ZKkouska sily

Hra je urcena pro 3-5 hraci. Kazdy hrac hraje sam za svoji postavu. Tato varianta je urena pro zkusenéjsi hrace, ktefi
jiz zvladli tymovou variantu hry. Je vhodna zejména pro lichy pocet hract.

Cil hry

Cilem hrace je ziskat slavu v dohodnuté vysi, obvykle 3-7 bodii. Kazdy hra¢ ovlada 1 postavu. Postavy plni ukoly a
pripojuji sveéty obdobné jako v tymové hie. Jakmile postava vstoupi do sin€ svéta, dostane zadan 1 tkol. Hrac si muze
zvolit, zda chce tikol lehky (5zk) nebo t&zky (10zk). PO SPLNENI UKOLU A NAVRATU DO SINE JE SVET
PRIPOJEN. Za piipojeni svéta ziskava postava 1 bod slavy, zvolila-li ukol lehky. Splnila-li viak ukol tézky, ziskava 2
body slavy a 1 zvlastni schopnost dle svého vybéru. Pokud jsou jiz v§echny svéty ptipojeny a nikdo dosud nezvitézil,
svéty se oteviraji a je mozné je pfipojit znovu. Slava i schopnosti v§em postavam zustavaji. O dosazenou slavu v
zadném pfipadé nelze piijit. Hra konci, jakmile jeden hra¢ dosahne dohodnutého poctu bodi slavy.

Priprava na hru

Slava

Pied samotnym zacatkem hry se musite dohodnout na poétu bodii slavy, ktery je nutné dosahnout k vitézstvi. Cim vice
bodu, tim bude hra delsi. Doporucujeme zvolit 3 body slavy pro kratsi hry, 4-5 bodi pro stiedné dlouhé hry a 6-7 bodi
pro velmi dlouhé hry. Zalezi také na tom, kolik hract bude hrat.

Vybér postavy

Kazdy hra¢ si zvoli jednu postavu a je jen na ném, zda hrdinu nebo démona. Polozte si pfed sebe kartu vybrané postavy.
Polozte na ni tolik zelenych Zetont, kolik ma postava zivota.

Zamichejte karticky zvlastnich schopnosti. Kazdy hrac si ndhodné vytahne 2 karticky, jednu z nich si ponecha, druhou
vrati zpét do balicku.

Karta postavy:

Moc — vyjadiuje nejen fyzickou silu postavy, ale i jeji dusevni schopnosti. Moc se projevuje zejména v souboji a
s rostoucimi zkusenostmi se zvySuje. Moc postavy nemuze nikdy klesnout pod jeji poc¢atecni hodnotu.

Pohyb — vyjadiuje schopnost orientace postavy v nicoté, snech, hriizach & jednotlivych svétech. Cislo na karté postavy
se pricita pti kazdém hodu kostkou na pohyb.

Zivoty — v Nicoté se neumira. Postavy jsou nesmrtelnymi vyslanci sil Snii ¢ Tmy. Podet Zivotd uréuje, jak dlouho je
postava schopna bojovat nez se probudi (viz dale). Pocet Zivoti uvedeny na karté postavy je maximum, které neni
mozné prekrocit, pokud neni vyslovné uvedeno jinak.

Zvlastni schopnosti — jsou podrobné popsany na karté. Zvlastni schopnost lze pouzit vicekrat za kolo, neni-li uvedeno
jinak. Pouziti schopnosti musi byt vzdy pfedem ohlaseno.

Rozmisténi hernich komponent

Polozte herni desku na stil. Zamichejte balicek karet snli. Kazdy hra¢ hrajici za hrdinu si vezme 3 vrchni karty snti.
Zbyl¢ karty odlozte, pii hie je jiz potiebovat nebudete.

Zamichejte balicek karet hriz. Kazdy hrac hrajici za démona si vezme vrchni 3 karty hriz. Zbylé karty odlozte, pfi hie
je jiz potiebovat nebudete.

Zamichejte balicek karet lehkych kol (5zk) a polozte jej na stil. To stejné udélejte s balickem karet tézkych ukola
(10zk) a s balickem karet udalosti.

Na kazdou stranu herniho planu dejte jednu kartu kouzel, tak aby alespon na jednu z nich vSichni hraé¢i dobie vidéli.

Do podstavecku vlozte obrazek vasi postavy a umistéte ji na libovolné pole cesty na okraji herniho planu. Postavy se
umistuji v pofadi od nejpomalejsi po nejrychlejsi, v pfipadé rovnosti se diive umisti postava s vétsi moci.

Oznaceni svéti
Do stiedu kazdého svéta polozte na zac¢atku hry jeden Zeton barvy krystalu ve stiedu svéta (Zluty, Cerveny a zeleny).
Po pripojeni svéta Zeton odlozte, aby bylo jasné, Ze o svét jiz neni mozné bojovat.

Pribéh hry

Zacatek hry:
Na zacatku hry hodi vSichni hraci 1k8. Zacina ten, kdo hodil nejvice. Po ném hra¢ sedici po jeho pravici, atd. Toto
pofadi se béhem hry neméni.
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Kolo kazdého hrace se sklada ze 2 ¢asti

1. sesilani sni (hriiz)
2. pohyb postavy

Sesilani sni (hraz):

Pfed hodem na pohyb se hra¢ muze rozhodnout vyvolat sen nebo hriizu. V jednom kole 1ze vyvolat pouze JEDEN sen
(¢i hrzu). Vyvolani je zadarmo, hra¢ nemusi vydat zadné svétlo.
Misto vyvolani karty Ize kartu s TRVANIM STALE vrétit zpét do ruky.

Hrac sesila své sny ¢i hrizy tim, Ze je poloZi na herni plan. Umisténi karty mize byt piesné (P) nebo ndhodné (%) — to
je uvedeno na karté kazdého snu (hriizy). Pfi ndhodném umisténi hod’te 2x osmisténnou kostkou, abyste urc¢ili konkrétni
pole. Napi. hody | a 8 znamenaji, Ze sen (hrtiza) se objevi na hernim poli s ¢islem 18. Na tomto poli se objevi obrazek
snu (hrtizy), kartu mtizete libovolné natocit. Kartu NELZE nikdy seslat tak, aby pfekryvala jiny sen nebo hrizu. Pokud
by se to pfi ndhodném vyvolani stalo, hod'te si znovu. Cela karta musi byt umisténa na hernim planu, nesmi tedy
precnivat. Karty mohou prekryvat pole svétl i tajemného mista, ale na téchto polich neptisobi (jakoby zde karta viibec
nelezela). Sny, resp. hriizy tedy funguji pouze na polich nicoty.

Trvani mize byt stalé (karta piisobi trvale, bez ohledu na to, kolikrat je navstivena) nebo docasné. V druhém ptipadé je
uvedeno, kolikrat mize byt sen ¢i hriiza pouzita. Karty s trvanim akce se po prvnim pouziti odkladaji na hromadku
odloZenych karet, analogicky karty s trvanim 2 akce (resp. 3 akce) jsou na 2 (resp. 3) pouziti. Na kartu s doCasnym
trvanim polozte tolik Zetont, kolik je na ni uvedeno akci. Po kazdé pouziti 1 Zeton oddélejte. Jakmile oddélate posledni
zeton, odloZte kartu na hromadku odlozenych karet.

Ziskavani novych karet snii:
Po seslani snu (hrtizy) si hra¢ NIKDY nedobira dalsi kartu. Dalsi karty snii ¢i hrtiz neni mozné ziskat.

Pohyb postavy

Hod'te 1k8 (coz znamena 1x osmisténnou kostkou). K tomuto hodu pfictete hodnotu svého pohybu a ziskate body
pohybu (BP). Tyto body pohybu mizete, ale nemusite, pouzit k pohybu po hernim planu. BP, které nebudou pouzity,
vSak propadaji, nelze si je uspofit do dal$ich kol.

Kazdé pole herniho planu ma urc¢itou naro¢nost, ktera uréuje kolik BP musi postava vynalozit k tomu, aby se na dané
pole dostala. Nema-li dostatek bodti, nemize na dané pole jiz vstoupit a musi pockat do dalsiho kola. Po hernim planu
se nelze pohybovat diagonalné (Sikmo).

Pohyb v nicoté: vstup na pole nicoty stoji 2 BP. Za pole nicoty se povazuji i kouzelné studanky.

Pohyb po cesté: vstup na pole cesty stoji 1 BP.

Pohyb po svétech: Na vnéjsi okruh svéta lze vstoupit pouze polem brdna (2BP). Po vstupu se postava pohybuje po
vnéjsim okruhu dle $ipky na poli brany (zprava doleva), pohyb o 1 policko stoji 2 BP. Jakmile postava ,,obejde* cely
vn&j§i okruh a vstoupi na pole brdny podruhé, vstupuje do siné svéta, kde dostane zadan jeden tikol (viz Ukoly a
pripojovani svétd nize). Vstup do sin€ svéta nestoji zadné pohybové body. Vstupem do siné svéta ztraci postava zbylé
BP, toto kolo se jiz nepohybuje. Svéty Ize opustit kdekoliv, tj. pfi zpatecni cesté se postava nemusi pohybovat zprava
doleva, ani dojit az k bran€. Mtize napt. vydat 2 BP, vstoupit na libovolné pole vrnéjsiho okruhu, vydat dalsi 2 BP a
vstoupit do nicoty.

Pohyb po snech a hriizach: na kazdé karté snu ¢i hriizy je uvedena naro¢nost (BP). Kazda karta zabira 4 policka herniho
planu. Uvedena naroc¢nost plati pro vSechna poli¢ka, ktera jsou umisténa v nicoté (o¢islovana pole) nebo na cesté. Tj.
projiti 2 polic¢ek karty Bariéra (naro¢nost 6BP) stoji 12 bodi pohybu.

Hrag¢ se dale fidi tim, co je na karté snu (hriizy) uvedeno. U¢inek karty 1ze viak v 1 kole vyuZit pouze 1x. Napf. postava,
ktera vstoupi na pole hrizy Sopka, je zranéna za 3 zivoty. Vstoupi-li na dalsi pole, zranéna jiz neni. AvSak v dal§im
kole na ni Sopka opét bude pusobit.

STOJI-LI POSTAVA NA ZACATKU SVEHO POHYBU NA SNU CI HRUZE, MUZE BUD ZA 0 BP VYUZIT
JEHO UCINEK A PAK SE TEPRVE POHYBOVAT, NEBO SEN (HRUZU) OPUSTIT A JEJIMU UCINKU SE TAK
VYHNOUT. Pokud v$ak na snu (hrtize) ztistane, je opet vystavena vSem ucinkim.

Efekt karet, které NEMOHOU postavé UBLIZIT, neni nutné aktivovat. Napf. Portal svétd prenese Rytife do kterékoliv
sin€. Portél je vSak pouze na 3 pouziti a hra¢ se tak mize rozhodnout jeho efekt nevyuzit a nechat si jej na pozdé&ji.
Naopak, pokud Rytii' vstoupi na hrizu Sopka, ktera zranuje za 3 zivoty, nemize se jejimu efektu vyhnout. Narocnost v
pohybovych bodech vsak plati vzdy, a to i tehdy, pokud hra¢ neaktivuje pozitivni efekt. V nasem ptiklad€ by tedy Rytif
musel ke vstupu na Portal svéti vynalozit SBP.

Néroc¢nost vstupu na herni pole shrnuje tabulka.

vstup na pole vstup na pole
Cesta 1 BP Svéty 2 BP
Nicota 2 BP Vstup do siné 0 BP (postava kon¢i pohyb)
Sen uvedeno na jednotlivych kartach sni Tajemné misto 2 BP (postava kon¢i pohyb)
Hriiza uvedeno na jednotlivych kartach hriz Kouzelna studanka 2 BP
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Karty udalosti

Pti svych cestach po tajuplnych svétech se postavy setkavaji s rozliénymi nastrahami a zazivaji mnoha dobrodruzstvi.
SKONCI-LI postava pohyb na hernim poli VNEISIHO OKRUHU SVETA, vezméte si horni kartu z balicku karet
udalosti. Jedinou dal§i moznosti, kdy Ize otocit kartu udalosti, je hod 1-3 pfi navstévé Brany casu. Hrac se fidi tim, co je
na karté napsano. Lze se setkat v podstaté se tfemi typy karet udalosti- s bytostmi, s kouzelnym predméty a
s jednorazovymi efekty.

S bytosti je vétSinou nutno bojovat, pravidla pro souboj jsou uvedena nize. V pfipad¢ prohry nebo remizy se karta
odklada na hromadku odloZzenych karet a postava neziska zkusenosti. Pokud k boji nedojde, hra¢ za bytost zkusenosti
ziska.

Jednorazovy efekt je nutno ihned vyuzit, pokud neni na karté¢ vyslovné uvedeno jinak, neni jej mozné vyuzit v dalsim
kole. Hrac se fidi tim, co je na kart¢ uvedeno, vybrat si mize pouze pokud text na karté toto umoziiuje, tj. formulace
typu "chees-1i","muzes" atp. Pokud efekt postavu nékam piesune a neni jednoznac¢né urceno konkrétni pole, pak si toto
pole urci dle své ville hrac. Po pouziti karty si ji hra¢ ponecha, na rubové strané jsou uvedeny zkusenosti, které postava
za svoji odvahu ziska.

Piedmét si postava ponecha. Predméty mohou byt trvalé (napi. Zlaty mec) nebo na jedno pouziti (napt. LéCivy lektvar).
Postava muze nést neomezené mnozstvi predméti. Pfedmeéty je mozno pouzit kdykoliv.

Kazda karta udalosti ma z rubové strany uvedeno ¢islo vyjadiujici pocet zkuSenosti. Karty si nechavejte. Kazdych 10
zkuSenosti je mozno vymeénit za 1 Zeton moci (Cerveny Zeton). Vzdy je nutno odevzdat pfesny pocet zkusenosti,
pripadné zbylé zkusSenosti propadaji. Napi. postava ma 2 karty udalosti, prvni za 7 zkuSenosti, druhou za 5 zkuSenosti.
Mize obé odevzdat a zvysit si tak moc o 1. V tomto pfipadé vSak 2 zkuSenosti propadaji. Hrac si ovS§em muze karty
ponechat. Obdobna pravidla plati i pro karty tikolt (viz nize).

Tajemné misto

Tajemné misto ma fadu ucinki. Postava, kterd tajemné misto navstivi, je ndhodné vystavena jednomu z téchto u¢inka
(hod 1k8). Vstup na kterékoliv pole tajemného mista stoji 2 BP. Sny a hrizy mohou pfekryvat pole tajemnych mist, ale
na téchto polich neptisobi (jakoby tam viibec nebyly).

Postava, ktera vstoupi na tajemné misto si MUSI hodit. Vstupem na tajemné misto ztraci postava veskeré zbylé BP, jeji
pohyb tedy kon¢i.

Kouzelné studanky

Kouzelné studanky jsou podivuhodna mista zrozeni v nejhlubsi nicoté. Postava, ktera ztrati vSechny zivoty, se po
probuzeni objevi vzdy v nejblizsi studance. Probuzenim ptichézi o veskeré zbylé BP.

Ukoly, pFipojovani svéti a slava

Ukoly jsou kli¢ovou &asti hry. Postava jez navitivi sili svéta dostane 1 tikol. Mtize si zvolit, zda chce tikol lehky nebo
tikol t&zky. Ukoly jsou zaddvany nahodné, hra¢ si vezme vzdy vrchni kartu z bali¢ku karet tkolti. Na kazdé karté je
uvedeno presné zadani ukolu. Kartu ukolu polozte pred sebe. Na kartu polozte stejnobarevny Zeton jaky je umistén
v sini svéta (snadno tak identifikujete, pro ktery svét tkol plnite).

To, co je nutno splnit je na kart€ zvyraznéno barevné. Polozte pocet stejnobarevnych Zetonti na kartu.

Jak tkoly funguji si vysvétlime na jednoduchém prikladu. Na tkolu Snové koule jsou slova ,,pét sni nebo hriz*“
cervené. Polozte tedy 5 Cervenych Zetontl na kartu ukolu. Po kazdém navstiveni snu nebo hrizy mutzete jeden zeton
odebrat. Ukol je splnén, jakmile na ném neni ani jeden Zeton.

Za splnéni ukolu je 5 nebo 10 zkuSenosti, coz je uvedeno na rubové strané. Kartu si uschovejte. Karty tkolt a udalosti
miliZzete vymeénit za zetony moci (viz Karty udalosti).

Pripojeni svéta

Splnéni tkolu vSak neni vSe. K tomu, aby byl svét pfipojen, je nutno znovu navstivit siii, kde byl ukol zadan. Jakmile jej
postava, ktera kol splnila, navstivi, svét je ptipojen. Protivnik jej jiz nemuze ziskat. Postava ziskdva 1 moc, polozte
tedy na kartu postavy 1 Zeton moci. Ze svéta odeberte Zeton, aby bylo jasn& vidét, ze svét je jiz piipojen. Ukoly
ostatnich postav, které byly zadany v tomto svété, odlozte na hromadku odlozenych karet.

Otevreni svéti

Jakmile jsou pfipojeny vSechny svéty, dojde k jejich novému otevieni. Na svéty znovu polozte zetony rtiznych barev,
podobné jako na zacatku hry. Postavy mohou opét ziskavat tkoly.

Slava

Za ptipojeni svéta, pro ktery postava splnila lehky tkol, ziskava 1 bod slavy (zluty zeton). Pfipojila-li svét, pro ktery
splnila kol tézky, ziskava 2 body slavy a 1 zvlastni schopnost. Tuto schopnost si mtze vybrat dle své ville z balicku
karet zvlastnich schopnosti. O dosazenou slavu neni mozno zadnym zptisobem pfijit.
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Kouzleni

Hod na kouzleni

Kazda postava umi sesilat kouzla. Pti pokusu o seslani kouzla hra¢ hodi 1k8. Kouzlo se podafilo seslat pouze pokud na
kostce padlo stejné nebo vétsi ¢islo uvedené v tabulce kouzel. Postava se schopnosti Mag pfi¢ita k tomuto hodu +1.
Postava stojici behem sesilani na kouzelné studance piicita +1.

Kouzlo lze seslat kdykoliv béhem faze pohybu postavy. Hra¢ se mize pokusit seslat kouzlo pouze JEDNOU za kolo.
Vsechna kouzla maji neomezeny dosah. Tuéné zvyraznéna kouzla 1ze seslat pouze na sebe a ptisobi do konce tahu
postavy. Zbyla kouzla Ize seslat pouze na protivniky. Pouziti kouzla se nikdy NEPOVAZUIJE za ttok.

Vsechna kouzla jsou pfehledné uvedeny v karté kouzel

Karta kouzel vypada takto

Néazev kouzla | Hod

Pohyb 1 +1 BP pro toto kolo

Zpomaleni 2 Libovolné postava ma béhem svého piistiho pohybu —1 BP

Odmrsténi 3 Lze seslat jen na postavu v nicoté, mizes ji libovolné piesunout az o 2 pole.

Cesta 4 VSechna pole nicoty (oznacena Cislem) se v tomto kole pocitaji za cestu (narocnost
1BP)

Obii sila 5 +1 k moci pro toto kolo

Blesk 6 Libovolna postava ztraci 1 Zivot

Rychlost 7 +1k8 BP pro toto kolo

Teleport 8 Piesun na libovolné pole nicoty (oznacené ¢islem)

Ochromeni 9 Postava, na kterou bylo kouzlo seslano, béhem svého nasledujiciho tahu nehraje

Hypnéza 10 | Ovladnuti postavy, v jejim nasledujicim tahu za ni hrajes ty

Soubojovy systém

Souboj postav: pokud postava dojde poli¢ko, kde stoji jina postava, miize na ni zautocit. V tomto piipad¢é oba hraci hodi
1k8 a k hodu pfictou svoji moc. Ten kdo ma v souctu vice vyhrava. V ptipad¢ rovnosti je vysledkem remiza. Jedna
postava muize v jednom kole zautocit pouze jednou, po souboji se mtize dale pohybovat. Postava, kterd souboj prohrala,
ztraci 2 zivoty. Plati pravidlo 8 (viz nize).

Souboj s bytosti: setka-li se postava s nekterou bytosti (otocenim karty udalosti) dojde k souboji. Pravidla jsou
analogicka souboji dvou postav. Vyhraje-li postava, ziskava zkusenosti, které jsou uvedeny na rubové strané karty
udalosti. Kartu si uschovejte. Pokud je vysledkem remiza, karta se odklada na hromadku odlozenych karet, ale postava
zivot neztraci. V ptipad€ prohry ztraci postava 1 zivot, karta se odklada na hromadku odlozenych karet. Rovnéz plati
pravidlo 8 (viz nize)

Pravidlo 8: pokud padne v souboji postavé ¢i bytosti pfi hodu 1k8 Cislo 8, pak souboj vyhrala bez ohledu na moc
protivnika. Pokud hodi ob¢ strany 8, pak je vysledkem remiza.

Probuzeni: prijde-li postava o vSechny zivoty, pak se probudi. Pfeneste ji na nejblizsi pole kouzelné studanky. Postava
musi odevzdat 1 Zeton moci, pokud alesponi jeden ma. Pokud jej nema, ptichdzi o vS§echny své zkusSenosti. Postava ma
po probuzeni opét plny pocet zivotil. Probuzena postava ztraci veskeré zbylé pohybové body.

ZkuSenosti: za splnéné ukoly a ota¢enim karet udalosti ziskava postava zkuSenosti. Zkusenosti miize vymenit za zetony

moci. Na kazdé karté udalosti i tkolu je na rubové strané uvedeno ¢islo vyjadiujici pocet zkuSenosti. Za pripojeni svéta
ziskava postava rovnou Zeton moci.

Zakonceni:
Pokud néktery z hracu ziska dohodnuty pocet bodu slavy, zvitézi a hra tim konéi.
Styl hrani:

Viele vam muzeme doporucit pfi hfe hodné diskutovat, vyjednavat a zastraSovat, navazovat spojenectvi ¢i v pravy cas
prevléknout kabat. ,,Ten, kdo vi kdy zautocit a kdy se stdhnout ten bude vité¢zem!*
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