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VITEJTE VE SVETE ATIOSU.

Po tisiciletich se vrdtily Bezhvézdné noci. Kamkoliv
padne jejich Temnota, krajiny se zméni k nepozndni
a celd mésta mizi beze stopy. Jediné svétlo rodozdre
dokdze chrdnit pred Bezhvézdnymi nocemi a jediné
mésto, o kterém je zndmo, Ze jesté md majdk rodozdre,
Je Din’Lux.

Z jeho bran se vyddvaji ¢lenové Cechu Hledacii,
tiimaji své rodozdiné lucerny, jeZ jim umoziiuji
cestovat mimo chrdnénou oblast, aniz by se museli
obdvat Temnoty.

PREHLED HRY

Rodozar: Bezcitova laborator je kooperativni hra
pro 1 az 2 hrace, zhruba na hodinu. Hraci se zhosti
roli Hledac¢t vyslanych do jedné z tajemnych,
magickych Studni Atiosu. Hrac¢i musi pracovat
jako tym, aby se dokazali dostat az na dno Studny,
porazit jejiho pana a zabranit tomu, aby byl
vypustén na svét.

Poznamka: S Hledadi z dal$ich her
Rodozar miiZete hrat aZ ve 4 lidech.

VASE POSLANI

Cechmistryné Leera, viidkyné Cechu Hledacii, k vim
promlouvd, nez vds vysle na vasi misi:

,,Od chvile, kdy se navrdtily Bezhvézdné noci, se
vynofily i dalsi myty ddvnovéku.

Jednim z nich jsou Studny Atiosu. Tyto Studny jsou
misty, kde béznd pravidla neplati, a samotnd realita
Je poktivena vlivem Pdnii Studnt, kterf je pretvdreji
podle své podstaty. Nasi mdgové zjistili, Ze Studny

z legend jsou skutecné a jejich moc neustdle roste.
Pokud jejich energie pravidelné nerozptylime s pomoci
rodozdrnych luceren, jejich Pdni budou vypusténi do
svéta, aby tam konali, jak se jim zlibi.

Dnes vds vysildm k Studni zndmé jako Bezcitova
laboratof¥. Budte velice opatrni, protoze jedna

z nasich nejlepsich hleda¢skych skupin, Bronzové jehly,
pri priizkumu té oblasti zmizela. Co vime jisté —
okolo Studny zacalo vse umirat, i sama krajina.
Vydejte se vstric vitézstvi a vratte se v porddku.
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HERNI SOUCASTI

Mimo tato pravidla obsahuje hra nésledujici komponenty.

3 KARTY PANA 57 KARET STUDNY 4 KARTY PANOVYCH 6 KARET
ZKOUSEK VYCERPANI

2 KARTY 36 KARET =
2 KARTY POSTAV RODOZARNYCH DOVEDNOSTI 1 POCITADLO

LUCEREN HLEDACU
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Poznamka: Rub kazdé karty Hledace
miiZete pouzit jako alternativni obrazek postavy
v deskové hi'e Kinfire Chronicles.

VYZNAM BAREV KARET

Vétsina karet v této hie ma jednu ze tfi barev:
¢ervenou, modrou a zelenou. Kazda barva
symbolizuje jednu ze tfi dovednosti: ¢ervena silu,
zelena obratnost a modra moudrost.

Tvari v tvar vyzvam Studni mizete hrat pouze
takovou kartu dovednosti ze své ruky, ktera
odpovida barvé dané karty vyzvy. To znamena,
Ze Celite-1i karté vyzvy Cervené barvy, mizete hrat
pouze kartu dovednosti Cervené barvy.

Nékteré karty dovednosti maji dvé barvy a mizZete
pfi zahrani zvolit libovolnou barvu. Nékolik karet
dovednosti je bilych, coz znamen4, Ze mizete volit
libovolné ze t¥i barev. M4-li karta vice moznosti,
musite pfi jejim pouziti pfedem ohlasit jeji barvu.

ZDRAVI

Vsichni hledaci sdileji spole¢nou zasobu zdravi
(). Pocet bodii zdravi sledujte pomoci jednoho
ukazatele zdravi (10sténné kostky), ktery na zacatku
hry zac¢ina na hodnoté 10 (normélni obtiZnost) nebo
8 (tézka obtiznost). Klesne-li zdravi hledac¢ti na 0,
hledaci jako tym prohréavaji hru. Méjte na paméti,
zZe 1 kdyz ve hre néjaké 1éCeni existuje, je velmi
vzacné. Pamatujte také, Ze zdravi hleda¢t nikdy
nesmi prekro¢it pocatecni hodnotu.



PRIPRAVA HRY
1. Rozdélte karty dle rtiznych druhti.

2. Zamichejte 3 karty Pana, jednu z nich ndhodné
vyberte a polozte licem dolt do stfedu herni plochy,
aniz byste se na ni divali. Zbylé 2 karty Pana vratte
do krabice, také aniz byste se podivali.

3. Zetony pokroku a kostky umistéte v dosahu
vSech hraci.
4. Kazdy hrac si vybere Hledade a vezme si
kartu postavy daného Hledace, jeho kartu lucerny
a balicek 18 karet dovednosti.
A.  Umistéte svou kartu Hledace otoenou
licem vzhuru pred sebe a kartu lucerny
oto¢enou licem dol vedle ni.
B. Zamichejte bali¢ek dovednosti svého
hledace a doberte si karty do ruky. Pocet karet
se lisi podle poctu hracu.

[ ]
2 HLEDACI | 7 KARET
1HLEDAC | 8 KARET
Vyzaduje dalsi krabi¢ku
° hry Rodozaf. °

3 HLEDACI
6 KARET
4 HLEDACI
5 KARET

5. 4 Kkarty Panovych zkousek odloZte zatim
stranou.

6. Zamichejte bali¢ek 6 karet Vycerpani a polozte
jej otoceny licem dolti v dosahu vSech hraca.

7. Zamichejte bali¢ek 57 karet Studny. Doberte

¥réhni 4 a vylozte je kolem karty Pana, jak je
naznaceno na obrazku.

A.  Hrajete-li svou prvni
hru, vyberte v balicku tyto

4 konkrétni karty:

TROJCATA
BEZCITOVA SIFRA
LEPIVA LOUZE
PLANETARIUM

8. Vrchni 3 karty bali¢ku Studny odhodte
a vytvorte tak vedle odhazovaci hromadku.



BALICEK
KARET }
#) STUDNY | _

] ODHAZOVACI
HROMADKA
STUDNY

MISTO PRO
ZDOLANE




9. Potitadlo zdravi (10sténnou kostku) nastavte na 10 a polozte ji v dosahu hract. Cheete-li hrét vyssi
obtiznost, nastavte ji na 8 (v pfipadé prvni hry vam to nedoporuc¢ujeme).

10. Zvolte si zaéinajictho hrace. Napiiklad toho z vés, ktery byl naposled nachlazeny. Zaéin4 hru a déle

pokracujete ve sméru se kterou si vyberete
hodinovych ruéi¢ek. interagovat.

e 1.  UDALOSTI
TAH H RACE Kdyz si zvolite kartu
Ve svem:cahu st udalosti, pfectéte si na
X};{b;ler?te;te:;gfze ni napsané instrukce
aktualne rozlozenych :
‘kolem karty Pdna. :
:V bali¢ku karet
Studny se nachazi dva: —— s — ——
‘typy karet: udalosti : o

‘a vyzvy. Akce, které
‘muzete provést,
‘zélezi na druhu ka

a v uvedeném poradi je vykonejte.

P a: u i, abyste ji aktivovali, si musite vybrat ve vlastnim tahu. Neni-li to na kartach vyslovné uvedeno,
Poznamka: Kartu udalosti, abyste ji aktivovali, si ite vybrat ve vlastnim tahu. Neni-li to na kartach vyslovné uved:
neaktivuji se automaticky pfi jejich zahrani.



2. VYZVY

Kdyz se rozhodnete interagovat s kartou vyzvy,
,pokusite se ji zdolat®, jak je popsano v ¢4sti ,,Pokus
o zdolani vyzvy“.

Nachézi-li se po ukonceni vasich akci kolem Pana
méné nez 4 karty Studny, doberte a vylozte dalsi
karty, dokud zde opét nebudou lezet 4 karty Studny
otocené licem vzhiiru.

Jakmile doplnite karty, vas tah kon¢i a pokracuje
hrac po vasi levici.

Takto pokracujte, dokud Hledaci nevyhraji nebo
neprohraji.

POKUS O ZDOLANI VYZVY

ol. NAZEV VVZVY

02. DRUH VYZVY
Na kartach naleznete ¢tyfi druhy vyzev: Boj,
Prekazky, Hadanky a Pasti. Nékteré karty maji
specialni efekty podle druhu vyzev.

03. OBTIZNOST
Pocet Zetonii pokroku, které musite na vyzvu umistit,
abyste ji dokon¢ili.

04. BARVA
Barva vyzvy je uréena okrajem karty a ukazatelem
pod jeji uvedenou obtiznosti.

03.

04.

05.
06.

07.
A A
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05.

06.

07.

08.

ODMENA
0Odmeéna za ispés$né dol éeni vyzvy.

POSTIH
Postih, ktery utrpite, kdyZ se pokusite o zdolani
vyzvy, ale neuspéjete.

PRIBEHOVY TEXT

Zabavny nebo zajimavy text vztahujici se k atmosfére
nebo pribéhu, ktery nema zadny herni vyznam, je
uveden kurzivou.

SCHOPNOSTI KARET

Takékal

i nebo pravidla platici

pro danou vyzvu Je-li text schopnostl tucne, platl po

se pokousite o jeji zdolani.
Kdyz se ve svém tahu pokousite o zdolani

B NN

vyzvy, doufate, ze budete schopni umistit dost bodu
(zetonu) pokroku na jeji kartu, abyste vyrovnali
nebo prevysili hodnotu jeji obtiZnosti. Body pokroku
pridavejte jako vysledek zahrani karty, hodu kostkami
nebo specialnich efekti.

Podari-li se vaim Gspésné dokoncit vyzvu, obdrzite
odménu. Pokud se vSak pokusite vyzvu zdolat
a neuspéjete, obdrzite namisto toho postih.

Pokus o zdolani vyzvy sestava ze 4 kroku.

Zahrajte kartu dovednosti jako akci (pokud chcete).
Az dvakrat tuto akci posilte.
Hodte kostkami.
Zdolejte vyzvu, anebo v ni selZete.

KROK 1: ZAHRA)TE KARTU DOVEDNOSTI
JAKO AKCI (POKUD CHCETE)

ol. NAZEV DOVEDNOSTI

02. HODNOTA
Hodnota dovednosti ur¢uje, kolik bodii pokroku
piidate na kartu vyzvy.




KARTA DOVEDNOSTI

03.

04.

05.

BARVA
Barva dovednosti je urcena okrajem karty

obtiZnosti.

pod jeji
PRIBEHOVV TEXT
Zabavny nebo zajimavy text vztahujici se k atmosféie
nebo pribéhu, ktery nema zadny herni vyznam, je
uveden kurzivou.

SCHOPNOSTI KARTY

06.

07.

Takékoli <A 1nd cch,

I i nebo pravidla plati,
kdyz kartu zahrajete jako akci.

SCHOPNOSTI POSILENI

Pocet Zetonui pokroku pridanych k efektu akce,
pokud tuto doved vyuZijete k jejimu posileni
Vsimnéte si, Ze barva dovednosti pfi posileni se miize
1i$it od barvy dovednosti pfi jejim vyuziti jako akce.
IKONY EFEKTU

Nékteti Hledadi maji v balicku karty akci s ikonami
efektii. Tyto ikony mohou spustit efekty na jmych
kartach dovednosti nebo schopnosti Hleda¢:

Kdyz se pokousite zdolat vyzvu, mizete
zahrat jednu kartu dovednosti, kterd :
odpovida barvou vyzvé, kterou se snazite :
zdolat. Pokud naptiklad zkousite zdolat

zelenou vyzvu, mizZete zahrat pouze zelenou nebo
bilou kartu dovednosti, protoze bild dovednost plati
za vSechny tfi barvy. Karta dovednosti pak prida

na vyzvu tolik bodd pokroku, kolik je jeji uvedena
hodnota.

P¥iklad: Rolandova karta ,,Kladivo a klesté“ md
hodnotu 3 a jednd se o modro-zelenou kartu, takZe
Ji miiZete zahrdt a pridat 3 body pokroku ke zdoldni
modré nebo zelené vyzvy.

Text schopnosti na karté dovednosti uplatnite,



RODOZAR

USPECHY

BEZCITOVA LABORATOR  qqlconéi viechny.
SNADNE e

Pokud si chcete hru jesté vice okofenit, muzete se pokusit dosahnout nasledujicich uspéchi.
Doséhnete-li nékterého z nich, zaskrtnéte si jej. Pouze ti opravdu véci oddani (a klikafi) je

ZALUDNE oo

~M

POKUSNY EXEMPLAR ZISKAN
Zdolejte ,,Anomalii“.

KONECNE! MAM DOKONALY LEK!
Prohrajte hru odstranénim v$ech zetont
pokroku z Bezcita pred dosazenim dna Studny.

KAM SE HRABOU KOCKY..
Prohrajte hru kvili ,,Hypnotickému oku®.

SMRT SI PRIJDE PRO NAS VSECHNY
Prohrajte hru odhozenim ,Nahrobku*.

MA TO V SOBE ELEKTROLYTY

Odhodte ,Skofepinu” pomoci ,Ukradené esence®.

BACHA FRANTO, PADA!
Porazte ,Giganta“ (bonusovy bod ziskate, pokud
tak uéinite diky Valofiné ,,Skvélé stopaice®).

&

NEPRAVDEPODOBNE eeee

o\

.ALE VSECHNO JEDNOU KONCi

Porazte Bezcita se vSemi kartami

Panovych zkousek licem dolt.

DEJ SI VORAZ, KAMO

Vyhrajte hru, kdyz jsou ve hre ,,Bezcit se nudi®,
»Bezcit se zlobi“ a ,,Dej mi svou esenci!*.
TOLIKO K TEM KRASNYM MUSLIM
Zdolejte ,Test inteligence®.

PORAD MI ZVONI V USICH

Selzete ve vyzvé alespori 3x v jednom tahu
diky kopiim ,,Rezonujiciho kamene®.
KONEC NESMRTELNOSTI

Vyhrajte hru diky ,,Konci nesmrtelnosti®,

NEZAPOMEN S| DAT SVOU...
Zdolejte ,,Bezcitovu $ifru®.

(o
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Kinfire Chronicles: Night's Fall - ?

je kooperativni kampariova hra

pro 1 az 4 hrace, ktera spojuje
fantasy dobrodruzstvi

s taktickymi a napinavymi boji. E

5%,

Prozkoumejte rozsahlé mésto '
Din‘Lux, bojujte se zlymi silami
a odemknéte vice nez 200 akci —
vcetné dovednosti, magickych
predmétl a kouzel — a upravte
si balicky svych Hledaca.

GO REEO

CHRONICLES

INCREDIBLE’

PREAM

Bonus: Vase karty postav z Rodozdre: Bezcitova laborator miiZete
vyuzit jako alternativni obrazky postav v Kinfire Chronicles!




pokud ji zahrajete jako akci.

Ptiklad: Rolandova karta ,,Kladivo a klesté“ uvddi,
Ze pokud ve vyzvé selZete, miiZete ignorovat postih,
ktery byste normdIné obdrZeli.

P, Aml 1o v
P

KdyZ se p zdolat vyzvu, nemusite hrat
akci. Pokud Zadnou nehrajete, miiZete preskodit aZ na
krok 3, protoZe bez akce ji nemiiZete ani posilit.

POUZITI VASI LUCERNY.

Svou kartu lucerny mate na zacatku hry oto¢enou
licem dold, ale 1ze ji nabit (oto¢it licem vzhiiru)
uspésnym zdolanim vyzvy (viz Odmény) nebo diky
zahrani urcitych karet dovednosti. Jakmile mate
lucernu nabitou, mizete ji pouzit misto zahrani
karty.dovednosti jako akei. Chova se jako karta..... :
‘dovednosti - mizete ji posilit jako kteroukoli jinou :
:akci, ale po vyhodnocenti ji namisto odhozeni :
‘otocite opét licem dold. Vyuziti lucerny je

dobfte zvazovat, kdy ji pouzijete.

KROK 2: POSILTE ZAHRANOU AKCI AZ
DVAKRAT

Pokud zahrajete kartu
dovednosti jako akei,
ostatni Hleda¢i mohou
své vlastni karty
dovednosti zahrat jako

. 1 (+3PROTI HADANCE),

posileni.

‘Posileni ptidéva dalsi 7etony pokroku na vyzvu, :
‘kterou se pokousite zdolat. Hodnota posileni dané :
‘karty dovednosti se nachdzi na spodnim okraji

musi jeji barva posileni odpovidat barvé vyzvy,
kterou se hra¢ pokousi zdolat.

Kdyz zahrajete kartu dovednosti, ostatni Hledaci
mohou zahrat az 2 posileni celkem. Ve hie dvou
a vice Hledact nemuzete posilovat své vlastni akce.

Vyjimka:

V sélové hie s 1 Hleda¢em miiZete
své vlastni akce posilit az 2x.



Ignorujte jakykoli text schopnosti na kartach
zahranych jako posileni. Tento text uplatiiujte
pouze tehdy, kdyz kartu hrajete jako akci ve svém
tahu.

P¥iklad: Zahrajete-li Rolandovu kartu ,,Knihomol“
Jjako posilent, ddvd bonus +1 ke zdoldni vyzvy
Jakékoli barvy (protoZe barva posileni je bild) nebo
+3, pokud se jednd o vyzvu typu Hddanka jakékoli
barvy.
TIP: Uzivani pfili§ mnoha karet jako posileni je
neefektivni a miiZe vas pfivést do nesnazi. Cheete-li
vyhrat, uzivejte posileni s r

KROK 3: HODTE KOSTKAMI

Poté, co jste zahrali kartu akce (pokud jste
zahrali) a vSechna pripadna posileni, hodte vSemi
4 kostkami. Za kazdy vysledek na kostce, ktery
odpovida barvé vyzvy, kterou se snazite zdolat,
pridejte 1 bod pokroku. Bila (4Y) plati za viechny
barvy, ¢erna (&) za zadnou.

P¥iklad: Pokousite se zdolat Cervenou vyzvu a hodite
2 Cervené, zelenou a 4%. Priddte si tedy 3 Zetony

pokroku navic (+2 za 2 Cervené a +1 za l&).

Musite vzdy hazet vSemi 4 kostkami, pokud vam
karta nebo schopnost nefekne, Ze hazet neméte.
Jestlize vam karta nebo schopnost dovoli kostky
prehodit, musite prehodit vSechny 4.

KROK 4: ZDOLEJTE NEBO SELZETE

VE ZDOLANI VYZVY

Sectéte celkovy pocet bodii pokroku ziskanych

z va$i akce, posileni a kostek. Vysledny pocet
zetonl pokroku umistéte na kartu vyzvy, kterou se
pokousite zdolat.

Priklad: Zahrajete-li kartu s 2 body jako akci,

od ostatnich Hledacti obdrZite dvé posileni (+2 a +1),
a navic hodite dva vysledky na kostkdch odpovidajici
barvé vyzvy, priddte na vyzvu celkem 7 Zetonii
pokroku.

Jakmile pridate vSechny ziskané Zetony pokroku,
zkontrolujte, zda jste ve vyzvé uspéli, nebo ne.

Je-li celkovy pocet Zetonli pokroku na vyzvé (véetné
pripadného zistatku z predchozich taht) roven
nebo vyssi nez jeji obtiznost, pak jste ji zdolali.



Ziskate odménu uvedenou na karté vyzvy

v odpovidajici sekei (pokud je néjaka). Poté vratte
vSechny zetony pokroku z této vyzvy do spole¢né
zasoby a kartu otocenou licem dold odhodte na
hromadku zdolanych vyzev (nikoli na odhazovaci
hromadku karet Studny).

Pokud je pocCet mensi nez jeji obtiZnost, pak jste
ve svém pokusu o zdolani selhali. Obdrzite postih
uvedeny na karté vyzvy v odpovidajici sekei (pokud
je néjaky). Tato vyzva ziistava ve hi'e a veskeré
polozené zetony pokroku na ni zistavaji.

ZDOLANI VYZVY MIMO POKUS O ZDOLANI
Nékteré schopnosti a akce vam umoziuji pokladat
Zetony pokroku na karty vyzev i mimo pokusy

o zdolani. Ma-li vyzva kdykoli na sobé pocet Zetont
rovnajici se nebo vys$si nez jeji obtiznost, okamzité
ji splnite, i kdyz se ji aktualné nikdo nepokousi
zdolat. Hleda¢, ktery je momentalné na tahu, ziska
jeji odmeénu a umisti kartu na hromadku zdolanych
vyzev.

ODMENY A POSTIHY

Odmeény a postihy, které mizZete obdrZet, jsou
uvedeny na konci téchto pravidel.

KONEC TAHU
Odhodte vSechny karty dovednosti zahrané

toto kolo licem vzhiru na
odhazovaci hromadku vedle
svého dobiraciho bali¢ku. Pokud

jini Hledaci zahrali své karty ve vasem tahu jako
posileni, odhodi je také na své vlastni odhazovaci
hromadky.

Nyni pokracuje ve hie Hleda¢ po vasi levici.

DOBRANI NOVYCH KARET
A VYCERPANI

Na rozdil od mnoha jinych her si zde nedobirate
nové karty na za¢atku svého tahu. Abyste si mohli
dobrat nové karty, musite se na zacatku svého tahu
rozhodnout, Ze se vyCerpate. Pokud nemate v ruce
74dné karty, MUSITE se na za¢atku svého tahu
vycCerpat a dobrat si nové karty do ruky.

Kdyz se rozhodnete vycerpat (nebo jste nuceni),
odhodte vSechny zbylé karty ze své ruky. Poté
doberte vrchni kartu balicku Vycerpani a polozte

ji oto¢enou licem nahoru pobliz svého balicku
dovednosti. Nasledné si doberte nové karty do ruky,
v poctu odpovidajicim tomu, kolik Hledact hraje,



a pokracujte ve svém tahu.

Pozor, vy¢erpanim nepreskakujete svij tah.

1 HLEDAC - 8 KARET
2 HLEDACI - 7 KARET
3 HLEDACI - 6 KARET
4 HLEDACI - 5 KARET

EFEKTY KARET VYCERPANI

Je-li ve hte karta VyCerpani, plati text na ni
napsany. Nékdy vam to znesnadni hru, a jindy
vas to muze za urcitych okolnosti privést

k prohte. Obecné plati, Ze mit kartu VyCerpani je
nevyhodné.

Jakmile je karta VyCerpani ve hre, zistane tam,
dokud vam jind karta nebo schopnost nedovoli ji
odhodit. V takovém pfipadé ji zamichejte zpét do
bali¢ku karet Vycerpani.

KDYZ VAM DOJDOU KARTY
V BALICKU

Kdykoli mate dobrat kartu a v bali¢ku dovednosti
zadnou nemate, zamichejte svou odhazovaci

‘hromadku :
‘avytvorte :
‘novy :
‘balicek
:dovednosti,:
ze kterého :
:doberete
‘tolik karet, :
Kolik

potrebujete.

Jsou-li zaroveri prazdné jak vas dobiraci balicek, tak
odhazovaci hromadka (tedy mate kompletni balicek
v ruce), nemuzete si dobrat vice karet.



PAN STUDNY

Abyste se dostali az k Panovi Studny a mohli
absolvovat zavére¢ny boj, musite se propracovat
bali¢kem karet Studny. Dokud se nedostanete az na
dno balicku Studny, karta Pana zUstava licem doli
a jeji efekt plati.

Kdykoli vam efekt karty veli pFipojit kartu

k Panovi, umistéte ji pod kartu Pana. Karty
pripojené k Panovi mohou spoustét efekty

v zavérecném boji.

DOSAZENIi DNA
STUDNY

Kdykoli si mate dobrat kartu
z balicku Studny a jiz tam
zadné nejsou, dosahli jste

dna Studny. Uz vam zbyva jen postavit se Panovi
Studny -

a zvitézit ¢i podlehnout.

Vsechny zbyvajici karty Studny obklopujici Pana
odhodte, odstrarte z nich vSechny Zetony pokroku

a otocte kartu Pana licem vzhiru. Poté vezméte Ctyfi
karty Panovych zkousek a kazdou

z nich vyloZte k jedné hrané karty Pana.

SOUBOJ S PANEM: ZAVERECNY
BOJ

Kartu Pana jste oto¢ili licem vzhiiru a obklopili 4 kartami
Panovych zkousek, také oto¢enych licem vzhiiru.

Abyste porazili Pana Studny a vyhrali, musite zdolat
vyzvu na Panové karté. Karta Pana je cernou kartou
vyzvy, takze je imunni vii¢i kartam vSech tii barev
(a také bilym).

Dokud jsou vechny ¢tyfi karty Panovych zkousek
otocené licem vzhiiru, nemizete se pokusit zdolat
Panovu findlni vyzvu.

Kdyz zdolate kartu Panovy zkousky, otocte ji licem
dolui misto odhozeni. Oto¢eni karty Panovy zkousky
muze odhalit jednu z Panovych zranitelnosti (i

kdyz ne vzdy). Jakmile je Pan zranitelny nékterou
barvou, miizete se pokusit zdolat jeho finalni vyzvu
pomoci této barvy.




P¥iklad: Pokud zdoldte kartu Pdnovy zkousky

a otocite ji, miiZete tam najit text ,,Pdn je nyni
zranitelny zelenymi akcemi.“ Od té chvile se miiZete
pokouset zdolat jeho vyzvu, jako by byla zelend.
Pokud by se Pén stal zranitelnym vice barvami,
musite pfed svym tahem (a pokusem jej zdolat)
oznamit, kterou barvu pouzijete ke zdolani Panovy
vyzvy.

Priklad: Je-li Pdn zranitelny cervenou i modrou barvou
a vy ohldstte ,,Cervend”, vSechny karty dovednosti,
posileni a vysledky na kostkdch must byt Cervené, abyste
mohli pridat body pokroku k Pdnove vyzve.

SESTUP NEBO USTUP BEHEM
ZAVERECNEHO BOJE

Jakmile zahdjite zavére¢ny boj s Panem, ignorujte
veskeré dalsi herni efekty, které by vam prikazovaly
sestoupit hloubéji (V) nebo ustoupit vyse (ﬁ).

Z nejhlubsi trovné Studné neni Gniku, dokud Pana
neporazite nebo mu nepodlehnete.

Jak se tika, ,,se Stitem, nebo na §tité*“

ODHAZOVANI VYZEV BEHEM

ZAVERECNEHO
BOJE S PANEM
Nefika-li karta
Panovy zkousky jinak,

muzete ji odhodit
prostrednictvim
hernich efektt jako
kteroukoli jinou vyzvu.
Pokud se tak stane,
otoCte ji licem dold,
jako byste ji zdolali.
Kartu Pana ovSem




MARNIVOSTINA SIN POHRDOVA PEVNOST BEZCITOVA;

G YL

Pouzijte jakoukoli dvojici Hledact z dvou a vice produktu
Rodozar, abyste se s PAnem mohli utkat az ve 4 hracich.



nemuzete zadnym efektem
odhodit. MuzZete ji zdolat jen
klasickym zptisobem. Ale dobry
pokus!

SELHANI V PANOVE
VYZVE

Pokud se pokusite zdolat
vyzvu na karté Pana a selzete,

nemusite vzdy utrpét jeji postih.

U vétsiny karet Pana utrpite
postih jen tehdy, pokud zéroven
hodite 9 na kostce Svétla

a Temnoty. Kazd4 karta Pana

je ale jedinecna, takze pozorné
Ctéte.

VITEZSTVi VE HRE

Jakmile zdolate vyzvu na karté
Pana, vyhravate! Pan je poraZen
a vy se triumfalné vracite

k Cechmistryni Leere. Hrozba
ze Studny byla zazehnana...
alespori prozatim.

PROHRA

PRIPRAVA CESKE VERZE
Klesne-li zdravi Hleda¢t nékdy E DlT.O R
na hodnotu 0 P, okamzité M'artm Herman
prohrévate. Kromé toho mohou PREKLAD
prohru zptsobit jisté herni Jan Adam
efekty (vétsinou z balicku KOREKTURY
VyCerpani), naplni-li se uréité  Ppavel Illichmann
podminky. Chytti hraci si budou GRAFICKY DESIGN A SAZBA
hledét svého zdravi a karet, jak Pavel Tllichmann
nejvice to pujde, a pokusi se
nepodlehnout svodim osudu.

HERNIi VARIANTY
OBTIZNY REZIM
Aby byla hra pro vas vétsi vyzvou,
zatnéte s 8 QP misto 10 QP.
RYCHLA HRA

Cheete-li kratsi hru, AUTOR HRY VYTVARNA

odhodte na za¢itku Kevin Wilson KONCEPCE
hry misto 3 karet ~ ILUSTRACE A ILUSTRkaE ‘
Studny 13 karet, ~ Katarzyna Redesiuk ~ Katarzyna Ulvar' Bekus

Sandra 'Razuri’
Chlewinska

W. Kozyra (RonKoza)
Zuzanna Kapuscinska

a pred zacatkem hry
obdrzite 2 V,‘ al ‘ﬂl

AUTORI

GRAFICKY DESIGN
A SAZBA

Ines Mozdzynska
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VYZNAM IKON

ODMENY ® A POSTIHY ®

X\ Sestupte niZe: Odhodte X karet z vrsku
balicku Studny na odhazovaci hromadku.
To vas priblizi ke dnu Studny a k zavéru hry.

Xﬁ Ustupte vySe: Vratte X karet z odhazovaci
hromédky karet Studny zpét dospod
dobiraciho bali¢ku Studny. To vas naopak
vzdali od dna Studny a k zavéru hry.

Doberte karty: Doberte X karet z bali¢ku
dovednosti svého Hledace.

Odhodte karty: Odhodte X karet dle své
volby z vasi ruky. Neméte-li dostatek,
odhodte vSechny zbyvajici.

X
XB

Ziskejte zdravi: Zvyste sviij pocet bodu zdravi
0 X, ale nikoli nad pocate¢ni hodnotu.

X

Utrpte zranéni: Ztratte X bodu zdravi.
Klesne-li kdykoli jejich pocet na 0 nebo
méné, Hledacdi okamzité prohravaji.

X%

Zbavte se VyCerpani: Zvolte si a odhodte

1 kartu VyCerpani, kterou mate momentalné
ve hre, a zamichejte ji zpét do balicku
Vycerpani.

A

XA Utrpte Vyéerpéani: Doberte X karet z balicku
VycCerpani a polozte je do hry.
d‘ Nabijte svou lucernu: Otocte svou lucernu
licem vzhtiru. Pouziti lucerny je popsano na
strané 10.

¥ Specialni: V textu karty se dozvite, jaka je
odména nebo postih této vyzvy.

DALSI IKONY

W~ Ikony efektii Hledaci: Néktefi Hledaci

X#€g maji specidlni ikony, které mohou spoustét
specifické efekty nebo schopnosti na jejich
kartach dovednosti nebo karté postavy
Hledace. Na kartach se dozvite, co tyto ikony
znamenaji a co délaji.

&© svétlo a Temnota: Kdy? tyto ikony padnou
na kostce Svétla a Temnoty, mohou spustit
urcité efekty.

POZOR! Nékteré vyzvy vam mohou nabizet véci, které
se tvari jako ,,odmény*, ale normalné byste je méli
povazovat za postihy. Méjte ohledné takovych véci o¢i na
stopkach!



