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Konec věků je kooperativní hra, ve které vytváříte vlastní balíček herních karet (deckbuilding), ale na rozdíl od jiných podobných her jej nikdy nemíchá-
te. Vaším cílem je porazit Pána Bezejmenných dříve, než bude Útočiště zničeno, a dříve, než budou všechny vaše postavy vyčerpány.  

V každém kole odehrajete vy i Pán Bezejmenných pevný počet akcí, ovšem pořadí jejich hraní bude vždy náhodné. Budete získávat krystaly a artefakty. 
Budete získávat také kouzla, která budete sesílat za pomoci trhlin, které si budete muset nejprve otevřít. Budete používat i své speciální schopnosti. 
Čtyři Páni Bezejmenných, které ve hře naleznete, ale mají unikátní herní mechaniky, a vy jim tak budete muset přizpůsobit svoji herní strategii, abyste 
je dokázali přemoci.

V následující části vám představíme herní komponenty a s nimi spojené názvosloví. Projděte si je, prosím, před tím, než se pustíte do pravidel.

„Toto není konec světa. Konec světa již nastal. Zůstali jsme jen my. Jen my, naše Útočiště… a Bezejmenní – hrůzné bytosti, snažící se při-

pravit nás i o to málo, co nám zůstalo. O dech v našich plicích, o jiskru světla v našich očích. Po generace se ukrýváme v tomto prastarém 

prokletém místě, jehož původní účel byl zapomenut již před tisíci lety. A my jsme mu svým exodem opět vdechli život a v jeho temnotách 

hledáme cestu zpět na světlo.

Trhlinovým mágům trvalo snad věčnost, než dosáhli ve svém umění dokonalosti. Ale teď již jsou připraveni a jejich moc je smrtící. Naší 

největší zbraní se staly trhliny – cesty, jimiž se přepravují Bezejmenní – a jejichž energii dokázali trhlinoví mágové spoutat a využít 

k tomu, abychom přežili. Abychom ochránili náš poslední domov. Abychom snad jednou navrátili Svět, který jsme kdysi znali.“ 

— Nerva, přeživší z Útočiště

30 žetonů života v hodnotě 1  
10 žetonů života v hodnotě 5: 
využíváte je k zaznamenávání 
životů hráčů a přisluhovačů.

21 žetonů energie:
jsou využívány k nabíjení 

schopností hráčů.

15 žetonů zuřivosti/Kusadel:
využíváte je, když hrajete  

proti Rozzuřenému  
a Chitinové královně.

10 žetonů hrozby: 
jsou využívány na některých 

kartách Bezejmenných, abyste 
viděli, kolik kol zbývá do  
spuštění jejich schopnosti.

2 počítadla životů: zaznamenáváte na nich  
počet životů Útočiště a Pánů Bezejmenných.

4 žetony s čísly hráčů: jsou položeny  
na deskách hráčů a využívány ve spojení  

s kartami pořadí hry k určení pořadí v kole.

CÍL HRY

OBSAH HRY
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16 trhlin: využívány hráči  
k sesílání kouzel.

OTEVŘENÁ TRHLINA
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75 karet Bezejmenných: využívány Pány 
Bezejmenných v boji proti Útočišti

1

ROZZUŘENÝ
205205

ZPLOZENEC ZÁHUBY
přetrvÁvaJíCí: Běsnění.

PŘISLUHOVAČPŘISLUHOVAČ 6

zpLozeNCi zÁHUBY rozSÉvaJí v řaDÁCH SvÝCH NepřÁteL StraCH a SMrt.

3

ZÁKLADNÍ
222222

2× Běsnění.
Hráč s nejvíce otevřenými 

trhlinami zničí čtyři karty 

z ruky, nebo utrpí 4 zranění.

ROZDRCENÍ
ÚTOK

„Trhliny znásobují naši magickou moc tisíckrát, avšak 

cena, kterou za to platíme, je nesmírná“

— BraMa, Starší trHLiNovÝCH MÁGŮ

Karty hráčů – drahokamy, kouzla a artefakty: využívány hráči k vylepšování jejich balíčků.
87 karet drahokamů

ŽHNOUCÍ RUBÍN
Získej 2  .

Získej navíc 1  . Můžeš ho ale 
použít jen k nákupu kouzla.

„Mnozí užívají tyto kameny, aby prohřáli své chladné příbytky. Ostatní ale ví, že se 

v těchto krystalech skrývá oheň, jejž je možno zkrotit.“ — GHAN, HLEDAČ DRAHOKAMŮ

DRAHOKAM

4

83

30 karet artefaktů

BOUŘÍCÍ HŮL
Můžeš seslat připravené kouzlo, kte-
ré jsi připravil v tomto tahu. Pokud tak 

učiníš, toto kouzlo dává další 2 zranění.

ač vYpaDÁ zCeLa oBYčeJNě, UKrÝvÁ Se v Ní MoC SaMotNÉ prÁzDNotY.

4

ARTEFAKT

104

86 karet kouzel

DOTEK LÁVY
Když je kouzlo připraveno, uděl na 
konci fáze sesílání kouzel 1 zranění. 

SESLÁNÍ: Uděl 3 zranění.

„A teď já!“ — NYM, UČEŇ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

KOUZLO

4

174

27 karet přípravy hry: 
využívány k určení toho, 
jaké karty budou v dané 

hře k dispozici.

ARTEFAKT

4

BOUŘÍCÍ HŮL
Můžeš seslat připravené kouzlo, kte-
ré jsi připravil v tomto tahu. Pokud tak 

učiníš, toto kouzlo dává další 2 zranění.

NÁHODNÁ VOLBAR08

4 pomocné karty hráčů: využívány 
pro připomenutí pořadí fází hry.

TAH HRÁČE
FÁZE SESÍLÁNÍ KOUZEL

Můžeš seslat libovolná připravená kouzla u otevře-
ných trhlin. MUSÍŠ seslat všechna kouzla připrave-
ná u zavřených trhlin. Seslaná kouzla odlož navrch 
svého odkládacího balíčku v pořadí seslání.

HLAVNÍ FÁZE
Můžeš zahrát jakékoli z následujících akcí, a to v li-
bovolném pořadí a kolikrát chceš:

• Zahrát kartu drahokamu nebo artefaktu.
• Koupit kartu.
• Koupit energii.
• Pootevřít trhlinu.
• Otevřít trhlinu.
• Připravit kouzlo k trhlině.
• Vyhodnotit efekt KDYŽ JE PŘIPRAVENO.
• Vyhodnotit efekt PRO ODSTRANĚNÍ.

DOBÍRACÍ FÁZE
Odlož všechny zahrané drahokamy a artefakty na-
vrch svého odkládacího balíčku, a to v libovolném 
pořadí. Dober si karty z dobíracího balíčku tak, abys 
jich měl v ruce pět.

B51

9 karet pořadí hry: využívány  
k určování pořadí hry v kole.

286279

8 desek mágů: využívány ke sledování  
důležitých informací o jednotlivých hráčích
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HRÁČE ŽIVOTY

POČÁTEČNÍ RUKA

POČÁTEČNÍ BALÍČEK

I IVII III

ADELHEIM
ZBROJÍŘ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

NADPŘIROZENÁ OCHRANA
aKtivUJ BěHeM DoBíraCí FÁze pÁNa BezeJMeNNÝCH

Pokud je během dobírací fáze Pána 

Bezejmenných otočena karta útoku nebo 

hrozby, můžeš ji odložit. Nemá žádný efekt.

(Pán Bezejmenných místo této karty novou neotáčí.)

5× Křišťál

1× Úlomek ametystu     2× Křišťál     2× Zajiskření

4 desky Pánů Bezejmenných:  
obsahují specifická pravidla pro 
každého z Pánů Bezejmenných.

BĚSNĚNÍ

Když dojde k výpadu, postupujte následovně:
• Doberte kartu z balíčku výpadu a vyhodnoťte ji.
• Zamíchejte kartu zpět do balíčku výpadu.
• Rozzuřený ztrácí 3 žetony zuřivosti.

Pokud má Rozzuřený na konci tahu Pána Bezejmenných na sobě čtyři nebo 
více žetonů zuřivosti, provede výpad.

DODATEČNÁ PRAVIDLA

VYŠŠÍ OBTÍŽNOST
Rozzuřený získá 1 žeton zuřivosti. PRAVIDLA: Po provedení výpadu 

ztrácí Rozzuřený jen jeden žeton 
zuřivosti namísto tří.

ROZZUŘENÝ7070
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JIAN 
SIROTEK TRHLINOVÝCH MÁGŮ

TEMNÉ ZRCADLENÍ
vYUžiJ BěHeM SvÉ HLavNí FÁze

Sešli připravené kouzlo jednoho z hráčů 

bez toho, aniž by bylo odloženo. Poté 

ho sešli ještě jednou a odlož ho.

3× Křišťál     2× Zajiskření

1× Úlomek měsíčního kamene     2× Křišťál     2× Zajiskření

POPIS KOMPONENT HRY

PŘILEHLOST
Některá kouzla ovlivňují přilehlé trhliny. Každá trhlina je přilehlá  
k jedné či dvěma trhlinám přímo vedle ní. 
Například trhlina I je přilehlá jen ke II. Trhlina II ale již k I a III.

Jméno trhlinového mága.

Nastavení trhlin: Úvodní nastavení trhlin hráče. Ne všichni hráči 
mají k dispozici stejný počet trhlin.
Počáteční ruka: Pět karet, které budete mít v ruce na začátku hry.
Počáteční balíček: Pět karet a pořadí, v jakém jsou seřazeny v dobí-
racím balíčku hráče na začátku hry. Karta nejvíc vlevo patří navrch 
počátečního balíčku.
Číslo hráče: Sem položte svůj žeton s číslem hráče. Žetony jsou vy-
užívány ve spojení s kartami pořadí hry k určení pořadí hráčů v kole.
Životy: Sem si hráč položí své žetony životů.
Schopnost: Každý trhlinový mág má svoji speciální schopnost. Na 
desce hráče je její popis a jak ji aktivovat. Schopnost může být akti-
vována jen v okamžiku, kdy jsou pod ní zaplněna všechna místa na 
žetony energie. Schopnosti mohou být spuštěny ve stejném tahu, kdy 
byl získán poslední žeton energie. Po spuštění schop nosti z ní hráč 
odstraní všechny žetony energie. 
Balíček: Sem si hráč položí lícem dolů svůj dobírací balíček. 
Odkládací balíček: Sem si hráč bude ukládat odložené karty lícem 
nahoru.
Mágův příběh: Nemá žádný vliv na hru. Pouze rozvíjí svět hry Konec 

věků.

1
2

3
4

5

6
7

8
9

10

DESKY HRÁČŮ

Trhliny jsou oboustranné žetony používané k přípravě a sesílaní kouzel. 
Kouzlo se připravuje tak, že jej hráč v průběhu svého tahu položí k jedné 
ze svých otevřených trhlin. V následujících tazích může hráč kouzlo seslat 
a kartu odložit.

Otevřená/Zavřená: Jedna strana žetonu ukazuje, že je trhlina ote-
vřená, druhá, že je stále ještě zavřená.
Číslo trhliny: Využívá se především ve fázi přípravy hry, aby hráči 
věděli, jak trhliny rozložit.
Cena otevření: Cena za otevření trhliny v éterech . Když se hráči 
podaří trhlinu otevřít, otočí ji na otevřenou stranu. Jakmile je trhlina 
otevřena, zůstává otevřená do konce hry.
Cena pootevření: Cena za pootevření trhliny v éterech . Když hráč 
pootevírá trhlinu, otočí ji o 90 stupňů po směru hodinových ručiček. 
K zavřené trhlině může být kouzlo připraveno, POUZE pokud ji ve 
stejném tahu hráč pootevřel.
Hráč může otevírat či pootevírat trhliny v libovolném pořadí. Může 
pootevřít trhlinu III před tím, než cokoli dělá s trhlinou II. Nebo zcela 
otevřít trhlinu IV před II či III.
Efekt otevřené trhliny: Některé trhliny po otevření ovlivňují kouz-
la, která jsou z nich sesílána.

1
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4

5

TRHLINY

ZAVŘENÁZAVŘENÁ
TRHLINATRHLINA
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Po otevření:Po otevření:
+1 ke zranění+1 ke zranění
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+1 ZRANĚNÍ PŘI SESLÁNÍ

OTEVŘENÁ TRHLINA

Otevřená trhlina (na přední straně) Zavřená trhlina (na zadní straně)

OTEC PADL. SFÉRA SOUSTŘEDĚNÍ. 

DOTKLA JSEM SE JÍ. A PAK SE ROZHOSTILO TICHO.

SIROTEK. A PAK MÁGOVÉ. NAUČILA JSEM SE SLOVA SESTER. 

JAK ZAŽEHNOUT JISKRU. ALE NIKDY JSEM JE NEPROVOLALA.

JAKO PHAEDRAXA TAKÉ VIDÍM. ZMĚNILO MĚ TO.

JE MNOHO SVĚTŮ. BEZEJMENNÍ JSOU 

HROZBOU PRO VŠECHNY. TEDY, VÁLKA.

KDYSI JSEM SE NARODILA. BRZY VŠECHNY ZACHRÁNÍM. 

POTÉ SE STANU NIČÍM. VŠE MEZI TÍM JE POUHÉ ČEKÁNÍ.

PAVUČINA. VŠE JE JEDNA VELKÁ PAVUČINA.

Zadní strana
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Karty hráčů jsou různé karty, které hráči mohou využívat ke stavbě svých 
balíčků, aby porazili Pány. Každý hráč začíná  se svou unikátní startovní 
rukou i balíčkem. Nové karty do balíčku kupují hráči ze zásoby karet za 
éter .

Jméno karty.

Typ: Ve hře jsou tři typy karet hráčů – drahokamy, artefakty a kouzla.

• Drahokamy dávají hráčům éter , hlavní platidlo ve hře. Za éter 
je možno získávat další karty, energii pro speciální schopnosti 
a pootevírat či otevírat trhliny (trhliny hráči potřebují, aby mohli 
sesílat kouzla).

• Artefakty mají celou řadu užitečných okamžitých efektů.

• Kouzla jsou hlavní způsob, jak udělovat zranění Pánovi Bezejmen-
ných a jeho přisluhovačům. Kouzla musí být před sesláním připra-
vena k trhlinám (karty s kouzly jsou vykládány na žetony trhlin 
nad deskou hráče). 

Cena: Hodnota, kterou hráč platí v éterech  při nákupu karty. 

Efekt: Efekty se vyhodnocují při zahrání karty. Efekty drahokamů 
a artefaktů se vyhodnocují okamžitě. Kouzla musí být připravena 
na trhlinách před tím, než mohou být seslána. Pokud karta odporuje 
obecným pravidlům, řiďte se textem na kartě.

Doprovodný text: Nemá žádný vliv na hru. Pouze rozvíjí svět hry 
Konec věků.

1
2

3
4

5

Ve hře je jedna karta se šedým okrajem od každého typu karty hráčů. 
Tyto karty se používají k určení toho, s jakými drahokamy, artefakty 
a kouzly se bude hrát (budou tvořit zásobu). S těmito kartami se ne-
hraje, používají se jen pro přípravu hry.

Viz Příprava hry na straně 11.

6

DRAHOKAM

ŽHNOUCÍ RUBÍN
Získej 2 .

Získej navíc 1 . Můžeš ho ale 
použít jen k nákupu kouzla.

4

NÁHODNÁ VOLBAR05

ŽHNOUCÍ RUBÍN
Získej 2  .

Získej navíc 1  . Můžeš ho ale 
použít jen k nákupu kouzla.

„Mnozí užívají tyto kameny, aby prohřáli své chladné příbytky. Ostatní ale ví, že se 

v těchto krystalech skrývá oheň, jejž je možno zkrotit.“ — GHAN, HLEDAČ DRAHOKAMŮ

DRAHOKAM

4

83

KARTY HRÁČŮ

KARTY PŘÍPRAVY HRY

Karta hráčů

Karta náhodné volby

6

5

3

4

1

2

5
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BĚSNĚNÍ

• Když je karta úplatnosti zničena, umístěte ji dospod balíčku karet úplatnosti.
• Pokud má hráč dostat kartu úplatnosti a balíček karet úplatnosti je prázdný, utrpí 

místo toho Útočiště 2 zranění.
• Na začátku každého tahu aktivní hráč nejprve (ještě před sesíláním kouzel) vy-

hodnotí všechny karty úplatnosti v ruce (v pořadí, v jakém si vybere).
• Na konci každé hlavní fáze tahu aktivní hráč vyhodnotí všechny karty úplatnosti, 

které si v tahu dobral. 
• Karty úplatnosti nesmí být zahrány jindy než ve výše zmíněných případech.
• Když hráč získá kartu úplatnosti, nesmí se na ni podívat, s výjimkou případu, kdy 

má být karta umístěna do jeho ruky.

DODATEČNÁ PRAVIDLA

VYŠŠÍ OBTÍŽNOST
Jeden z hráčů dostane kartu úplat- 
nosti a umístí ji navrch dobíracího 
balíčku. Poté zamíchá svůj odklá-

dací balíček do dobíracího. 

PRAVIDLA: Když je zničena karta 
úplatnosti, umístěte ji do odkládacího 

balíčku libovolného hráče, místo abyste 
ji vrátili do balíčku karet úplatnosti.

POKŘIVENÁ MASKA7070

POKŘIVENÁ MASKA

Stařešinové tvrdí, že každá část našeho bytí, každá bytost i každá síla má svého 
boha. Pokud je to pravda, pak hlavní silou Pokřivené masky je úplatnost a jmé-
no zbraně, kterou třímá, je pokušení.

Jak porazit boha, jehož temné síly tolik ovlivňují ty slabší z nás? Když setr-
váváme po takový čas s tak málo prostředky, jak se ubráníme proti tomu, co je 
nám nabízeno získat s tak zdánlivou snadností?

Mnozí v Útočišti říkají, že se za jeho ponurou maskou skrývá krutý a bezútěšný 
škleb. A pak je tu ten zvuk, který vydává. Cosi na způsob smíchu, který lze jasně 
zaslechnout mezi bijícími zvony a křikem raněných.

Zamíchejte všechny karty úplatnosti dohromady a položte 
je lícem dolů. Vytvoříte tak balíček karet úplatnosti.

PŘÍPRAVA

55

Jméno Pána Bezejmenných.

Životy: Startovní počet životů Pána Bezejmenných. Životy se zaznamenávají na 
počítadle životů Pána. Když počet životů klesne na 0, hráči vítězí.

Efekt Běsnění: Efekt, který nastane, když se vyhodnocuje klíčové slovo Běsnění.  
Každý Pán Bezejmenných má svoji vlastní schopnost Běsnění.

Dodatečná pravidla: Jakákoliv dodatečná pravidla platná pro tohoto Pána.

Zvýšená obtížnost: Volitelná pravidla, která umožňují zvýšit obtížnost hry.  

Podívejte se na stranu 20 pro další možnosti úpravy obtížnosti.

Úroveň obtížnosti: Ukazuje, jak obtížné je porazit tohoto Pána Bezejmenných ve 
srovnání s jinými. Úroveň obtížnosti se pohybuje v rozmezí od 1 (nejlehčí) po 10 
(nejtěžší).

Příběh Pána Bezejmenných: Nemá vliv na hru. Umožní hrá-
čům proniknout hlouběji do světa Konce věků.

Příprava: Dodatečné informace pro přípravu 
hry s tímto Pánem Bezejmenných.
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Přední strana Zadní strana

DESKY PÁNŮ BEZEJMENNÝCH
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Životy: Karty přisluhovačů mají životy, které ztrácí tím, že jim hráči 
udělují zranění. Jakmile počet životů přisluhovače klesne na 0, je kar-
ta ihned odložena na odkládací balíček Pána Bezejmenných. 
Efekt: Efekt karty, který je třeba vyhodnotit.
Efekt PRO ODSTRANĚNÍ: Některé hrozby mají efekt PRO OD-

STRANĚNÍ. Kterýkoli hráč může v průběhu své hlavní fáze PLNĚ 
splnit tuto podmínku, aby kartu hrozby odložil. Pokud je karta odlo-
žena tímto způsobem, její efekt nebude vyhodnocen.
Doprovodný text: Nemá žádný vliv na hru. Pouze rozvíjí svět hry 
Konec věků. 
Pán Bezejmenných: Určuje, ke kterému Pánovi Bezejmenných karta 
patří. Pokud je na kartě napsáno Základní, může být použita s kte-
rýmkoli Pánem Bezejmenných.
Úroveň: Karty Pánů Bezejmenných mají tři úrovně. Karty úrov-
ně 1 jsou méně nebezpečné než karty úrovně 2, které jsou méně 
nebezpečné než karty úrovně 3. Některé unikátní karty Pánů 
Bezejmenných jsou označeny jako „Úroveň 0“. Tyto karty jsou uve-
deny v dodatečných pravidlech na desce Pána Bezejmenných, ke 
kterému patří.
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KARTY PÁNŮ BEZEJMENNÝCH

1208208

PLIVAČ JEDU
přetrvÁvaJíCí: Útočiště utrpí počet 

zranění odpovídající zbývajícímu 
počtu životů tohoto přisluhovače. 

Poté tento přisluhovač utrpí 1 zranění.

ZÁKLADNÍ

5PŘISLUHOVAČ

JeDovÝ opar, KterÝ vYpoUštěJí, Je taK SiLNÝ, že MU čaSto SaMi poDLÉHaJí.

Karty Pánů Bezejmenných představují útoky, přisluhovače a hrozby, kte-
ré Páni používají při boji s hráči a proti Útočišti. Balíček Pána Bezejmen-
ných je na začátku každé hry utvořen ze směsice základních karet, které 
mohou být použity v každém balíčku, a určitého počtu unikátních karet, 
které přísluší jen vybranému Pánovi Bezejmenných. Se stejným Pánem 
Bezejmenných tak můžete bojovat mnohokrát a každá hra bude jiná.

Jméno karty.

Typ: Ve hře jsou tři typy karet Pánů Bezejmenných – útoky, přislu-
hovači a hrozby. 
• Útoky jsou ihned vyhodnoceny a poté odloženy. 
• Přisluhovači: Přisluhovači přicházejí do hry s určitým počtem 

životů a zůstávají, dokud nejsou poraženi. Mají přetrvávající efekt, 
který se vyhodnocuje v hlavní fázi Pánů Bezejmenných. Jakmile 
počet životů přisluhovače klesne na 0, je okamžitě odložen.

• Hrozby: Všechny karty hrozeb na sobě mají SÍLA X. Když se kar-
ta hrozby dostane do hry, položte na ni X žetonů hrozby. Pokud 
karty hrozby nejsou odloženy, zůstávají ve hře po X tahů Pánů 
Bezejmenných, než jsou vyhodnoceny. Během hlavní fáze Pána 
Bezejmenných odeberte z každé karty hrozby ve hře jeden žeton. 
Jakmile na sobě karta hrozby nemá žádný žeton, vyhodnoťte její 
efekt a poté ji odložte. 

1
2

ROZZUŘENÝ
266266

Běsnění.
Pokud se v odkládacím 

balíčku karet pořadí hry nacházejí 
dvě karty Pána Bezejmenných, 

proveďte navíc 2× Běsnění.

NELÍTOSTNÝ 
HNĚV

„Hlava téhle věci by se krásně vyjímala nabodnutá 

na kůlu.“ 

— reeve, eLitNí trHLiNovÝ MÁG 

ÚTOK

1211211

PRO ODSTRANĚNÍ

Odlož tři karty z ruky.

SÍLA 2

Běsnění. Jeden z hráčů 
utrpí 4 zranění.

UTKANÁ NEBESA

Nym pohlédl s úžasem vzhůru, když Malastar ukázal 

na mračna plující pod jeskynní klenbou. „Tohle jsou 

hvězdy, chlapče.“

HROZBA

ZÁKLADNÍ
1

Karta přisluhovače Karta hrozby Karta útoku
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 Balíček pořadí tahu se vždy skládá ze čtyř karet pořadí tahu hráčů 
a dvou karet pořadí tahu Pánů Bezejmenných. Karty pořadí tahu hrá-
čů mají vazbu na žetony s číslem hráčů na deskách hráčů. 

• Při hře ve dvou hráčích dejte do balíčku po dvou kartách pořadí 
tahu za každého hráče.

• Při hře ve třech hráčích dejte po jedné kartě pořadí tahu za kaž-
dého hráče plus jednoho žolíka. Když je otočen žolík, tak se hráči 
dohodnou, který z nich bude hrát. Žolík je považován za kartu 
pořadí tahu hráče.

• Při hře ve čtyřech hráčích dejte do balíčku po jedné kartě pořadí 
tahu hráče za každého hráče.

• Bez ohledu na počet hráčů přidejte do balíčku dvě karty pořadí 
tahu Pánů Bezejmenných a zamíchejte jej.

Když je balíček pořadí tahu prázdný a má být otočena či ukázána nová 
karta, zamíchejte všechny již otočené karty pořadí tahu a položte je lícem 
dolů, abyste vytvořili nový balíček pořadí tahu pro další kolo.

5

 Každý hráč si vezme desku hráče a žeton s číslem hráče. 

 Každý hráč si nachystá svou startovní ruku a startovní dobírací balí-
ček dle informací na své desce hráče. Karty v balíčku by měly být na-
chystány v pořadí daném deskou hráče. Karta nejvíc nalevo by měla 
být navrchu balíčku, karta nejvíc napravo naspodu.

 Každý hráč si vezme po jednom žetonu trhliny každého typu (I–IV) 
dle toho, jak má uvedeno na desce. Hráči poté dle své desky žetony 
správně natočí. Někteří trhlinoví mágové začínají s méně než čtyřmi 
trhlinami, což znamená, že je za ně o něco těžší hrát.

 Každý hráč začíná s 10 životy. Nastavte počítadlo Útočiště na 30. Hráči 
ani Útočiště nikdy nemohou mít více životů, než je jejich úvodní hod-
nota.

1
2

3

4

PŘÍKLAD PŘÍPRAVY HRY
Honza a Hanka hrají Konec věků ve dvou. (1) Hanka bude začínajícím hráčem, a proto si jako 

první vybere postavu – Kadir. Vezme si Kadiřinu desku hráče a položí ji před sebe. Poté si na ni 

umístí žeton s pořadím tahu hráče s číslem 1.

(2) Hanka na desce Kadir vidí, že začíná hru s kartami Úlomek smaragdu, třemi Křišťály 

a Zajisk řením v ruce. Vidí také, že do dobíracího balíčku si má nachystat tři Křišťály a dvě Za-

jiskření. Hanka si vezme z krabice tyto karty. Karty, které bude mít na ruce, si položí před sebe. 

Karty v dobíracím balíčku si položí na levou stranu desky hráče, seřazené tak, že Zajiskření budou 

naspod tohoto balíčku, protože jsou vypsána na desce až jako druhá (jsou více vpravo).

(3) Hanka si vezme po jednom typu od každé z trhlin (aby měla I–IV). Položí je vedle svojí desky 

a natočí je tak, jak má naznačeno na desce. Trhlina I je otevřená. Trhliny II a IV mají žlutou část 

nalevo. Trhlina III má žlutou část dole.

PŘÍKLAD VYTVOŘENÍ BALÍČKU POŘADÍ TAHU
(5) Honza a Hanka hrají ve dvou. Každý z nich tak dá do balíčku pořadí tahu dvě karty se svým 

číslem pořadí tahu a pak přidají dvě karty Pána.

279279

2 KARTY 1. HRÁČE

281281

2 KARTY 2. HRÁČE

286286

2 KARTY PÁNA 
BEZEJMENNÝCH

STARTOVNÍ KARTY
Abyste dokázali snadno odlišit startovní karty pro ruku a balíček hráče 
od ostatních karet ve hře, mají tyto malý symbol „S“ v pravém dolním 
rohu.

ÚLOMEK SMARAGDU
Získej 1 .

NEBO

Jeden z hráčů získá 1 život.

JeSKYNě Útočiště JSoU veLMi HLUBoKÉ, prÝ SaHaJí až Ke StíNovÉMU MěStU, 

StaršíMU Než čaS SaMotNÝ. avšaK NiKDo NeproNiKL taK HLUBoKo JaKo KaDir.

DRAHOKAM

S3

0

ZAJISKŘENÍ
SESLÁNÍ: Uděl 1 zranění.

„K zažehnutí ohně stačí jediná jiskra.“ 

— MALASTAR, MENTOR TRHLINOVÝCH MÁGŮ.

KOUZLO

S

0

52

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

PŘÍPRAVA HRÁČŮ

BALÍČEK POŘADÍ TAHU

PŘÍPRAVA HRY

8
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TRHLINY I, II, III, IV  
(NATOČENY TAK, JAK JE NAZNAČENO NA DESCE)

BĚSNĚNÍ

Když dojde k výpadu, postupujte následovně:
• Doberte kartu z balíčku výpadu a vyhodnoťte ji.
• Zamíchejte kartu zpět do balíčku výpadu.
• Rozzuřený ztrácí 3 žetony zuřivosti.

Pokud má Rozzuřený na konci tahu Pána Bezejmenných na sobě čtyři nebo 
více žetonů zuřivosti, provede výpad.

DODATEČNÁ PRAVIDLA

VYŠŠÍ OBTÍŽNOST
Rozzuřený získá 1 žeton zuřivosti. PRAVIDLA: Po provedení výpadu 

ztrácí Rozzuřený jen jeden žeton 
zuřivosti namísto tří.

ROZZUŘENÝ7070
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E
K

ČÍSLO 
HRÁČE ŽIVOTY

POČÁTEČNÍ RUKA

POČÁTEČNÍ BALÍČEK

I IVII III

KADIR
PÁTRAČKA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

BRÁNA JINÝCH SVĚTŮ
vYUžiJ BěHeM HLavNí FÁze JeDNoHo z HrÁčŮ

Tento hráč si může vzít až tři kouzla ze 

svého odkládacího balíčku do ruky. Daný hráč 

může v tomto svém tahu připravit ke všem 

svým otevřeným trhlinám až dvě kouzla.

3× Křišťál     2× Zajiskření

1× Úlomek smaragdu     3× Křišťál     1× Zajiskření

OTEVŘENÁ TRHLINA
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BALÍČEK POŘADÍ TAHU 
(ZAMÍCHANÝ)

KARTY PÁNA  
BEZEJMENNÝCH ÚROVNĚ 1 
ZÁKLADNÍ A SPECIÁLNÍ 

(ZAMÍCHANÉ)

KARTY PÁNA  
BEZEJMENNÝCH ÚROVNĚ 2 

ZÁKLADNÍ A SPECIÁLNÍ  
(ZAMÍCHANÉ)

KARTY PÁNA  
BEZEJMENNÝCH ÚROVNĚ 3 

ZÁKLADNÍ A SPECIÁLNÍ  
(ZAMÍCHANÉ)

BALÍČEK PÁNA BEZEJMEN-
NÝCH (NEZAMÍCHANÝ)

ÚROVEŇ 1 NAVRCH  
ÚROVEŇ 2 DOPROSTŘED  

ÚROVEŇ 3 DOSPODU

ZAJISKŘENÍ
SESLÁNÍ: Uděl 1 zranění.

„K zažehnutí ohně stačí jediná jiskra.“ 
— MALASTAR, MENTOR TRHLINOVÝCH MÁGŮ.

KOUZLO

S

0

52

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 
stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

ÚLOMEK SMARAGDU

Získej 1 .

NEBO

Jeden z hráčů získá 1 život.

JeSKYNě Útočiště JSoU veLMi HLUBoKÉ, prÝ SaHaJí až Ke StíNovÉMU MěStU, 

StaršíMU Než čaS SaMotNÝ. avšaK NiKDo NeproNiKL taK HLUBoKo JaKo KaDir.

DRAHOKAM
S

3

0

STARTOVNÍ RUKA HRÁČE

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

ZAJISKŘENÍ
SESLÁNÍ: Uděl 1 zranění.

„K zažehnutí ohně stačí jediná jiskra.“ 

— MALASTAR, MENTOR TRHLINOVÝCH MÁGŮ.

KOUZLO

S

0

52

ZAJISKŘENÍ
SESLÁNÍ: Uděl 1 zranění.

„K zažehnutí ohně stačí jediná jiskra.“ 

— MALASTAR, MENTOR TRHLINOVÝCH MÁGŮ.

KOUZLO

S

0

52

DOBÍRACÍ BALÍČEK HRÁČE (NEZAMÍCHANÝ)  

HROZBA

ZÁKLADNÍ
1204204

PRO ODSTRANĚNÍ 

Znič kartu z ruky, která 
má cenu 2  či víc. 

SÍLA 2 

Běsnění. 
Jeden z hráčů odloží 

tři karty z ruky a poté si 
dobere jednu kartu.

POLE UTRPENÍ

„I pouhé nadechnutí jsou muka.“ 

— Nerva, přeživší

1

ROZZUŘENÝ
205205

ZPLOZENEC ZÁHUBY
přetrvÁvaJíCí: Běsnění.

PŘISLUHOVAČPŘISLUHOVAČ 6

zpLozeNCi zÁHUBY rozSÉvaJí v řaDÁCH SvÝCH NepřÁteL StraCH a SMrt.

ROZZUŘENÝ

ÚTOK

1264264

Rozzuřený provede Výpad.

VÝPAD

„Thraxir byl velitelem po velmi dlouhou dobu. Aby 

byla uctěna jeho památka, nebyl dosud zvolen žádný 

člověk, který by zastal jeho funkci.“

— DraGoBor, StaršiNa Útočiště

ROZZUŘENÝ

ÚTOK

1264264

Rozzuřený provede Výpad.

VÝPAD

„Thraxir byl velitelem po velmi dlouhou dobu. Aby 

byla uctěna jeho památka, nebyl dosud zvolen žádný 

člověk, který by zastal jeho funkci.“

— DraGoBor, StaršiNa Útočiště

1

ROZZUŘENÝ
265265

VZTEKLÍ
přetrvÁvaJíCí: Útočiště utrpí 

zranění odpovídající počtu 

žetonů zuřivosti Rozzuřeného.

5PŘISLUHOVAČ

tUHÁ KŮže těCHto DivoKÝCH tvorŮ DoKÁže oDoLat i NeJoStřeJšíM zBraNíM.

ROZZUŘENÝ

ÚTOK

1264264

Rozzuřený provede Výpad.

VÝPAD

„Thraxir byl velitelem po velmi dlouhou dobu. Aby 

byla uctěna jeho památka, nebyl dosud zvolen žádný 

člověk, který by zastal jeho funkci.“

— DraGoBor, StaršiNa Útočiště

ZÁKLADNÍ
213213

ŽHNOUCÍ
Kdykoli je tomuto přisluhovači uděleno 

zranění, snižte toto zranění na 1. 
přetrvÁvaJíCí: Jeden z hráčů utrpí 
počet zranění odpovídající počtu 

životů tohoto přisluhovače.

3PŘISLUHOVAČ

zaBít žHNoUCíHo Je NeLeHKÝ ÚKoL, NeBoŤ JeHo těLo Je tvořeNo teKUtÝM KaMeNeM.

2

ÚTOK

2

ZÁKLADNÍ
212212

2× Běsnění. 
Útočiště utrpí 3 zranění.

NEBO

Umístěte poslední odloženou kartu 

přisluhovače z odkládacího balíčku 
Pána Bezejmenných zpět do hry.

PROCITNUTÍ

„Vždy byli na okraji našeho vědomí, aniž bychom si 

jich všimli. Tiše čekali v propastech, aby nám přinesli 

zkázu.“ 

— z´HaNa, oDpaDLíK trHLiNovÝCH MÁGŮ

ROZZUŘENÝ
267267

PRO ODSTRANĚNÍ

Ztrať 4 energie.

SÍLA 2

4× Běsnění.

HLAS KRVE
HROZBA

2

„Zdi jeskyně pukají, když drásavě volá svůj druh.“ 

— aDeLHeiM, zBroJíř trHLiNovÝCH MÁGŮ

ROZZUŘENÝ
268268

PRO ODSTRANĚNÍ

Zaplať 7 . 

SÍLA 2

Běsnění. 
Jeden z hráčů utrpí 1 zranění. 

Tento hráč navíc utrpí 1 zranění 
za každý žeton zuřivosti, 

který Rozzuřený má.

KRVAVÁ LÁZEŇ

„Samotná síla tohoto Bezejmenného stačí, aby bylo 

Útočiště zničeno.“ 

— BraMa, Starší trHLiNovÝCH MÁGŮ

HROZBA

2

2

ROZZUŘENÝ
269269

NENÁVIDĚNÝ
přetrvÁvaJíCí: Útočiště 

utrpí 3 zranění. 
NeBo

2× Běsnění.

PŘISLUHOVAČ 9

i JeHo poUHÝ vržeNÝ StíN za SeBoU zaNeCHÁvÁ HLUBoKoU BrÁzDU z Krve, KoUře a KřiKU.

2

ZÁKLADNÍ
214214

2× Běsnění.
Hráč s nejvíce připravenými 
kouzly odloží své nejdražší 

připravené kouzlo.

ROZRUŠENÍ

„Potřebná slova i gesta jej najednou opustila a trhlina 

opět pohasla.“ 

— Nerva, přeživší

ÚTOK

3

ZÁKLADNÍ
221221

oStroHřBetí JSoU poSLovÉ BezeJMeNNÝCH, veDoUCí JeJiCH LeGie ÚtoK za ÚtoKeM.

14PŘISLUHOVAČ

OSTROHŘBETÝ
přetrvÁvaJíCí: 2× Běsnění. 

ZÁKLADNÍ
3220220

Jeden z hráčů umístí svůj 
odkládací balíček navrch 
svého dobíracího balíčku, 

zamíchá jej a poté zničí čtyři 

nejsvrchnější karty z balíčku.
2× Běsnění.

SÍLÍCÍ TEMNOTA

„Bezejmenní nemohou zemřít, neboť oni sami jsou 

smrt.“ 

— XaXoS, aDept trHLiNovÝCH MÁGŮ

ÚTOK

ROZZUŘENÝ
3272272

PRO ODSTRANĚNÍ

Utrať 8 .

SÍLA 2

Rozzuřený provede 2× Výpad.

BLÍŽÍCÍ SE SMRT

„Jeho chrčivý dech rozžhavil černé kameny doběla. 

A ti, kteří mohli, prchli.“ 

— Nerva, přeživší

HROZBA

3

ROZZUŘENÝ
271271

3× Běsnění.
Hráči dohromady odloží 

karty z ruky v počtu odpo-
vídajícím počtu žetonů zuři-

vosti, které Rozzuřený má.

JATKA
ÚTOK

„Útok Bezejmenných nás zastihl zcela nepřipravené…“ 

— Nerva, přeživší

3

ROZZUŘENÝ
270270

POSEL HNĚVU
přetrvÁvaJíCí: Rozzuřený 

provede Výpad.

MNoHÝ z MÁGŮ NaLezL SvŮJ KoNeC v CHřtÁNU toHoto NeNaSYtNÉHo tvora.

16PŘISLUHOVAČ

ZÁKLADNÍ
3220220

Jeden z hráčů umístí svůj 
odkládací balíček navrch 
svého dobíracího balíčku, 

zamíchá jej a poté zničí čtyři 

nejsvrchnější karty z balíčku.
2× Běsnění.

SÍLÍCÍ TEMNOTA

„Bezejmenní nemohou zemřít, neboť oni sami jsou 

smrt.“ 

— XaXoS, aDept trHLiNovÝCH MÁGŮ

ÚTOK

SPODEK BALÍČKU VRCH BALÍČKU

2

2

2

1

4

4

3

5

6

7

7

8

9

9
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Vyberte si Pána Bezejmenných, proti kterému budete hrát, a jeho des-
ku položte před sebe. Pozorně si přečtěte všechna dodatečná pravidla 
pro hru s tímto Pánem Bezejmenných.

Vezměte si počítadlo životů Pána Bezejmenných a nastavte jej na 
hodnotu, která je uvedena na desce Pána Bezejmenných. Pán Beze-
jmenných nikdy nemůže mít víc životů, než je uvedeno na desce.

Pro každého Pána Bezejmenných je ve hře sada karet s jeho jménem (dole 
na kartě). Balíček se pak skládá z karet tohoto Pána Bezejmenných a ně-
kterých základních karet Pánů Bezejmenných. 

Balíček Pána Bezejmenných:

Balíček Pána Bezejmenných se skládá z 20 až 31 karet (dle počtu 
hráčů). Balíček se skládá z karet tří úrovní, které postupně navyšují 
obtížnost hry. Budou v něm základní karty a unikátní karty, které 
přísluší Pánovi Bezejmenných, proti kterému hrajete. Úroveň karty 
poznáte podle čísla 1, 2, 3 vpravo dole na kartě. Každý Pán Bezejmen-
ných má 9 unikátních karet se svým jménem dole na kartě. 

Stavba balíčku Pána Bezejmenných:

• Najděte v krabici 9 unikátních karet Pána Bezejmenných, proti 
kterému hrajete. Rozdělte je do tří balíčků podle jejich úrovně.

• Podle tabulky níže přidejte do balíčku každé úrovně uvedený počet 
náhodně tažených základních karet Pánů Bezejmenných.

POČET  
ZÁKLADNÍCH 

KARET
1 HRÁČ 2 HRÁČI 3 HRÁČI 4 HRÁČI

ÚROVEŇ 1 1 3 5 8
ÚROVEŇ 2 3 5 6 7
ÚROVEŇ 3 7 7 7 7

• Každý balíček zvlášť zamíchejte.

• Položte balíček úrovně 3 lícem dolů na stůl, na něj lícem dolů balíček 
úrovně 2 a navrch lícem dolů balíček úrovně 1. Takto jste vytvořili 
balíček karet Pána Bezejmenných.

• Jakmile jste balíček vytvořili, rozhodně jej nemíchejte!

Po vytvoření balíčku následujte další instrukce pro přípravu na desce 
Pána Bezejmenných.

6

7

8

9

PŘÍPRAVA PÁNA BEZEJMENNÝCH: PODÍVEJTE SE NA 
OBRÁZEK NA STRANĚ 9
(6) Honza a Hanka se rozhodli hrát proti Rozzuřenému. Honza najde v krabici desku Rozzuřeného 

a položí ji na stůl. Poté si oba pozorně přečtou pravidla pro tohoto Pána.

(7) Na desce se píše, že Rozzuřený začíná se 70 životy. Nastaví tak počítadlo životů Pána Bezejmen-

ných na číslo 70.

(8) Honza najde v krabici patnáct unikátních karet Rozzuřeného (mají jeho jméno dole) a rozdělí je 

dle úrovně na tři balíčky. Poté se podívá do tabulky na straně 10, kolik má ve dvou hráčích přidat 

základních karet každé úrovně. Náhodně vezme tři základní karty Pánů Bezejmenných úrovně 1, 

pět karet úrovně 2 a sedm karet úrovně 3. 

Honza zamíchá tři karty Rozzuřeného úrovně 3 do sedmi základních karet úrovně 3 a položí je 

lícem dolů jako spodek balíčku. Poté zamíchá tři karty Rozzuřeného úrovně 2 do pěti základních 

karet úrovně 2 a položí je na karty úrovně 3. Poté smíchá tři karty Rozzuřeného úrovně 1 s třemi 

základními kartami úrovně 1 a položí je navrch balíčku. Takto vytvořený balíček už pak Honza 

nemíchá a položí ho vedle desky Pána Bezejmenných.

(9) Honzovi zbylo 6 karet Rozzuřeného úrovně 0. Honza se tak podívá na desku Rozzuřeného, aby 

zjistil další instrukce. Deska říká: „Zamíchejte všechny karty výpadu dohromady a umístěte je 

lícem dolů, abyste vytvořili balíček výpadu. Rozzuřený získá 1 žeton zuřivosti.“ Honza se podívá 

na šest karet úrovně 0 a zjistí, že na všech je napsáno „Výpad“ místo obvyklého Síla nebo Útok. 

Zamíchá je a položí je lícem dolů vedle balíčku karet Pána.

Poté Honza vytáhne z krabice všechny žetony zuřivosti a jeden položí na desku Rozzuřeného, 

jelikož ten právě jeden získal.

273273

Jeden z hráčů utrpí 4 zranění.

SOUSTŘEDĚNÍ

„Ani v našem ani v jejich světě neexistuje strašlivější 

bytost, než je tato.“ 

— BraMa, Starší trHLiNovÝCH MÁGŮ

ROZZUŘENÝ
0

VÝPAD

274274

Útočiště utrpí 5 zranění. 

ZPUSTOŠENÍ

„Hněv je zrozen z ohně.“ 

— z´HaNa, oDpaDLiCe trHLiNovÝCH MÁGŮ 

ROZZUŘENÝ
0

VÝPAD

275275

Hráč s nejméně životy 
utrpí 2 zranění.

VYVRHNUTÍ

„Velitel trhlinových mágů Thraxir byl rozetnut vedví 

jedinou ranou. Jeho zbroj byla zkroucena a žhnula 

jako čerstvě vypálený cejch. Nikdy předtím ani poté 

jsem nic podobného nespatřila.“ 

— MiSt, vrHačKa DÝK 

ROZZUŘENÝ
0

VÝPAD

276276

Hráč s nejvíce otevřenými 
trhlinami utrpí 3 zranění.  

AMOK

„Každá mocná armáda má svého bojovníka, jehož se 

protivníci obávají více než ostatních. My tomu jejich 

říkáme Rozzuřený.“

— MiSt, vrHačKa DÝK

ROZZUŘENÝ
0

VÝPAD

277277

Útočiště utrpí 3 zranění. 
Jeden z hráčů utrpí 1 zranění. 

VYPLENĚNÍ

„Oheň se ze starých kasáren u jižní zdi rozšířil během 

okamžiku. Syčící a pukající kámen zvěstoval příchod 

bytosti do města.“

— Nerva, přeživší

ROZZUŘENÝ
0

VÝPAD

278278

Hráči dohromady odloží dvě 

nejdražší připravená kouzla.

UCHVÁCENÍ

„Je velkým zázrakem a milosrdenstvím, že se dosud 

strop naší jeskyně nezřítil.“ 

— Nerva, přeživší.

ROZZUŘENÝ
0

VÝPAD

275275

Hráč s nejméně životy 
utrpí 2 zranění.

VYVRHNUTÍ

„Velitel trhlinových mágů Thraxir byl rozetnut vedví 

jedinou ranou. Jeho zbroj byla zkroucena a žhnula 

jako čerstvě vypálený cejch. Nikdy předtím ani poté 

jsem nic podobného nespatřila.“ 

— MiSt, vrHačKa DÝK 

ROZZUŘENÝ
0

VÝPAD

Z ROZZUŘENÉHO KARET ÚROVNĚ 0 VYTVOŘÍ BALÍČEK VÝPADU.

ŽETONY ZUŘIVOSTI  
POUŽÍVÁTE, KDYŽ  

HRAJETE PROTI 
 ROZZUŘENÉMU.

BĚSNĚNÍ

Když dojde k výpadu, postupujte následovně:
• Doberte kartu z balíčku výpadu a vyhodnoťte ji.
• Zamíchejte kartu zpět do balíčku výpadu.
• Rozzuřený ztrácí 3 žetony zuřivosti.

Pokud má Rozzuřený na konci tahu Pána Bezejmenných na sobě čtyři nebo 
více žetonů zuřivosti, provede výpad.

DODATEČNÁ PRAVIDLA

VYŠŠÍ OBTÍŽNOST
Rozzuřený získá 1 žeton zuřivosti. PRAVIDLA: Po provedení výpadu 

ztrácí Rozzuřený jen jeden žeton 
zuřivosti namísto tří.

ROZZUŘENÝ7070

ÚROVEŇ 0
Při hře proti některým Pánům Bezejmenných mohou 
být navíc využívány ještě speciální karty úrovně 0. Po-
znáte je dle číslice 0 vpravo dole. Další instrukce jsou 
uvedeny na deskách daných Pánů Bezejmenných.275275

Hráč s nejméně životy 
utrpí 2 zranění.

VYVRHNUTÍ

„Velitel trhlinových mágů Thraxir byl rozetnut vedví 

jedinou ranou. Jeho zbroj byla zkroucena a žhnula 

jako čerstvě vypálený cejch. Nikdy předtím ani poté 

jsem nic podobného nespatřila.“ 

— MiSt, vrHačKa DÝK 

ROZZUŘENÝ
0

VÝPAD

PŘÍPRAVA PÁNA BEZEJMENNÝCH

10
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MIHOTAVÁ ČEPEL
První následující otevření nebo pootevření 
tvé trhliny v tomto tahu stojí o 3  méně.

NEBO

Znič tuto kartu. Uděl 1 zranění.

„Ostří je vykováno z nestálé rudy prázdnoty a mění svůj tvar dle 

vůle toho, jenž jej tasí.“ — ADELHEIM, ZBROJÍŘ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

2

ARTEFAKT

114

NEFRIT
Získej 2 .

NeFrit Je zDe SteJNě četNÝ JaKo KoSti paDLÝCH U ÚStí JeSKYNě. 

DRAHOKAM

2

76

KRÁDEŽ ESENCE
SESLÁNÍ: Uděl 3 zranění. 

Můžeš odložit kartu z ruky. Pokud 
to učiníš, jeden z hráčů získá 1 život.

„Často se hovoří o spojitosti mezi mágy a jejich protivníky. S postupem času je 

stále obtížnější mezi nimi spatřovat rozdíly.“ — OHAT, OBCHODNÍK S HLÍNOU

KOUZLO

5

159

VÍR V LÁHVI
Znič tuto kartu. 

Znič až dvě karty ve své ruce 
nebo odkládacím balíčku. 

Dober si kartu.

„Jsou světy mezi světy, nekonečná prostranství spojená se 

zející nicotou.“ — PHAEDRAXA, VĚDMA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

3

ARTEFAKT

109

ŽHNOUCÍ RUBÍN
Získej 2  .

Získej navíc 1  . Můžeš ho ale 
použít jen k nákupu kouzla.

„Mnozí užívají tyto kameny, aby prohřáli své chladné příbytky. Ostatní ale ví, že se 

v těchto krystalech skrývá oheň, jejž je možno zkrotit.“ — GHAN, HLEDAČ DRAHOKAMŮ

DRAHOKAM

4

83

SÍLA MYSLI
SESLÁNÍ: Uděl 2 zranění. 

Uděl navíc 1 zranění za kaž-
dou svoji otevřenou trhlinu.

„I když již nemluví, stále toho mnoho dokáže spatřit.“ 

— BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

6

KOUZLO

189

ROZŠÍŘENÉ VIDĚNÍ
SESLÁNÍ: Pootevři svou zavřenou trh-
linu s nejnižší cenou za pootevření. 

Uděl 2 zranění. Máš-li otevřené 
všechny trhliny, uděl další 1 zranění.

„Trhliny jsou pouhými zrcadly, skrz něž přichází šepot 

jiných světů.“ — PHAEDRAXA, VĚDMA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

KOUZLO

4

134

SPALUJÍCÍ OPÁL
Získej 3  .

Můžeš odložit kartu z ruky. Učiníš-li tak, 
jeden ze spojenců si může dobrat 1 kartu.

„Opatrně, mladíku! Na tohle si vezmi raději kleště!“

— ADELHEIM, ZBROJÍŘ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

DRAHOKAM

5

55

VŠEPOHLCUJÍCÍ 
PRÁZDNOTA

SESLÁNÍ: Znič až dvě karty ve své ruce. 
Uděl 3 zranění za každou kartu, 

kterou jsi takto zničil.

„Z příbytků v Daleké hlubině stále ještě stoupá kouř od doby, kdy jeden z mágů 

pozbyl svého rozumu i vůle a propadl prázdnotě.“ — GHAN, HLEDAČ DIAMANTŮ

KOUZLO

7

149

Zásoba jsou balíčky karet, které mohou hráči v průběhu hry nakupo-
vat. Zásoba se skládá z devíti balíčků. Každý balíček obsahuje několik 
kopií té samé karty. Hráči mohou zásobu nachystat náhodně, použít 
k tomu karty přípravy hry nebo si prostě vybrat, které se jim líbí. 

10

Níže najdete dvě předpřipravené sady balíčků pro zásobu:

Doporučená zásoba: „Destrukce balíčku“ (zobrazená výše)

Drahokamy: Nefrit, Žhnoucí rubín, Spalující opál
Artefakty: Mihotavá čepel, Vír v láhvi
Kouzla: Rozšířené vidění, Krádež esence, Síla mysli, Všepohlcující prázdnota

Doporučená zásoba: „Hodně energie“

Drahokamy: Nefrit, Vrijský jantar, Trs diamantů
Artefakty: Mágův talisman, Proměnlivé spektrum
Kouzla: Spektrální ozvěna, Vznícení, Nezkrotný blesk, Ohnivý šleh

NEFRIT
Získej 2 .

NeFrit Je zDe SteJNě četNÝ JaKo KoSti paDLÝCH U ÚStí JeSKYNě. 

DRAHOKAM

2

76

Drahokamy představují hlavní 
zdroj éteru . Éter  po tře bujete 
na nákup nových karet, pooteví-
rání či otevírání trhlin a získávání 
energie. 
V každém balíčku drahokamů v zá-
sobě je sedm karet.

KRÁDEŽ ESENCE
SESLÁNÍ: Uděl 3 zranění. 

Můžeš odložit kartu z ruky. Pokud 
to učiníš, jeden z hráčů získá 1 život.

„Často se hovoří o spojitosti mezi mágy a jejich protivníky. S postupem času je 

stále obtížnější mezi nimi spatřovat rozdíly.“ — OHAT, OBCHODNÍK S HLÍNOU

KOUZLO

5

159

Artefakty mají různé efekty a jsou 
vyhodnocovány ihned po zahrání. 
V každém balíčku artefaktů v zá-
sobě je pět karet.

VÍR V LÁHVI
Znič tuto kartu. 

Znič až dvě karty ve své ruce 
nebo odkládacím balíčku. 

Dober si kartu.

„Jsou světy mezi světy, nekonečná prostranství spojená se 

zející nicotou.“ — PHAEDRAXA, VĚDMA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

3

ARTEFAKT

109

Kouzla jsou hlavním zdrojem zra-
nění, která hráči dávají Pánům Be-
zejmenných a jejich přisluhovačům. 
Musí být v jednom tahu připravena, 
aby mohla být v dalším seslána.
V každém balíčku kouzel v zásobě 
je pět karet.

UKÁZKA PŘÍPRAVY ZÁSOBY
(10) Honza s Hankou si zvolí předpřipravenou sadu Destrukce balíčku, protože je zaujala možnost 

vytvořit efektivní balíček s pomocí Víru v láhvi či Všepohlcující prázdnoty.

PRÁZDNÝ BALÍČEK V ZÁSOBĚ
Po dobrání balíček v zásobě zůstává prázdný. Nedoplňujte jej!

Vyberte si 3 drahokamy. 2 artefakty a 4 kouzla. Každý z typů karet polož-
te jako samostatnou hromádku do středu stolu. 

DOPORUČENÉ STARTOVNÍ ZÁSOBY

NÁVOD NA PŘÍPRAVU ZÁSOBY

PŘÍPRAVA ZÁSOBY 10

11
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Konec věků má proměnlivé pořadí tahů v rámci kola. To je určováno kar-
tami pořadí tahu. Na začátku hry a po každém tahu jednoho z hráčů nebo 
Pána Bezejmenných vždy otočte novou kartu pořadí tahu z vrchu balíčku. 
Ta určí, kdo hraje další. Poté tuto kartu odložte navrch odkládacího ba-
líčku karet pořadí tahu.

Pokud máte otočit nebo ukázat kartu z balíčku pořadí tahu a tento balíček 
je prázdný, zamíchejte všechny odložené katy pořadí tahu dohromady 
a utvořte z nich nový balíček.

1. Fáze sesílání kouzel

Hráč může seslat jakákoliv připravená kouzla u otevřených trhlin. 
Hráč MUSÍ seslat všechna kouzla připravená u zavřených trhlin. Se-
slaná kouzla hráč odloží navrch svého odkládacího balíčku v pořadí 
seslání.

2. Hlavní fáze

V této fázi může hráč zahrát jakékoliv z následujících akcí, a to v libo-
volném pořadí a kolikrát chce:

1. Zahrát kartu drahokamu nebo artefaktu
2. Koupit kartu
3. Koupit energii
4. Pootevřít trhlinu
5. Otevřít trhlinu
6. Připravit kartu kouzla k trhlině
7. Vyhodnotit efekt „Když je připraveno“
8. Vyhodnotit efekt PRO ODSTRANĚNÍ

3. Dobírací fáze

Hráč odloží všechny zahrané drahokamy a artefakty na-
vrch svého odkládacího balíčku, a to v pořadí, v jakém si 
přeje. Hráč si dobere karty z dobíracího balíčku tak, aby 
jich měl v ruce pět.

Pokud má některý z hráčů v jakémkoliv okamžiku 0 živo-
tů, je tento hráč vyčerpaný. Pravidla o vyčerpání naleznete na 

straně 19.

PŘÍKLAD POŘADÍ TAHU
Honza a Hanka už dokončili přípravu hry. Hru zahájí tak, že otočí vrchní kartu z balíčku karet 

pořadí tahu. Je to karta s číslem 1, proto začíná Hanka.

279

Hanka v rámci tahu projde následujícími fázemi: fáze sesílání kouzel, hlavní fáze, dobírací fáze.

Ve fázi sesílání kouzel by Hanka normálně mohla sesílat kouzla, která připravila v minulém tahu. 

Jelikož je ale první tah hry, tuto fázi přeskočí a přejde rovnou na hlavní fázi.

POŘADÍ TAHU

FÁZE TAHU HRÁČE

HRANÍ HRY

12
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Sesílání připravených kouzel:

• Jakákoliv kouzla, která jsou připravena u otevřených trhlin, mohou být 
v této fázi seslána.

• Všechna kouzla, která jsou připravena u zavřených trhlin (tedy kouzla, 
která byla připravena k trhlinám, které byly v minulém tahu pootevře-
ny), MUSÍ být nyní seslána.

• Pořadí, v němž budou kouzla seslána, si vybírá hráč.

Když je kouzlo sesláno:

• Odložte jej ihned na odkládací balíček a poté vyhodnoťte efekt, který 
na kartě následuje za slovem „Seslání“.

• Pokud není uvedeno jinak, může kouzlo zranit jen jednoho přisluhova-
če nebo Pána Bezejmenných.

• Některé trhliny mají, pokud jsou otevřeny, efekt „+1 zranění při seslá-
ní“. Každé kouzlo seslané od takové trhliny udělí 1 zranění navíc. A to 
i pokud by normálně žádné zranění nedávalo. 

Když udělujete zranění:

• Přisluhovači, odstraňte z jeho karty počet žetonů života rovný uděle-
nému zranění. Pokud na kartě poté již žádné žetony nezbývají, ihned 
ji odložte.

• Pánovi Bezejmenných, snižte jeho počet životů na počítadle o počet 
právě udělených zranění. V okamžiku, kdy má Pán Bezejmenných 0 ži-
votů, hráči vyhrávají!

Některé efekty ve hře umožňují hráčům sesílat připravená kouzla jiných 
hráčů. Pokud se tak děje, tak kouzlo sesílá a plně o všech jeho efektech 
rozhoduje hráč, který je právě na tahu (tj. i text kouzla odkazuje na 
hráče, který právě hraje). Kouzlo je ale odkládáno na odkládací balíček 
hráče, který jej měl před sebou připraveno.
Příklad: Honza využije Úlomek granátu, aby zahrál Temný plamen připravený 

před Hankou. Honza musí odložit dvě karty z ruky na svůj odkládací balíček 

(efekt Temného plamene). Honza vybírá, zda zranění z Temného plamene dosta-

ne Pán Bezejmenných nebo přisluhovač. Temný plamen je ale odložen navrch 

Hančina odkládacího balíčku.

PŘÍKLAD SESÍLÁNÍ KOUZEL
V tomto příkladu jsme se posunuli o pár kol dál, kdy již Honza získal pár kouzel. Začíná tah  

s připraveným Zajiskřením a Rozšířeným viděním, jak je patrné z obrázku. Zajiskření je připra-

vené k trhlině I, která je již otevřená, a tak má Honza možnost kouzlo seslat nyní nebo si ho nechat 

na později. Rozšířené vidění je připraveno k trhlině III, která je doposud uzavřená. Honza tak toto 

kouzlo v tomto kole seslat musí.

Honza se rozhodl jako první seslat 

Rozšířené vidění. Ihned kartu umístí  

na odkládací balíček. Pak vyhodnotí 

její efekt a dá tak Pánovi Bezejmen-

ných dvě zranění.

OTEVŘENÁ TRHLINA OTEVŘENÁ TRHLINA

ZAVŘENÁZAVŘENÁ
TRHLINATRHLINA

7 : OTEVŘÍT

9 
: O

T
E
V

Ř
ÍT5 


: O

T
E
V

Ř
ÍT

Po otevření:Po otevření:
+1 ke zranění+1 ke zranění

3 : OTEVŘÍT 

3 
: POOTEVŘÍT

3 
: P

O
O
T
E
V
Ř
ÍT3 

: P
O
O
T
E
V
Ř
ÍT ZAVŘENÁZAVŘENÁ

TRHLINATRHLINA

Po otevření:Po otevření:
+1 ke zranění+1 ke zranění

10 : OTEVŘÍT

13 
: O
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V

Ř
ÍT7 


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Ř
ÍT

4 : OTEVŘÍT 

4 
: P

O
O
T
E
V
Ř
ÍT4 


: P

O
O
T
E
V
Ř
ÍT

4 
: POOTEVŘÍT

ROZŠÍŘENÉ VIDĚNÍ
SESLÁNÍ: Pootevři svou zavřenou trh-
linu s nejnižší cenou za pootevření. 

Uděl 2 zranění. Máš-li otevřené 
všechny trhliny, uděl další 1 zranění.

„Trhliny jsou pouhými zrcadly, skrz něž přichází šepot 

jiných světů.“ — PHAEDRAXA, VĚDMA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

KOUZLO

4

134

ZAJISKŘENÍ
SESLÁNÍ: Uděl 1 zranění.

„K zažehnutí ohně stačí jediná jiskra.“ 

— MALASTAR, MENTOR TRHLINOVÝCH MÁGŮ.

KOUZLO

S

0

52

Nakonec se Honza rozhodne neseslat Zajiskření. Chce si toto kouzlo nechat na později a být při-

praven, pokud se objeví přisluhovač.

ROZŠÍŘENÉ VIDĚNÍ
SESLÁNÍ: Pootevři svou zavřenou trh-
linu s nejnižší cenou za pootevření. 

Uděl 2 zranění. Máš-li otevřené 
všechny trhliny, uděl další 1 zranění.

„Trhliny jsou pouhými zrcadly, skrz něž přichází šepot 

jiných světů.“ — PHAEDRAXA, VĚDMA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

KOUZLO

4

134

ZAVŘENÁZAVŘENÁTRHLINATRHLINA

7 : OTEVŘÍT

9 
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Ř
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5 

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Ř
ÍT

Po otevření:Po otevření:+1 ke zranění+1 ke zranění

3 : OTEVŘÍT 

3 
: POOTEVŘÍT

3 
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
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E
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L
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A

7 
: O

T
E
V

Ř
ÍT

9 : OTEVŘÍT

5 : OTEVŘÍT

Po otevření:
Po otevření:
+1 ke zranění
+1 ke zranění

3 

: O

T
E
V

Ř
ÍT
 3 

: P
O
O
T
E
V
Ř
ÍT

3 : POOTEVŘÍT

3 
: POOTEVŘÍT

Pak se rozhodne pootevřít 

trhlinu s nejmenší cenou 

za pootevření. Trhliny I a II 

jsou již otevřené, a tak po­

otevře trhlinu III – pootočí 

ji o 90° po směru hodino-

vých ručiček (viz strana 15 

sekce Pootevírání trhlin).

TAH HRÁČE: 1 – FÁZE SESÍLÁNÍ KOUZEL

ZAVŘENÁZAVŘENÁ
TRHLINATRHLINA

7 : OTEVŘÍT

9 
: O

T
E
V

Ř
ÍT5 


: O

T
E
V

Ř
ÍT

Po otevření:Po otevření:
+1 ke zranění+1 ke zranění

3 : OTEVŘÍT 

3 
: POOTEVŘÍT

3 
: P

O
O
T
E
V
Ř
ÍT3 

: P
O
O
T
E
V
Ř
ÍT
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HLAVNÍ FÁZE: PŘÍKLAD  
ZÍSKÁVÁNÍ A UTRÁCENÍ ÉTERU

ZAJISKŘENÍ
SESLÁNÍ: Uděl 1 zranění.

„K zažehnutí ohně stačí jediná jiskra.“ 
— MALASTAR, MENTOR TRHLINOVÝCH MÁGŮ.

KOUZLO

S

0

52

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 
stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

ÚLOMEK SMARAGDU

Získej 1 .

NEBO

Jeden z hráčů získá 1 život.

JeSKYNě Útočiště JSoU veLMi HLUBoKÉ, prÝ SaHaJí až Ke StíNovÉMU MěStU, 

StaršíMU Než čaS SaMotNÝ. avšaK NiKDo NeproNiKL taK HLUBoKo JaKo KaDir.

DRAHOKAM
S

3

0

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

0

DRAHOKAM

S

0

34

ÚLOMEK SMARAGDU
Získej 1 .

NEBO

Jeden z hráčů získá 1 život.

JeSKYNě Útočiště JSoU veLMi HLUBoKÉ, prÝ SaHaJí až Ke StíNovÉMU MěStU, 

StaršíMU Než čaS SaMotNÝ. avšaK NiKDo NeproNiKL taK HLUBoKo JaKo KaDir.

DRAHOKAM

S3

0

Hanka má při svém prvním tahu v ruce Úlomek smaragdu, tři Křišťály a Zajiskření.

Hanka zahraje 3 Křišťály, a získá tak 3 étery . Poté zahraje Úlomek smaragdu, což jí umožní 

buď získat 1 éter , nebo vyléčit libovolnému hráči 1 život. Jelikož všichni hráči mají svůj startovní 

počet životů, zvolí si Hanka 1 éter . 
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E
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ČÍSLO 
HRÁČE ŽIVOTY

POČÁTEČNÍ RUKA

POČÁTEČNÍ BALÍČEK

I IVII III

KADIR
PÁTRAČKA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

BRÁNA JINÝCH SVĚTŮ
vYUžiJ BěHeM HLavNí FÁze JeDNoHo z HrÁčŮ

Tento hráč si může vzít až tři kouzla ze 

svého odkládacího balíčku do ruky. Daný hráč 

může v tomto svém tahu připravit ke všem 

svým otevřeným trhlinám až dvě kouzla.

3× Křišťál     2× Zajiskření

1× Úlomek smaragdu     3× Křišťál     1× Zajiskření

Hanka tak má 4 étery  a dost mož-

ností, za co je utratit. Rozhodne se 

koupit si Žhnoucí rubín za 4 étery  

a ihned ho položí navrch svého odklá-

dacího balíčku. 

Se rozhodne utratit 4 étery  za 

koupení 2 energií.

ŽHNOUCÍ RUBÍN
Získej 2  .

Získej navíc 1  . Můžeš ho ale 
použít jen k nákupu kouzla.

„Mnozí užívají tyto kameny, aby prohřáli své chladné příbytky. Ostatní ale ví, že se 

v těchto krystalech skrývá oheň, jejž je možno zkrotit.“ — GHAN, HLEDAČ DRAHOKAMŮ

DRAHOKAM

4

83

D
O
B
ÍR

A
C
Í B

A
L
ÍČ

E
K

O
D
K
L
Á
D
A
C
Í 
B
A
L
ÍČ

E
K

ČÍSLO 
HRÁČE ŽIVOTY

POČÁTEČNÍ RUKA

POČÁTEČNÍ BALÍČEK

I IVII III

KADIR
PÁTRAČKA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

BRÁNA JINÝCH SVĚTŮ
vYUžiJ BěHeM HLavNí FÁze JeDNoHo z HrÁčŮ

Tento hráč si může vzít až tři kouzla ze 

svého odkládacího balíčku do ruky. Daný hráč 

může v tomto svém tahu připravit ke všem 

svým otevřeným trhlinám až dvě kouzla.

3× Křišťál     2× Zajiskření

1× Úlomek smaragdu     3× Křišťál     1× Zajiskření

NEFRIT
Získej 2 .

NeFrit Je zDe SteJNě četNÝ JaKo KoSti paDLÝCH U ÚStí JeSKYNě. 

DRAHOKAM

2

76

By si taky mohla koupit Nefrit za 

2 étery  a za zbylé 2 étery  si 

koupit 1 energii.

NEBO

NEBO

Následujících osm akcí můžou hráči v průběhu hlavní fáze provádět opako-
vaně a v jakémkoliv pořadí.
Hráč může například zahrát drahokam, koupit kartu, připravit kouzlo, zahrát 

další drahokam a koupit další kartu.

1. Zahrání drahokamu nebo artefaktu: 

• Když hráč hraje kartu, musí splnit všechen text na kartě, pokud je to 
možné. 

• Pokud je na kartě „NEBO“, musí si hráč vybrat přesně jednu z možností 
na kartě. Pokud může splnit jen jednu ze dvou možností, musí si vybrat 
právě tuto.

• Hráč může získat éter , i když jej nechce utratit. 
• Jakýkoliv nespotřebovaný éter  je na konci tahu ztracen. Éter nelze 

akumulovat mezi tahy a nelze jej ani předat jiným hráčům.

• Na konci tahu umístí hráč drahokamy a artefakty na odkládací balíček 
v pořadí, v jakém si vybere.

2. Koupení karty 

• Hráč si může koupit kartu ze zásoby, pokud zaplatí éter  v hodnotě, 
která odpovídá ceně uvedené v pravém horním rohu karty. 

• Koupená karta se ihned pokládá navrch odkládacího balíčku hráče, 
který ji koupil.

3. Koupení energie 

• Hráč může zaplatit dva étery , aby koupil energii. 

• Koupenou energii si hráč umístí na svou desku, přímo pod popis své 
schopnosti. 

• Hráč nesmí kupovat energii svým spoluhráčům. 

• Hráč nesmí koupit více energie, než umožňuje jeho schopnost. Je tak 
limitován počtem políček pod ní – 4, 5 či 6.

ODKLÁDÁNÍ KARET NA ODKLÁDACÍ BALÍČEK
Když hráč sesílá kouzlo, dává ho navrch svého odkládacího balíčku 
před vyhodnocením jeho efektu. Koupené karty jsou ihned umisťová-
ny navrch odkládacího balíčku.
Drahokamy a artefakty hraje hráč před sebe. Na začátku dobírací fáze 
pak dá všechny v tom tahu zahrané drahokamy a artefakty navrch od-
kládacího balíčku v pořadí, v jakém si vybere.

TAH HRÁČE: 2 – HLAVNÍ FÁZE
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4. Pootevření trhliny:

• Hráč může pootevřít trhlinu tak, že zaplatí počet éterů rovný ceně uve-
dené blíže středu žetonu trhliny.

• Při pootevření trhliny hráč otočí žeton o 90° po směru hodinových 
ručiček. Toto kolo může u pootevřené trhliny připravit kouzlo.

• Trhliny mohou být pootevřeny vícekrát za tah. V jednom tahu lze po-
otevřít více trhlin. Lze pootevřít trhlinu a nepřipravit k ní kouzlo.

• Trhlina, která je otočena žlutým výsekem nahoru, už může být pouze 
otevřena, jelikož ji není možné dále pootočit.

5. Otevření trhliny:

• Hráč může otevřít trhlinu, pokud zaplatí cenu uvedenou v horní výseči 
žetonu trhliny. Cena za otevření se snižuje, jak hráč trhlinu pootevírá.

• Když hráč trhlinu otevře, otočí její žeton otevřenou stranou nahoru. 
Otevřené trhliny zůstávají otevřené do konce hry. K otevřené trhlině 
lze připravit kouzlo v tahu, kdy byla otevřena, a v jakémkoli následu-
jícím tahu.

6. Příprava kouzla k trhlině: 

• Aby hráč připravil kouzlo, musí zahrát kartu s kouzlem z ruky k ote-
vřené trhlině nebo k trhlině, která byla v daném kole pootevřena. Ke 
každé trhlině lze připravit jen jedno kouzlo. Nelze připravit kouzlo 
k trhlině, kde již kouzlo je. Hráč nesmí připravovat svá kouzla k trhli-
nám jiných hráčů.

• Připravená kouzla mohou být sesílána v rámci fáze sesílání kouzel 
v následujícím tahu hráče. 

7. Využití efektu „Když je připraveno“: 

• Hráč může využít efektů kouzel, která na sobě mají napsáno „Když je 

připraveno“ a zároveň mají efekt spojený s hlavní fází. Těchto efektů 
lze využít v tom samém tahu, kdy je kouzlo připraveno, stejně tak jako 
v následujících kolech, dokud není sesláno.

• Některé efekty „Když je připraveno“ nastávají mimo hlavní fázi.

8. Vyhodnocení efektu „PRO ODSTRANĚNÍ“:

• Některé karty hrozeb Pánů Bezejmenných mají na sobě napsáno „PRO 

ODSTRANĚNÍ“. Hráč může v průběhu své hlavní fáze PLNĚ splnit 
podmínku uvedenou na kartě, aby ji odložil. Pokud je karta hrozby 
odstraněna tímto způsobem, její efekt nebude vyhodnocen.
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ZAJISKŘENÍ
SESLÁNÍ: Uděl 1 zranění.

„K zažehnutí ohně stačí jediná jiskra.“ 

— MALASTAR, MENTOR TRHLINOVÝCH MÁGŮ.
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PŘÍKLAD POOTEVŘENÍ A OTEVŘENÍ TRHLIN
V tomhle příkladu poskočíme do druhého Hančina tahu. V ruce má tři Křišťály a dvě Zajiskření. Je  

ve své hlavní fázi. Má pouze jednu otevřenou trhlinu, a tak bude muset otevřít druhou či některou 

trhlinu pootevřít, aby mohla připravit obě svá kouzla.

Hanka zahraje všechny Křišťály, a získá tak 3 étery . Má tři možnosti, jak může připravit 

obě svá kouzla. 

(1) Může pootevřít trhlinu II za 2 étery .

(2) Může otevřít trhlinu II za 3 étery .

(3) Může pootevřít trhlinu III za 3 étery .

Hanka se rozhodne otevřít trhlinu II (volba 2). Otočí tak tento žeton, aby ukázala, že trhlina je 

otevřená. Žeton zůstane otevřenou stranou nahoru do konce hry. Hanka může v tomto, nebo  

v jakémkoli následujícím tahu, k trhlině připravit kouzlo, a to bez jakékoli dodatečné ceny. 

Nakonec Hanka připraví obě Zajiskření tak, že je položí ke dvěma svým otevřeným trhlinám. Kouzla 

jsou tak připravena k seslání během fáze sesílání kouzel v jejím příštím tahu.
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KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ
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Jakmile hráč skončí se svou hlavní fází, umístí všechny zahrané drahoka-
my a artefakty navrch svého odkládacího balíčku, a to v pořadí, v jakém 
si vybere.

Nezahrané karty si hráč nechává v ruce a k nim si přibere nové z dobíra-
cího balíčku tak, aby měl v ruce pět karet.

Kdykoli má hráč dobrat karty či ukázat vrchní kartu dobíracího balíčku 
a v tom není dostatek karet, dobere/ukáže tolik, kolik může, a poté otočí 
svůj odkládací balíček líci karet dolů, čímž vytvoří nový dobírací balíček 
(z toho dobere v případě potřeby zbylé karty). Balíček se NIKDY nemíchá!

Poznámky:

• Hráč nemůže odkládat karty z ruky v průběhu svého tahu. Na rozdíl 
od jiných deckbuildingových her hráči neodkládají nezahrané karty 
z ruky na konci každého tahu.

• Hráč se může podívat na karty ve svém odkládacím balíčku, ale ne-

smí je přeskládávat.

• Hráč se nesmí podívat na karty ve svém dobíracím balíčku.

• Počet karet v ruce není omezen.

BALÍČEK SE NEMÍCHÁ
Na rozdíl od jiných deckbuildingových her hráči nikdy nemíchají od-
kládací balíček, když vytváří nový dobírací. Prostě otočí svůj odkláda-
cí balíček a tím vytvoří nový dobírací.

PŘÍKLAD DOBÍRACÍ FÁZE
Jsme na konci jednoho Honzova tahu. V rámci fáze sesílání kouzel Honza seslal Rozšířené vidění, 

načež ho ihned umístil na odkládací balíček a poté vyhodnotil jeho efekt.

V hlavní fázi Honza zahrál Mihotavou čepel, tři Křišťály a Nefrit. Mihotavou čepel využil, aby 

pootevřel trhlinu III. 5  ze tří Křišťálů a Nefritu využil k tomu, aby si koupil Krádež esence.
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POČÁTEČNÍ BALÍČEK

I IVII III

ADELHEIM
ZBROJÍŘ TRHLINOVÝCH MÁGŮ

NADPŘIROZENÁ OCHRANA
aKtivUJ BěHeM DoBíraCí FÁze pÁNa BezeJMeNNÝCH

Pokud je během dobírací fáze Pána 

Bezejmenných otočena karta útoku nebo 

hrozby, můžeš ji odložit. Nemá žádný efekt.

(Pán Bezejmenných místo této karty novou neotáčí.)

5× Křišťál

1× Úlomek ametystu     2× Křišťál     2× Zajiskření

KŘIŠŤÁL
Získej 1  .

„Éter je obsažen i v těch nejprostších kamenech. A nyní nám tyto krystaly poskytují 

stejnou moc, jako je ta, jež zničila náš svět.“ — BRAMA, STARŠÍ TRHLINOVÝCH MÁGŮ
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KRÁDEŽ ESENCE
SESLÁNÍ: Uděl 3 zranění. 

Můžeš odložit kartu z ruky. Pokud 
to učiníš, jeden z hráčů získá 1 život.

„Často se hovoří o spojitosti mezi mágy a jejich protivníky. S postupem času je 

stále obtížnější mezi nimi spatřovat rozdíly.“ — OHAT, OBCHODNÍK S HLÍNOU

KOUZLO

5

159

MIHOTAVÁ ČEPEL
První následující otevření nebo pootevření 
tvé trhliny v tomto tahu stojí o 3  méně.

NEBO

Znič tuto kartu. Uděl 1 zranění.

„Ostří je vykováno z nestálé rudy prázdnoty a mění svůj tvar dle 

vůle toho, jenž jej tasí.“ — ADELHEIM, ZBROJÍŘ TRHLINOVÝCH MÁGŮ
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NEFRIT
Získej 2 .

NeFrit Je zDe SteJNě četNÝ JaKo KoSti paDLÝCH U ÚStí JeSKYNě. 
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ROZŠÍŘENÉ VIDĚNÍ
SESLÁNÍ: Pootevři svou zavřenou trh-
linu s nejnižší cenou za pootevření. 

Uděl 2 zranění. Máš-li otevřené 
všechny trhliny, uděl další 1 zranění.

„Trhliny jsou pouhými zrcadly, skrz něž přichází šepot 

jiných světů.“ — PHAEDRAXA, VĚDMA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

KOUZLO

4

134

KRÁDEŽ ESENCE
SESLÁNÍ: Uděl 3 zranění. 

Můžeš odložit kartu z ruky. Pokud 
to učiníš, jeden z hráčů získá 1 život.

„Často se hovoří o spojitosti mezi mágy a jejich protivníky. S postupem času je 

stále obtížnější mezi nimi spatřovat rozdíly.“ — OHAT, OBCHODNÍK S HLÍNOU

KOUZLO
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Jakmile si Honza koupil Krádež esence, umístil 

tuto kartu navrch odkládacího balíčku na Rozší-

řené vidění. Tím Honza ukončil svou hlavní fázi.

Na začátku dobírací fáze Honza odloží Mihotavou 

čepel, tři Křišťály a Nefrit na odkládací balíček, 

v jakémkoliv pořadí si zvolí. Honza jako první 

odloží čepel, pak Nefrit a nakonec navrch všechny 

tři Křišťály.

Poté si Honza dobere karty z dobíracího balíčku tak, aby jich měl v ruce 5. Jeho dobírací balíček ale 

obsahuje jen dvě karty. Honza si je vezme a poté bez míchání otočí svůj odkládací balíček a vytvoří  

z něj svůj nový dobírací. Z toho si dobere zbylé tři karty, takže jich nyní má v ruce pět.
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Pokud je během dobírací fáze Pána 

Bezejmenných otočena karta útoku nebo 
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(Pán Bezejmenných místo této karty novou neotáčí.)

5× Křišťál

1× Úlomek ametystu     2× Křišťál     2× Zajiskření

ROZŠÍŘENÉ VIDĚNÍ
SESLÁNÍ: Pootevři svou zavřenou trh-
linu s nejnižší cenou za pootevření. 

Uděl 2 zranění. Máš-li otevřené 
všechny trhliny, uděl další 1 zranění.

„Trhliny jsou pouhými zrcadly, skrz něž přichází šepot 

jiných světů.“ — PHAEDRAXA, VĚDMA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

KOUZLO

4

134

TAH HRÁČE 3: DOBÍRACÍ FÁZE
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Počínaje kartou přisluhovače či hrozby, která byla ve hře nejdéle, budou 
hráči postupně vyhodnocovat efekty na všech kartách přisluhovačů nebo 
hrozeb, které jsou ve hře.

• Jsou vyhodnoceny efekty PŘETRVÁVAJÍCÍ. 

• Z každé karty hrozby ve hře je odstraněn 1 žeton. Pokud po odstra-
nění žetonu na kartě žádný žeton nezbývá, vyhodnoťte efekt, který je 
uveden za „SÍLA X“ a odložte kartu ze hry.

1. Hlavní fáze

Vyhodnoťte efekty všech karet přisluhovačů a karet hrozeb, které má 
Pán ve hře, a to od nejstarší karty k nejnovější.

2. Dobírací fáze

Doberte kartu z balíčku Pána Bezejmenných.  

• Pokud je to karta útoku, ihned vyhodnoťte její efekt. 

• Pokud je to karta přisluhovače nebo hrozby, umístěte ji do hry 
s příslušným počtem žetonů života nebo hrozby. Vyhodnoťte 
všechny efekty, u kterých je na kartě napsáno „IHNED“. Ostatní 
efekty nebudou v tomto tahu vyhodnocovány.

Pokud v jakémkoliv okamžiku počet životů hráče klesne na 0, hráč je vy-
čerpaný. Podívejte se na stránku 19 pro více informací o vyčerpání.

PŘEHLED TAHU PÁNA BEZEJMENNÝCH

TAH PÁNA BEZEJMENNÝCH: 1 – HLAVNÍ FÁZE

Zplozenec záhuby má jako přetrvávající efekt Běsnění. Každý Pán Bezejmenných má svůj 

vlastní efekt Běsnění uvedený na své desce. U Rozzuřeného je: „Rozzuřený získá 1 žeton 

zuřivosti.“ Honza přidá Rozzuřenému 1 žeton zuřivosti a ten tak má už dva.

BĚSNĚNÍ

Když dojde k výpadu, postupujte následovně:
• Doberte kartu z balíčku výpadu a vyhodnoťte ji.
• Zamíchejte kartu zpět do balíčku výpadu.
• Rozzuřený ztrácí 3 žetony zuřivosti.

Pokud má Rozzuřený na konci tahu Pána Bezejmenných na sobě čtyři nebo 
více žetonů zuřivosti, provede výpad.

DODATEČNÁ PRAVIDLA

VYŠŠÍ OBTÍŽNOST
Rozzuřený získá 1 žeton zuřivosti. PRAVIDLA: Po provedení výpadu 

ztrácí Rozzuřený jen jeden žeton 
zuřivosti namísto tří.

ROZZUŘENÝ7070

1

ROZZUŘENÝ
205205

ZPLOZENEC ZÁHUBY
přetrvÁvaJíCí: Běsnění.

PŘISLUHOVAČPŘISLUHOVAČ 6

zpLozeNCi zÁHUBY rozSÉvaJí v řaDÁCH SvÝCH NepřÁteL StraCH a SMrt.

Poté hráči odstraní 1 žeton hrozby z karty hrozby Utkaná nebesa. Na kartě už nezbývají 

žádné žetony hrozby, a tak je vyhodnocena. Efekt na kartě říká „Běsnění. Jeden hráč dostane 

4 zranění.“ Vyhodnotí se Pánův efekt Běsnění, a ten tak dostane další žeton zuřivosti a má 

celkem tři. Hanka s Honzou se dohodnou, že zranění dostane Honza, jelikož má více životů. 

Honza tak odstraní 4 žetony životů ze své desky. Poté je karta Utkaná nebesa odložena.

BĚSNĚNÍ

Když dojde k výpadu, postupujte následovně:
• Doberte kartu z balíčku výpadu a vyhodnoťte ji.
• Zamíchejte kartu zpět do balíčku výpadu.
• Rozzuřený ztrácí 3 žetony zuřivosti.

Pokud má Rozzuřený na konci tahu Pána Bezejmenných na sobě čtyři nebo 
více žetonů zuřivosti, provede výpad.

DODATEČNÁ PRAVIDLA

VYŠŠÍ OBTÍŽNOST
Rozzuřený získá 1 žeton zuřivosti. PRAVIDLA: Po provedení výpadu 

ztrácí Rozzuřený jen jeden žeton 
zuřivosti namísto tří.

ROZZUŘENÝ7070

211211

PRO ODSTRANĚNÍ

Odlož tři karty z ruky.

SÍLA 2

Běsnění. Jeden z hráčů 
utrpí 4 zranění.

UTKANÁ NEBESA

Nym pohlédl s úžasem vzhůru, když Malastar ukázal 

na mračna plující pod jeskynní klenbou. „Tohle jsou 

hvězdy, chlapče.“

HROZBA

ZÁKLADNÍ
1

Poslední vyhodnocovanou kartou jsou Vzteklí. Jejich přetrvávajícím efektem je „Útočiště 

utrpí zranění odpovídající počtu žetonů zuřivosti Rozzuřeného.“ Rozzuřený má na sobě 

tři žetony, a tak Vzteklí způsobí Útočišti 3 zranění. Hanka tak upraví počet životů na 

počítadle Útočiště z 30 na 27.

BĚSNĚNÍ

Když dojde k výpadu, postupujte následovně:
• Doberte kartu z balíčku výpadu a vyhodnoťte ji.
• Zamíchejte kartu zpět do balíčku výpadu.
• Rozzuřený ztrácí 3 žetony zuřivosti.

Pokud má Rozzuřený na konci tahu Pána Bezejmenných na sobě čtyři nebo 
více žetonů zuřivosti, provede výpad.

DODATEČNÁ PRAVIDLA

VYŠŠÍ OBTÍŽNOST
Rozzuřený získá 1 žeton zuřivosti. PRAVIDLA: Po provedení výpadu 

ztrácí Rozzuřený jen jeden žeton 
zuřivosti namísto tří.

ROZZUŘENÝ7070

1

ROZZUŘENÝ
265265

VZTEKLÍ
přetrvÁvaJíCí: Útočiště utrpí 

zranění odpovídající počtu 

žetonů zuřivosti Rozzuřeného.

5PŘISLUHOVAČ

tUHÁ KŮže těCHto DivoKÝCH tvorŮ DoKÁže oDoLat i NeJoStřeJšíM zBraNíM.

PŘÍKLAD HLAVNÍ FÁZE PÁNA BEZEJMENNÝCH
V tomto příkladu se dostáváme do rozehrané hry. Byla otočena karta pořadí tahu Pána Bezejmen-

ných. Rozzuřený začíná tah s jedním žetonem zuřivosti. Ve hře má Zplozence záhuby, Utkaná 

nebesa s jedním žetonem hrozby a Vzteklé. Tyto karty přišly do hry v tomto pořadí, a tak budou 

v tomto pořadí i vyhodnocovány. 

BĚSNĚNÍ

Když dojde k výpadu, postupujte následovně:
• Doberte kartu z balíčku výpadu a vyhodnoťte ji.
• Zamíchejte kartu zpět do balíčku výpadu.
• Rozzuřený ztrácí 3 žetony zuřivosti.

Pokud má Rozzuřený na konci tahu Pána Bezejmenných na sobě čtyři nebo 
více žetonů zuřivosti, provede výpad.

DODATEČNÁ PRAVIDLA

VYŠŠÍ OBTÍŽNOST
Rozzuřený získá 1 žeton zuřivosti. PRAVIDLA: Po provedení výpadu 

ztrácí Rozzuřený jen jeden žeton 
zuřivosti namísto tří.

ROZZUŘENÝ7070

1

ROZZUŘENÝ
205205

ZPLOZENEC ZÁHUBY
přetrvÁvaJíCí: Běsnění.

PŘISLUHOVAČPŘISLUHOVAČ 6

zpLozeNCi zÁHUBY rozSÉvaJí v řaDÁCH SvÝCH NepřÁteL StraCH a SMrt.

211211

PRO ODSTRANĚNÍ

Odlož tři karty z ruky.

SÍLA 2

Běsnění. Jeden z hráčů 
utrpí 4 zranění.

UTKANÁ NEBESA

Nym pohlédl s úžasem vzhůru, když Malastar ukázal 

na mračna plující pod jeskynní klenbou. „Tohle jsou 

hvězdy, chlapče.“

HROZBA

ZÁKLADNÍ
1 1

ROZZUŘENÝ
265265

VZTEKLÍ
přetrvÁvaJíCí: Útočiště utrpí 

zranění odpovídající počtu 

žetonů zuřivosti Rozzuřeného.

5PŘISLUHOVAČ

tUHÁ KŮže těCHto DivoKÝCH tvorŮ DoKÁže oDoLat i NeJoStřeJšíM zBraNíM.
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Otočte horní kartu z balíčku karet Pána Bezejmenných:

• Pokud je balíček karet Pána Bezejmenných prázdný a máte otočit kartu 
Pána Bezejmenných, proveďte místo toho třikrát Běsnění.

Pokud je otočená karta:
• Útok

Ihned vyhodnoťte efekty na kartě v pořadí, v jakém jsou na ní uvedeny. 
Poté odložte kartu na odkládací balíček Pána Bezejmenných.

• Přisluhovače

Vyhodnoťte efekt, následující za slovem „IHNED“. Poté dejte přisluho-
vače do hry s počtem žetonů životů určeným na kartě. 

• Hrozby

Vyhodnoťte efekt, následující za slovem „IHNED“. Poté dejte kartu 
hrozby do hry s počtem žetonů hrozby určeným silou na kartě.  

Když vyhodnocujete efekty karet:
• Pokud vyhodnocujete efekt, který nemůže být proveden zcela, snažte 

se vyhodnotit co nejvíce. Pokud máte volbu mezi dvěma efekty, musíte 
si vybrat ten, který jste schopni vyhodnotit zcela.

• Přetrvávající efekty a efekty hrozeb se spouští jen v hlavní fázi Pána 
Bezejmenných. U nově umístěných karet přisluhovačů a hrozeb se ne-
vyhodnocují, stane se tak až v příštím tahu.

PŘÍKLAD DOBÍRACÍ FÁZE PÁNA BEZEJMENNÝCH
Poté co odehráli celou hlavní fázi Pána Bezejmenných, přejdou Honza s Hankou k dobírací fázi 

Pána Bezejmenných. V této fázi otočí kartu z balíčku karet Pána Bezejmenných a vyhodnotí ji. 

Tady jsou příklady tří typů karet a toho, jak mohou být vyhodnoceny.

PŘÍKLAD KARTY PŘISLUHOVAČE
V tomto případě je z balíčku karet Pána Bezejmenných 

otočena karta přisluhovače Plivač jedu.

Plivač jedu nemá žádný okamžitý efekt, a proto je jen 

přidán do hry. Má 5 životů, a tak na něj Honza s Han-

kou položí 5 žetonů života.

Zároveň si přečtou přetrvávající efekt Plivače jedu, 

aby se dozvěděli, co se stane během příští hlavní fáze 

Pána Bezejmenných. Tento efekt se již v tomto tahu 

nevyhodnocuje, jelikož bývá vždy vyhodnocován jen 

v hlavní fázi Pána Bezejmenných, která již v tomto 

kole proběhla.

PŘÍKLAD KARTY HROZBY
V tomto případě otočili Honza s Hankou z balíčku ka-

ret Pána kartu Oko nicoty.

Je to karta hrozby, takže je dána rovnou do hry. Karta 

má sílu 2. Honza s Hankou tak položí na kartu 2 žeto-

ny hrozby. Karta nemá žádný okamžitý efekt a Honza 

s Hankou s ní nic jiného tento tah řešit nemusí.

Poté si přečtou efekt karty, aby věděli, co se stane při 

vyhodnocení. Karta se vyhodnocuje a žetony hrozby se 

odstraňují v hlavní fázi Pána. Nic z toho v tomto tahu 

nenastane, jelikož hlavní fáze již proběhla.

Oko nicoty má na sobě efekt „PRO ODSTRANĚNÍ“. 

Kterýkoli hráč může ve své hlavní fázi splnit podmín-

ku uvedenou za „PRO ODSTRANĚNÍ“, aby tuto kartu 

hrozby odložil na odkládací balíček.

PŘÍKLAD KARTY ÚTOKU
V tomto případě otočí Honza a Hanka z balíčku karet 

Bezejmenných kartu Řež. 

Karty útoku se vyhodnocují ihned. Efekt Řeže je „Běs-

nění. Útočiště utrpí 3 zranění.“

Efekt Běsnění Pána Bezejmenných je: „Rozzuřený zís-

kává 1 žeton zuřivosti.“ Honza tak přidá Rozzuřenému 

1 žeton zuřivosti.

Hanka poté upraví počet životů Útočiště – posune počí-

tadlo životů z 27 na 24.

Nakonec je karta Řež odložena na odkládací balíček 

Pána Bezejmenných.

ZÁKLADNÍ
210210

Běsnění.
Útočiště utrpí 3 zranění.

ŘEŽ

„Nezůstalo nám už nic, oč bychom mohli přijít, krom 

našich životů.“ 

— MiSt, vrHačKa DÝK

ÚTOK

1

ZÁKLADNÍ
1207207

PRO ODSTRANĚNÍ:

Zaplať 6 .

SÍLA 2

2× Běsnění.

OKO NICOTY

„Zahráváme si se silami, jež sotva chápeme.“ 

— z´HaNa, oDpaDLiCe trHLiNovÝCH MÁGŮ

HROZBA

1208208

PLIVAČ JEDU
přetrvÁvaJíCí: Útočiště utrpí počet 

zranění odpovídající zbývajícímu 
počtu životů tohoto přisluhovače. 

Poté tento přisluhovač utrpí 1 zranění.

ZÁKLADNÍ

5PŘISLUHOVAČ

JeDovÝ opar, KterÝ vYpoUštěJí, Je taK SiLNÝ, že MU čaSto SaMi poDLÉHaJí.

TAH PÁNA: 2 – DOBÍRACÍ FÁZE

NEJEDNOZNAČNOST
U některých efektů může dojít 
k nejednoznačné situaci a není 
jasné, který z hráčů bude 
efektem postižen. V těchto 
případech se rozhodují sami 
hráči.
Například při vyhodnocování kar-

ty, která říká, že hráč s nejméně 

životy dostane zranění, se při více 

hráčích s nejnižším počtem životů 

hráči sami rozhodnou, který z nich 

zranění obdrží.

Jiná karta může postihnout hráče, který má nejvíc energie. Pokud žádný hráč 

energii nemá, rozhodnou se hráči, který z nich zranění dostane.

Pokud vyhodnocujete negativní efekt, který nemůže být proveden zcela, 
snažte se z něj vyhodnotit co nejvíce.

Například pokud vyhodnocujete efekt, který říká „Jeden hráč zničí pět karet 

v ruce“, je efektem v situaci, kdy žádný hráč nemá alespoň pět karet, postižen 

hráč s nejvíce kartami v ruce, aby bylo zničeno co nejvíce karet. 
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PŘÍKLAD VYČERPÁNÍ 
Později ve hře je v rámci hlavní fáze Pána Bezejmenných vyhodnocován efekt karty Zpětný ráz 

(hráč s nejvíce připravenými kartami kouzel utrpí 2 zranění za každé připravené kouzlo).

Hanka má 3 připravená kouzla, což je víc než Honza. 

Dostane tak 6 zranění. Zbývají jí ale jen 2 životy. Utrpí 

tak první 2 zranění a stane se vyčerpanou. V důsledku 

vyčerpání provede následující kroky:

Dvakrát provede efekt Běsnění Rozzuřeného. Ten tak 

dostane 2 žetony zuřivosti.

Zničí svoji trhlinu IV a odloží kouzlo, které u ní bylo 

připraveno.

Odloží všechny svoje žetony energie.

Zbývající 4 zranění jsou zdvojnásobena (na 8) a všech-

na jsou udělena Útočišti. Hanka tak upraví počítadlo 

Útočiště z 24 na 16.

1

2

3

4
5

ZÁKLADNÍ
1

HROZBA

206206

SÍLA 3

Hráč s nejvíce připravenými 
kouzly utrpí 2 zranění za každé 

své připravené kouzlo.

ZPĚTNÝ RÁZ

„Slovy nelze popsat zvuk otevírané trhliny. Lze popsat 

jen výkřiky, odrážející se od stěn zdí, které poté ná­

sledují.“ 

— z´HaNa, oDpaDLiCe trHLiNovÝCH MÁGŮ

Běsnění

Některé karty Bezejmenných na sobě mají napsáno „Běsnění.“ Každý Pán 
Bezejmenných má svůj vlastní efekt Běsnění. Efekty najdete na deskách 
Pánů Bezejmenných. 

Efekt „NEBO“

Pokud je na kartě „NEBO“, musí si hráč vybrat přesně jednu z možností na 
kartě. Pokud může plně splnit jen jednu ze dvou možností, musí si vybrat 
právě tuto.

Efekt „PRO ODSTRANĚNÍ“

Některé karty hrozeb na sobě mají efekt „PRO ODSTRANĚNÍ“. Kterýko-
liv hráč může v průběhu své hlavní fáze PLNĚ splnit tuto podmínku, aby 
kartu hrozby odložil ze hry. Pokud je karta hrozby odložena tímto způso-
bem, její efekt nebude vyhodnocen. 

Spojenec

Spojenec je jakýkoliv jiný hráč než ty. 

Zničit

Karty, které jsou zničeny, jsou nadobro odstraněny ze hry a dále se s nimi 
nehraje.

HERNÍ TERMÍNY

Pokud klesne počet životů jednoho z hráčů na 0, je tento hráč vyčerpaný. 
V případě vyčerpání proveďte v uvedeném pořadí následující:

• Dvakrát proveďte efekt Běsnění Pána Bezejmenných.

• Vyčerpaný hráč zničí jednu ze svých trhlin a případně odloží kouzlo, 
které bylo připravené u ní. Zničené trhliny můžete vrátit zpět do krabi-
ce. Neexistuje způsob, jak by hráč mohl ve hře získat zničenou trhlinu 
zpět. Ostatní trhliny zůstávají na svých místech.

• Vyčerpaný hráč odloží všechny své žetony energie.

Vyčerpaný hráč pokračuje ve hře jako normálně, s následujícími výjim-
kami.

• Vyčerpaný hráč nemůže získávat životy.

• Pokud dostává zranění hráč s nejméně životy, dostane toto zranění 
hráč s nejméně životy mimo vyčerpaného hráče (ten se nepočítá).

• Utrpí-li vyčerpaný hráč zranění, udělte místo toho dvojnásobek tohoto 
zranění Útočišti. To se provede i pro přebytečná zranění, která měl 
hráč obdržet, když jeho životy klesly na 0 a byl vyčerpán.

Pokud jsou vyčerpáni všichni hráči, hra okamžitě končí a hráči prohrá-
vají.

VYČERPÁNÍ

BĚSNĚNÍ

Když dojde k výpadu, postupujte následovně:
• Doberte kartu z balíčku výpadu a vyhodnoťte ji.
• Zamíchejte kartu zpět do balíčku výpadu.
• Rozzuřený ztrácí 3 žetony zuřivosti.

Pokud má Rozzuřený na konci tahu Pána Bezejmenných na sobě čtyři nebo 
více žetonů zuřivosti, provede výpad.

DODATEČNÁ PRAVIDLA

VYŠŠÍ OBTÍŽNOST
Rozzuřený získá 1 žeton zuřivosti. PRAVIDLA: Po provedení výpadu 

ztrácí Rozzuřený jen jeden žeton 
zuřivosti namísto tří.

ROZZUŘENÝ7070

OTEVŘENÁ TRHLINA

Z
AV

Ř
E
N
Á

Z
AV

Ř
E
N
Á

T
R
H

L
IN

A
T
R
H

L
IN

A

7 
: O

T
E
V

Ř
ÍT

9 : OTEVŘÍT

5 : OTEVŘÍT

Po otevření:
Po otevření:
+1 ke zranění
+1 ke zranění

3 

: O

T
E
V

Ř
ÍT
 3 

: P
O
O
T
E
V
Ř
ÍT

3 : POOTEVŘÍT

3 
: POOTEVŘÍT

KRÁDEŽ ESENCE
SESLÁNÍ: Uděl 3 zranění. 

Můžeš odložit kartu z ruky. Pokud 
to učiníš, jeden z hráčů získá 1 život.

„Často se hovoří o spojitosti mezi mágy a jejich protivníky. S postupem času je 

stále obtížnější mezi nimi spatřovat rozdíly.“ — OHAT, OBCHODNÍK S HLÍNOU
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ROZŠÍŘENÉ VIDĚNÍ
SESLÁNÍ: Pootevři svou zavřenou trh-
linu s nejnižší cenou za pootevření. 

Uděl 2 zranění. Máš-li otevřené 
všechny trhliny, uděl další 1 zranění.

„Trhliny jsou pouhými zrcadly, skrz něž přichází šepot 

jiných světů.“ — PHAEDRAXA, VĚDMA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

KOUZLO

4

134

Z
AV

Ř
E
N
Á

Z
AV

Ř
E
N
Á

T
R
H

L
IN

A
T
R
H

L
IN

A

Po otevření:
Po otevření:
+1 ke zranění
+1 ke zranění
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SESLÁNÍ: Uděl 3 zranění. 

Můžeš odložit kartu z ruky. Pokud 
to učiníš, jeden z hráčů získá 1 život.

„Často se hovoří o spojitosti mezi mágy a jejich protivníky. S postupem času je 

stále obtížnější mezi nimi spatřovat rozdíly.“ — OHAT, OBCHODNÍK S HLÍNOU
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ČÍSLO 
HRÁČE ŽIVOTY

POČÁTEČNÍ RUKA

POČÁTEČNÍ BALÍČEK

I IVII III

KADIR
PÁTRAČKA TRHLINOVÝCH MÁGŮ

BRÁNA JINÝCH SVĚTŮ
vYUžiJ BěHeM HLavNí FÁze JeDNoHo z HrÁčŮ

Tento hráč si může vzít až tři kouzla ze 

svého odkládacího balíčku do ruky. Daný hráč 

může v tomto svém tahu připravit ke všem 

svým otevřeným trhlinám až dvě kouzla.

3× Křišťál     2× Zajiskření

1× Úlomek smaragdu     3× Křišťál     1× Zajiskření

2

1

4

5

3
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Hra končí, pokud je splněna kterákoli z následujících podmínek.

Hráči zvítězí, pokud:

• Pán Bezejmenných na konci kteréhokoliv tahu nemá žádné karty v do-
bíracím balíčku a nemá ve hře žádné karty přisluhovačů ani hrozby. 

• Počet životů Pána Bezejmenných klesne na 0.

Hráči prohrávají, pokud:

• Jsou všichni vyčerpaní (mají 0 životů).

• Počet životů Útočiště klesne na 0.

Pánové Bezejmenných mohou mít kromě toho na svých deskách uvedena 
speciální pravidla, která mohou způsobit okamžitou prohru hráčů.

Hráč může hrát sólo tak, že bude sám hrát za více mágů – za každého 
zvlášť. Pokud si tak zvolí, použije pravidla pro nachystání hry podle počtu 
mágů, za které hraje. Nedoporučujeme, aby hráč zkoušel hrát za více než 
dva mágy. 

Pokud ale chce hráč hrát opravdu sólo jen s jedním mágem, nachystá balí-
ček karet Pána Bezejmenných podle prvního sloupce tabulky na straně 10.

Balíček karet pořadí tahu se skládá ze tří karet pořadí tahu hráčů a ze 
dvou karet pořadí tahu Pána Bezejmenných. Kdykoli je tažena jedna z ka-
ret tahu hráčů, hraje sólový hráč.

V sólové hře je hráč sám sobě spojencem. Když například karta umožňuje 
dát energii spojenci, hráč ji může dát sám sobě. Pokud efekt ovlivňuje jej a 
jiného hráče, vyhodnotí efekt dvakrát.

Hráč neprohrává, pokud je vyčerpán. Prohrává, jen pokud se Útočiště 
s životy dostane na 0. Všechna ostatní pravidla platí beze změny.

Tady jsou dva tipy, jak upravit sólovou hru, tak, aby byla o něco lehčí:

• Hrát se čtyřmi kartami pořadí tahu hráčů.

• Začínat hru s 12 nebo 15 životy.

• 9 unikátních karet Pána Bezejmenných rozdělte podle jejich úrovně. 
Podle tabulky níže přidejte do balíčku každé úrovně uvedený počet 
náhodně tažených základních karet.

POČET  
ZÁKLADNÍCH 

KARET
1 HRÁČ 2 HRÁČI 3 HRÁČI 4 HRÁČI

ÚROVEŇ 1 1 3 5 8
ÚROVEŇ 2 3 5 6 7
ÚROVEŇ 3 7 7 7 7

 

Konec věků má volitelnou obtížnost. Pro normální obtížnost následujte 
pravidla na desce daného Pána Bezejmenných. Další úpravy obtížnosti:

KONEC HRY

VARIABILNÍ OBTÍŽNOST

SÓLOVÁ HRA

TABULKA PRO  
PŘÍPRAVU BALÍČKU KARET 

ZAČÁTEČNÍK

EXPERT

NA ŽIVOT A NA SMRT

Každý hráč začíná s 12 životy (o 2 více). 
Útočiště začíná s 35 životy (o 5 více).  
Pán Bezejmenných má o 10 životů méně.

Použijte pravidla pro Zvýšenou obtížnost na desce Pána Bezejmenných. 
Tato pravidla mohou ovlivnit přípravu hry, Běsnění či dodatečná pravi-
dla na desce daného Pána Bezejmenných.

Použijte pravidla pro Zvýšenou obtížnost a navíc:  
Každý hráč začne jen s 8 životy (o 2 méně).  
Útočiště začne jen s 25 životy (o 5 méně).  
Pán Bezejmenných začne s 10 životy navíc.
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