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LEGENDA HRY

Tato hra vznikla na zakladé jediné myslenky: Co kdyby bylo hlavnim smyslem hry pomahat
. ostatnim? Ve hre se budete snaZzit pomoct ostatnim bytostem prezit. Podafi se vam vsak

L | . . - .

- udrzet svétlou a temnou energii v rovnovaze?

HERNi MATERIAL

7. . 9. 10.
%=1 ulla
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Obrazek 1 — Seznam herniho materidlu




Nize je uveden seznam herniho materidlu zndzornény na obrazku 1 na pfedchozi strané.

1. 21 bytosti (3 barvy po 7)

?, Hra je k dispozici ve dvou variantach — Black a White, které maiji odligné bytosti.]

Spojenim téchto dvou variant je mozné hrat hru az v Sesti hracich.

.1 deska kolobéhu
. 7 andéli

. 7 démon0

.1 figurka smrti

.1 bodovaci tabulka

. 15 reinkarnacnich Zetona

© ® N o O A W N

. 21 Zetond zuctovani
10. 9 bodovacich Zeton( (3 barevné, 3 bilé, 3 ¢erné)

11. Pravidla (pouze ve sbératelské edici)

n% CiL HRY

Cilem hry je sbirat bilé a cerné body, pficemzZ oba typy bodi jsou stejné dllezité. Bilé body
ziskate tehdy, kdyz pomUzete néjaké bytosti prezit, zatimco ¢erné body ziskate tehdy, kdyz
: vase bytost zemre. Na konci hry se jako skore pocita nizsi z obou dosaZenych hodnot, a proto
neni vhodné ani jeden typ bodd zanedbat. Sloupec v bodovaci tabulce o hodnoté 15 bodl
predstavuje maximalni hranici pro optimalni vybalancovani bodovacich Zetonl a je oznacen
kolecky. Prekroceni této hranice nékterym z bodovacich Zeton( bude znamenat bodovou

ztratu.

e
® ; Pokud nékteré Zzetony dosédhnou konce bodovaci tabulky (posledni sloupec o hodnoté
11 bod0), zGstavaji zde az do konce hry a déle se jiZ neposouvaji ani nevraci.

PRIPRAVA HRY

1. Libovolné spojte andély a démony svétlou stranou nahoru tak, abyste vytvorili celistvou
hraci plochu. Pfi hie 2 hracl pouzijte 5 andéli a 5 démon(. Pfi hfe 3 hracd pouzijte

vSechny andély a démony.




Kazdy hrac¢ obdrzi velky bodovaci Zeton ve zvolené barvé a dva malé bodovaci Zetony (bily
a cerny).

4. Umistéte velké bodovaci Zetony na prvni sloupec bodovaci tabulky (hodnota 0) a na kazdy
z nich umistéte bily a ¢erny maly bodovaci Zeton.

5. Umistéte zetony zuctovani a reinkarnacni Zetony pobliz hraci plochy.

6. Polozte desku kolobéhu vedle hraci plochy a do prvniho kfize umistéte figurku smrti.

e
[y Tento prvni kfiz oznacuje prvni kolo hry neboli pfedehru. ]

PRUBEH HRY

Hra se hraje na 6 kol nebo do té doby, nez nastane konec hry. Jednotliva kola jsou znazornéna
a ocislovand na desce kolobéhu, na které je také pomoci kos vyznacen smér pohybu Smrti.

Prvni kolo hry probihd v porovnani s ostatnimi koly odliSnym zplsobem, a proto je
oznacovano jako predehra.

V predehfe jednotlivi hrac¢i pouze umistuji své bytosti na hraci plochu, zatimco v dalSich
kolech mohou provadét rizné akce, jako je pohyb bytosti nebo jejich reinkarnace. Na zacatku
kazdého kola se uréi tzv. iniciativa, ktera ovliviuje poradi, ve kterém budou hraci provadét své
tahy. VSechna kola hry jsou zakonéena zi¢tovanim a naslednym pohybem Smirti.

Jednotlivé faze hry jsou popsany v samostatnych kapitolach.

INICIATIVA

Iniciativa ovliviiuje pofadi hracd v kazdém kole a urCuje se nasledovné:

Kazdy hra¢ ma na zacétku hry k dispozici 5 hranatych a 5 kulatych inicianich Zzeton( ve své
barvé, ze kterych musi tajné vybrat 1 €tvercovy a 1 kulaty Zeton a umistit oba zvolené zetony
licem dolt do blizkosti desky kolobéhu.

Jakmile vsichni hraci zvoli své dva Zetony, otoCte je licem nahoru a sefadte soucty hodnot
jednotlivych dvojic od nevyssi po nejnizsi, abyste zjistili poradi, ve kterém budou v daném kole
jednotlivy hraci provadét své akce. V pfipadé shodného souctu se poradi ur¢i pomoci pismena
na kulatém iniciacnim zetonu (abecedni poradi) - viz obrazek 2.

Po urceni iniciativy z(stavaji pouZité zetony po zbytek kola vyloZzené vedle desky kolobéhu
ana konci kola se svym majiteldm nevraci! Kazdé dalsi kolo budete pfi uréovani iniciativy
vybirat z mensiho poctu iniciacnich Zeton(.
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V patém kole, pokud k nému dojde, jiz neni z ¢eho vybirat a kazdy hra¢ musi pouzit své

Zvolené Zetony: I
6
C
1.

Soucet hodnot:

Pismeno:

5
U

3.

Obrézek 2 - Dvojice inicianich Zetonl a z nich vyplyvajici poradi hrac

NM@@

Poradi hracu:

PREDEHRA

Predehra je prvnim kolem hry a probiha tak, Ze se hraci stfidaji v umistovani bytosti na hraci
plochu, dokud se na ni nenachazi vSechny bytosti.

| Zatina hrac s nejvyssi iniciativou umisténim jedné své bytosti. Nasleduje druhy hrag, ktery

umisti dvé bytosti najednou. Poté je na fadé treti hrac, ktery také umisti dvé bytosti. V tomto
poradi se hradi stfidaji dokola a umistuji vzdy dvé bytosti (kromé zéavéru, kdy néktefi hraci
mohou umistit jiz jen jednu posledni bytost).

e
[Y Tato faze mize mit znacny vliv na pribéh hry, a proto si ji dobfe rozmyslete. ]

Jakmile se vSechny bytosti nachdzi na hraci plose, nasleduje faze kola nazyvana ziétovani,
ktera je popsana v kapitole Zuctovani, str. 7.
PREHLED AKCI

0d druhého kola se jiz hraci nestfidaji, ale jeden po druhém (podle iniciativy) odehraji cely svij
tah. Kazdy hra¢ ma béhem svého tahu k dispozici presné tolik akci, jaky je soucet hodnot jeho

V rdmci jedné akce je mozné provést reinkarnaci jedné bytosti nebo jeden pohyb libovolnou

bytosti. Jednotlivé typy akci je mozné libovolné kombinovat. Nevyuzité akce nelze prevadét do
dalSich kol.




a1

REINKARNACE BYTOSTI

Reinkarnaci mGzete provést pouze tehdy, kdyz mate k dispozici alespon jeden reinkarnacni

. Zeton.

Provedenim akce reinkarnace miizete umistit nékterou ze svych zemfrelych bytosti na

libovolny volny slot na hraci plose, za coz zaplatite 1 reinkarnacni Zeton (vrétite ho do

spole¢né zasoby).

POHYB BYTOSTI

Bytost je mozné presunout pouze na néktery ze sousednich volnych slotl. Preskakovat sloty
obsazené jinymi bytostmi neni mozné. Jedna bytost se v ramci jednoho kola m{ze pfesunout
i vicekrat.

Sousednim slotem se mysli kterykoliv slot v rdmci stejného dilu hraci plochy (stejny andél
nebo démon) nebo slot umistény ve stejné Casti téla prilehlého dilu. V pripadé kfidla se za
sousedni slot povazuje pouze ten blizsi uvnitf dotykajiciho se kfidla.

{Y Prechézet z andéla na démona (a naopak) je tedy mozné jen z kfidla na kfidlo nebo]

z nohou na nohy.

Nasledujici obrdzek znazorriuje mozZnost pohybu bytosti z vyznaceného slotu na kfidle andéla

~ na prilehla kridla démon( nebo na ostatni sloty na stejném andélovi.

EZZZ7A Vychozi pozice

I MoZnosti pohybu

Obréazek 3 — Priklad sousednich slott




ZUCTOVANI
Kazda bytost disponuje 7 energetickymi hodnotami - 3 kladné (+1, +2, +3) predstavujici
prebytek energie, 3 zaporné (-1, -2, -3) predstavujici energeticky deficit a nulu (0) predstavujici
rovnovahu (viz obrézek 4).

! Y Co se tyCe rozmisténi jednotlivych energetickych hodnot, je kazda bytost unikatni

(naprosté jedine¢nost bytosti plati i pro kombinaci obou verzi hry BLACK a WHITE,
tedy pfi hfe v Sesti hracich). E
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Obrazek 4 — Priklad rozmisténi energetickych hodnot jedné bytosti

V pribéhu zuctovani se postupné vSechny bytosti dostanou do hledacku Smrti a dojde
k individualnimu vyhodnoceni, zda dana bytost pfeziva nebo umira.

Nejprve zjistéte, na jaky energeticky deficit se Smrt v tomto kole zaméfuje. To poznate pomoci
symbol( "-" na desce kolobéhu v misté, kde stoji figurka smrti (viz obrazek 5).

® ; Kazdé kolo se Smrt zaméfuje na jinou hodnotu energetického deficitu a od &tvrtého
kola se bude jednat dokonce o dvojici energetickych deficitli na riznych drovnich.

Nyni postupné vyhodnotte stav kazdé bytosti na jednotlivych lokacich, které jsou vzdy
vymezeny hranici jednoho andéla nebo démona - sectéte hodnoty energetickych prebytkl
a deficitd pfitomnych bytosti pouze na urovni, na které ma hodnocena bytost deficit
odpovidajici hledacku Smrti (viz obrazek 5).

Y Zuctovani se vzdy tyka trojice slotd (resp. bytosti, které jsou alespon v nékterych
z nich umistény) na jednotlivych andélech/démonech.

? / Pfipadna rovnovéha u nékteré z bytosti (hodnota 0) se do souctu také pocita, ackoliv
y na vysledek nema vliv.
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Ndasledujici obrdzek znazorriuje pfiklad zuctovani jedné ze tfi bytosti na poli démona ve druhém
kole hry, kdy se hodnoti energeticky deficit o hodnoté -2.

Obrazek 5 — Hodnoceni Grovné energetického deficitu bytosti
ZUuctovani mize mit tfi rizné vysledky:
1. Kladny soucet hodnot — hodnocena bytost preziva
2. Nulovy soucet hodnot — hodnocena bytost preziva

3. Zaporny soucet hodnot — hodnocena bytost umira

1. KLADNY SOUCET - HODNOCENA BYTOST PREZIVA
Pokud je soucet tfi hodnot v dané trovni kladny, postupujte nasledovné (viz obrazek 6):
« Umistéte zeton zuctovani bilou stranou nahoru na hlavu hodnocené bytosti.

» Kazdy hra¢, jehoz pomocna bytost (nikoliv ta pravé hodnocend) se nachazi v prave
hodnocené lokaci, posune svj bily bodovaci zeton o 1 poli¢ko doprava v prvnich tfech
kolech hry, resp. o 2 policka doprava od ¢tvrtého kola dal.

Y Pomocnymi bytostmi se oznacuji zbyvajici bytosti na jednotlivych lokacich, které

pomohly hodnocené bytosti prezit. Jinymi slovy, pokud hodnocend bytost prezije,
ostatni bytosti v konkrétni lokaci jsou pomocnymi bytostmi.
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? , Pokud ob& pomocné bytosti patfi stejnému hradi, bodovy zisk se tim nijak nezvysi.
Pokud hodnocena bytost preZije, hrac si posune bily Zeton o 1 pole v prvnich 3 kolech

nebo o 2 pole od ¢tvrtého kola dal.

Nésledujici obrézek znazornuje hodnoceni bytosti vpravo (modrd) ve druhém kole hry. Bytost

prezije, protoZe je celkovy soucet na hodnocené urovni kladny. Hraci, kterym patii zbylé dvé
& pomocné bytosti (modré a Zlutd), si diky tomu posunou bily bodovaci Zeton o 1 pole doprava.
 Hodnocend bytost bude na znameni svého preZiti oznadena Zetonem zuétovéni, ktery je

umistén na jeji hlavu bilou stranou nahoru.

PRNPEN
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Obrazek 6 — Hodnoceni modré bytosti (preziti) a jeho disledky

2. NULOVY SOUCET - HODNOCENA BYTOST PREZIVA
Pokud je soucet tfi hodnot v dané trovni nulovy, postupujte nasledovné (viz obrazek 7):
» Umistéte Zeton zuctovani bilou stranou nahoru na hlavu hodnocené bytosti.

« Kazdy hrac, jehoz pomocna bytost (nikoliv ta prdvé hodnocend) se nachazi v pravé =
hodnocené lokaci, posune svdj bily bodovaci Zeton o 1 policko doprava v prvnich tfech
kolech hry, resp. o 2 policka doprava od ¢tvrtého kola dal, a navic ziska 1 reinkarnaéni
Zeton jako odménu za vytvoreni rovnovahy (hodnota 0).

j‘if Pokud mate ziskat reinkarnacni zeton, ale ve spolecné zasobé uz zadné nejsou,

vezméte si ho od hréace, ktery jich ma nejvice. V pfipadé shody si mizZete vybrat, od

koho si Zeton vezmete.




Nasledujici obrazek znazorriuje hodnoceni bytosti uprostred (Zlutd) ve druhém kole hry. Bytost
prezije, protozZe je celkovy soucet na hodnocené drovni nulovy. Hrac, kterému patii zbylé dvé
' pomocné bytosti (modré), si diky tomu posune bily bodovaci Zeton o 1 pole doprava a navic |
obdrzi 1 reinkarnacni Zeton. Hodnocend bytost bude na znameni svého preZiti oznacena

Zetonem zuctovani, ktery je umistén na jeji hlavu bilou stranou nahoru.

Obrézek 7 — Hodnoceni Zluté bytosti (preziti) a jeho disledky

2. ZAPORNY SOUCET — HODNOCENA BYTOST UMIRA
Pokud je soucet tfi hodnot v dané trovni zaporny, postupujte nasledovné (viz obrazek 8):
« Umistéte zeton zuctovani éernou stranou nahoru na hlavu hodnocené bytosti.

« Hrac, kterému pravé umirajici bytost patfi, posune svij €erny bodovaci Zeton o tolik
poli¢ek doprava, kolikaté kolo se pravé hraje.

Nasledujici obrazek znazorriuje hodnoceni bytosti vlevo (modrd) ve druhém kole hry. Bytost

umird, protoZe je celkovy soucet na hodnocené drovni zaporny. Hrac, kterému patii umirajici |

bytost (modra), si posune ¢erny bodovaci Zeton o 2 pole doprava, protoZe se praveé hraje druhé
kolo hry. Hodnocend bytost bude na znameni svého umrti oznacena Zetonem zuctovani, ktery je
umistén na jeji hlavu ¢ernou stranou nahoru.
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Obrézek 8 — Hodnoceni modré bytosti (Umrti) a jeho dasledky

Y Umirajici bytosti se pro ucCely hodnoceni ostatnich bytosti povazuji za zcela

plnohodnotné a jejich energie se normalné zapocitava do celkového souctu na danych

energetickych urovnich.

Jakmile provedete hodnoceni vSech bytosti na jednotlivych lokacich, zactovani je u konce.

Odstrante vS§echny zemfelé bytosti z hraci plochy. Hracdi si je vrati do své zasoby a v dalSich
kolech je mohou pomoci Zetonu reinkarnace znovu umistit na hraci plochu.

Vratte v§echny Zetony zuctovani z prezivsich i zemrelych bytosti zpét do spolecné zasoby.
Pokud néktery z hrach po provedeni z(c¢tovani nemé na hraci plose Zadné bytosti ve své
barvé, hra konéi (viz kapitola Konec hry, str 13). V opa¢ném piipadé nastéva faze pohybu
Smirti (viz nasleduijici kapitola).

ri Pri zu¢tovani je doporuceno, aby se hraci pfi vyhodnocovani bytosti stfidali. Vhodné je\

napriklad vyhodnotit jednu lokaci a predat slovo nasledujicimu hraci. Pfipadné mohou
hraci provadét vyhodnocovani na riiznych lokacich soucasné a tim zacétovani urychlit. )

4 N\
19{ Nezapomerite kromé posouvani bodovacich Zetonl hracim rovnou pfidélovat

i reinkarnacni zetony (pouze v pfipadé dosazeni rovnovéahy — hodnota 0).

J




POHYB SMRTI A VZNIK CERNYCH DER

V samotném zavéru kazdého kola vzdy dochdzi k pohybu Smrti na desce kolobéhu o jeden
kiiz ve sméru kos. To zplsobi i uréeni nového energetického deficitu, ktery se bude hodnotit

béhem zlctovani v nasledujicim hernim kole.

Zaroven dochdzi k jakémusi zhrouceni hraciho pléanu. Otoc¢te vSechny dily andél( a démond,
na kterych se nenachazi ani jedna bytost, Cernou stranou vzhUru. Tito ¢erni andélé a démoni
v dalsim pribéhu hry slouzi jako ¢erné diry, skrze které je mozné se volné pohybovat, ale nelze

na né umistit zadnou bytost.

Pohyb pres tyto Cerné diry probiha nasledovné: Pokud béhem akce pohybu bytosti vkrocite na
¢erny dil hraci plochy, ¢erna dira vas prenese na volny sousedni svétly slot na kterémkoliv

svém konci (viz obrazek 9).

Y Pres cerné diry (pozdéji casto slozené i z vice dilt hraci plochy) se mizete neomezené
pohybovat libovolnym smérem.

Naésledujici obrazek znazorriuje moznost pohybu bytosti z vyznaceného slotu na nohach andéla
na prilehlé nohy démoni nebo na ostatni sloty na stejném andélovi. JelikoZ je prilehla noha
jednoho démona soucasti Cerné diry, miZe se bytost premistit na vSechny volné sloty
nachazejici se pfi okraji této ¢erné diry.

Vychozi pozice
mmmm MoZnosti pohybu

Obrazek 9 — Priklad pohybu na sousedni sloty pres ¢ernou diru




KONEC HRY

Hra konci ve chvili, kdy po dokonceni zic¢tovani nema néktery z hrac na hraci plose zadné
bytosti (chybi zastupce nékteré z barev). Dalsi kola hry uz se nehraji. Hraci si porovnaji
hodnoty svych bodovacich Zzeton( (Cerné a bilé) na bodovaci tabulce a vitézi hra¢ s nejvyssi
hodnotou svého hlfe umisténého Zetonu.

V pfipadé shody vitézi hra¢ s vyssi hodnotou svého druhého bodovaciho zetonu. Pokud opét
dojde ke shodé, hraci vitézstvi sdileji.

Nasledujici obréazek zndzornuje situaci na konci hry, kdy modry hrd¢ ma hdre umistény Zeton na .

hodnoté 11 a Cerveny a Zluty na hodnoté 12. JelikoZ doslo ke shodé mezi ¢ervenym a Zlutym
hré&em, porovnéva se druhy Zeton. Zluty hraé vitézi, protoZe hodnota jeho druhého Zetonu je 13,
zatimco u Cerveného hrace 12.

\ Obrazek 10 - Vitézstvi lutého hrace (piiklad)
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