.

PROLOG

,Poté, co doslo k Padu, ndsledoval jen zmar a zoufalstvi. Kdyz bylo pohibeno minulé Uto-
Cisté, nds svét se zhroutil. Avsak jiskra odhodldni pretrvdvd az dosud. Podstatou Utocisté
je jeho lid. A my na tom podivnem zeleném povrchu preZijeme. A nejen, Ze preZijeme.
Nové Utocisté bude vzkvétat.”

- LEGENDA 0 PADU, MISTRYNE BRAMA, STARSI TRHLINOVYCH MAGU

vvvvv

nejmocnéjsi Bezejmenny, jaky byl kdy spatfen. Skupina state¢nych trhlinovych méagu
v Cele s Dezmodii jej sice spolecnymi silami zastavila, av$ak toto vitézstvi bylo draze
vykoupeno. Posledni Dezmodiin tider byl mohutnou explozi ¢isté energie tak nepred-
stavitelné, ze pohltila nejen ji a Malstréma, ale spoleéné s nimi i celé Uto¢isté. Obrov-
ska sila kouzla a Malstrémova obludna velikost zpusobily, Ze se spletitd zmét jeskyni
a chodeb zhroutila. Avsak bez této obéti by jiz lidstva déle nebylo. Domov nescetnych
generaci a jeho okoli byly zni¢eny. Téla mnoha magt, ktefi v onom okamziku bojovali
v prvni linii, se nikdy nenasla.

Avsak navzdory hrozivym ztratim vzhlizeli obyvatelé Uto¢isté k budoucnosti s nadéji.
A jelikoz jiz nebylo kam se stdhnout, vydali se vzhiru. Probojovali se az na povrch pod
vedenim prezivsich trhlinovych mégu a postavili se proti Bezejmennym tohoto nového
podivného svéta. Sviij novy domov pojmenovali Nové Utoéisté.

Jejich tsili vSak bylo témérf zmareno, kdyz jeden z jejich stredu, mag Xaxos, zradil své
druhy. Snazil se vyuzit energii Prizdnoty, aby ziskal dostatek sily k zastaveni Beze-
jmenného. Byl ji vSak sim pohlcen. Kdyz se jej ostatni magové snazili presvédcit, at
tak necini, obritil se proti nim a oni byli nuceni jej zastavit. V dasledku Xaxovy zrady
vyhnala rada starsich z Nového Uto¢isté jeho nasledovniky. Jediné tak bylo zajisténo,
aby nikdo dalsi neopakoval jeho chyby. Xaxos byl pry¢. A posledni Bezejmenny byl
porazen. Rada se tedy usnesla, ze vSechny trhliny musi byt uzavreny. Doufali, Ze takto
nebudou moci Bezejmenni proniknout do tohoto svéta. Lidé pak v poklidu pracovali
a budovali si v nezndmém prostredi plném cizorodého zivota novy domov.

Avsak nedlouho poté, co bylo na povrchu zbudovino Nové Utocisté, pocali z nezndmé
divociny prichézet novi Bezejmenni. Bez trhlinové magie bylo Nové Utocisté zcela
bezbranné. A tak byli po pouhych nékolika desetiletich obyvatelé Nového Utoisté
donuceni znovu otevrit trhliny a opét navizat na uméni trhlinové magie.

Nejmocnéjsi trhlinovi magové jiz nechtéli pouze ¢ekat a branit se a zacali podnikat
pruzkumné vypravy. Mnozi se jiz vydali hledat misto, odkud Bezejmenni pochazeji,
aby je zastavili jednou provzdy. Obyvatelé Nového Utoéisté stle pevné véii v budouc-
nost, v niz se kone¢né zbavi nejen Bezejmennych, ale i nebezpe¢nych ldkadel trhlinové
magie.

Pokud by vim ve hre néjaka soucést chybéla, napiste na reklamace@rexhry.cz a my vim ji posleme.

© 2022 Indie Game Studios. Oakland, Kalifornie 94610. V§echna prava vyhrazena.
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KonEc VEKU: NovA ErRA predstavuje systém vyprav, coZ je novy zpusob, jak hrit
KonEec VEKU. Novi ERA vés provede vasi prvni vypravou. Na konci budete mit

pravidla, jak pouzivat vSechny komponenty z Konce VEkU, které vlastnite,
k hrani novych vyprav.

Novi ErA prindsi novy typ karet, poklady, které hraci sbiraji béhem vypravy.
Jedna se o mocné predmeéty nebo zbrané, které mohou hra¢im pomoci v boji.

Novi Era prinési také pokladnici, v niz hraci uchovivaji veskery obsah, k né-
muz maji pristup v rdmci aktudlni vypravy. Patfi sem karty hraca, desky
magu a karty pokladu.

CIL HRY

Konec vEkU: Nov4 Era je kooperativni hra, ve které vytvérite vlastni balicek
hernich karet, ale na rozdil od jinych podobnych her jej nikdy nemichate.
Vasim cilem je porazit Pina Bezejmennych diive, nez bude Uto¢isté zniceno,
a drive, nez se v§echny vase postavy vycerpaji.

V kazdém kole odehrajete vy i Pin Bezejmennych pevny pocet tahi, ovSem
poradi jejich hrani bude vzdy ndhodné. Budete ziskdvat drahokamy a arte-
fakty. Budete ziskavat také kouzla, kterd budete sesilat za pomoci trhlin, které
si budete muset nejprve otevrit. V$ichni Pani Bezejmennych, které ve hre
naleznete, ale maji unikdtni herni mechaniky. Vy jim tak budete muset pfi-
zpusobit svoji herni strategii, abyste je porazili.

V nisledujici ¢asti vim predstavime herni komponenty a s nimi spojené né-
zvoslovi. Projdéte si je, prosim, pfed tim, nez se pustite do pravidel.

OBSAH HRY

30 zetont zivota v hodnoté 1 24 zetont energie: 19 zetont much/larev: 10 Zetonu hrozby:

15 zetont zivota v hodnoté 5:  jsou vyuzivany k nabijeni vyuzivite je, kdyz hrajete jsou vyuziviny na nékterych kartach
vyuzivite je k zaznamendvani schopnosti hract. proti Rozsévaci. Bezejmennych, abyste vidéli, kolik kol
zivotu hrac¢u a prisluhovacu. zbyvé do spusténi jejich schopnosti.

7 zetonu s ¢isly hracu:
jsou polozeny na deskdch magt a vyuzivany ve spojeni
& 2 pocitadla zivota: zaznamenavate na nich pocet zivot Utocisté a Pant Bezejmennych. s kartami poradi tahu k urceni poradi v kole.
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Toto je predni strana
balicku STOP 1A.

Neotvirejte jej, dokud
k tomu nedostanete pokyn.

balicku STOP 2B.

Neotvirejte jej, dokud
k tomu nedostanete pokyn.

11 balicku se znackou STOP: obsahuji vSechny karty potfebné pro hru.
Tyto balicky maji nésledujici oznaceni: 1A, 1B, 1C, 1D, 2A, 2B, 3A, 3B, 4, KONEC a VYPRAVA.

age prave.

i zavienseh i, Sestand kouzlaodlo navich

evéhoodlidaciho balicku v pordssesin,
HLAVNI FAZE

-

e KDYZ JE PRIPRAVENO.
L PROODSTRANEN

echny abrané drahokamy 3 arsfkey -
ho odkidaciho balicy, o ¥ Hibovolném
‘Dober s karty 2 dobiracho bliko ak,

4 pomocné karty hracua:
vyuzivany pro pripomenu-
ti poradi fazi hry.

13 karet poradi tahu:
vyuzivany k uréovéani
poradi hry v kole.

-
=
2
]
=1
9
[
B
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16 trhlin:
vyuziviny hrac¢i
k sesildni kouzel.

Neotvirejte jej, dokud
k tomu nedostanete pokyn.

STOP
1c

Toto je predni strana
balicku STOP 1C.

STOP
1B

Toto je predni strana
balicku STOP 2A.

Neotvirejte jej, dokud
k tomu nedostanete pokyn.

Toto je predni strana

Toto je predni strana
balicku STOP 1D.

balicku STOP 1B.
Neotvirejte jej, dokud Neotvirejte jej, dokud

rejte jej, dokud
8 k tomu nedosta yn. k tomu nedostanete pokyn.

dostanete pokyn.

Toto je predni strana
u VYPRAVY.

Neotvirejte jej, dokud
k tomu fiedostanete pokyn.

Toto je predni stran:
balicku STOP KONE b

Neotvirejte jej, dokud
k tomu nedos

balicku STOP 3B.

Neotvirejte jej, dokud
k tomu nedostanete pokyn.

Neotvireje jej, dokud
k tomu nedostanete pokyn.

| ~E
SAHALA

ORAKULUM

TAQREN

1deska hnizda:
pouzivi se pri hie proti Rozsévaci.

4 desky magu: vyuziviny ke sledovani dulezitych
informaci o jednotlivych hracich.

VY35t OBTIZNOST
Pravidla: Kdyz Rozsévaé bésn,
umistéte do hry jednu mouchu
ajednu larvu misto dvou larev.

OTEVRENA NEBESKA TRHLINA

L\ +2 ZRANENI PRI SESLANT | Umistéte do hry dvé larvy.

DODATECNA PRAVIDLA
Kazdi larva je prisluhovaé s 1 Zivotem.
Kazdi moucha je prisluhovaé se 2 zivoty. Kdyz hra udéli mouse presné 1 zranéni,
Vvyméte i za larvu.
Kdyz hré¢ udéluje zranéni larvé nebo mouse, musi udélit zranéni larvé nebo mouse
v nejvysiim fidku desky hnizda. Hréci mohou udélend zranéni rozdélit mezi
libovolny pocet larev nebo much na stejném Fidku
Kdyz se vylihne moucha, otocte larvu v nejnizsim fidku na druhou stanu, pokud
je to mozné.

rd e
OTEVRENA TRHLINA OBRANCE

P 2

Ky je larva nebo moucha umisténa do hry, umistéte ji do nejspodnéjsiho Fédku
desky hnizda, v ném je volné misto.

Jakmile je f4dek zaplnén, vyhodnote efekt piimo nad timto Fidkem.

1deska Pana Bezejmennych:
obsahuje specifickd pravidla
pro Pina Bezejmennych.

3 specialni trhliny:
vyuziviny nékterymi magy.

A
POKI Aarxs T YA A

POKLADI‘""'_' _ wAamTss T AT
POKLADNICE - POKLADY

19 oddélovacu karet: pouzivaji se pri ukladani hry

k oddélovani ruznych sad karet.

ARES pog NEO
NEOTVIRED oo, NEOT

- h\ \ﬁ‘
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7 obalek: obsahuji desky magt Pant Bezejmennych,
které budete otevirat béhem vypravy. Maji oznaceni:
1D, 2A, 2B, 3A, 3B, 2B, 3A, 3B, 4 a KONEC.

ete si pravidla hry.

List pripravy
na prvni hru:
Pri pripravé prvni
hry postupujte podle
tohoto listu.

Dvojlist pravidel po dokonceni
vypravy: po dokonceni vypravy
postupujte podle téchto pravidel.
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MISTR PRILIVU

@ Jméno trhlinového maga

(2) Nastaveni trhlin: Uvodni nastaveni trhlin hrace. Ne vsichni hra¢i maji k dispozici : > (& (5 K B o
stejny pocet trhlin.

(3) Pocateéni ruka: Pét karet, které budete mit v ruce na zacatku hry.

@ Pocatecni balicek: Pét karet a poradi, v jakém jsou serazeny v dobiracim balicku
hrace na za¢itku hry. Karta nejvice vlevo patfi navrch pocatecniho balicku.

ODKLADACI BALICEK e

@ Cislo hrace: Sem polozte svij zeton s ¢islem hrace. Zetony jsou vyuzivany ve spojeni
s kartami poradi hry k uréeni poradi hrac¢t v kole.

@ Zivoty: Sem si hra¢ polozi své zetony Zivott

() Schopnost: Kazdy trhlinovy még ma svoji specilni schopnost. Na desce hrace je uve-
den jeji popis a jak ji aktivovat. Schopnost muze byt aktivovina jen v okamziku, kdy
jsou pod ni zaplnéna vSechna mista na Zetony energie. Schopnosti mohou byt spustény

ve stejném tahu, kdy byl ziskdn posledni Zeton energie. Po spusténi schopnosti z ni
hra¢ odstrani vSechny Zetony energie.

Dobiraci bali¢ek: Sem si hra¢ polozi licem dola svij dobiraci bali¢ek
(9) 0dkladaci bali¢ek: Sem si hra¢ bude uklidat odlozené karty licem nahoru.

@ Maguv pribéh: Nema zidny vliv na hru. Pouze rozviji svét hry Konec vEkU: Novi ERra.
Zadni strana

@) Dalsi pravidla: Nektefi magové maji navic dalsi karty nebo jedinecné trhliny. Jejich
pravidla jsou popsina zde.

(2 Hodnoceni slozitosti: Uvadi, jak slozité je hrat za tohoto maga.

TRHLINY

Trhliny jsou oboustranné Zetony pouzivané k pripraveé a sesilani kouzel. Kouzlo se pri-
pravuyje tak, ze jej hra¢ v prabéhu svého tahu polozi k jedné ze svych otevienych trhlin.
V nékterém z nésledujicich tahtt mtize hrac kouzlo seslat a kartu odlozit.

@ Oteviena/Zavrena: Jedna strana zetonu ukazuje, Ze je trhlina oteviend, druhd, ze je
dosud zavrena.

@ Cislo trhliny: Pouzivé se predevsim béhem piipravy hry, aby hraci védéli, jak trhliny 'ﬁ?
rozlozit.

(Uormviena

S el . A : e o . OTE NA TRHLINA

(3) Cena otevieni: Cena za otevfeni trhliny v éterech (®). Kdyz se hraci podafi trhlinu — — —— :’
otevftit, otodi ji otevienou stranou nahoru. Jakmile je trhlina jednou oteviena, ztstdva ;_@‘H ZRANENI PRI SESLANI )
oteviend az do konce hry. A

Po otevreni:
+1 ke zranéni

£ 1HAILO 06

Otevtend trhlina
@ Cena pootevrieni: Cena za pootevreni trhliny v éterech (). Kdyz hra¢ pootevira trh-
linu, otoci ji 0 90° po sméru hodinovych ruci¢ek. K zavrené trhliné muze byt kouzlo
pripraveno, pouze pokud ji ve stejném tahu hrac pootevrel.

- fmaaioee

Zavrend trhlina
Hrd¢ miiZe otevirat ¢i pootevirat trhliny v libovolném poradi. Miize pootevrit trhlinu IIl pred tim, nez
cokoli déld s trhlinou II. Nebo zcela otevrit trhlinu IV pred II ¢i III.

(6) Efekt oteviené trhliny: Nékteré trhliny po otevieni ovliviuji kouzla, kterd jsou
z nich sesilana.

ol .




KARTY HRACU

Karty hraca jsou razné karty, které hrac¢i mohou vyuzivat ke stavbé svych balickt a které maji v ruce, stejné
jako karty v zasobé karet. Hraci se pomoci téchto karet snazi v kazdé hre porazit Pina Bezejmennych. Kazdy
hrac¢ za¢ina se startovni rukou a balickem. Nové karty do balicku kupuji hrici ze zdsoby karet za éter (@).

@ Cena: Hodnota, kterou hrac plati v éterech (@) pri ndkupu této karty ze zdsoby.

@ Jméno karty

(@) Efekt: Efekty se vyhodnocuji pii zahréni karty. Efekty drahokamt a artefaktt se vyhodnocuji okamzité.
Kouzla musi byt pripravena na trhlindch pred tim, nez mohou byt seslana. Pokud karta odporuje obecnym
pravidlim, ridte se textem na karté.

(4) Typ: Ve hie jsou tfi typy karet hrdca: drahokamy, artefakty a kouzla.

« Drahokamy ddvaji hra¢im éter (@), hlavni platidlo ve hie. Za éter je mozno ziskévat dalsi karty a poote-
virat ¢i otevirat trhliny. (Trhliny hraci potfebuji, aby mohli sesilat kouzla.)

+ Artefakty maji radu uzite¢nych okamzitych efekta.

+ Kouzla jsou hlavni zpusob, jak udélovat zranéni Pinovi Bezejmennych a jeho prisluhova¢am. Kouzla musi
byt pred seslinim pfipravena k trhlindm (karty s kouzly jsou vykladdny na Zetony trhlin nad deskou hrice).

@ Doprovodny text: Nema zadny vliv na hru. Pouze rozviji svét hry Konec VEkU: NovA ERA.

@ Cislo karty: Oznacuje, do kterého balicku karta nalezi.

KARTY BALICKU VYPRAVY

Balicek vypravy obsahuje pribéhové karty, které popisuji pribéh Konce vEkt: Nove Ery. Tento balicek je uspora-
dén v urcitém poradi — neprohlizejte si ani nemichejte tyto karty. Pokud bali¢ek vypravy nepouzivite, mél
by byt ulozen v krabici se hrou. Dalsi informace o balicku vypravy
naleznete na zadni strané listu pripravy na prvni hru.

(@) Nazev

@ Vypraveéni: Kritky aryvek vypraveéni, ktery pomahd vysvétlit,
co se v pribéhu déje.

@ Brrva 1 - Uvob

g Je to uz tyden, co velitel Soskel, jeden z nej-
uzndvanéjsich magi Nového Utociste, vedl vy-
pravu na sever. Pred nékolika dny se méli vratit

* a Rada se obdvd nejhorsiho. Povolali vds, abyste

@ Pokyny: Pokyny, které balicky otevfit a které karty odstranit.

@ Cislo karty: Bali¢ek vypravy je usporddidn v uréitém poradi
- neprohlizejte si ani nemichejte tyto karty. Pokud se bali¢ek
vypravy zpiehdzi, pozidejte nékoho, kdo hru nehraje, aby karty
seradil podle ¢isel v rohu kazdé karty a ujistil se, Ze zadni strana
karty s nejvyssim Cislem je na konci balicku.

. se za nimi vydali. Vysvetluji vam, Ze ptipadnd

ztrdta dobrych mdgi by uz tak byla dost bolest-
nd, ale Soskel a jeho skupina meéli navic u sebe
jedny z nejvzdcnéjsich a nejmocnéjsich arte-

| faktii Noveho Utocisté. At se stane cokoli, mu-
site tyto poklady nalezt a vrdtit. Pripravite si
vyzbroj a okamzité vyrazite. Zndmé stezky No-
vého Utociste pomalu ustupuji bazindm. Vzduch
v plicich tézkne a houstne.

@ Prectéte si zadni stranu této karty.

@ PRIVOD ETERU
@ Pripoj k trhliné jednoho
libovolného hrace.

Kdyz je z této trhliny seslano kouzlo,
hrég, jenz toto kouzlo seslal, ziska 1@.

Jednd se o jednu z mnoha technik,
@ NE-1A-28 které jsem prinesla z Prazdnoty.” — Qu

Karta hrdcu

(1) Uvop BrTvy 1

(POKRACOVANTY)

g Mate podivny pocit, Ze jste sledovdni. Prohlizite

temne houstiny a povsimnete si pohybu, jako by se
ddval nékdo na iitek. Bez vdhadni jej sledujete hlou-
béji do baziny. Nekdo zaktici: ,Vypustte tol“ A po
vasi pravici z podrostu vyrazi obii hmyzi Beze-
jmenny. Muz, kterého prondsledujete, si nestviiry
nevsimd a prchd ddl do baziny. Bude muset pockat.
Bezejmenny, ktery se nachdzi tak blizko Noveho
Utocisté, musi byt zastaven.

@ Bojujte s Rozsévacem.

Pokud Rozsévace porazite, prectéte si
predni stranu karty NE-VYP-03.

Pokud jste prohrili, bojujte znovu.
Po druhé partii si prectéte
predni stranu NE-VYP-03.

@ VYP- ; ZADN{STRANA




DESKA PANA BEZEJMENNYCH

@ Jméno Pana Bezejmennych

@ Zivoty: Startovni pocet zivott Pina Bezejmennych. Zivoty se zaznamenévaji na poci-
tadle zivot Pana. Kdyz pocet zivotu klesne na 0, hraci vitézi.

@ Efekt Bésnéni: Efekt, ktery nastane, kdyz se vyhodnocuje klicové slovo Bésnéni.
Kazdy Pan Bezejmennych mad svoji vlastni schopnost Bésnéni.

(4) Dodateéna pravidla: Jakdkoli dodate¢nd pravidla platna pro tohoto Pina Bezejmennych.

(6) Zvysena obtiznost: U nékterych Péni Bezejmennych jsou v této &sti uvedeny infor-
mace, jak zvysit obtiznost hry. Jedna se o volitelnd pravidla, kterd Ize pouzit k dpravé
obtiznosti, pokud nehrajete vypravu KoNcE VEkU: NOVE ERy.

@ Uroven obtiznosti: Ukazuje, jak obtizné je porazit tohoto Pina Bezejmennych ve
srovnani s jinymi. Uroven obtiznosti se pohybuje v rozmezi od 1 (nejlehéi) po 10 (nej-
t875).

@ Priprava: Dodatecné informace pro pripravu hry s timto Pinem Bezejmennych.

Pribéh Pana Bezejmennych: Nemad zidny vliv na hru. Pouze rozviji svét hry Konec
VEKU: NOVA ERA.

BESNENT (5) VY38t OBTIZNOST PRiPRAVA

@ Umistéte do hry dvé larvy. Pravidla: Kdyz Rozsévac bésni,
umistéte do hry jednu mouchu
‘ ajednu larvu misto dvou larev.

@ Umistéte desku hnizda vedle této desky.

@ DODATECNA PRAVIDLA Do spodniho fidku na desce hnizda
umistéte dvé larvy.

Kazd larva je prisluhovac s 1 zivotem.

Kazdd moucha je prisluhovac se 2 zivoty. Kdyz hra¢ udéli mouse presné 1 zranéni,
vymeénte ji za larvu.

Kdyz hrac udéluje zranéni larvé nebo mouse, musi udélit zranéni larvé nebo mouse %0 mnoba lety, %
v nejvyssim rddku desky hnizda. Hra¢i mohou udélend zranéni rozdélit mezi Ftkali Chitinovd
libovolny pocet larev nebo much na stejném radku.

Kdyz se vylihne moucha, oto¢te larvu v nejniz$im radku na druhou stanu, pokud ’ byl livt jako obv, 1/AA Jedna = bytostt, Str e, f [ bitw Zvolna si razil cestu na
je tO mOiné. JeIMra /1/1(7/]1[11/7(7/7111/1[ /I(I/’[/zl/:l‘/du/lﬂl( '[// z 2 '11('[7/11?('11/ JVJI‘HI(/’L'/I( h/”// ‘L/YU/H n

= . . N . Tl A /mu/u‘ a Jtudovat /rl/hw‘ [/ llm/wm na ném vyz e /mm/n
Kdy?z je larva nebo moucha umisténa do hry, umistéte ji do nejspodnéjsiho radku

desky hnizda, v némz je volné misto. g cperumer /1[1/ /71/ //1‘7/7/1/ /71/[ /u)//

S v « . wr ; .z ohou byjt ce
Jakmile je rédek zaplnén, vyhodnotte efekt pfimo nad timto radkem. gy

- Predni strana desky Pina Bezejmennych Zadni strana desky Pina Bezejmennych




ZNICUJicE = -
METEORIT

PRO ODSTRANENI

Odlos 4 karty z ruky. Pokud je ve hre celkem 7 nebo

méné much a larev, umisti do hry

]

p— p— 2 (4) 5 much. V opa¢ném pripade utrpi

SILA 1 : £ ey by
@ e jeden z hracu 4 zranéni a odlozi
- i x 2 benens své nejdrazsi pripravené kouzlo
@ CERVI VRTAC Utogisté utrpi 3 zranéni. '

@ PRETRVAVAJicE: Jeden z hracd utrpi

1 zranéni. Utocisté utrpi 1 zranéni.

e — P < . T — £ A < e —— L @ - e —
Karta prisluhovace Karta hrozby Karta iitoku

KARTY PANU BEZEJMENNYCH

Karty Pant Bezejmennych predstavuji ttoky, prisluhovace a hrozby, které Pani pouzivaji pii boji proti hra¢tm a proti Utocisti. Balicek Pina Bezejmennych
je na zacatku kazdé hry utvoren ze smésice zdkladnich karet, které mohou byt pouzity v kazdém balicku, a urc¢itého poc¢tu unikatnich karet, které prislusi jen
vybranému Pinovi Bezejmennych.

@ Jméno karty @ Zivoty: Karty prisluhova¢t maji zivoty, které ztraci tim, ze jim hraéi
udéluji zranéni. Jakmile pocet zivott prisluhovace klesne na 0, je karta
ihned odlozena na odkladaci balicek Pina Bezejmennych. Prisluhovaci
nemohou mit nikdy vice zivotd, nez je jejich poc¢ate¢ni hodnota.

@ Efekt: Efekt karty, ktery je treba vyhodnotit.

+ Prislubovaci: Prisluhovaci prichdzeji do hry s ur¢itym poctem zivota @ Efekt ,PRO ODSTRANENI“ Nékteré hrozby maji efekt ,PRO OD-

a zlstavaji, dokud nejsou porazeni. Maji pretrvavajici efekt, ktery se STRANENTI“. Kterykoli hra¢ maze v priabéhu své hlavni fize plné splnit

vyhodnocuje v hlavni fizi Pina Bezejmennych. Jakmile pocet zivotl tuto podminku, aby kartu hrozby odlozil. Pokud je karta odlozena timto
prisluhovace klesne na 0, je okamzité odlozen. zpiisobem, jeji efekt nebude vyhodnocen.

@ Typ: Ve hre jsou tri typy karet Pinti Bezejmennych: utoky, prisluhovaci
a hrozby.

« Utoky: Utoky jsou ihned vyhodnoceny a poté odlozeny.

« Hrozby: Vsechny karty hrozeb na sobé maji ,SILA X*“. Kdyz se karta @ Pan Bezejmennych: Urcuje, ke kterému Panovi Bezejmennych karta pa-
hrozby dostane do hry, polozte na ni X zetont hrozby. Pokud karty tfi. Pokud je na karté napsino ,Zakladni“, muze byt karta pouzita s kte-
hrozby nejsou odlozeny, zlstavaji ve hie po X tahti Pinti Bezejmen- rymkoli PAnem Bezejmennych.
nych, nez jsou vyhodnoceny. Béhem hlavni fize Pina Bezejmennych @
odeberte z kazdé karty hrozby ve hre jeden Zeton. Jakmile na sobé
karta hrozby nemé zidny zZeton hrozby, vyhodnotte jeji efekt a poté ji
odlozte. Efekt ,SILA X“ na karté hrozby bude vyhodnocen az po ode-
bréini posledniho Zetonu hrozby.

Uroven: Karty Pant Bezejmennych maji tii irovné. Karty 1. Grovné jsou
méné nebezpetné nez karty 2. drovné, které jsou méné nebezpecné nez
karty 3. rovné. Nékteré unikdtni karty Pdnd Bezejmennych jsou ozna-
¢eny jako ,Uroven 0 Tyto karty jsou uvedeny v dodate¢nych pravidlech
na desce Pana Bezejmennych, ke kterému patfi.

Cislo karty: Oznacuje, do kterého bali¢ku karta nalezi.




ravidla hry.

G PRIPRAVA HRY

¢téte sip

PRIPRAVA NA PRVNI HRU

Nez se pustite do Cteni téchto pravidel, prectéte si nejprve list s pripravou na
prvni hru. Tento list vis provede pripravou hraca, zisoby a Pina Bezejmennych
pro vasi prvni hru. Po precteni listu s pripravou na prvni hru si prectéte nize
uvedenou ¢ast s ndzvem Balicek poradi tahu.

V dalsich hrich postupujte podle pokynt uvedenych nize.
PRIPRAVA HRACU
(@) Kazdy hra¢ si vezme desku méga a zeton s &islem hrace.

(2) Kazdy hra¢ si nachystd svou startovni ruku a startovni dobiraci balicek.
Karty v bali¢ku si hrd¢ nachystd v poradi daném deskou hrace. Karta nejvic
nalevo m4 byt navrchu bali¢ku, karta nejvice napravo naspodu.

(3) Kazdy hra¢ si vezme po jednom zetonu trhliny kazdého typu (I-IV) dle toho,
jak ma uvedeno na desce. Hraci poté dle své desky Zetony sprdvné natodi.
Nékteri trhlinovi mdgové zacinaji s méné nez ctyfmi trhlinami, coz zname-
n4, Ze je za né o néco tézsi hrit.

(4) Kazdy hra¢ zacina s 10 zivoty. Nastavte pocitadlo Utoéisté na 30. Hraci ani
Uto¢isté nikdy nemohou mit vice Zivotd, nez je jejich ivodni hodnota.

BALICEK PORADI TAHU

() Balicek poradi tahu se vzdy skladd ze étyf karet poradi tahu hra¢d a dvou
karet poradi tahu Pidna Bezejmennych. Karty poradi tahu hra¢a maji vazbu
na zetony s ¢islem hra¢a na deskédch hracu.

+ Pri hie ve dvou hracich dejte do balicku po dvou kartich poradi tahu
za kazdého hrice.

+ Pri hre ve trech hracich dejte do balicku po jedné karté poradi tahu za
kazdého hrace plus jednoho zolika. Na zacitku hry dejte libovolnému
hraci zeton zolika. Kdyz je otocena karta zolika, hra¢ s zetonem zolika
provede tah a poté predd zeton hréaéi po své levici. Zolik je povazovan za
kartu poradi tahu hrace. Pokud se efekt odvoldva na kartu Zolika, tykd se
hrace s zetonem zolika.

« Pri hie ve étyrech hracich dejte do balicku dveé karty 1/2 a dvé kar-
ty 3/4. Doprostied stolu pfipravte odpovidajici zetony. Jakmile je jedna
z téchto karet otoCena a zddny z hra¢t dosud nemd Zeton, provede tah
jeden z odpovidajicich hract. Tento hra¢ umisti odpovidajici zeton na
svou desku miga. Kdyz je stejna karta otocena pozdéji, prichdzi na radu
druhy hrac a Zeton se vraci doprostted stolu.

PRIKLAD VYTVORENI BALICKU PORADI TAHU |

(5) Hanka a Honza hraji ve dvou. Kazdy z nich tak dd do balicku pofadi tahu dvé karty se suym
Cislem a pak ptidaji dalsi dvé karty Pana Bezejmennjjch.

+ Bez ohledu na pocet hrac¢a pridejte do balicku dvé karty poradi tahu Pana
Bezejmennych a zamichejte jej.
Kdyz je balicek poradi tahu prazdny a md byt otocena ¢i ukdzina nova karta,
zamichejte vSechny jiz otocené karty poradi tahu a polozte je licem dold, abyste
vytvorili novy bali¢ek poradi tahu pro dalsi kolo.

2 KARTY PANA
BEZE[MENNYCH
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4l PRIPRAVA PANA BEZE/MENNYCH

@ Vyberte si Pina Bezejmennych, proti kterému budete hrit, a jeho desku
polozte pred sebe. Pozorné si prectéte vSsechna dodatecnd pravidla pro
hru s timto Pinem Bezejmennych.

@ Vezméte pocitadlo zivott Pina Bezejmennych a nastavte jej na hodnotu,
kterd je uvedena na desce Pina Bezejmennych. Pin Bezejmennych nema-
ze mit nikdy vic zivot(, nez je uvedeno na jeho desce.

Pro kazdého Pdna Bezejmennych je ve hie sada karet s jeho jménem (dole na
karté). Balicek se pak sklddé z karet tohoto Pana Bezejmennych a nékterych
zakladnich karet Pint Bezejmennych.

Balicek Pana Bezejmennych:

Balicek Pana Bezejmennych se skldda z 20 az 31 karet (dle po¢tu hraca).
Balicek se sklddd z karet tfi urovni, které postupné navysuji obtiznost
hry. Budou v ném zikladni a specidlni karty, které prislusi Pdnovi Be-
zejmennych, proti némuz hrajete. Uroven karty poznite podle &isla 1, 2
nebo 3 vpravo dole na karté. Kazdy Pan Bezejmennych ma 9 unikatnich
karet se svym jménem dole na karté.

Stavba balicku Pana Bezejmennych:

+ Najdéte v krabici devét specidlnich karet Pina Bezejmennych, proti
kterému hrajete. Rozdélte je do tri balicka podle jejich drovné.

+ Podle tabulky nize pridejte do balicku kazdé trovné uvedeny pocet
nihodné vybranych zikladnich karet Pini Bezejmennych. Béhem
prvni vypravy ziskite vylepsené zikladni karty Pinti Bezejmennych,
na jejichz spodni strané je napsino ,Vylepsend — zikladni®. Vzdy po-
uzijte vSechny vylepsené zikladni karty Pina Bezejmennych, nez pri-
date zdkladni karty Pind Bezejmennych. Ve hfe jednoho hrace nikdy
nepridavejte vice nez jednu vylep$enou zakladni kartu 1. irovné nebo
vice nez tfi vylepsené zikladni karty 2. trovné. Na konci prvni vy-
pravy dostanete pokyny, jak zahrnout vylepsené zidkladni karty Pana
Bezejmennych do dalsich vyprav.

~ POCET { 5 3 4
ZAKLADNICH < “ a P . L ,
KARET MAG MAGOVE MAGOVE MAGOVE
UROVEN 1 1 3 5 8
UROVEN 2 3 5 6 7
UROVEN 3 7 7 7 7

+ Kazdy bali¢ek zamichejte zvlast.

+ Polozte bali¢ek trovné 3 licem dold na stul, na néj licem dolua balic¢ek
urovné 2 a navrch licem dola bali¢ek urovné 1. Takto jste vytvorili
balic¢ek karet Pina Bezejmennych.

+ Jakmile jste bali¢ek vytvorili, rozhodné jej nemichejte!

(9) Po vytvoreni balicku nasledujte dalsi instrukce pro pripravu na desce
Pana Bezejmennych.

Lol

PRIPRAVA PANA BEZE/MENNYCH:
VIZ NAKRES NA STRANE 9

Hanka a Honza prohrdli svou prvni hru s Rozsévacem. Budou tedy hrdt znovu. Na listu s pokyny
k pripravé pruni hry se dozvédeli, jak maji pripravit proni hru. Nyni pouziji pravidla k pripravé
druhé hry s Rozsévacem.

= —

(6) Honza si precte desku Rozsévace z obou stran,
aby si osvézil pravidla.

(7) Nastavi pocitadlo Zivotii Pdna Bezejmennjch
na 45.

(8) Na konci prvni hry Hanka a Honza roztridili
balicek Pdna Bezejmennyich na zdkladni karty
a na karty Rozsévace. Nyni Honza najde devét
karet Pina Bezejmennjyjch, na nichz je ve spodni
Casti napsdno Rozsévac. Nahlédne do tabulky,
aby zjistil, jaké zdkladni karty bude potiebovat
pro hru dvou hrdci. Vezme ti ndhodné zdklad-
ni karty Panii Bezejmennych 1. iirovné, pét nd-

o . " Kazdd moucha je prisluhovac se 2 zivoty. Kdyz hra¢ udéli mouse presné 1 zranéni,
hodnych zdkladnich karet Pinii Bezejmennyich  vymérejizatarvu.
2‘ arovné a Sedm nlihodnjch deladnich karet Kdyz hra¢ udéluje zranéni larvé nebo mouse, musi udélit zranéni larvé nebo mouse

Panii Bezejmennyjch 3. iirovneé.

BESNENT VY33 OBTIZNOST
Umnistéte do hry dvé larvy. Pravidla: Kdyz Rozsévaé bésni,

umistéte do hry jednu mouchu
| ajednu larvu misto dvou larev.

DODATECNA PRAVIDLA

Kazda larva je prisluhovac s 1 zivotem.

v nejvyssim fadku desky hnizda. Hraci mohou udélend zranéni rozdélit mezi
libovolny pocet larev nebo much na stejném fadku.

Kdyz se vylihne moucha, otocte larvu v nejnizsim adku na druhou stanu, pokud
. " . L " . je to mozné.

Pak roztridi karty Rozsévace p odle iirovni. Nej- Kdy? je larva nebo moucha umisténa do hry, umistéte ji do nejspodngjsiho Fidku

prve zamichd tFi karty Rozsévace 3. iirouné se = % Privdvvnemzjevoinémisto

sedmi zdkladnimi kartami 3. lirovné a poloZi je

licem dolii, &imZ zacne tvorit balicek Pina Be-

Jakmile je f4dek zaplnén, vyhodnotte efekt pfimo nad timto fdkem.

zejmennyich. Poté¢ zamichd tri karty Rozsévace
2. tirovné s péti zdkladnimi kartami 2. tirovné
a polozi je licem dolii navrch balicku Pdna
Bezejmennyich. Nakonec zamichd t#i karty
Rozsévace 1. iirovné s péti zdakladnimi kartami
1. dirovné a polozi je licem dolit navrch balicku
Pdna Bezejmennyich. Takto vytvoreny balicek
uz pak Honza nemichd a polozi ho vedle desky
Pdna Bezejmennyich.

Hanka a Honza zatim neotevreli Zddné vylep-
Sené zdkladni karty Pina Bezejmennyich, takze
Honza pti sestavovdni balicku Pdna Bezejmen-
nych zZdadne neptidd.

(9) Kdyz je balicek Pana Bezejmennych vytvo-
ten, Honza se podivd na desku Rozsévace, aby
zjistil dalsi pokyny k pripravé. Na desce je na-
psano: ,Umistéte desku hnizda vedle teto desky.
Do spodniho tddku na desce hnizda umistéte
dvé larvy.” Honza tedy polozi desku hnizda
vedle desky Rozsévace. Poté polozi dvé larvy do
spodniho 7ddku na desce hnizda. Honza polozi
zbyvajici Zetony larev na hromddku vedle téchto
desek.

UROVEN 0
roti nékterym Pintim Bezejmennych mohou byt
uzivany jesté specidlni karty urovné 0. Poznite
lice 0 vpravo dole. Dalsi instrukce jsou uvede-
h Pant Bezejmennych.

T-——



PRIPRAVA ZASOBY

Zasoba jsou balicky karet, které mohou hraci v priabéhu hry na-
kupovat. Zasoba se skldda z deviti balickt. Kazdy balicek obsahuje
nékolik kopii té samé karty. Zasobu hraci pripravi z karet, které se
nachazi v pokladnici. Poté hraci vyradi vSechny karty, které nepo-
uzili k pripravé zasoby. Vyrazené karty jsou odstranény z vypravy.

AVOD NA PRIPRAVU ZASOBY

Vyberte si 3 drahokamy, 2 artefakty a 4 kouzla. VSechny kopie stejné
karty polozte jako samostatny balicek do stredu stolu.

Drahokamy predstavuji hlavni zdroj éteru
(®). Eter (©) potfebujete na ndkup novych
karet, pootevirdni ¢i otevirani trhlin a zis-
kévéani energie.

L e Iy, e EXOGRANIT OBNOVITELNY JASPIS OBOHACENE
V kazdém balicku drahokamu v zisobé je S e 28] Ziskej 2. RUBIDIUM
. Sedm karet. - Pokud je navrchu tvého odklddaciho Ziskej 3@.
EXOGRANIT

balicku kouzlo, muzes tento drahokam Libovolny spojenec mize odlozit kart

Zni¢ tuto kartu. Ziskej 3@. ozit navrch svého dobiraciho bali 2z ruky. Ucini-li tak, ziska 1 energii.

Ziskej 2.
NEBO

Zni¢ tuto kartu. Ziskej 3@.
NETATE

Kouzla jsou hlavnim zdrojem zranéni,
kterd hra¢i udéluji Pintim Bezejmennych
a jejich prisluhova¢am. Musi byt v jednom
tahu pripravena, aby mohla byt v dal$im
tahu sesldna.

POSILENY UDER V kazdém balicku kouzel v zisobé je pét
SesLani: Udél 4 zranéni. karet

Mitzes odlozit kartu z ruky. Uginis-li tak,
udél Panovi Bezejmennych 2 zranéni.
i na b prg

POKOVENA CETKA PRIVOD ETERU PRIPOUTANE SIPKY

) Pootoc¢ trhlinu jednoho spojence. Ptipoj k trhliné jednoho SesLani: Udél 2 zranéni.
NEBO libovolného hréce. Pokud bylo toto kouzlo sesléno z oteviené
Sesli pripravené kouzlo Kdyz je z této trhliny seslano kouzlo, trhliny III nebo IV, mazes toto kouzlo
libovolného hrace. Muzes ho znicit. hré¢, jenz toto kouzlo seslal, ziska 1@. dat do ruky libovolnému spojenci.

Artefakty maji rizné efekty a jsou vyhod-
nocovany ihned po zahrani.

_ KOUZLO -

V kazdém balicku artefaktt v zdsobé je pét
karet.

POKOVENA CETKA
Pootoc trhlinu jednoho spojence.
NEBO
Sesli pripravené kouzlo
libovolného hrace. Miizes ho znigit.

i ARTEFAKT

. — =3 L ) 4
ZESILOVAC ENERGIE POSILENY UDER DOKONALY UTOK
SesLani: Udél 3 zranéni. SesLAni: Udél 4 zranéni. Sestani: Udél 4 zranéni.
Pokud bylo toto kouzlo sesléno Muzes odlozit kartu z ruky. U¢inis-li tak, B si voit do ruky a3 dve kart
z oteviené trhliny Il nebo IV, udél Panovi Bezejmennych 2 zranéni. bl Y

o 7] 3 T ) 3 5 svého odkladaciho bali¢ku s cenou 0@.
udél 1 zranéni navic. (Efekty upravujici zranéni se vztahuji na oba pripady zranéni.)
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< HRANI HRY PRIKLAD PORADI TAHU
PORADI TAHU Honza a Hanka uz dokoncili pripravu hry. Hru zahdji tak, Ze otoci vrchni kartu

Konec vikt: NovA ERa mé proménlivé poradi taht v ramci kola. To je uréovino z balicku karet potadi tahu. Je to karta s cislem 1, proto zacind Hanka.
kartami poradi tahu. Na zacitku hry a po kazdém tahu jednoho z hra¢t nebo
Pana Bezejmennych vzdy otoc¢te novou kartu poradi tahu z vrchu balicku.
Ta ur¢i, kdo hraje dalsi. Poté tuto kartu odlozte navrch odkladaciho balicku
karet poradi tahu.

Pokud mate otocit nebo ukizat kartu z balicku poradi tahu a tento balicek
je prazdny, zamichejte vSechny odlozené karty poradi tahu dohromady
a utvorte z nich novy balicek.

FAZE TAHU HRACE:

1. Faze sesilani kouzel

Hra¢ muze seslat jakakoliv pripravend kouzla u otevienych trhlin. Hra¢

musi seslat vSechna kouzla pfipravend u zavienych trhlin. Sesland kouz- Hanka v ramci tahu projde ndsledujicimi fazemi: fdze sesildni kouzel, hlavni fize
la hra¢ odlozi navrch svého odklddaciho bali¢ku v poradi seslani. a dobiraci fize.

2. Hlavni faze

Ve fazi sesilani kouzel by Hanka mohla sesilat kouzla, kterd pripravila v né-
ém z minulych tahi. JelikoZ je ale pruni tah hry, tuto fazi preskoli a prejde
na hlavni fdzi.

V této fazi maze hra¢ zahrat jakékoliv z nasledujicich akci, a to v libovol-
ném poradi a kolikrat chce:

1. Zahrat kartu drahokamu nebo artefaktu
Koupit kartu

Koupit energii

2

3

4. Pootevrit trhlinu
5. Otevtit trhlinu
6

Pripravit kartu kouzla

k trhliné

7. Vyhodnotit efekt ,Kdyz je
pripraveno”

8. Vyhodnotit efekt
PRO ODSTRANENT

3. Dobiraci faze
Hri¢ odlozi vSechny zahrané
drahokamy a artefakty navrch
svého odklddaciho balicku,
a to v poradi, v jakém si preje.
Hrac si dobere karty z dobira-
ciho balic¢ku tak, aby jich mél
Vv ruce peét.

Pokud ma néktery z hract v jakém-

koli okamziku O zivott, je tento

hra¢ vycerpany.

Pravidla o vycerpani naleznete na strané 18.




TAH HRACE: 1 - FAZE SESILANI KOUZEL

Sesilani pripravenych kouzel:

« Jakakoli kouzla, kterd jsou pripravena u otevienych trhlin, mo-
hou byt v této fizi seslana.

+ Vsechna kouzla, kterd jsou pripravena u zavienych trhlin (tedy
kouzla, ktera byla pripravena k trhlindm, které byly v minulém
tahu pootevieny), musi byt nyni seslana.

+ Poradi, v némz budou kouzla seslana, si vybira hrac.

Kdy?z je kouzlo seslano:

+ Odlozte jej ihned na odklddaci balicek a poté vyhodnotte efekt,
ktery na karté nasleduje za slovem ,Seslani:"

+ Pokud neni uvedeno jinak, maze kouzlo zranit jen jednoho
prisluhovace nebo Pina Bezejmennych.

Nékteré trhliny maji, pokud jsou otevteny, efekt ,+1 zranéni
pti seslani®. Kazdé kouzlo seslané od takové trhliny udéli jedno
zranéni navic, a to i pokud by normalné zddné zranéni neudeé-
lovalo.

« Novi Era predstavuje nékolik novych hrdind s jedine¢nymi trh-
linami. Pokud még pouziva nékterou z téchto trhlin, najdete
postup pripravy a jeji efekty na desce hrace.

Pri seslani kouzla s echem vyhodnotte efekt seslani dvakrat.
Veskeré dodatecné efekty udélené za seslani kouzla se pricitaji
k obéma vyhodnocenim kouzla.

Pokud napriklad seslete kouzlo s echem a efektem ,Udél 2 zra-
néni, které bylo pripraveno u trhliny s efekty ,Udél +1 zranéni®
a ,Utocisté ziskd 1 zivot®, vyhodnotite efekty nasledovné:
1. Udélite 3 zranéni a Uto¢isté zisk4 1 Zivot.
2. Udélite 3 zranéni a Uto¢isté ziské 1 Zivot.

Kdyz udélujete zranéni:

« Prisluhovaci, odstrante z jeho karty pocet zivota rovny udéle-
nému zranéni. Pokud na karté poté jiz zadné zetony nezbyvaji,
ihned ji odlozte.

+ Pianovi Bezejmennych, snizte jeho pocet zivotd na pocitadle
o pocet pravé udélenych zranéni. V okamziku, kdy ma Pan Be-
zejmennych 0 zivotd, hrici vyhravaji!

ZAJISKRENI

SEsLANE: Udél 1 zranéni.
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A e PRIKLAD SESILANI KOUZEL
iR - Vtomto prikladu jsme se posunuli o pdr kol ddl, kdy jiz Honza
POSILENY UDER

SesLAnE: Udél 4 zranéni.

ziskal néjakd kouzla. Zacind tah s pripravenym Zajiskienim
a Posilenym tiderem, jak je patrné z obrdzku. Zajiskreni je

Mizes odlozit kartu z ruky. U¢inis-li tak,  pFipraveno k trhliné I, kterd je jiz oteviend, a tak md Honza
udél Panovi Bezejmennych 2 zranéni.

(Efekty upravujici zvanéni se velahuii na oba piipady zranéni.)

moznost kouzlo seslat nyni nebo si ho nechat na pozdéji. Posi-
leny iider je ptipraven k trhliné Il kterd je doposud uzaviend.
Honza tak toto kouzlo v tomto kole musi seslat.
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Honza se rozhodl jako prvni seslat Posileny iider. Ihned kartu umisti na sviij odklddaci balicek. Pak vyhod-
noti jeji efekt a udéli tak Panovi Bezejmennyich Cty¥i zranéni. Poté md Honza moznost odloZit kartu z ruky,
aby Pinovi Bezejmennyich udélil dalsi 2 zranéni.

Rozhodne se odlozit K¥istdl z ruky, ktery polo-
Zi na sviij odklddaci balicek na kartu Posileny
tider. Honza tak udéli Panovi Bezejmennych
dalsi 2 zranéni.

Nakonec se Honza rozhodne, Ze Zajiskieni
pripravené na oteviené trhliné nesesle. Chce
si toto kouzlo schovat na pristi tah, aby byl
pripraven, pokud by se objevil ptisluhovac.
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AI-I HRACE: 2 - HLAVNI FAZE

Nésleduyjicich osm akci mohou hraci v prabéhu hlavni fize provadét opakované a v ja-
kémkoli poradi.

Hrd¢ mize naptiklad zahrdt drahokam, koupit kartu, pripravit kouzlo, zahrdt dalsi drahokam a koupit
dalsi kartu.

1. Zahrani drahokamu nebo artefaktu

Kdyz hrac hraje kartu, musi splnit vSechen text na karté, pokud je to mozné.

Pokud je na karté ,NEBO®, musi si hra¢ vybrat pfesné jednu z moznosti na karté.
Pokud muize splnit jen jednu ze dvou moznosti, musi si vybrat prave tuto.

Hra¢ muze ziskat éter (@), i kdyz jej nechce utratit.

Jakykoliv nespotiebovany éter (@) je na konci tahu ztracen. Eter nelze uchovévat
mezi tahy a nelze jej ani predavat jinym hracam.

Na konci tahu umisti hrd¢ drahokamy a artefakty na odkladaci balicek v poradi,
jaké si zvoli.

2. Koupeni karty

Hra¢ si mtze koupit kartu ze zdsoby, pokud utrati éter (@) v hodnoté, kterd odpovi-
da cené uvedené v pravém hornim rohu karty.

Koupenou karta se ihned poklddéd navrch odkliddaciho bali¢ku hrace, ktery ji koupil.

3. Koupeni energie

Hra¢ muze zaplatit dva étery (@), aby koupil energii.
Kupenou energii si hra¢ umisti na svou desku, pfimo pod popis své schopnosti.
Hra¢ nesmi kupovat energii svym spoluhrac¢iam.

Hra¢ nesmi koupit vice energie, nez umoznuje jeho schopnost. Je tak limitovan po-
¢tem policek pod ni - 4, 5 ¢i 6.

) ~ HLAVNI FAZE: A
PRIKLAD ZISKAVANI A UTRACENI ETERU

Hanka ma pfi svém prvnim tahu

KRISTAL v ruce Dar ducha a ¢tyri Kristaly.
i Ziskej 18, ie ¢tyri KFista iska
t . Hanka zahraje ¢tyri Kristaly, a ziska

tak 4 étery (@).

Hanka mé celkem 4 étery (@) a dost
moznosti, za co je utratit. Rozhodne
se koupit si Obnovitelny jaspis za
4 étery (@) a ihned ho polozi navrch
svého odkladaciho balicku.

NEBO OBNOVITELNY JASPIS
Ziskej 20.
Pokud je navrchu tvého odkladaciho

balicku kouzlo, mizes tento drahokam
ozit navrch svého dobiraciho balié

By se mohla rozhodnout utratit 4 éte-
ry (@) za koupeni 2 energii.

ODKLADACI BALICEK
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4. Pootevreni trhliny:

« Hra¢ mlze pootevrit trhlinu tak, ze zaplati pocet étert (@) rovny
cené uvedené u stredu zetonu trhliny.

+ Kdyz hra¢ pootevira trhlinu, oto¢i ji o0 90° po sméru hodinovych
rucicek. V tomto tahu maze u pravé pootevrené trhliny pripravit
kouzlo.

+ Trhliny mohou byt pootevieny vicekrit za tah. V jednom tahu
Ize pootevrit vice trhlin. Lze pootevrit trhlinu a nepripravit k ni
kouzlo.

« Trhlina, kterd je oto¢ena zlutym vysekem nahoru, mtze byt ote-
vrena efektem, ktery by ji jinak pootevrel.

5.Otevreni trhliny:

+ Hra¢ muze otevrit trhlinu tak, ze zaplati pocet étert (@) rovny
cené uvedené v horni vyseci Zetonu trhliny. Cena za otevreni se
snizuje, jak hra¢ trhlinu pootevira.

+ Kdyz hra¢ trhlinu otevre, otodi jeji Zeton otevienou stranou na-
horu. Otevrené trhliny ztstdvaji oteviené do konce hry. K ote-
viené trhliné lze pripravit kouzlo v tahu, kdy byla otevrena,
a v jakémkoli nésledujicim tahu.

6. Priprava kouzla k trhliné:

+ Aby hra¢ pripravil kouzlo, musi zahrét kartu s kouzlem z ruky
k otevrené trhliné nebo k trhliné, kterd byla v daném tahu po-
oteviena. Ke kazdé trhliné lze pripravit jen jedno kouzlo. Nelze
pripravit kouzlo k trhliné, kde jiz kouzlo je. Hra¢ nesmi pripra-
vovat sva kouzla k trhlindm jinych hracua.

+ Pripravena kouzla mohou byt sesildna v ramci faze sesilani kou-
zel v nésledujicim tahu hrice.

7. Vyuziti efektu ,Kdyz je pripraveno®

+ Hra¢ maze vyuzit efektd kouzel, kterd na sobé maji napsino
»,Kdyz je pripraveno® a ziroven maji efekt spojeny s hlavni fazi.
Téchto efektti 1ze vyuzit v tom samém tahu, kdy je kouzlo pripra-
veno, stejné tak jako v nédsledujicich kolech, dokud neni seslano.

8. Vyhodnoceni efektu ,PRO ODSTRANENI“

« Nékteré karty hrozeb maji na sobé napséno ,PRO ODSTRANE-
NI, Hra¢ mtze v pribéhu své hlavni fize plné splnit podminku
uvedenou na karté, aby ji odlozil. Spojenci hri¢e mu nemohou
pomoci tento efekt splnit. Pokud je karta hrozby odlozena timto
zpusobem, jeji efekt nebude vyhodnocen.

PRIKLAD POOTEVRENI A OTEVRENI TRHLIN

V tomto prikladu posko¢ime do druhého Hancina tahu. V ruce mé ¢tyfi Kristaly
jeden Dar ducha. Je ve své hlavni fizi. Jeji schopnost tézi z jejich otevienych trhlin,
a jeji IV. trhlina md specidlni efekt, diky némuz muze, pokud je oteviend, pri se-
slani kouzla pridavat Zivoty Utoéisti. Hanka se proto rozhodne, Ze chce své trhliny
otevrit co nejdrive.

KRISTAL

Ziskej 19,
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Hanka zahraje své ¢tyti Kfistaly za 4 étery (@). Nyni ma étyfi moznosti, jak po-
otevrit své trhliny.
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(1) Mohla by pootevitit svoji trhlinu II za 2 étery (@) ziskané ze svych Kristala.
Potom by ji zbyly jesté 2 étery (@) na nidkup energie nebo na dalsi pootevieni jeji
trhliny II.

(2) Mohla by otevfit svoji trhlinu II za 4 étery (@).
(3) Mohla by pootevftit svoji trhlinu III za 3 étery (@).
(4) Mohla by pootevfit svoji trhlinu IV za 4 étery (@).

Rozhodne se pro ¢tvrtou moznost. Otoci zetonem trhliny [V
0 90° po sméru hodinovych rucic¢ek. V dalsich tazich muze
otevtit trhlinu IV za niZ$i cenu, protoze ji v tomto tahu po-
otevrela.

Nakonec si Hanka pripravi kouzlo Dar ducha tak, Ze ho polozi
R DU ke své trhliné I. Kouzlo Dar ducha je tak pfipraveno k sesldni
S béhem faze sesilini kouzel v jejim pristim tahu.

spojence si dobere kartu.

96: OteviiT § 108: OteviiT §

. OTEVRENA TRHLINA |

-y - — -




e

Yy —— " .

e

TAH HRACE: 3 - DOBIRACI FAZE

Jakmile hra¢ skon¢i svou hlavni fizi, umisti drahoka-
my a artefakty na odkladaci balicek v poradi, jaké si
zvoli.

Nezahrané karty si hra¢ nechava v ruce a k nim si do-
bere nové z dobiraciho bali¢ku tak, aby mél v ruce pét
karet.

Kdykoli ma hra¢ dobrat karty ¢i ukdzat vrchni kartu
dobiraciho bali¢ku a v tom neni dostatek karet, dobere/
ukaze tolik, kolik mize, a poté oto¢i svij odkladaci ba-
licek lici karet dold, ¢imzZ vytvori novy dobiraci balic¢ek
(z toho dobere pfipadné zbylé karty). Bali¢ek se NIKDY
nemichal

Poznamky:

+ Hri¢ nemuze odkliddat karty z ruky v prubéhu
svého tahu. Na rozdil od jinych deckbuildingovych
her hri¢i neodklddaji nezahrané karty z ruky na
konci kazdého tahu.

+ Hric¢ se muze podivat na karty ve svém odklada-
cim balicku, ale nesmi je preskladavat.

+ Hrac se nesmi podivat na karty ve svém dobiracim
balicku.

» Pocet karet v ruce neni omezen.

BALICEK SE NEMICHA
Na rozdil od jinych deckbuildingovych her hra¢i ni-

kdy nemichaji odklddaci bali¢ek, kdyz vytvari novy
dobiraci. Prosté otoc¢i svij odkladaci balicek, a tim

vytvori novy dobiraci.

.

PRIKLAD DOBIRACI FAZE

Jsme na konci jednoho Honzova tahu. V ramci fize sesilini kouzel Honza seslal Posileny tder,
nacez ho rovnou umistil na odkladaci balicek. Behem vyhodnocovani Posileného tderu se
rozhodl z ruky odlozit Kristal, ktery polozil na sviij odkladaci balicek na kartu Posileny uder.

V hlavni fizi Honza zahral kartu Pozinkovani cetka, tfi Kfistdly a Obnovitelny jaspis. Po-
zinkovanou cetku vyuzil, aby pootevrel Hancinu trhlinu I'V. Kdyz zahral Obnovitelny jaspis,
byl vrchni kartou jeho odklddaciho balicku Kristél, takze Obnovitelny jaspis nepokliada na-
vrch svého dobiraciho balicku. Nakonec Honza vyuzil 5 @ z Obnovitelného jaspisu a Kristala
k tomu, aby si koupil dalsi Posileny uder.

Jakmile si Honza koupil Posileny tuder, umistil tuto kartu
navrch odklddaciho balicku na kartu Kristdl. Tim Honza
ukon¢il svou hlavni fizi.

Na zacatku své dobiraci fize odlozi Pozinkovanou cetku,
Kristaly a Obnovitelny jaspis na odkladaci balicek, v jakém-
koliv poradi si zvoli. Honza jako prvni odlozi Pozinkovanou
cetku, pak Obnovitelny jaspis a nakonec vSechny Kristaly.

KRISTAL
Ziskei 16,

Poté si Honza dobe-
re karty z dobiraci-
ho balicku tak, aby
jich mél v ruce pét.
Jeho dobiraci bali- | _
ek ale obsahuje jen e ‘

dvé karty. Honza si M

je vezme a poté bez

michdni oto¢i svuj odklddaci bali¢ek a vytvori z né&j svij novy dobiraci balicek. Z toho si
dobere zbylé tfi karty, takze jich nyni ma v ruce pét.

RRISTAL
Ziskej 18,

o




PREHLED TAHU
PANA BEZEJMENNYCH

1. Hlavni faze
Vyhodnotte efekty vsech karet prisluhovact
a karet hrozeb, které ma Pian Bezejmennych ve
hre, a to od nejstarsi karty k nejnovéjsi.

2. Dobiraci faze
Doberte kartu z balicku Pana Bezejmennych.

+ Pokud je to karta utoku, ihned vyhodnotte
jeji efekt.

+ Pokud je to karta prisluhovace nebo hroz-
by, umistéte ji do hry s prislusSnym poctem
Zetonu zivota nebo zetond hrozby. Vyhod-
notte vSechny efekty, u kterych je na karté
napsano ,JHNED:", Ostatni efekty nebudou
v tomto tahu vyhodnocoviny.

Pokud ma néktery z hrac¢a v jakémkoli okamziku
0 zivotd, je tento hrac¢ vycerpany. Pravidla o vycerpdni
naleznete na strané 18.

TAH PANA BEZE/MENNYCH:

1 - HLAVNI FAZE

Poc¢inaje kartou prisluhovace ¢i hrozby, ktera byla
ve hre nejdéle, budou hraci postupné vyhodnocovat
efekty na vSech kartich prisluhovact nebo hrozeb,
které jsou ve hre.

. Jsou vyhodnoceny efekty ,PRETRVAVAJICI“.

+ Z kazdé karty hrozby ve hre je odstranén
1 zeton. Pokud po odstranéni Zetonu na karté
zadny zeton nezbyvi, vyhodnotte efekt, ktery
je uveden za ,SILA X, a odlozte kartu ze hry.

- o L -

PRIKLAD HLAVNI FAZE PANA BEZE/MENNYCH

V tomto prikladu se dostivime do rozehrané hry. Byla otocena karta poradi tahu Pina Bezejmen-
nych. Rozsévac zacina tah bez much a larev na desce hnizda. Ve hre jsou karty Kolonie Karriod
a Hejna much s jednim Zetonem hrozby. Tyto karty prisly do hry v tomto poradi, a tak budou v tomto
poradi i vyhodnocovany.

—— rrp—

PRO ODSTRANEN{
Zaplat 6.

SILA3
Unisti do hry 3 larvy.
Jedapghrs i utrpi 3 zranéni.

h ROZSEVAC -"

Za prvé, pretrvavajici efekt Kolonie Karriodu je Bésnéni. Kazdy Pin Bezejmennych ma svij vlastni
efekt Bésnéni uvedeny na své desce. U Rozsévace je: ,Umistéte do hry dvé larvy.“ Honza polozi dva
Zetony larev do spodniho fddku na desce hnizda, na niZ tak budou celkem dva Zetony.

KOLONIE KARRIODU

IENED: Tento prisluhovaé utrpi zranéni
odpovidajici poétu hraéa ve hre. q

PRETRVAVAJicit Bésnéni.

Uto&ist utrpi 2 zranéni. Vylihnéte 1 mouchu.

-—

DESKA EINIZDA ™

Poté hraci odstrani jeden zZeton hrozby z karty hrozby Hejna much. Na karté uz nezbyvaji zidné
zetony hrozby, a tak je vyhodnocena. Efekt na karté rika: ,Umisti do hry 3 larvy. Jeden z hraca utrpi
3 zranéni.”

Hraci umisti tfi larvy do spodni rady na desce hnizda. Tim se zaplni spodni rada. Podle pravidel na
desce Rozsévace to znamend, Ze Honza musi vyhodnotit efekt uvedeny nad touto fadou. Utocisté
utrpi 2 zranéni. Honza snizi poéitadlo zivota Utocisté z 30 na 28. Poté se vylihne moucha tak, ze
Honza otodi jeden z Zetont larvy na stranu s mouchou.

Navic Hejna much zpusobi jednomu z hract 3 zranéni, takze si Hanka snizi své zivoty z 10 na 7 a poté
Hejna much odlozi.

PRO ODSTRANENI
Zaplat 6 9.

SILA 3
Umisti do hry 3 larvy.
Jeden z hrach utrpi 3 zranéni.




TAH PAN BEZEJMENNYCH:

2 — DOBIRACI FAZE

Otocte vrchni kartu z balicku karet Pana Bezejmennych

» Pokud je balicek Piana Bezejmennych prizdny a mate otocit kartu
Pina Bezejmennych, provedte misto toho tfikrat Bésnéni.

Pokud je otocena karta:

o Utoku: Ihned vyhodnotte efekty na karté v poradi, v jakém jsou
na ni uvedeny. Poté odlozte kartu na odklddaci balicek Pina Be-
zejmennych.

 Prisluhovace: Vyhodnotte efekt, nésledujici za slovem ,JHNED:",
Poté dejte prisluhovace do hry s po¢tem zetonu Zivot uvedenym
na karté.

e Hrozby: Vyhodnotte efekt, nésledujici za slovem ,JHNED:", Poté
dejte kartu hrozby do hry s po¢tem zetont hrozby urcenym silou
na karté.

Kdyz vyhodnocujete efekty karet:

+ Pokud vyhodnocujete efekt, ktery nemutze byt proveden zcela,
snazte se jej vyhodnotit co nejvice. Pokud mate volbu mezi dvéma
efekty, musite si vybrat ten, ktery jste schopni vyhodnotit zcela.

« Pretrvavajici efekty a efekty hrozeb se spousti jen v hlavni fizi
Pina Bezejmennych. U nové umisténych karet prisluhovaca
a hrozeb se nevyhodnocuji, stane se tak az v pristim tahu.

NEJEDNOZNACNOST

U nékterych efektti muze dojit k nejednoznacné situaci a neni

jasné, ktery z hractu bude efektem postizen. V téchto pripadech se
rozhoduji sami hraéi.

Naptiklad pri vyhodnocovdni karty, kterd ¥ikd, Ze hrdc s nejmeéné zivoty dostane zra-
néni, se pti vice hrdcich s nejnizsim poctem Zivoti hrdci sami rozhodnou, ktery z nich
zranéni obdrzi.

Jind karta miiZe postihnout hrdce, ktery md nejvice energie. Pokud zddny hrdc energii
nemd, rozhodnou se hrdci, ktery z nich zranéni dostane.

Pokud vyhodnocujete negativni efekt, ktery nemuze byt prove-
den zcela, snazte se z néj vyhodnotit co nejvice.

Naptiklad pokud vyhodnocujete efekt, ktery tikd ,Jeden hrdc znici pét karet v ruce’,
je efektem v situaci, kdy Zddny hrd¢ nemd alespori pét karet, postizen hrdc s nejvice
rtami v ruce, aby bylo zniceno co nejvice karet.

VYCERPANI

Pokud klesne pocet zivotti jednoho z hract na 0O, je tento hrac vycer-
pany. V pripadé vycerpani provedte v uvedeném poradi nasledujici:

+ Dvakrit provedte efekt Bésnéni Pidna Bezejmennych. Pokud je
hra¢ vycerpan béhem Bésnéni Pina Bezejmennych, dokoncete vy-
hodnoceni efektu Bésnéni drive, nez tento hra¢ vyhodnoti uc¢inky
vycerpani.

+ VyCerpany hra¢ zni¢i jednu ze svych trhlin a pripadné odlozi
kouzlo, které u ni bylo pripraveno.

| PRIKLAD DOBIRACI FAZE PANA BEZE/MENNYCH

Poté, co odehrili celou hlavni fizi Pina Bezejmennych, prejdou Honza s Hankou
k dobiraci fizi Pdna Bezejmennych. V této fazi oto¢i kartu z balicku karet Pana
Bezejmennych a vyhodnoti ji. Zde jsou priklady tri typt karet a toho, jak mohou
byt vyhodnoceny.

PRIKLAD KARTY UTOKU
V tomto pripadé oto¢i Honza a Hanka z balicku Rozsé-
vace kartu dtoku Proména.

Karty utoku se vyhodnocuji ihned. Efekt Promény je
,Umisti do hry mouchu. Jeden z hract utrpi 3 zranéni®,

Umisti do hry mouchu.

Hanka polozi zeton mouchy na desku hnizda do nejspod-
20220 4 o Jeden z hraca utrpi 3 zranéni.
néjsiho volného radku.

Hanka a Honza se dohodnou, ze zranéni dostane Honza.
Honza si odebere 3 Zivoty ze své desky.

ROZSEVAC

Nakonec je Proména odlozena na odkladaci bali¢ek ka-
ret Pina Bezejmennych.

PRIKLAD KARTY PRISLUHOVACE
V tomto pripadé oto¢i Honza a Hanka z balicku Rozsé-
vace kartu prisluhovace Cervi vrtac.

Cervi vrta¢ nemé zadny okamzity efekt, a proto je jen
pridan do hry. M4 6 zivotu, a tak na néj Honza s Hankou
polozi 6 Zetonu zivota.

Zaroven si prectou pretrvavajici efekt Cerviho vrtace,
aby se dozvédéli, co se stane béhem pristi hlavni fize
Pdna Bezejmennych. Tento efekt se jiz v tomto tahu nevy-
hodnocuje, jelikoz byva vzdy vyhodnocovan jen v hlavni
fazi Pana Bezejmennych, kterd jiz v tomto kole probéhla.

CERVI VRTAC
PRETRVAVAJiCE: Jeden z hract utrpi
1 zranéni. Uto¢iité utrpi 1 zranéni.

ZAKLADN{ 1

PRIKLAD KARTY HROZBY
V tomto pripadé otoc¢i Honza a Hanka z balicku Rozsé-
vace kartu hrozby Znicujici meteorit.

' ZNICusict =
' METEORIT

Je to karta hrozby, takze je ddna rovnou do hry. Karta
ma silu 1. Honza s Hankou tak polozi na kartu 1 Zeton
hrozby. Karta nemi zidny okamzity efekt a Honza
s Hankou s ni nic jiného tento tah resit nemusi.

RO ODSTRANENI
Odloz 4 karty z ruky.

SILA1
3 2x Bésnéni.
Poté si prectou efekt karty, aby védéli, co se stane pri vy- piStitE utrpi 3 zranind
hodnoceni. Karta se vyhodnocuje a Zetony se odstranuji

v hlavni fazi Pina Bezejmennych. Nic z toho v tomto

tahu nenastane, jelikoz hlavni fize jiz probéhla. e e ) ALF

Znicujici meteorit ma na sobé efekt ,PRO ODSTRANENI*, Kterykoli hra¢ maze
v prubéhu své hlavni fize plné splnit tuto podminku, aby tuto kartu hrozby od-
lozil.




LR

+ Znicené trhliny mizete vratit do krabice. Neexistu-
je zpusob, jak by hra¢ mohl ve hre ziskat znicenou
trhlinu zpét. Ostatni trhliny zGstdvaji na svych mis-
tech.

+ Vycerpany hrac odlozi vSechny své Zetony energie.
Vycerpany hra¢ pokracuje ve hre jako obvykle s nésle-
dujicimi vyjimkami:

+ Vycerpani hric¢i nemohou ziskavat zivoty.

+ Pokud dostdvd zranéni hrac s nejméné zivoty, dosta-
ne toto zranéni hra¢ s nejméné zivoty mimo vycer-
pané hréce (ti se nepocitaji).

+ Utrpi-li vycerpany hri¢ zranéni, udélte misto toho
dvojnasobek tohoto zranéni Utotisti. To se provede
i pro prebytecnd zranéni, kterd mél hra¢ obdrzet,
kdyz jeho zivoty klesly na O a byl vyc¢erpan.

Pokud jsou vyc¢erpani vSichni hraci, hra okamzité konci
a hraci prohravaji.

HERNI TERMINY

Bésnéni: Nékteré karty Bezejmennych na sobé maji
napsano ,Bésnéni“. Kazdy Pin Bezejmennych ma svij
vlastni efekt Bésnéni. Efekty najdete na deskich Pint
Bezejmennych.

Efekt ,NEBO“ Pokud je na karté ,NEBO, musi si hra¢
vybrat presné jednu z moznosti na karté. Pokud muze
splnit jen jednu ze dvou moznosti, musi si vybrat pravé
tuto.

Efekt ,PRO ODSTRANENI“ Nékteré karty hrozeb
maji na sobé maji efekt ,PRO ODSTRANENI®. Ktery-
koli hra¢ mtze v prabéhu své hlavni fize PLNE splnit
tuto podminku, aby kartu hrozby odlozil ze hry. Pokud
je karta hrozby odlozena timto zptisobem, jeji efekt ne-
bude vyhodnocen.

Odstranit: Karty, které jsou odstranény, umistéte mezi
odstranéné karty v krabici se hrou. Odstranéné karty
nebudou béhem aktuélni vypravy znovu pouzity.

Pokladnice: V pokladnici hra¢i uchovavaji veskery
obsah, k némuz maji pristup v ramci aktudlni vypravy.
Patri sem karty hrac¢d, desky magt a poklady.

Spojenec je jakykoli jiny hrac nez ty.

Znicit: Karty, které jsou zniceny, jsou nadobro odstra-
nény ze hry a dile se s nimi nehraje.

| PRIKLAD VYCERPANT

Pozdéji ve hte je v rdmci hlavni fize Pina Bezejmennych vyhodnocovin
efekt karty Tratolisté (2x Bésnéni. Hra¢ s nejdrazsi kartou v ruce odlozi
3 karty z ruky. Poté za kazdou kartu v ruce s hodnotou 2 ® nebo vice
utrpi 2 zranéni). Nejprve Honza dvakrit vyfesi efekt Rozsévacova Bés-
néni a prida do hry ctyri larvy. Poté:

@ Nejdrazsi kartu v ruce ma Honza. Po odlozeni tfi karet ma Honza
dvé karty, které stoji 2 a vice ®, takze utrpi 4 zranéni. Honzovi
zbyvaji ale jen 3 Zivoty. Prvni tfi zranéni zpusobi, Ze je vycerpan.
V dutsledku vycerpani provede nasledujici kroky:

@ Dvakrit provede efekt Rozsévacova Bésnéni a pridd do hry ctyfri
larvy. Umisti na desku hnizda dalsi ¢tyfi larvy
a vyhodnoti vSechny efekty zaplnénych radku.

@ Zni¢i svoji trhlinu III a odlozi kouzlo, které u ni
bylo pripraveno.

@ Odlozi vSechny svoje Zetony energie.

@ Zbyvajici 1 zranéni je zdvojnisobeno (na 2) a vsech-
na tato zranéni jsou udélena Utocisti. Honza snizi
pocitadlo zivot Utocisté z 23 na 21.

ZAJISKRENI

SesLani: Udél 1 zranéni.
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Hra kon¢i, pokud je splnéna kterdkoli z nasledujicich podminek.
Hraci zvitézi, pokud plati néktera z nasledujicich podminek:

+ Pan Bezejmennych na konci kteréhokoli tahu nem3 zadné karty
v dobiracim balicku a nem3 ve hre zadné karty prisluhovact ani
hrozby.

+ Pocet zivotl Pina Bezejmennych klesne na 0.

Hra kon¢i, pokud je splnéna kterakoli z nasledujicich podminek:
« Vsichni hraci jsou vycerpani (maji O Zivotd).
« Pocet zivot Utocisté klesne na 0.

Pani Bezejmennych mohou mit kromé toho na svych deskach uve-
dena specidlni pravidla, kterd mohou zpusobit okamzitou prohru
hraca.

Na konci hry vratte vSechny karty hract, desky maga a poklady do
pokladnice. Postupujte podle pokynt uvedenych v balicku vypravy.
Na papir si také poznamenejte, zda jste vyhrali, nebo prohrali.

SOLOVA HRA

Pfi opravdové sélo hte hrajete pouze za jednoho méga. V sélové hie
je hra¢ sim sobé spojencem. Kdyz napriklad karta umoznuje dat
energii spojenci, hrac ji mtze dit sim sobé. Pokud efekt ovliviiuje jej
ajiného hrace, vyhodnoti efekt dvakrit.

Hra¢ neprohravé, pokud je vycerpan. Prohravi, jen pokud se Utoci-
§té s zivoty dostane na 0. VSechna ostatni pravidla plati beze zmény.
Hrac také maze hrit sim za vice magu — za kazdého zvlast. Pokud si
tak zvoli, pouzije pravidla pro nachystini hry podle po¢tu magu, za
které hraje. Nedoporucujeme, aby hra¢ zkousel hrat za vice nez dva
magy.

TABULKA PRO PRIPRAVU BALICKU

KARET PANA BEZE/MENNYCH

» Rozdélte 9 unikéatnich karet Pina Bezejmennych podle jejich
urovné. Podle tabulky nize pridejte do balicku kazdé drovné
uvedeny poc¢et nihodné vybranych zdkladnich karet Pant Beze-
jmennych. Pro prvni vypravu vzdy pouzivejte vSechny vylepse-
né zakladni karty, které jste dosud ziskali.

POCET

ZAKILADNICH
KARET

1 2 3 4

MAG MAGOVE MAGOVE MAGOVE

UROVEN 1 1 3 5 8
UROVEN 2 3 5 6 7
UROVEN 3 7 7 7 7
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