hraca: 1 hrac

Délka: 20-240 minut

Mechaniky: Postupna tvorba balicku karet, sélo, sprava karet na ruce, vylepSovani karet, roguelike
Pledge: Dej, kolik das, tzv. Pay What You Want

Kdo jsme?

Grammes Edition, zaloZzené v roce 2020 Léandrem Proustem a Adeline Deslais, je francouzské vydavatelstvi
specializujici se na inovativni projekty zamérené na deskové hry. Léandre a Adeline jsou zkuseni odbornici
na spravovani kolekci riznych her, animatori hernich akci a v hernim prdmyslu pracuji vice nez deset let.
Grammes Edition dosud vytvofilo originalni dila, jako je ¢asopis Philimag, uznavana karetni hra Clash of
Decks, mobilni aplikace Acrylogic a Gamelib Pocket. Grammes Edition vZdy hled4 nové napady a nabizi
jedinecné herni zazitky, jez jsou pristupné vsem.

Uvod: zapomenuty pfibéh Herkula

Byl jednou jeden mimoradny tvor znamy jako Lernaeanska Hydra. Na rozdil od pribéh( klasickych legend
nebyla Hydra zadnym krveziznivym bazinnym monstrem, ale genialnim umélcem a nepopiratelnym
mistrem starovékého divadla. Nebyla to jen obycejna mnohohlava bytost, ale sbirka kreativnich duch(
sdilejicich jedno télo, z nichz kazdy se specializoval na svou oblast: psani, inscenaci, hudbu, kostymy a
samozrejmé loutkarstvi.

Hydra méla spalujici vasen pro hrdinské pribéhy, cerpala inspiraci ze svého okoli a proménovala své
nejblizsi pratele v mytické hrdiny prostrednictvim svych pfibéhl. Mezi nimi byl i Herkules, ktery mél daleko
k tomu, aby byl obavanym valecnikem.

Pravdou je, ze Herkules byl rezisérem loutkového divadla, ktery Hydru objevil a dal ji prvni pfilezitost
zazarit. Citic vdécnost k tomu, kdo ji divéroval, vlozila Hydra veskery svij talent do tvorby pribéhd o
Herkulovi a proménovala tak jeho lidské vlastnosti v nadlidské ciny. Jejim mistrovskym dilem byly
Herkulovy Ukoly - série divadelnich pfibéh, které z jejiho mentora udélaly legendarniho hrdinu. Hydfina
dilna, nachazejici se v jeskyni zdobené freskami, byla kolébkou jeji predstavivosti. Hlavy Hydry
spolupracovaly na epickych dilech a spojovaly své talenty, aby daly vzniknout poutavym predstavenim.
Herkules, v této plivodni verzi, nebyl skute¢nym hrdinou, ale jemné vyfezavanou drevénou loutkou, kterou
Hydra svymi mnoha hlavami animovala s témér magickou presnosti.

Kazda epizoda byla predvadéna pred publikem fascinovanym ciny tohoto fiktivniho Herkula. Divaci se
smali, plakali a zatajovali dech, kdyz hrdina Celil mytickym tvorlm a plInil nemozné ukoly. Loutky



zobrazujici Nemejského Iva, Erymanthského kance nebo dokonce samotnou Hydru byly tak jemné
zpracované, zZe na jevisti vypadaly, jako by ozivaly.

Jak cas plynul, pfibéhy z Hydriny dilny byly adaptovany a preménény na Ustni vypravéni. Loutky se staly
skutecnymi valecniky, predstaveni byla interpretovana jako historické kroniky, zatimco Hydra, vizionarsky
umélec, byla nespravedlivé odsouzena do role monstra zabitého svym vlastnim charakterem.

Dnes se konecné zveda opona pravdy. Hranim MICRO HERO se stavate soucasti zivého uméleckého dila
Hydry, jejiz talenty stale inspiruji odvazné duse. Pfipravte se vstoupit do legendy... A s gracii manipulovat

nitkami osudu!
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Jak hrat?
Hra MICRO HERO: Hercules se hraje ve 12 kolech, z nichz kazdé odpovida jednomu z Herkulovych

dvanacti ukold.
Pred zacatkem hry si vyberte mini-rozsireni, se kterymi chcete hrat, pokud néjaké mate, a poté postupujte

podle nize uvedenych pokyn.

1. Vytahnéte Zkousku
Zamichejte 12 karet Zkousek a vytahnéte jednu, abyste urcili, které Zkousce budete Celit jako prvni.

2. Umistéte karty Stupnic
Vezméte karty se stupnici Utoku, stupnici Obrany a stupnici Zivot( a umistéte je kolem karty Zkousky

podle nize uvedenych pokyn.
-Kartu se stupnici Utoku (¢ervend) umistéte vlevo od karty Zkousky tak, aby ¢islo odpovidajici Grovni Gtoku

na karté Zkousky bylo zarovnano.
Piklad: Pokud je Grover Gtoku na karté Zkousky 4, umistéte kartu se stupnici Utoku tak, aby ¢&islo 4 bylo

zarovnano s Cislem 4 na karté Zkousky.
-Kartu se stupnici Obrany (modra) u mistéte pod kartu Zkousky, podle stejné logiky.

-Kartu se stupnici Zivotd (zelend) umistéte vpravo od karty Zkousky, podle stejné logiky.

3. Vytvofite svuj Balicek a zamichejte ho
Vyberte 10 karet Techniky, abyste si vytvorili svij startovni Balicek. Zamichejte tento Balicek a umistéte ho



pobliz své herni oblasti. Pro prvni hru doporucujeme vybrat: 4x Trénink, 3x Uder a 3x Blok.

4. Vytvorte Zasobu
Zbyvajicich 6 karet Techniky tvofi Zasobu. K ni pfidejte 3 karty Zranéni. Rozlozte karty v Zasobé podle

druhu licem nahoru na viditelné misto, aby byly karty pripravené k pridani do vaseho Balicku béhem hry.
Karty v Zasobé jsou vzdy na své zakladni Grovni.

5. Umistéte kartu Postoje
Umistéte kartu Herkulova Postoje pred sebe, na vysku, s jeji stranou Stance: Supercharged (strana A) licem

nahoru.

Poznamka:
VsSechny karty licem nahoru (Odhazovaci balicek, Ruka, Zasoba) mohou byt kdykoli béhem hry prohlizeny.

Vsechny karty licem doll (Balicek, Nadchazejici Zkousky) nemohou byt prohlizeny, dokud nejsou

odhaleny.
V Micro Hero ovliviiuje orientace karet hru. Proto je dlezité byt opatrny pfi manipulaci s kartami.

V pripadé jakychkoli rozpord mezi kartami a pravidly maji pokyny na kartach prednost pred pravidly.

Jakmile jste s témito kroky hotovi, jste pfipraveni zacit hru a prekonat prvni z 12 Zkousek.

RESERVE

HAND

DISCARD PILE ~ DECK

Herni tah
Kazdy vas tah probiha nasledujicim zplsobem.
1. Dobirani karet

Zacnéte své kolo tim, Ze si liznete 5 karet ze svého Balicku. Na kartach Techniky jsou pouzity tfi ikony:
ervena ikona s me¢em symbolizuje 1 bod Utoku, modra ikona se stitem oznacuje 1 bod Obrany, zluta

ikona s hvézdou predstavuje 1 bod Zkusenosti.

Pokud je vas Balicek prazdny a potrebujete si liznout kartu, otocte sv(ij Odhazovaci balicek bez michani,
abyste vytvorili novy Balicek.

Poznamka: Doporucuje se lizat karty tak, Ze je preklapite pres dlouhy okraj, aby se zachovala jejich



orientace a tim i jejich efekty.

2. Faze planovani

Zahrajte kazdou kartu Techniky ve své ruce, jednu po druhé. Karta Techniky je rozdélena na dvé poloviny:
horni polovinu a spodni polovinu. Horni polovina predstavuje zakladni Uroven karty, ktera ma slabsi efekt.
Jakmile kartu vylepsite (viz 3. Faze vylepseni), otocte ji o 180 stupn(, aby se odhalila spodni polovina, ktera
odpovida jeji vylepsené Urovni a poskytuje vyrazné silnéjsi efekt.

Zahrané karty umistujte tak, aby zakryvaly spodni polovinu predchozi zahrané karty. Poradi, ve kterém
hrajete karty, je klicové: efekt kazdé karty se spusti znovu za kazdou kartu, kterou hrajete po ni.
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Priklad: Pokud prvni zahrana karta je Uder s jednim bodem Gtoku, tak tato karta vygeneruje bod(i Gtoku
celkem 5: 1 za sebe, a poté +1 za kazdou dalsi kartu nasledné zahranou z vasi ruky v tomto kole. Pokud
zahrajete jinou kartu Uder jako pfedposledni kartu, vygeneruje pouze 2 body Gtoku, co ¢&ini celkem 7
bodd utoku v tomto kole.

Vylepsena karta Techniky (Uder+, Blok+, Trénink+) generuje 2 body (misto 1) za kazdou kartu zahranou po
ni v tomto kole.

Karty Zranéni se hraji jako jakakoli jina karta béhem Faze planovani a spoustéji efekty karet zahranych pred
nimi.

Akcni efekt své karty Postoje mizete pouzit kdykoli béhem svého tahu (viz sekce Karta Postoje).

3. Faze vylepseni

Pro vylepseni svého Balicku mizete provést kteroukoli z nize uvedenych moznosti tolikrat, kolikrat chcete.
Muzete zvolit libovolné poradi. Podminkou je, Ze se musite vejit do limitu bodd Zkusenosti, které jste v
tomto tahu ziskali. Na vybér mate z nasledujicich moznosti:

- Nakup: Vezméte kartu (Techniku nebo PoZehnani) ze Zasoby a umistéte ji licem nahoru na vrchol svého
Odhazovaciho balicku.

- Vylepseni: Vylepsete horni kartu svého Odhazovaciho balicku oto¢enim o 180 stupnd, aby se odhalila
jeji vylepsena verze. Karta, ktera jiz byla vylepsena, nemdze byt vylepsena znovu.

- Predvidani: Umistéte vylepsenou kartu z vrcholu svého Odhazovaciho balicku na vrchol svého
Dobiraciho Balicku, abyste ji mohli pouzit hned v pfistim kole.



Kazda karta Techniky nebo Pozehnani ma svou cenu v bodech Zkusenosti, ktera je oznalena poctem
hvézd uprostred karty. Bez ohledu na akci (Nakup, Vylepseni, Pfedvidani) zavisi cena na typu vybrané
karty: vSechny karty Techniky stoji 4 body Zkusenosti, zatimco vSechny karty Pozehnani stoji 8 bod(
Zkusenosti.

Béhem prvniho kola, tj. prvni Zkousky, nemuzete ziskat kartu PoZehnani. Na konci kazdého kola se karta
Zkousky, kterou jste pravé prekonali, promeéni v kartu Pozehnani a pfida se do Zasoby (mezi karty Techniky
a Zraneéni).

Priklad: pokud vygenerujete 13 bod(i Zkusenosti (1), mizete provést nasledujici sekvenci vylepseni:
Nakup: Vezméte kartu Blok (2) za 4 body a umistéte ji na vrchol svého Odhazovaciho balicku (3).
Vylepseni: Vylepsete kartu Blok (4) na Blok+ za 4 body, otocenim o 180 stupnli a ponechanim na vrcholu
svého Odhazovaciho bali¢ku.

Predvidani: Umistéte kartu Blok+ (5) na vrchol svého Balicku za 4 body, ¢imz zajistite, ze si ji v pfistim kole
liznete.

Posledni bod ZkusSenosti je ztracen, nevyuzité body se neprenaseji do nasledujiciho kola.

4. Faze utoku

Abyste ubrali néjaké Zivoty aktualni Zkousce, musi byt vase nahromadéné body Utoku rovny nebo vyssi
neZ Obranna hodnota této Zkousky. Kolikrat vas Utok prevysi jeji Obrannou hodnotu, tolik Zivotd ji
uberete: 1 Zivot, pokud je va$ Utok roven nebo vyssi ne jeji Obrana, 2 Zivoty, pokud je va$ Utok alespor
dvojnasobkem jeji Obrany, 3 Zivoty, pokud je va3 Utok trojnasobkem jeji Obrany, a tak dale. Poté snizte



Zivoty dané Zkousky o odpovidajici pocet.

Priklad:

Pokud mé Zkouska Obrannou hodnotu 4 a vy mate Uto¢nou hodnotu 7, zpdsobite ji ztratu 1 Zivota (7 je
vy$8i nez 4, ale nizéi nez 8). Pokud mate Uto¢nou hodnotu 13, zptisobite ji ztratu 3 Zivotl (4, 8, 12).
Prebyte¢né body Utoku se neprenaseji do nasledujiciho kola a jsou ztraceny.

5. Faze obrany

Zkouska na vas zautodi. Jeji Uto¢na hodnota odpovida ¢islu uvedenému na jeji stupnici Utoku (¢ervena).
Pokud je va$e Obrana rovna nebo vy3si ne7 jeji Uto¢na hodnota, Utok tspésné blokujete. Pokud je viak
vase Obrana nizsi, utrpite 1 zranéni. Pridejte kartu Zranéni na vrchol svého Odhazovaciho balicku, licem
nahoru. Pokud si mate na Odhazovaci hromadku pridat Zranéni, ale v Zasobé jiz zadné neni, okamzité

prohravate hru.
Jakmile je Faze obrany vyfe$ena, Uto¢na hodnota Zkousky se automaticky zvysi o +1.

Priklad: Celite Lernaeanské Hydre (Zkouska Lernaean Hydra). Jeji Uto¢na hodnota je 3 a vase Obrana je 1.
Protoze jeji Utoéna hodnota je vysi, utrpite zranéni. Musite si vzit 1 kartu Zranéni a umistit ji na vrchol
svého Odhazovaciho balicku.

Pokud by viak vase Obrana byla 3 nebo vy3si, Utok byste zablokovali a vyhnuli se jakémukoli zranéni. V
obou pfipadech se Uto¢na hodnota Hydry zvysi o +1.

Kazda Zkouska ma navic specialni schopnost, ktera ovliviuje vasi strategii pro jeji prekonani.

Priklad: diky své specialni schopnosti Lernaeanska Hydra okamzité a trvale zvy3i svou Uto¢nou hodnotu o
+1, kdykoli ztrati jakykoli pocet Zivot(. Cim vice hlav ji useknete, tim tvrdohlavéjsi se stava!

6. Faze udrzby
Umistéte své zahrané karty do Odhazovaciho balicku v poradi, v jakém byly zahrany.
Spustte efekt konce kola karty Postoje.

Karta Postoje

Karta Postoje ma dva typy efektl: akcni efekty a efekty konce kola. Tyto efekty se méni v zavislosti na
viditelné strané (Strana A a Strana B).

Akcni efekty jsou uvedeny v horni ¢asti karty Postoje. Pokud je karta Postoje orientovana na vysku, mizete
akeni efekt aktivovat kdykoli béhem svého tahu tim, Ze ji naklonite (pootocite) a okamzité pouzijete
uvedeny efekt. Dokud je karta naklonéna, nemzete jiz ak¢ni efekt pouzit.

Efekt konce kola, uvedeny ve spodni Casti karty Postoje, se automaticky aktivuje na konci Faze udrzby.

Priklad s Postojem:

1. Vylepseni na konci kola

Hrac¢ nepouzil akeni efekt svého Postoje Stance: It's Raining Cards v tomto kole, takze z(istava na vysku.
Efekt Konce Kola se provede nasledovné: hra¢ odhali horni kartu svého Bali¢ku, co? je Uder, a okamzité ji
vylepsi oto¢enim o 180 stupid, ¢imz se Uder proméni v Uder+. Tato karta Uder+ je pak umisténa zpét na
vrchol Balicku, coz zajistuje, ze si ji hrac v pristim kole lizne.

2. Faze lizani karet na zacatku kola
Na zacatku svého kola si hrac lizne 5 karet. Mezi nimi je karta Uder+, ktera byla pravé vylepsena a
umisténa zpét na vrchol Balicku na konci predchoziho kola.

3. Aktivace a transformace Postoje
Béhem svého tahu se hrac rozhodne aktivovat akcni efekt svého Postoje Stance: It's Raining Cards. K tomu
pootoci kartu Postoje o 90 stupn(l a okamzité si lizne dalsi kartu, ¢imz zvysi pocet karet v ruce na 6. Postoj



je po té vracen do pozice na vysku a otoCen na svou stranu Stance: Supercharged.

4. Pouziti Postoje Stance: Supercharged

Pied zahranim karty Uder+ hra¢ pootodi kartu Postoje Stance: Supercharged o 90 stupd. Kdyz zahraje
kartu Uder+, otodi ji stejnym zplisobem jako pripominku, Ze bude na konci kola vyéerpana (tj. vracena do
Zasoby na zakladni Urovni), jak je uvedeno v efektu tohoto Postoje.

5. Vyieseni karty Uder+ a dalSich karet

Hréa¢ pak zahraje svych zbyvajicich 5 karet po karté Uder+, kterd sama o sobé zptisobi 12 bodt Utoku.
Diky vyuZiti Postoje Stance: Supercharged je jeji efekt zdvojnasoben, ¢imz se celkovy Utok této jediné karty
zvy$i na 24. Nakonec, béhem Faze Udrzby, je pootocena karta Uder+ vycerpana, tedy vracena do Zasoby.

Pozndambka:

- Karta Zranéni nemdze byt cilem efektu Postoje Stance: Supercharged.

- Pokud si liznete dalsi kartu po své Fazi Planovani diky Postoji Stance: It's Raining Cards, pridejte ji do své
ruky. Budete ji muset zahrdat béhem Fdze planovdni svého pristiho kola.

Konec tahu

/////

splnéna jedna z podminek konce kola.
Konec kola

Kolo skonci:
Jakmile karta Zivotd Zkousky dosahne 0 nebo méné. V tomto pfipadé vyhravate toto kolo a pfekonavate
Zkousku. Poté pokracujte podle krok{i na konci kola.

Jakmile musite pridat Zranéni do svého Odhazovaciho balicku, ale v Zasobé jiz nejsou zadné karty Zranéni
k dispozici. V tomto pfipadé okamzité prohravate kolo i hru.

Po prekonani Zkousky dokoncete nasledujici kroky pred zacatkem dalSiho kola (tj. pred podstoupenim
dalsi Zkousky):

1. Proménte Zkousku v Pozehnani: Prekonana Zkouska se proméni v kartu Pozehnani a pfida se do
Zasoby. Od pristiho kola bude tato karta k dispozici v Zasobé za uvedenou cenu v bodech Zkusenosti.

2. Resetujte vylepsené karty na jejich zakladni aroven: VSechny vylepsené karty ve vasem Balicku
otocte zpét na jejich zakladni verzi.

3. Pripravte dal$i Zkousku: Odhalte dalsi Zkousku a zvyste jeji pocet Zivotl o +1 za kazdou pFekonanou
Zkousku od zacatku hry (v Zasobé, v Balicku a pod aktualni Zkouskou, pokud hrajete na hrdinské nebo
mytické Urovni obtiznosti).

4. Vyberte si DVE pripravné akce (mohou byt stejné):

Vycerpejte jednu kartu Zranéni ze svého Balicku a vratte ji do Zasoby.

Ziskejte jednu kartu Techniky ze Zasoby a pridejte ji do svého Balicku.

Vycerpejte jednu kartu Techniky ze svého Balicku a vratte ji do Zasoby na jeji zakladni Uroven.
Vylepsete kartu Techniky ve svém Balicku otoc¢enim o 180 stupnd.

5. Nastavte svou kartu Postoje do polohy na vysku s jeji stranou Stance: Supercharged (strana A) licem
nahoru. Poté zamichejte sv(j Balicek.

Jakmile jsou tyto kroky dokonceny, zacnéte dalsi kolo.



Konec hry

Hra konci vitézstvim, kdyz Uspésné prekonate vsech 12 po sobé jdoucich Zkousek, které predstavuji
dvanéact Herkulovych ukold.

Hra konci porazkou, pokud kdykoli béhem hry musite pridat kartu Zranéni do svého Odhazovaciho
balicku, ale nemuzete tak ucinit, protoze Zasoba karet Zranéni je prazdna.

) ADDITIONAL RULSS {

Ukladani hry

Nemusite Celit vSem 12 Zkouskam v jedné jediné seanci; mizete hru prerusit mezi jednotlivymi Zkouskami
tim, Ze peclivé ulozite své karty ve specifickém poradi, abyste mohli hru pozdéji znovu zacit, aniz byste
ztratili prehled.

Postupujte podle téchto krokl pro ulozeni karet do jednoho balicku:

1. Balicek: Zacnéte tim, Zze umistite karty ve svém Balicku licem dold.

2. Postoj: Pouzijte kartu Postoje jako rozdélovac. Umistéte ji na vrchol svého Balicku.

3. Rezerva: Poté umistéte karty z Rezervy licem nahoru, vCetné karet Techniky, Zranéni a Pozehnani.
4. Nadchazejici Zkousky: Umistéte nedokoncené Zkousky licem dold.

5. Karty Stupnic a Referenéni karta: Nakonec umistéte 3 karty Stupnic (Utok, Obrana, Zivoty) licem
nahoru a zakoncete Referencni kartou na vrcholu balicku.

Uroveri obtiznosti

Jakmile poprvé prekonate vSsechny Zkousky, mizete se pokusit je dobyt na Hrdinské nebo Mytické Grovni
obtiznosti.

Hrdinska uroven: Po prekonani Zkousky se neproméni v Pozehnani okamzité. Misto toho z{istava ve hre
pro dalsi kolo, pricemz jeji specialni schopnost se kombinuje se schopnosti Zkousky, kterou se pravé
pokousite prekonat. Kazda Zkouska tedy zlstava ve hre po dvé po sobé jdouci kola, nez se stane
Pozehnanim a prida se do Zasoby. VSimnéte si, Ze je stale povazovana za prekonanou Zkousku, takze
zvyduje Zivoty nové Zkousky o 1.

Myticka Groven: Tentokrat je to jesté horsi! Po prekonani Zkousky zlstava jeji specialni schopnost aktivni
po dalsi dvé kola, pficemz jeji efekt se kombinuje s nasledujicimi dvéma nadchazejicimi Zkouskami. Kazda
Zkouska tedy zlistava ve hre po tfi po sobé jdouci kola, nez se stane Pozehnanim a prida se do Zasoby.

Kooperativni mod pro dva hrace

Kooperativni rezim vyzaduje dvé kopie hry z kolekce MICRO HERO (dvé kopie stejné hry nebo dvé rdzné
hry). Tento rezim vam umoznuje pracovat jako tym a prekonat 12 Zkousek kombinaci vasich sil a zdroju.
Postupujte podle pravidel pro jednoho hrace s nize uvedenymi Upravami.

Priprava

Spolecna Zasoba: Zasoba je sdilena mezi obéma hradi a sklada se z karet z obou her. Kazdy hrac si vybere
10 karet Techniky pro svUj startovni Balicek a zbyvajici karty z obou her jsou pfidany do Zasoby, celkem
tedy 12 karet Techniky. Také pridejte 6 karet Tézkého zranéni do spolec¢né Zasoby.



Zivoty Zkousky: Zivoty Zkousky jsou zdvojnasobeny. Pokud méa Zkouska 10 Zivot(i v rezimu pro jednoho
hrace, bude mit 20 v kooperativnim rezimu.

Tah Hrace

1. Faze lizani karet a planovani

Soucasné probihajici tahy: kazdy hrac si lizne 5 karet a hraje je nezavisle, podle stejnych pravidel jako v
rezimu pro jednoho hrace. Hraci mohou diskutovat o kartach, které chtéji hrat, ale jakmile je karta zahrana,
nemuze byt vracena do ruky.

2. Faze vylepseni
Sdilené zkuSenosti: hraci kombinuji své body Zkusenosti. Spolecné rozhoduiji, které karty koupit, vylepsit
nebo umistit na vrchol svych Balicka.

3. Faze atoku
sdileny utok: kdyz hraci za¢nou Gtocit, kombinuiji své body Utoku. Soucet jejich Utoénych hodnot se
porovnava s Obrannou hodnotou Zkousky. Utok je pak vyfe$en podle obvyklych pravidel.

4. Faze obrany

Sdilena obrana: Zkouska Gtoci na kazdého hrace zvlast s plnou Utocnou silou. K obrané hradi séitaji své
individualni Obranné hodnoty a poté celkovou hodnotu rozdéli mezi sebe. Poté vyresi Fazi obrany
obvyklym zplsobem.

Priklad: Zkouska méa Uto¢nou hodnotu 7. Hrac¢i maji individualni Obranné hodnoty 6 a 2. Se¢tou své
Obranné hodnoty na celkovych 8. Poté se rozhodnou rozdélit tyto Obranné body néasledujicim zplsobem:
7 bod( pro hrace A a 1 bod pro hrace B. Hra¢ A ma Obranu 7 proti Utoku 7, zcela odvrati Gtok Zkousky a
neutrpi zadné zranéni. Hra¢ B ma Obranu 1 proti Utoku 7, neodvrati Gtok Zkousky a utrpi tak jedno
Zranéni.

5. Faze udrzby
Kdyz hrac musi odhodit své karty, neumistuje je do svého vlastniho Odhazovaciho balicku, ale do
Odhazovaciho balicku svého spoluhrace.

Konec kola
Kazdy hrac ma pred zacatkem dalsiho kola dvé Pripravné Akce.

Konec hry

- Hradi vyhraji hru, pokud spolecné prekonaji vsech 12 po sobé jdoucich Zkousek.
- Hradi prohraji hru, pokud si hrd¢ musi pridat Zranéni do svého Balicku ze spolecné Zasoby, ale zadné jiz
neni k dispozici.

Kooperativni rezim Ize hrat jak na Hrdinské Urovni obtiznosti, tak na Mytické Urovni obtiznosti pro jesté
intenzivnéjsi vyzvu.

) MIN-€XPANSIONS {




Mini-rozsifeni obohacuji vase hry o nové moznosti. MUzete pridat jedno nebo vice do kazdé své herni
seance. Kazda karta mini-rozsireni obsahuje ikonu, ktera usnadnuje jeji identifikaci. Jsou zcela kompatibilni
mezi sebou a mohou byt integrovany jako volitelné moduly. Mizete je pouzit ve vSech hernich
konfiguracich: klasicka hra, hrdinska a myticka Uroven obtiznosti, nebo dokonce v kooperativnim rezimu
pro 2 hrace.

Minirozsireni Blood and Bruises (6 karet)

Toto mini-rozsireni zavadi zcela novy systém spravy karet Zranéni, ktery pfidava do hry vétsi strategickou
hloubku.

Priprava
Nahradte set 3 karet Zranéni novym setem 9 karet Zranéni: umistéte 3 karty Hlubokého zranéni na dno
balicku, 3 karty Tézkého zranéni do stfedu a 3 karty Povrchového zranéni na vrchol.

Pokud hrajete kooperativné se dvéma sadami MICRO HERO, zdvojnasobte pocet karet Zranéni v balicku.

Princip hry

Karty Zranéni maji efekty, ktere se uplatni, kdyz jsou odhozeny:

- Povrchova zranéni jsou vycerpana misto odhozeni a vraceji se do Zasoby, na vrchol balicku Zranéni.

- Tézka zranéni zlstavaji v Balicku, pokud nebyla vylepsena.

- Hluboké zranéni zplisobuji daléi zranéni: béhem Faze Udrzby hrac piida horni kartu z bali¢ku Zranéni do
svého Odhazovaciho balicku za kazdé Hluboké zranéni, které bylo odhozeno.

Navic nyni m{izete béhem Faze obrany utrpét vice nez 1 Zranéni. Pocet utrpénych zranéni se rovna rozdilu
mezi Utokem Zkousky a vasi Obranou: kazdy bod Utoku nad vasi Obranou zpUsobi 1 Zranéni.

KdyzZ je karta Zranéni vyCerpana, umistéte ji zpét na vrchol balicku Zranéni v Zasobé. Pokud je balicek
Zranéni prazdny a vy musite pfidat kartu Zranéni do svého Odhazovaciho balicku, prohravate hru.

Po provedeni dvou Pripravnych Akci mezi dvéma koly znovu usporadejte balicek Zranéni se zbyvajicimi
kartami Zranéni ze Zasoby: umistéte Hluboka zranéni na dno, Tézka zranéni do stredu a Povrchova zranéni
na vrchol.

Minirozsireni Athena's Protection (2 karty)

Toto mini-rozsifeni poskytuje zacate¢nikim jednodussi seznameni se hrou diky snadnéjsi Obrané proti
Utoklim Zkousky. Pro zkusené hrace se stava klicovym pfinosem na Hrdinské nebo Mytické Urovni
obtiznosti.

Priprava
Umistéte kartu Shield of Athena vedle své karty Postoje. Umistéte kartu Obranné stupnice Stitu tak, aby
Stit zacinal na 0.

Princip hry

Po kazdé Fazi Obrany se jakakoli pfebyte¢na Obrana pfida do Stitu Athény. Tato Obrana se pienasi z
jednoho tahu do druhého, ale musi byt utracena, kdyz Obrana hrace nestaci k zablokovani Utoku, i kdyz
jeji utraceni stale nestaci k Gplnému odvraceni Utoku.

Po prekonani Zkousky se jakakoli zbyvajici Obrana na Stitu Athény ztraci: resetujte kartu na 0.



Mezi dvéma Pfipravnymi Akcemi na konci kola méate nyni novou moznost: pfidat +5 Obranu ke Stitu
Athény ve snaze triumfovat v dalsi Zkousce.

Minirozsireni Hera's Revenge (6 karet)

Zvyste vyzvu pridanim davky chaosu s timto mini-rozsifenim, které ucini vysledek vasich rozhodnuti
nejistym.

Priprava
Zamichejte 6 karet Hera's Revenge do balicku a umistéte ho vedle karty Zkousky.

Princip hry

Po kazdé Fazi Planovani a tésné pred Fazi Vylepseni odhalte horni kartu z balicku Hera's Revenge, aplikujte
jeji efekt a poté ji odhodte.

- Pokud odhalena karta obsahuje blesk, pootocte svou kartu Postoje a spustte jeji efekt.

- Pokud odhalena karta obsahuje kfiz, odhodte posledni kartu, kterou jste zahrali béhem predchozi Faze
Planovani. Nebude generovat 7adné zdroje pro nadchazejici Faze (Vylepseni, Utok a Obrana) a pii vypoctu
celkového souctu generovaného kartami zahranymi pred ni v tomto tahu se nepocita.

- Pokud odhalena karta neobsahuje zadny symbol, nic se nestane.

Kdyz je balicek Hera's Revenge prazdny nebo jakmile prekonate Zkousku, zamichejte karty z odhazovaciho
balicku a vytvorte novy balicek.

V kooperativnim rezimu se efekt odhalené karty vztahuje na oba hrace.

Minirozsireni Calm and Wrath (4 karty)

Toto mini-rozsifeni pridava dalsi vyzvu zavedenim nové mechaniky, kterd udéluje Zkousce specifické
reakce pokazdé, kdyz se zméni jeji Zivoty. Prizplsobte své Utoky, abyste se vyhnuli nejhor$imu!

Priprava
Nahradte kartu Zivot(l jednou ze specilnich karet Zivotd podle vaseho vybéru.

Princip hry
Zkouska docasné ziskava dalsi body Utoku a/nebo Obrany, jak je uvedeno na karté vedle jejich aktualnich
Zivotd.

Kdyz je odhalena nova Zkouska, nahradte aktualni specialni kartu Zivot(i jinou podle vaseho vybéru.

Alternativni Postoj Stance: Omphale (1 karta)

V fecké mytologii byla Omfalé kralovnou Lydie a hrala zvlastni roli v Zivoté Herkula. Po spachani zlocinu
byl Herkules nucen stat se na rok jejim sluzebnikem. Jedinecnost této epizody spociva v obraceni jejich
obvyklych roli: Herkules, obvykle symbol muznosti a hrubé sily, byl pfinucen nosit Zenské obleceni a
vykonavat domaci prace, zatimco Omfalé nosila jeho Ivi kidzi a tfimala jeho ky;.

Tato karta zavadi novy zpUsob hrani se specifickymi efekty alternativniho Postoje.
Priprava

Vymeénte kartu Postoje Herkula za kartu Postoje Omphale. Pokud hrajete kooperativni hru, kazdy hrac se
rozhodne, kterou kartu Postoje chce pouzit. Hraci si mohou vybrat stejnou kartu Postoje.



Princip hry
Tato karta se ridi stejnymi pravidly jako pravidla karty Postoje popsana v rezimu pro jednoho hrace.
Aplikujete akéni efekty pfi pootocenti, a efekty konce kola automaticky béhem Faze Udrzby.

Konec kola
Na konci kola, pred provedenim dvou Pripravnych Akci, se karty umisténé pod kartou Postoje Stance:

Omfale vrati do Balicku.
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