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,Toto neni konec svéta. Konec svéta jiz nastal. Ziistali jsme jen my. Jen my, nase Utocisté... a Bezejmenni — hriizné bytosti, snazici se pii-
pravit nds i o to malo, co nam zustalo. O dech v nasich plicich, o jiskru svétla v nasich ocich. Po generace se ukryvime v tomto prastarém
prokletém misteé, jehoz pitvodni uicel byl zapomenut jiz pred tisici lety. A my jsme mu svym exodem opét vdechli Zivot a v jeho temnotdch
hledame cestu zpét na svetlo.

Trhlinovym mdgiim trvalo snad vécnost, nez dosahli ve svém umeéni dokonalosti. Ale ted'jiz jsou piipraveni a jejich moc je smrtici. Nasi
nejvetsi zbrani se staly trhliny — cesty, jimiz se prepravuji Bezejmenni — a jejichz energii dokdzali trhlinovi magové spoutat a vyuzit
k tomu, abychom prezili. Abychom ochranili nas posledni domov. Abychom snad jednou navratili Svet, ktery jsme kdysi znali.”

— NERvVA, PREZIVSI Z UTOCISTE

CiL HRY

Konec vékil je kooperativni hra, ve které vytvérite vlastni bali¢ek hernich karet (deckbuilding), ale na rozdil od jinych podobnych her jej nikdy nemicha-
te. Vasim cilem je porazit Pana Bezejmennych drive, nez bude Utocisté zniceno, a drive, nez budou vsechny vase postavy vycerpany.

V kazdém kole odehrajete vy i Pan Bezejmennych pevny pocet akci, ovSem poradi jejich hrani bude vzdy ndhodné. Budete ziskdvat krystaly a artefakty.
Budete ziskavat také kouzla, kterd budete sesilat za pomoci trhlin, které si budete muset nejprve otevrit. Budete pouzivat i své specidlni schopnosti.
Ctyii Pani Bezejmennych, které ve hie naleznete, ale maji unikatni herni mechaniky, a vy jim tak budete muset piizptsobit svoji herni strategii, abyste
je dokdzali premoci.

OBSAH HRY

V nisledujici ¢asti vam predstavime herni komponenty a s nimi spojené nazvoslovi. Projdéte si je, prosim, pred tim, nez se pustite do pravidel.

30 zetont zivota v hodnoté 1 21 Zetont energie: 10 zetont hrozby: 15 zetont zutivosti/Kusadel:
10 Zetond Zivota v hodnoté 5: jsou vyuzivany k nabijeni jsou vyuzivany na nékterych vyuzivite je, kdyz hrajete
vyuzivdte je k zaznamendvani schopnosti hraca. kartich Bezejmennych, abyste proti Rozzurenému
zivott hracu a pfisluhovaci. vidéli, kolik kol zbyva do a Chitinové kralovneé.

spusténi jejich schopnosti.

2 pocitadla zivota: zaznamenévite na nich 4 zetony s Cisly hraca: jsou polozeny
pocet zivotti Utocisté a Pant Bezejmennych. na deskdch hract a vyuzivany ve spojeni
s kartami poradi hry k urceni poradi v kole.



ZHNOUCI RUBIN DOTEK LAVY BOURICI HUL BOURICI HUL

Ziskej 2. Kdyz je kouzlo pfipraveno, udél na Mizes seslat piipravené kouzlo, kte- Miizes seslacp """““Eh““’t" e
S . - konci faze sesilini kouzel 1 zranéni P i ah kud tak 1é jsi pripravil v tomto tahu. Pokud tal
Ziskej navic 1@. Miizes ho ale onct - r¢jsi pfipravil v tomto ta ‘{v'P° ud tak uéinis, toto kouzlo div dalsi 2 zranéni.
pouzit jen k ndkupu kouzla. SesLani: Udél 3 zranéni. uéini3, toto kouzlo ddvi dalsi 2 zranéni.
DRAHOKAM Kouzio ARTERAKT ARTERAKT
RO NAHODNA VOLBA

87 karet drahokamu 86 karet kouzel 30 karet artefaktt 27 karet pripravy hry:

Karty hract — drahokamy, kouzla a artefakty: vyuzivany hraci k vylepsovani jejich balicka. vyuzivany k urceni toho,
jaké karty budou v dané
hre k dispozici.

TAH HRACE
FAZE SESILANI KOUZEL

Mizes seslat libovolnd pipravend kouzla u otevie-
nych trhlin. MUSIS seslat viechna kouzla pfiprave-
nd u zavienych trhlin. Sesland kouzla odloz navrch
svého odklidaciho baliéku v pofadi seslini.

HLAVNI FAZE
kékol cich akci,

bove olikrit c

+ Zahritkartu drahokamu nebo artefaktu,
+ Koupit kartu.

+ Koupit energii.

+ Pooteviit trhlinu.

+ Oteviittrhlinu.

« Pripravit kouzlo k trhlin.

« Vyhodnotit efekt KDYZ JE PRIPRAVENO.
« Vyhodnotit efekt PROODSTRANENI.

DOBIRACI FAZE
Odloz viechny zahrané drahokamy a artefakty na-
vrch svého odklidaciho balicku, a to v libovolném
pofadi. Dober si karty z dobiraciho baliku tak, abys.
jich mél v ruce pét.
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OTEVRENA TRHLINA

ODKLADACH BALICEK

“ INAZLO '@ T

4 pomocné karty hra¢a: vyuziviny 8 desek magt: vyuziviny ke sledovani 16 trhlin: vyuzivany hraci
pro pripomenuti poradi fazi hry. dalezitych informaci o jednotlivych hracich k sesilani kouzel.

UTOK
70 ROZZURENY 2x Bésnéni.
Hrac s nejvice otevienymi
BESNENT{ VYS$Si OBTIZNOST PRISLUHOVAC trhlinami zni¢i ¢tyfi karty
Rozzuieny ziski 1 zeton zufivosti. PravipLa: Po provedeni vypadu z ruky, nebo utrpi 4 zranéni.
ztrici Rozzuenyjen jeden zeton
Zufivosti namisto tif. .
ZPLOZENEC ZAHUBY
- PRETRVAVAJiCI: Bésnéni.
DODATECNA PRAVIDLA . i nasi magickou ickrat, avsak
Kdyz dojde k vypadu, postupujte nisledovné: cena, kterou za to platime, je nesmirnd*

+ Doberte kartu 2 balicku vypadu a vyhodnotte i F O ——————
+ Zamichejte kartu zpét do balicku vypadu. ’ )
+ Rozzufeny ztrici 3 zetony zufivosti. ROZZURENY 1 ZAKLADNI 3
Pokud md Rozzueny na konci tahu Péna Bezejmennych na sobé ctyfi nebo
vice zetoni zufivosti, provede vypad.

— BRAMA, STARSI TRHLINOVYCH MAGU

9 karet poradi hry: vyuziviny 75 karet Bezejmennych: vyuzivany Pany
k urc¢ovani poradi hry v kole. 4 desky Pant Bezejmennych: Bezejmennych v boji proti Uto¢isti
obsahuji specifickd pravidla pro
kazdého z Panti Bezejmennych.



POPIS KOMPONENT HRY

DESKY HRACU

0 Jméno trhlinového maga.

9 Nastaveni trhlin: Uvodni nastaveni trhlin hrace. Ne vsichni hraci
maji k dispozici stejny pocet trhlin.

9 Pocatecni ruka: Pét karet, které budete mit v ruce na zacitku hry.

9 Pocatecni balicek: Pét karet a poradi, v jakém jsou sefazeny v dobi-
racim balicku hrace na zac¢atku hry. Karta nejvic vlevo patfi navrch
pocatecniho balicku.

6 Cislo hrace: Sem polozte svij Zeton s ¢islem hrace. Zetony jsou vy-
uzivany ve spojeni s kartami poradi hry k ur¢eni poradi hracu v kole.

@ Zivoty: Sem si hra¢ polozi své Zetony zivoti.

0 Schopnost: Kazdy trhlinovy mdg mad svoji specidlni schopnost. Na
desce hrace je jeji popis a jak ji aktivovat. Schopnost mize byt akti-
vovana 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 hrac
odstrani vSechny Zetony energie.

@ Balicek: Sem si hrac polozi licem dolti svij dobiraci balicek.

@ Odkladaci balicek: Sem si hra¢ bude uklddat odlozené karty licem
nahoru.

@ Maguv pribéh: Nemd zadny vliv na hru. Pouze rozviji svét hry Konec
vekil.

TRHLINY

Trhliny jsou oboustranné Zetony pouzivané k pripravé a sesilani kouzel.
Kouzlo se pripravuje tak, ze jej hra¢ v prubéhu svého tahu polozi k jedné
ze svych otevienych trhlin. V nésledujicich tazich muze hrac kouzlo seslat
a kartu odlozit.

1 Oteviena/Zavrena: Jedna strana zetonu ukazuje, ze je trhlina ote-
vrend, druhd, Ze je stile jesté zavrena.

2 Cislo trhliny: Vyuziva se predevsim ve fazi piipravy hry, aby hraci
védéli, jak trhliny rozlozit.

3 Cena otevreni: Cena za otevieni trhliny v éterech @. Kdyz se hraci
podari trhlinu otevrit, oto¢i ji na otevienou stranu. Jakmile je trhlina
otevrena, zlistiva oteviend do konce hry.

4 Cena pootevreni: Cena za pootevieni trhliny v éterech @. Kdyz hra¢
pootevira trhlinu, otodi ji o 90 stupnt po sméru hodinovych rucicek.
K zavtené trhliné muaze byt kouzlo pripraveno, POUZE pokud ji ve
stejném tahu hrac pootevrel.

Hrac¢ miize otevirat ¢i pootevirat trhliny v libovolném poradi. Mize
pootevrit trhlinu III pred tim, nez cokoli déld s trhlinou II. Nebo zcela
otevrit trhlinu IV pred II ¢i III.

5 Efekt otevrené trhliny: Nékteré trhliny po otevreni ovliviuji kouz-
la, kterd jsou z nich sesilana.
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Zavreni trhlina (na zadn{ strané)

Otevftend trhlina (na predni strané)

PRILEHLOST
Néktera kouzla ovliviuji prilehlé trhliny. Kazda trhlina je prilehld
k jedné ¢i dvéma trhlinim primo vedle ni.

riklad trhlina I je prilehld jen ke II. Trhlina II ale jiz k I a III.



KARTY HRACU 9

Karty hract jsou rizné karty, které hraci mohou vyuzivat ke stavbé svych
balicki, aby porazili Pany. Kazdy hrac zac¢ind se svou unikatni startovni
rukou i balickem. Nové karty do balicku kupuji hraci ze zdsoby karet za
éter ©.

€) Jméno karty.
9 Typ: Ve hrejsou tfi typy karet hract — drahokamy, artefakty a kouzla.

« Drahokamy davaji hra¢am éter @, hlavni platidlo ve hte. Za éter
je mozno ziskavat dalsi karty, energii pro specidlni schopnosti
a pootevirat ¢i otevirat trhliny (trhliny hraci potfebuji, aby mohli
sesilat kouzla).

« Artefakty maji celou radu uzitecnych okamzitych efekta.

+ Kouzla jsou hlavni zpusob, jak udélovat zranéni Pinovi Bezejmen- - . .
nych a jeho prisluhova¢im. Kouzla musi byt pred seslanim pripra- 0 ZHNOUCI RUBIN
vena k trhlindm (karty s kouzly jsou vyklddiny na Zetony trhlin 9 Ziskej 2@

nad deskou hrace).

Ziskej navic 1. Muzes ho ale
pouzit jen k nakupu kouzla.
9 Efekt: Efekty se vyhodnocuji pri zahrani karty. Efekty drahokamt g

a artefaktt se vyhodnocuji okamzité. Kouzla musi byt pfipravena (5) DRAHORAM
na trhlinach pred tim, nez mohou byt seslana. Pokud karta odporuje
obecnym pravidlam, fidte se textem na karté.

6 Cena: Hodnota, kterou hrac plati v éterech @ pri nakupu karty.

, v s Karta hracua
@ Doprovodny text: Nem zidny vliv na hru. Pouze rozviji svét hry

Konec vekii.

KARTY PRIPRAVY HRY

@ Ve hte je jedna karta se Sedym okrajem od kazdého typu karty hric¢a.
Tyto karty se pouzivaji k urceni toho, s jakymi drahokamy, artefakty
a kouzly se bude hrét (budou tvofit zdsobu). S témito kartami se ne-
hraje, pouzivaji se jen pro pripravu hry.

Viz Priprava hry na strané I1.

Karta ndhodné volby



DESKY PANU BEZE/MENNYCH

1
2

Jméno Pana Bezejmennych.

Zivoty: Startovni pocet zivotti Pidna Bezejmennych. Zivoty se zaznamenavaji na
pocitadle zivott Pana. Kdyz pocet zivottu klesne na 0, hraci vitézi.

Efekt Bésnéni: Efekt, ktery nastane, kdyz se vyhodnocuje klicové slovo Bésnéni.

Kazdy Pan Bezejmennych ma4 svoji vlastni schopnost Bésnéni.

Dodatecna pravidla: Jakdkoliv dodate¢na pravidla platnd pro tohoto Pana.

Zvysena obtiznost: Volitelna pravidla, kterd umoznuji zvysit obtiznost hry.

Podivejte se na stranu 20 pro dalsi moznosti tipravy obtiZnosti.

Uroven obtiznosti: Ukazuje, jak obtizné je porazit tohoto Pina Bezejmennych ve
srovnani s jinymi. Uroven obtiznosti se pohybuje v rozmezi od 1 (nejleh¢i) po 10

(nejtézsi).

Pribéh Pana Bezejmennych: Nem4 vliv na hru. Umozni hra-

¢um proniknout hloubéji do svéta Konce vekii.

Priprava: Dodate¢né informace pro pripravu
hry s timto Pinem Bezejmennych.

1) ]
2,70 POKRIVENA MASKA

v vz

VYSSI OBTIZNOST

PravipLA: KdyZ je znic¢ena karta
dplatnosti, umistéte ji do odkladaciho
balicku libovolného hrace, misto abyste
ji vratili do bali¢ku karet dplatnosti.

BESNENI
Jeden z hraca dostane kartu tplat-
nosti a umisti ji navrch dobiraciho
balicku. Poté zamicha sviij odkla-
daci balicek do dobiraciho.

@

DODATECNA PRAVIDLA

« Kdyz je karta uplatnosti zni¢ena, umistéte ji dospod bali¢ku karet tplatnosti.

+ Pokud ma hra¢ dostat kartu tplatnosti a bali¢ek karet tplatnosti je prazdny, utrpi
misto toho Utocisté 2 zranéni.

+ Na zacdtku kazdého tahu aktivni hra¢ nejprve (jesté pred sesilinim kouzel) vy-

hodnoti viechny karty tplatnosti v ruce (v poradi, v jakém si vybere).

Na konci kazdé hlavni fize tahu aktivni hra¢ vyhodnoti viechny karty tplatnosti,

které si v tahu dobral.

Karty dplatnosti nesmi byt zahrany jindy nez ve vy$e zminénych pripadech.

+ Kdyz hrac ziskd kartu dplatnosti, nesmi se na ni podivat, s vyjimkou pripadu, kdy
ma byt karta umisténa do jeho ruky.

\\rh

Predni strana

POKRIVENA MASKA

Staredinové tordi, Ze kazdd cdast naieho byti, kazdd bytost [ kazdd sila md svého
boba. Pokud je to pravda, pak hlavnt silou Pokrivené masky je dplatnost a jmé-
. no zbrané, kterou biimd, je pokudent.
= Jak porazit boha, jehoZ temné oily tolik ovliviiwt ty slabii =z nds? Koyz setr-
4 vdvdme po takovy das o tak mdlo prostiedky, jak se ubrdnime proti tomu, co je
ndm nabizeno ziskat s tak =ddnlivou snadnosti?
Mnozi v Utoditi itkayt, %e se za jebo ponurou maskou skrijod krutsj a bezitéiny
Jdkleb. A pak je tu ten zouk, kteryi vyddvd. Cosi na zpiisob smichu, ktery lze jasne

zaolechnout mezl bijicimi zvony a kitkem ranénych.

PRIPRAVA
Zamichejte vsechny karty dplatnosti dohromady a polozte
je licem dolu. Vytvorite tak balicek karet uplatnosti.

Zadni strana



9 HROZBA

o
9 UTOK

PRO ODSTRANENI Bésnéni.
Odloz tfi karty z ruky. @) Pokud se v odklddacim
©) PRISLUHOVAC © SILA 2 balicku karet poradi hry nachazeji

O PLIVAC JEDU
PrETRVAVAJICE: Utodisté utrpi pocet
@) zranéni odpovidajici zbyvajicimu
poctu zivotu tohoto prisluhovace.

Poté tento prisluhovac utrpi 1 zranéni.
hvézdy, chlapée.”

@ JEDOVY OPAR, KTERY VYPOUSTEJI, JE TAK SILNY, ZE MU CASTO SAMI PODLEHAJI.

. 6 ZAKLADNTI @ 1 am

Karta prisluhovace

KARTY PANU BEZEIMENNYCH

Karty Pant Bezejmennych predstavuji utoky, prisluhovace a hrozby, kte-
ré Pani pouzivaji pii boji s hraci a proti Uto¢isti. Balicek Pana Bezejmen-
nych je na zacatku kazdé hry utvoren ze smésice zakladnich karet, které
mohou byt pouzity v kazdém balicku, a urcitého poctu unikatnich karet,
které prislusi jen vybranému Panovi Bezejmennych. Se stejnym Panem
Bezejmennych tak muzete bojovat mnohokrat a kazda hra bude jind.

o Jméno karty.
9 Typ: Ve hre jsou tfi typy karet Pint Bezejmennych - tutoky, prislu-
hovaci a hrozby.

- Utoky jsou ihned vyhodnoceny a poté odlozeny.

+ Prislubovaci: Prisluhovaci prichdzeji do hry s urcitym poctem
Zivotu a zustavaji, dokud nejsou porazeni. Maji pretrvavajici efekt,
ktery se vyhodnocuje v hlavni fizi PAint Bezejmennych. Jakmile
pocet zivotu prisluhovace klesne na 0, je okamzité odlozen.

- Hrozby: Viechny karty hrozeb na sobé maji SILA X. Kdyz se kar-
ta hrozby dostane do hry, polozte na ni X zetonu hrozby. Pokud
karty hrozby nejsou odlozeny, ztistavaji ve hre po X taht Pant
Bezejmennych, nez jsou vyhodnoceny. Béhem hlavni fize Pana
Bezejmennych odeberte z kazdé karty hrozby ve hre jeden Zeton.
Jakmile na sobé karta hrozby nemé zadny Zeton, vyhodnotte jeji
efekt a poté ji odlozte.

@) Bésnéni. Jeden z hract

utrpi 4 zranéni.

Nym pohlédl s izasem vzhiiru, kdyz Malastar ukdzal
na mraéna plujici pod jeskynni klenbou. ,Tohle jsou na kilu.”

e ZAKLADNT{ @ 1 %

Karta hrozby

dvé karty Pina Bezejmennych,
provedte navic 2x Bésnéni.

»Hlava téhle véci by se krdsné vyjimala nabodnutd

— REEVE, ELITNI TRHLINOVY MAG

e ROZZURENY @ 1

Karta tutoku

6 Zivoty: Karty pfisluhovact maji zivoty, které ztraci tim, ze jim hraci
udéluji zranéni. Jakmile pocet Zivott prisluhovace klesne na 0, je kar-
ta ihned odlozena na odkladaci balicek Pdna Bezejmennych.

9 Efekt: Efekt karty, ktery je treba vyhodnotit.

@ Efekt PRO ODSTRANENI: Nékteré hrozby maji efekt PRO OD-
STRANENI. Kterykoli hra¢ mtze v pribéhu své hlavni fize PLNE
splnit tuto podminku, aby kartu hrozby odlozil. Pokud je karta odlo-
Zena timto zpusobem, jeji efekt nebude vyhodnocen.

@ Doprovodny text: Nemd zadny vliv na hru. Pouze rozviji svét hry
Konec vekil.

6 Pan Bezejmennych: Urcuje, ke kterému Panovi Bezejmennych karta
patri. Pokud je na karté napsino Zakladni, maze byt pouzita s kte-
rymkoli PAnem Bezejmennych.

@ Uroven: Karty Pant Bezejmennych maji tfi drovné. Karty trov-
né 1 jsou méné nebezpecné nez karty urovné 2, které jsou méné
nebezpecné nez karty drovné 3. Nékteré unikatni karty Pant
Bezejmennych jsou oznaceny jako ,Uroven 0% Tyto karty jsou uve-
deny v dodate¢nych pravidlech na desce Pina Bezejmennych, ke
kterému patri.



PRIPRAVA HRY

PRIPRAVA HRACU

e lozx s . . s - jak
1 Kazdy hrac si vezme desku hrace a zeton s ¢islem hrace. an‘:
2 Kazdy hrac si nachysta svou startovni ruku a startovni dobiraci bali-

cek dle informaci na své desce hrice. Karty v balicku by mély byt na-

chystiny v poradi daném deskou hrace. Karta nejvic nalevo by méla

byt navrchu balicku, karta nejvic napravo naspodu.
3 Kazdy hric si vezme po jednom zetonu trhliny kazdého typu (I-1V)

dle toho, jak ma uvedeno na desce. Hraci poté dle své desky zetony

spravné natoc¢i. Nékteri trhlinovi magové zacinaji s méné nez ¢tyrmi

trhlinami, coz znamenj, Ze je za né o néco tézsi hrat.

m

4 Kazdy hrac za¢ind s 10 zivoty. Nastavte pocitadlo Utoéisté na 30. Hraci
ani Utocisté nikdy nemohou mit vice zivotd, nez je jejich ivodni hod-
nota.

STARTOVNI KARTY

Abyste dokdzali snadno odlisit startovni karty pro ru
od ostatnich karet ve hie, maji tyto maly symbol ,S“ v
rohu.

KRISTAL ZAISKREN{

Ziskej 18, Sesua: Udel 1 zranéni.

BALICEK PORADI TAHU

5 Balicek poradi tahu se vzdy sklada ze ¢tyr karet poradi tahu hraca
a dvou karet poradi tahu Pint Bezejmennych. Karty poradi tahu hra-
¢ maji vazbu na Zetony s ¢islem hrd¢a na deskach hraca.

+ Pri hre ve dvou hracich dejte do balicku po dvou kartich poradi
tahu za kazdého hrace.

+ Pri hre ve trech hracich dejte po jedné karté poradi tahu za kaz-
dého hréce plus jednoho Zolika. Kdyz je otocen zolik, tak se hraci
dohodnou, ktery z nich bude hrét. Zolik je povaZovin za kartu
poradi tahu hréce.

+ Pri hre ve c¢tyrech hracich dejte do balicku po jedné karté poradi
tahu hrace za kazdého hrace.
+ Bez ohledu na pocet hract pridejte do balicku dvé karty poradi
tahu Pant Bezejmennych a zamichejte jej.
Kdyz je balicek poradi tahu prazdny a ma byt otocena ¢i ukdzdna nova
karta, zamichejte vSechny jiz otocené karty poradi tahu a polozte je licem
dold, abyste vytvorili novy balic¢ek poradi tahu pro dalsi kolo.
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. Z) 70 ROZZURENY

BESNEN{ VYS8i OBTIZNOST
Rozzufeny ziska 1 zeton zufivosti. PravipLA: Po provedeni vypadu
ztrici Rozzufeny jen jeden Zeton
zufivosti namisto tfi.

————— DODATEENA PRAVIDLA
£ X b4 z dyz dojde k vypadu, jte ndsledovné:
S) BALICEK PORADI TAHU Datertekarts b sgpads st

+ Zamichejte kartu zpét do balicku vypadu.

£ -~ + Rozzufeny ztrici 3 Zetony zufivosti.
(ZAMICHAN Y) Pokud mé Rozzuieny na konci tahu Péna Bezejmennych na sobé étyfi nebo

vice Zetonii zufivosti, provede vypad.
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PRIPRAVA PANA BEZE/MENNYCH

. Vyberte si Pina Bezejmennych, proti kterému budete hrit, a jeho des-
ku polozte pred sebe. Pozorné si prectéte vSechna dodate¢né pravidla
pro hru s timto Pinem Bezejmennych.

. Vezméte si pocitadlo zivotti Pina Bezejmennych a nastavte jej na
hodnotu, kterd je uvedena na desce Pina Bezejmennych. Pin Beze-
jmennych nikdy nemaze mit vic zivotd, nez je uvedeno na desce.

Pro kazdého Pana Bezejmennych je ve hre sada karet s jeho jménem (dole
na karté). Balic¢ek se pak skldd4 z karet tohoto Pdna Bezejmennych a né-
kterych zakladnich karet Pinti Bezejmennych.

(8 Balicek Pana Bezejmennych:

Bali¢ek Pdna Bezejmennych se sklddd z 20 az 31 karet (dle poc¢tu
hract). Balicek se skladd z karet tf{ Grovni, které postupné navysuji
obtiznost hry. Budou v ném zikladni karty a unikatni karty, které
prislusi Panovi Bezejmennych, proti kterému hrajete. Uroven karty
poznite podle ¢isla 1, 2, 3 vpravo dole na karté. Kazdy Pan Bezejmen-
nych md 9 unikitnich karet se svym jménem dole na karte.

Stavba balicku Pana Bezejmennych:

+ Najdéte v krabici 9 unikatnich karet Pana Bezejmennych, proti
kterému hrajete. Rozdélte je do tfi balickt podle jejich Grovné.

+ Podle tabulky nize pridejte do balicku kazdé irovné uvedeny pocet
ndhodné tazenych zakladnich karet Pint Bezejmennych.

POCET - - . .
ZAKLADNICH 1 HRAC 2 HRACI 3 HRACI 4 HRACI

KARET

UROVEN 2 3 5 6 7

» Kazdy balicek zvlast zamichejte.

« Polozte balicek urovné 3 licem dolt na sttil, na néj licem dolu balicek
urovné 2 a navrch licem dolt balicek drovné 1. Takto jste vytvorili
bali¢ek karet Pina Bezejmennych.

« Jakmile jste balicek vytvorili, rozhodné jej nemichejte!

. Po vytvoreni balicku nasledujte dalsi instrukce pro pripravu na desce
Pidna Bezejmennych.

ékterym Pantum Bezejmennych
ny jesté specidlni karty drovné
0 vpravo dole. Dalsi instrukce
anych Pant Bezejmennych.

Jeden zhr

Utocist

Hri¢sn
trhlinan

Utocist
Jeden zhr

Hraci dohromady odlozi dvé
nejdrazsi pripravena kouzla.

Je velkjm zdzrakem a milosrdenstvim, Ze se dosud

— NERVA, PREZIVSL.




PRIPRAVA ZASOBY

10 Zésoba jsou balicky karet, které mohou hraci v prubéhu hry nakupo-
vat. Zasoba se skldda z deviti balicka. Kazdy bali¢ek obsahuje nékolik
kopii té samé karty. Hra¢i mohou zdsobu nachystat nihodné, pouzit
k tomu karty pripravy hry nebo si prosté vybrat, které se jim libi.

NY BALICEK V ZASOBE
ni balicek v zdsobé zlistava prazdny. Nedoplnujte jej!

NEFRIT
Ziskej 20.

DRAHOKAM

ZHNOUCI RUBIN
Ziskej 2.
Ziskej navic 1®. Mizes ho ale

poutit jen k nikupu kouzla.

DRAHOKAM

SPALUJICI OPAL
Ziskej 3@,
Mizes odlozit kartu z ruky. Ucinis-li tak,

jeden ze spojencil si miize dobrat 1 Kartu.

DRAHOKAM

NAVOD NA PRIPRAVU ZASOBY

Vyberte si 3 drahokamy. 2 artefakty a 4 kouzla. Kazdy z typt karet poloz-
te jako samostatnou hromddku do stredu stolu.

NEFRIT
Ziskej 2.

DRAHOKAM

VIR V LAHVI
Znic tuto kartu.
Zni¢ az dvé karty ve své ruce
nebo odklddacim balicku.
Dober si kartu.

ARTEFAKT

KRADEZ ESENCE
SesLANi: Udél 3 zranéni.

Miizes odlozit kartu z ruky. Pokud

to ucinis, jeden z hraca ziska 1 zivot.

KouzLO

Drahokamy predstavuji hlavni
zdroj éteru @. Eter @ potiebujete
na nikup novych karet, pootevi-
rani ¢iotevirani trhlin a ziskavani
energie.

V kazdém balicku drahokamu v za-
sobé je sedm karet.

Artefakty maji ruzné efekty ajsou
vyhodnocovany ihned po zahrani.

V kazdém balicku artefaktt v za-
sobé je pét karet.

Kouzla jsou hlavnim zdrojem zra-
néni, kterd hrac¢i divaji PAntm Be-
zejmennych ajejich prisluhova¢am.
Musi byt vjednom tahu ptipravena,
aby mohla byt v dalsim sesldna.

V kazdém balicku kouzel v zdsobé
je pét karet.

MIHOTAVA CEPEL
Prvni nasledujici otevieni nebo pootevieni
tvé trhliny v tomto tahu stoji 0 3@ méné.
NEBO
Znic¢ tuto kartu. Udél 1 zranéni.

ARTEFAKT

KRADEZ ESENCE
SesLANi: Udél 3 zranéni.
Miizes odlozit kartu z ruky. Pokud
to ucinis, jeden z hracu ziska 1 zivot.

KxouzLO

ViR V LAHVI

Zni¢ tuto kartu.
Znié az dvé karty ve své ruce
nebo odklddacim balicku.
Dober si kartu.

ARTEFAKT

SILA MYSLI
SesLANi: Udél 2 zranéni.
Udél navic 1zranéni za kaz-

dou svoji otevienou trhlinu.

KoUzZLO

ROZSIRENE VIDENI
SESLANi: Pootevii svou zavienou trh-

Udél 2 zranéni. Més-li oteviené
viechny trhliny, udél dalsi 1 zranéni.

KouzLO

VSEPOHLCUJICH
PRAZDNOTA
SESLANi: Zni¢ az dvé karty ve své ruce.
Udél 3 zranéni za kazdou kartu,
kterou jsi takto znicil.

KouzLO

DOPORUCENE STARTOVNI ZASOBY

Nize najdete dvé predpripravené sady balickl pro zisobu:

Doporucena zasoba: ,Destrukce balicku“ (zobrazena vyse)

Drahokamy: Nefrit, Zhnouci rubin, Spalujici opal

Artefakty: Mihotava cepel, Vir v lahvi

Kouzla: Rozsirené vidéni, Krddez esence, Sila mysli, VS$epohlcujici prazdnota

Doporucena zasoba: ,Hodné energie”

Drahokamy: Nefrit, Vrijsky jantar, Trs diamanta

Artefakty: Méaguv talisman, Proménlivé spektrum

Kouzla: Spektralni ozvéna, Vzniceni, Nezkrotny blesk, Ohnivy $leh

PRIPRAVY ZASOBY

u si zvoli predpripravenou sadu Destrukce balicku, protoze je zaujala moznost
icek s pomoct Viruvlahvi ¢i Vsepohlcujici prazdnoty.



HRANI HRY

03 -

PORADI TAHU

Konec vékii ma proménlivé poradi tahtt v ramci kola. To je urc¢ovano kar-
tami poradi tahu. Na zac¢atku hry a po kazdém tahu jednoho z hract nebo
Pana Bezejmennych vzdy otocte novou kartu poradi tahu z vrchu balicku.
Ta ur¢i, kdo hraje dalsi. Poté tuto kartu odlozte navrch odklddaciho ba-
licku karet poradi tahu.

Pokud mate otoc¢it nebo ukazat kartu z balicku poradi tahu a tento balicek
je prizdny, zamichejte vSechny odlozené katy poradi tahu dohromady
a utvorte z nich novy balicek.

e s ¥

FAZE TAHU HRACE

Faze sesilani kouzel

Hra¢ maze seslat jakdkoliv pripravend kouzla u otevrenych trhlin.
Hra¢ MUSI seslat véechna kouzla pripravend u zavienych trhlin. Se-
sland kouzla hra¢ odlozi navrch svého odkladaciho balicku v poradi
seslani.

-

Hlavni faze
V této fazi miize hrac zahrat jakékoliv z nasledujicich akci, a to v libo-
volném poradi a kolikrat chce:

1. Zahrat kartu drahokamu nebo artefaktu

L

Koupit kartu

Koupit energii

Pootevrit trhlinu

Otevtrit trhlinu

Pripravit kartu kouzla k trhliné

N o oA w

Vyhodnotit efekt ,Kdyz je pripraveno®
8. Vyhodnotit efekt PRO ODSTRANENT

Dobiraci faze

R

Hrac odlozi vSechny zahrané drahokamy a artefakty na-
vrch svého odkladaciho balicku, a to v poradi, vjakém si
preje. Hrac si dobere karty z dobiraciho balicku tak, aby
jich mél v ruce pét.
Pokud ma néktery z hraca v jakémkoliv okamziku O zivo-
td, je tento hrac¢ vycerpany. Pravidla o vycerpdni naleznete na
strané 19.



TAH HRACE: 1 - FAZE SESILANI KOUZEL

Sesilani pripravenych kouzel:

« Jakdkoliv kouzla, ktera jsou pripravena u otevienych trhlin, mohou byt
v této fazi sesldna.

+ Vsechna kouzla, ktera jsou pripravena u zavienych trhlin (tedy kouzla,
kterd byla pripravena k trhlindm, které byly v minulém tahu pootevre-
ny), MUSI byt nyni sesldna.

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

Kdyz je kouzlo seslano:

+ Odlozte jej ihned na odkladaci balicek a poté vyhodnotte efekt, ktery
na karté nésleduje za slovem ,Seslani®.

+ Pokud neni uvedeno jinak, muze kouzlo zranit jen jednoho prisluhova-
¢e nebo Pana Bezejmennych.

+ Nékteré trhliny maji, pokud jsou otevreny, efekt ,+1 zranéni pri sesla-
ni“. Kazdé kouzlo seslané od takové trhliny udéli 1 zranéni navic. A to
i pokud by normalné zZidné zranéni neddvalo.

Kdyz udélujete zranéni:

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

» Pinovi Bezejmennych, snizte jeho pocet zZivotlt na pocitadle o pocet
praveé udélenych zranéni. V okamziku, kdy méa Pan Bezejmennych O zi-
votd, hraci vyhravaji!

ZAJISKREN]

Sestani: Udél 1 zranéni.

KouzLo

ROZSIRENE VIDENI

u trh

véechny trhliny, udél dalsi 1 zranéni.

KouzLo




TAH HRACE: 2 - HLAVNI FAZE

Nasledujicich osm akci m@zou hraci v priabéhu hlavni fize provadét opako-
vané a v jakémkoliv poradi.

Hrac miize napriklad 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 nakarté ,NEBO®, musi si hra¢ vybrat presné 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 nespotfebovany éter @ je na konci tahu ztracen. Eter nelze
akumulovat mezi tahy a nelze jej ani predat jinym hracam.

+ Na konci tahu umisti hra¢ drahokamy a artefakty na odklddaci balicek
v poradi, v jakém si vybere.
2. Koupeni karty

+ Hra¢ si maze koupit kartu ze zdsoby, pokud zaplati éter @ v hodnoté,
ktera odpovida cené uvedené v pravém hornim rohu karty.

+ Koupena karta se ihned poklada navrch odklddaciho balicku hrace,
ktery ji koupil.

3. Koupeni energie
+ Hra¢ mize zaplatit dva étery @), aby koupil energii.

» Koupenou energii si hri¢ umisti na svou desku, primo pod popis své
schopnosti.

» Hrac¢ nesmi kupovat energii svym spoluhrd¢am.

» Hra¢ nesmi koupit vice energie, nez umoznuje jeho schopnost. Je tak
limitovan poctem poli¢ek pod ni — 4, 5 ¢i 6.

a0
Jedn i s 1 8vSL

e

ZHNOUCI RUBIN
Ziskej 2@.
Ziskej navic 1. Mizes ho ale
pouzit jen k nakupu kouzla.

PATRACKA TRHLINOVYCH MAGU

&isLo

HRACE Lt

svého odklac

muze v ton

svym otev




4. Pootevreni trhliny:

+ Hrd¢ muze pootevrit trhlinu tak, Ze zaplati pocet éterti rovny cené uve-
dené blize stredu zetonu trhliny.

+ Pri pootevreni trhliny hra¢ oto¢i zeton o 90° po sméru hodinovych
rucicek. Toto kolo miize u pooteviené trhliny pripravit kouzlo.

+ Trhliny mohou byt pootevreny vicekrait za tah. V jednom tahu Ize po-
otevrit vice trhlin. Lze pootevtit trhlinu a nepfipravit k ni kouzlo.

+ Trhlina, kter4 je otocena zlutym vysekem nahoru, uz mtze byt pouze
otevrena, jelikoz ji neni mozné déle pootocit.

ZAJISKREN}

sLant: Udel ér N
s S ISKREN

5. Otevreni trhliny:

» Hra¢ muze otevrit trhlinu, pokud zaplati cenu uvedenou v horni vyseci
zetonu trhliny. Cena za otevreni se sniZuje, jak hra¢ trhlinu pootevira.

» Kdyz hrac trhlinu otevre, oto¢i jeji Zeton otevrenou stranou nahoru.
Otevrené trhliny zastavaji oteviené do konce hry. K otevrené trhliné
Ize pripravit kouzlo v tahu, kdy byla oteviena, a v jakémkoli nisledu- OTEVRENA TRHLNA /

jicim tahu.

6. Priprava kouzla k trhliné:

« Aby hra¢ pripravil kouzlo, musi zahrat kartu s kouzlem z ruky k ote-
vrené trhliné nebo k trhliné, kterd byla v daném kole pootevrena. Ke
kazdé trhliné lze pripravit jen jedno kouzlo. Nelze pripravit kouzlo
k trhliné, kde jiz kouzlo je. Hra¢ nesmi pripravovat sva kouzla k trhli-
ndm jinych hraca.

+ Pripravend kouzla mohou byt sesilina v ramci fize sesilini kouzel
v nasledujicim tahu hrice.

7. Vyuziti efektu ,Kdy?z je pripraveno®

+ Hra¢ muze vyuzit efektt kouzel, kterd na sobé maji napsino ,Kdyz je
pripraveno“ a ziroven maji efekt spojeny s hlavni fizi. Téchto efektt
Ize vyuzit v tom samém tahu, kdy je kouzlo pripraveno, stejné tak jako
v nasledujicich kolech, dokud neni sesldno.

+ Nékteré efekty ,Kdyz je pripraveno” nastdvaji mimo hlavni fizi.

8. Vyhodnoceni efektu ,PRO ODSTRANENI“ ZATISKREN ZATISKREN

SesLani: Udél 1 zranéni. SesLani: Udél 1 zranéni.

» Neékteré karty hrozeb Pina Bezejmennych maji na sobé napsano ,PRO e o
ODSTRANENI“. Hrd¢ maze v prabéhu své hlavni fize PLNE splnit
podminku uvedenou na karté, aby ji odlozil. Pokud je karta hrozby
odstranéna timto zpusobem, jeji efekt nebude vyhodnocen.




TAH HRACE 3: DOBIRACI FAZE

Jakmile hra¢ skon¢i se svou hlavni fizi, umisti vSechny zahrané drahoka-
my a artefakty navrch svého odkladaciho balicku, a to v poradi, v jakém
si vybere.

Nezahrané karty si hra¢ nechava v ruce a k nim si pribere nové z dobira-
ciho balicku tak, aby mél v ruce pét karet.

Kdykoli ma hrac dobrat karty ¢i ukdzat vrchni kartu dobiraciho balicku
a v tom neni dostatek karet, dobere/ukéze tolik, kolik mize, a poté otoci
svij odkladaci balicek lici karet dold, ¢imz vytvori novy dobiraci balicek
(z toho dobere v piipadé potteby zbylé karty). Balicek se NIKDY nemichd!

Poznamky:

+ Hrac¢ nemaze odkladat karty z ruky v prubéhu svého tahu. Na rozdil
od jinych deckbuildingovych her hria¢i neodkladaji nezahrané karty
z ruky na konci kazdého tahu.

+ Hrac se muze podivat na karty ve svém odkliadacim balicku, ale ne-
smi je preskladavat.

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

« Pocet karet v ruce neni omezen.

KRISTAL

Ziskej 10,

NEDITVE [OVEIEOa

NEDITVE [OVHIEOA

ZBROJiR TRHLINOVYCH MAGU

cisLo

heyea ZIvory

NADPRIROZENA OCHRANA

ROZSIRENE VIDEN{

‘ou zavienou trh-

KRADEZ ESENCE
‘SestAni: Udél 3 zranéni.
Mitsesodloit kartu z ruky. Pokud
to uéini3, jeden z hri¢i ziska 1 zivot.

MIHOTAVA CEPEL KRADEZ ESENCE

Preni nisledujici otevieni nebo pooteveni Sestani: Udél 3 zranéni.

wé trhliny v tomto tahu stoji 0 36 méné. Mites odloit kartu 2 ruky. Pokud

newo 1o udini3, jeden 7 hraci ziskd 1 Zivot.
Znié tuto kartu. Udél 1 zraneni.

NADPRIROZENA OCHRANA




PREHLED TAHU PANA BEZE/MENNYCH

1. Hlavni faze
Vyhodnotte efekty vSech karet prisluhovact a karet hrozeb, které ma
Pan 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 hrozby, umistéte ji do hry
s prislusnym poctem Zetond zivota nebo hrozby. Vyhodnotte
v$echny efekty, u kterych je na karté napsino ,JHNED®. Ostatni
efekty nebudou v tomto tahu vyhodnocovany.

Pokud v jakémkoliv okamziku pocet zivot hrace klesne na 0, hrac je vy-
Cerpany. Podivejte se na stranku 19 pro vice informaci o vycerpdni.

TAH PANA BEZEJMENNYCH: 1 - HLAVNI FAZE

Pocinaje kartou prisluhovace ¢i hrozby, ktera byla ve hre nejdéle, budou
hraci postupné vyhodnocovat efekty na vsech kartach prisluhovact nebo
hrozeb, které jsou ve hre.

« Jsou vyhodnoceny efekty PRETRVAVAJICI.

+ Z kazdé karty hrozby ve hre je odstranén 1 Zeton. Pokud po odstra-

néni zZetonu na karté zadny Zeton nezbyva, vyhodnotte efekt, ktery je
uveden za ,SILA X“ a odlozte kartu ze hry.

HRoZBA

PRO ODSTRANENI
Odlo tfi karty z ruky.

PRISLUHOVAE SILA2
Bésnéni. Jeden z hrica
utrpi 4 zranéni.
ZPLOZENEC ZAHUBY
PRETRVAVAJiCE: Bésnéni.
iy Mlusor uizal

PRISLUHOVAC

VZTEKLI
PreTRVAVAJict: Utogisté utrpi

zranéni odpovidajici poctu
Zetonis zufivosti Rozzufeného.




TAH PANA: 2 — DOBIRACI FAZE

Otocte horni kartu z balicku karet Pana Bezejmennych:

» Pokud je balicek karet Pdna Bezejmennych prazdny a mate otocit kartu
Pina Bezejmennych, provedte misto toho trikrat Bésnéni.

Pokud je otocena karta:
« Utok
Ihned vyhodnotte efekty na karté v poradi, v jakém jsou na ni uvedeny.
Poté odlozte kartu na odkladaci bali¢ek Pina Bezejmennych.
* Prisluhovace

Vyhodnotte efekt, nésledujici za slovem ,JHNED*. Poté dejte pfisluho- Bésnéni.
vace do hry s poctem Zetont zivot ur¢enym na karté. Utocisté utrpi 3 zranéni.
» Hrozby
Vyhodnotte efekt, nésledujici za slovem ,JHNED® Poté dejte kartu
hrozby do hry s poc¢tem zZetont hrozby uréenym silou na karte. Nezistalo ndm u nic of bychos mohli pii, krom
Kdyz vyhodnocujete efekty karet: A — Mist, vrsaca ik
+ Pokud vyhodnocujete efekt, ktery nemize byt proveden zcela, snazte m Ao !

se vyhodnotit co nejvice. Pokud mate volbu mezi dvéma efekty, musite
si vybrat ten, ktery jste schopni vyhodnotit zcela.

+ Pretrvévajici efekty a efekty hrozeb se spousti jen v hlavni fizi Pana
Bezejmennych. U nové umisténych karet prisluhova¢ia a hrozeb se ne-
vyhodnocuji, stane se tak az v pristim tahu.

PRISLUHOVAC

PLIVAC JEDU

PRETRVAVAJicT: Utogisté utrpi pocet

zranéni odpovidajici zbyvajicimu

poctu zivotd tohoto prisluhovace.
Poté tento prisluhovac utrpi 1 zranéni.

JEDOVY OPAR, KTERY VYPOUSTEJI, JE TAK SILNY, ZE MU CASTO SAMI PODLEHAJI.

ZAKLADNI
p208]

PRO ODSTRANENI:
Zaplat 6©.

SILA 2
2x Bésnéni.

,Zahrdvdme si se silami, jez sotva chdpeme.”
— Z'HANA, ODPADLICE TRHLINOVYCH MAGU

P04 ZAKLADN{ 1




VYCERPANI

Pokud klesne pocet zivott jednoho z hract na 0, je tento hrac vycerpany.
V pripadé vycerpani provedte v uvedeném poradi nasledujici:

+ Dvakrat provedte efekt Bésnéni Pina Bezejmennych.

+ Vycerpany hrac¢ znié¢i jednu ze svych trhlin a pripadné odlozi kouzlo,
které bylo pripravené u ni. Znicené trhliny muzete vratit zpét do krabi-
ce. Neexistuje zptisob, jak by hra¢ mohl ve hre ziskat znicenou trhlinu
zpét. Ostatni trhliny ztstavaji na svych mistech.

+ Vycerpany hrac¢ odlozi v§echny své Zetony energie.

Vycerpany hra¢ pokracuje ve hre jako normalné, s nasledujicimi vyjim-
kami.

» Vycerpany hri¢ nemuze ziskdvat zivoty.

+ Pokud dostdva zranéni hrac¢ s nejméné zivoty, dostane toto zranéni
hra¢ s nejméné zivoty mimo vycerpaného hrace (ten se nepocitd).

+ Utrpi-li vycerpany hra¢ zranéni, udélte misto toho dvojndsobek tohoto
zranéni Utocisti. To se provede i pro prebyte¢na zranéni, kterd mél
hra¢ obdrzet, kdyz jeho zivoty klesly na 0 a byl vycerpan.

Pokud jsou vycerpani vsichni hrici, hra okamzité konéi a hraci prohra-
vaji.

HERNI TERMINY

Bésnéni

Nékteré karty Bezejmennych na sobé maji napsdno ,Bésnéni.” Kazdy Pin
Bezejmennych mé svij vlastni efekt Bésnéni. Efekty najdete na deskach
Pdnd Bezejmennych.

Efekt ,NEBO“

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

Efekt ,PRO ODSTRANENI*

Neékteré karty hrozeb na sobé maji efekt ,PRO ODSTRANENI". Kteryko-
liv hra¢ mize v prabéhu své hlavni fize PLNE splnit tuto podminku, aby
kartu hrozby odlozil ze hry. Pokud je karta hrozby odlozena timto zptso-
bem, jeji efekt nebude vyhodnocen.

Spojenec

Spojenec je jakykoliv jiny hrac nez ty.

Znicit

Karty, které jsou zniceny, jsou nadobro odstranény ze hry a dile se s nimi
nehraje.

SILA 3

Hra¢ s nejvice pripravenymi
kouzly utrpi 2 zranéni za kazdé

své pripravené kouzlo.

,Slovy nelze popsat zvuk otevirané trhliny. Lze popsat
jen vykfiky, odrdzejici se od stén zdi, které poté nd-
sleduji.”

— Z'HANA, ODPADLICE TRHLINOVYCH MAGU

ZAKLADNI

KRADEZ ESENCE
Sestani: Udél 3 zranéni.
Mizes odlozit kartu z ruky. Pokud
to uéini§, jeden z hraci ziska 1 zivot.

NEARITVE DVEIEOA

1

ROZSIRENE VIDEN{
SesLANE: Pootevii svou zavienou trh-
linu s nejnizi cenou za pootevieni.
'Udél 2 zranéni. Mas-li oteviené
viechny trhliny, udél dalsi 1 zranéni.

PATRACKA TRHL - MAGU
&isLo . X
HRACE

BRANA [INYCH SVETU

70 ROZZURENY

BESNEN{

Rozzueny ziski 1 zeton zufivosti.

VY$3i OBTIZNOST
PravioL: Po provedeni vypadu
atrici Rozzureny jen jeden zeton

zufivosti namisto tii.

DODATECNA PRAVIDLA
Kdyz dojde k vypadu, postupuite nsledovné:
« Doberte kartu z balicku vypadu a vyhodnotte ji.
. Z éx

Poky
vice Zetond zufivosti, provede vypad.

na Bezejmennych na sobé étyfi nebo

ODKLADACH BALICEK

KRADEZ ESENCE
SesLani: Udél 3 zranéni.
dlozit kartu z ruky,




KONEC HRY

Hra konci, pokud je splnéna kterdkoli z nsledyjicich podminek.
Hraci zvitézi, pokud:
+ Pin Bezejmennych na konci kteréhokoliv tahu nema zidné karty v do-

biracim balicku a nema ve hte zadné karty prisluhovaca ani hrozby.

+ Pocet zivotl Pana Bezejmennych klesne na 0.

Hraci prohravaji, pokud:
« Jsou vSichni vy&erpani (maji 0 Zivotd).
« Pocet zivott Uto¢isté klesne na 0.

Pianové Bezejmennych mohou mit kromé toho na svych deskach uvedena
specidlni pravidla, kterd mohou zptisobit okamzitou prohru hrac¢a.

VARIABILNI OBTIZNOST

Konec vékit ma volitelnou obtiznost. Pro normélni obtiznost nésledujte
pravidla na desce daného Pdna Bezejmennych. Dalsi Gpravy obtiznosti:

Kazdy hra¢ za¢ind s 12 zivoty (o 2 vice).
Utocisté zacind s 35 zivoty (o 5 vice).
Pin Bezejmennych md o 10 zivoti méné.

EXPERT

Pouzijte pravidla pro Zvysenou obtiznost na desce Pina Bezejmennych.
Tato pravidla mohou ovlivnit pripravu hry, Bésnéni ¢i dodate¢na pravi-
dla na desce daného Pdna Bezejmennych.

NA ZIVOT A NA SMRT

Pouzijte pravidla pro Zvysenou obtiznost a navic:
Kazdy hra¢ zacne jen s 8 Zivoty (o 2 méne).
Utocisté zaéne jen s 25 zivoty (0 5 méné).

Pin Bezejmennych zac¢ne s 10 Zivoty navic.

(2

SOLOVA HRA

Hra¢ muze hrat sélo tak, ze bude sdm hrit za vice magu - za kazdého
zvlast. Pokud si tak zvoli, pouzije pravidla pro nachystdni hry podle poctu
mag, za které hraje. Nedoporucujeme, aby hrac zkousel hrat za vice nez
dva magy.

Pokud ale chce hra¢ hrat opravdu sélo jen s jednim médgem, nachysta bali-
cek karet Pina Bezejmennych podle prvniho sloupce tabulky na strané 10.

Balicek karet poradi tahu se skldda ze tri karet poradi tahu hract a ze
dvou karet poradi tahu Pana Bezejmennych. Kdykoli je tazena jedna z ka-
ret tahu hracd, hraje sélovy hrac.

V s6lové hre je hra¢ sim sobé spojencem. Kdyz napriklad karta umoznuje
dét energii spojenci, hra¢ ji muze dat sim sobé. Pokud efekt ovliviiuje jej a
jiného hréice, vyhodnoti efekt dvakrat.

Hra¢ neprohravi, pokud je vycerpan. Prohravé, jen pokud se Utodisté
s zivoty dostane na 0. VSechna ostatni pravidla plati beze zmény.

Tady jsou dva tipy, jak upravit s6lovou hru, tak, aby byla o néco leh¢i:
+ Hrat se ¢tyfmi kartami poradi tahu hraca.

+ Zacinat hru s 12 nebo 15 zivoty.

_ TABULKA PRO
PRIPRAVU BALICKU KARET

+ 9 unikétnich karet Pina Bezejmennych rozdélte podle jejich drovné.

Podle tabulky nize pridejte do balicku kazdé drovné uvedeny pocet
nihodné tazenych zdkladnich karet.

POCET - . . .
ZAKLADNICH 1 HRAC 2 HRACI 3 HRACI 4 HRACI
KARET
UROVEN 1 1 3 5 8
UROVEN 2 3 5 6 7
UROVEN 3 7 7 7 7



