Viechno, co vidime webo soudime,
je pouly sen uvmit¥ suu.
- EAgav Allawm Poe
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Cely Sivot je jenom sledem dovazih
uvnity mysli & Ze neexistuje 1adny
vozAll mezi +émi, jei se zvodily

ze skuteuych udalest, o +ém,
jes se zvodily ze snéui, o weni prod
cenit st jeAuSch vice nei avuhych.

- H. P Lovecvadt
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Co znamend viechna ta zéplava komponent,
které na vés Eckajl v krabici s hrou Etherfields?

Nez zanete @)gl)alnvz}t. pamatujlts prosim na to, ze
NESMITE. ZADNY Z BALICKU MICHAT,
POKUD VASK TOMU HRA NEVYZVE.
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figurka figurka figurka
skupiny zafinajicfho BelSazar
hride

4 figurky spaca
(hrdcka, specialista, drstidk, nespoutand)

4 figurky sp4&ii pro reZim bdélého snu
Do hry vstoupf aZ v okamZilu, kdy odemknete balitky
tohoto tajného reZimu.

4 figurky zvitecich méfiaved

4 desky spadi pro rezim bdélého snu
Do hry vstoupf aZ v okamZiku, kdy odemknete balitky
tohoto tajného reZimu.
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4 balitky VLIVU spici
(kazdy s 22 kartami)
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4 zabalené bali¢ky tajného (bd€lého)
reZimu - 20 karet v kaZdém
Neotevirejte, dokud nebudete vyzvéni!

Poéatedni balitek s nabidkou karet VLIVU
(81 karet)

Karty vlivu bez isel & textu pravidel na zadni strané,
Do nabidky karet vlivu pFibude v priibéhu kampané
mnoho novjch karet z ostatnich balitkii vlivu
(= balidkd vlivu spdtii & = tajngch karet viivu).

12 karet TAHU
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Potdtetni balitek OSUDU (10 karet)
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Potateén{ balitek SLABOSTI (6 karet)
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395 TAJNYCH karet
+1 karta navic pro volitelny rezim
Nedivejte se na né, dokud nebudete vyzvani!
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280 TAJNYCH destidek

+2 destitky navic pro volitelné reZimy
Nedivejte se na né, dokud nebudete vyzvani!
Terminem ,destitka” v této hie oznalujeme
velké karty o rozmérech 100 x 100 mm.
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17 odd&lovadh
Slout k oddélen jednotlivych balitlki v krabici.



%o
09%
16 Zetonii éteru
Reprezentuji ziskang éter — zkuSenost nabytou spdti.
Eter slouZ{ k vylepSeni schopnost! spéti,

_ ndkupu novych karet vlivu a podobné,
Eter v pravidlech zastupuje symbol .

16 Zetont tisné&
Reprezentuji tiseti, strach, tinavu,
pochybnosti a zranéni spaéi.
Tised v pravidlech zastupuje symbol #,
‘u @€
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16 univerzilnich Zeton#

Univerzdini Zetony slou¥{ k rozmanitym déeliim,
urlengm kartami a pravidly hry.

Univerzilni Zetony v pravidlech zastupuje symbol #.
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6 zativych drahokami
Vzdené drahokamy, které spati mohou pousit
behem nékterych akcf,

Jejich v§znam v priibéhu kampané naristd,

Z4tivé drahokamy v pravidlech zastupuje symbol £&.

kostka pohybu entity  kostka $tésti
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20 Zetoni ohroZeni
Jde o viestranné Zetony, vyustvané rizngmi zpiisoby,
které jsou popsané na kartdch a v pravidlech. VétSinou
pledstavuji nebezpeX{ &i vizvy. Majl dvé odlisné strany.
Zetony ohroZent v pravidlech zastupuje symbol .
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. 6 Zetoni piekazky
Zetony piekAZky v pravidlech zastupuje symbol .
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12 Zetonii promény
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8 Zetonii prostiedi
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4 Zetony kli¢e

S

12 Zetondi zAméru (4 od ka¥dé barvy)
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5 Zetont duse
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4 osobni Zetony space
Vytdhnéte je z krabice, a% vés k tomu hra vyzve.
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10 Zetonu pi"l’bélmr
Pokud hra neurt, ktery konkrétni ¥eton p¥ibéhu pouZit,
pouZijte kterykoli z nich.
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77 referenénich Zetont

Ponechte je v krabici do doby, ne¥ na nékteré z karet
odhalite jejich viznam a pravidla pou¥iti!
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15 Zetonii entit

2 obdlky pouzdra na karty
pro desti¢ky moudrosti a 2 pouzdra
snovych portili na desti¢ky mapy
snového svéta
sitek na odhozené g .
komponenty
Kdykoliv vds hra vyzve,
abyste ze hry odstranili
néktery Zeton, odloZte jej
do t"h"ff’v sdc"kt{ -ve hte Kniha tajemstvi
se jiz neobjevi.

POCKEJTEMESTENEZ ZACNETE...

Ohromné mnozstvi karet, desticek, Zetond a dal§ich komponent v krabici miZe pfi prvnim setki-
ni plsobit ponékud désivé. Nebojte, nasledujici fidky vim pomohou veskery herni materidl roztfidit
a pfipravit na va$i zahajovaci partii.

MRITHE %

1] 4 bali¢ky karet nadepsané slovy ,Neotevirej bali¢ek* odloZte na konec pFihradky krabice urce-
né pro karty. Neotevirejte je. i

2] Zbyvajici bali¢ky s kartami rozbalte, ale neméiite poradi karet!
Drtiv4 vétsina z nich pfedstavuje TAJNE KARTY. Poznite je podle
kédu vytisténého v pravém hornim rohu rubové strany. Kédy karet
zaéinaji ¥imskou é&islici (I, nebo II), po niZ nisleduje &islo
a v nékterych piipadech jeité pismeno.
Rimsk4 &fslice oznaduje kampaii, do nf¥ karta pat{.

. (Cislo za ni pak zaFazuje kartu do nékteré z mensich skupin (napf. mezi viechny karty jednoho snu).

I

¢ Kazd4 karta (nebo vicero karet stejného druhu) je pak je$té oznadend svym vlastnim pismenem.

3] Tyto karty vysklddejte ve spravném poradi do dlouhé hlavni p¥ihrddky krabice. (VétSinou by
mély mit spravné poradi jiZ z vyroby.) Karty tak budou uloZené nisledovné:

I-01A, I-01 B, I-01 C, ... I-02 A, I-02 B(4%), .... II-23 A a tak d4le.

W

Neleknéte se, pokud nékteré karty zd4nlivé chybi — tak to m4 byit. Souhrnny seznam karet naleznete
na adrese: https://na.albi.cz/etherfields. Lol

Zbyvajici karty nejsou oznacené Zddnym kédem. Jednd se o pocatecni karty. V krabici je miiZete uloZit
za jejich vlastnim oddélovacem (vizte pfedchozi stranku):
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’ B mfﬂ RS Ceyti balitky viiva spata.
Ke kazdému balitku pfidejte
o - ——— Joaidam, jednu piehledovou kartu
ﬂ%(‘f ‘9'-" :\{'ﬁ ." . P e se zdkladnimi akcemi.
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5 karet poditeénich 12 karet tahu 6 karet slabosti
predméti
Pl D™
10 karet osudu 81 karet poc¢ite¢ni nabidky

Kkaret vliva

KARTY VS. DESTICKY

Rozbalte balitky obsahujici vét¥i, étvercové karty a uloZte je do vét3i piihradky krabice stejné, jako jste
pted chvili postupovali pii t¥idéni tajnjch karet. Od této chvile budeme tyto velké étvercové karty nazgvat
DESTICKAMI, na rozdil od karet standardni velikosti, kterym se bude #ikat jednoduse KARTY.

OSTATNI KOMPONENTY

Vyplokejte viechny ostatni kartonové komponenty a rozt¥idte je dle jejich pouZiti popsaném v levé
Casti stranky. Prazdné Zetony nevyhazujte! Zbyvajici oddélovade miiZete prozatim odloZit stranou
(jejich souhrnny popis naleznete na str. 16).



PREHLED HRY

Etherfields jsou vjpravnou kooperativni piibéhovou hrou s prvky
deckbuildingu uréenou pro 1-4 hrace (s rozsifenim Ize do hry pii-
brat i patého spoluhrace). Rozs4hl4 kampaii vypravi hrd¢e na misi
napii¢ neskutednymi a unikidtnimi snovymi krajinami.

Hr4¢i se ujmou spadi, kte¥{ budou béhem kampané znovuobjevo-
vat svou zapomenutou minulost a zoufaly tkol, jejZ p¥idli splnit.

Etherfields jsou hrou, ktera se vyviji. Néktera pravidla tak nebu-
dou v tomto se§itu zminéna, a hri¢i se s nimi seznidmi ve chvili, kdy
budou odhalena.

JAHAJENT KAMPANE

VYBER SPACE

Kady z hradi si zvoli jednoho ze spaci popsanych niZe a vezme
si jeho baliek vlivu, ktery zamich4. Poté si vezme kartu zdklad-
nich akei a figurku a desku space.

S volbou postavy si prozatim nemusite p#ili§ lémat hlavu — béhem hry siji
budete moci zménit, takZe sdhnéte po té, jez vds nejvice zaujme.

HRACKA je dobrou volbou, cheete-li si hrat
s osudem a kostkami. Hr4¢ka se vice neZ ostat-
nf spoléh4 na néhodu, zdroven ji v§ak dokéZe
ovlivnit. S oblibou klame druhé, je to pro ni ale
; spie hra ne cokoli v4Zného. Casto nedokaZe

= pochopit vd¥nost situace, a kdyZ ano, pfedsti-
14, %e Z4dny problém neexistuje.

SPECIALISTA je zkuenym technikem a fe-
mesInfkem. Spoléh4 na vyuZivain{ karet pokro-
ku, pfinasejicich vjhody v priibéhu celé hry,
a postupné si buduje vykonny systém proviza-
nyjch efektii. D4va pfednost klidné debaté a de-
tailnfmu rozboru pfed rychlymi a nisilnymi
fefenimi. M4 vic znalosti neZ viichni ostatni
spa¢i dohromady. Je viidcem.

DRSNAK je netistupny a houZevnaty. Nejra-
. d&i m4 jednoduché akce — zahrnujici vétSinou
3 - pouZiti hrubé sily. Nesnd§i tlachdni a si-
hodlouhé rozpitvivéani problémii. Zato pokud
& seocitnetev potiZich, miiZete se na néj spoleh-
nout. V krajnim p¥ipadé je ochoten obétovat
i s4m sebe. Navenek miiZe piisobit zasmusile,
m4 viak klidnou a vyrovnanou povahu. Dokud
ho nékdo nedoZene k zufivosti.

NESPOUTANA r4da ohyb4 pravidla. Dokon-
ce i zdkladn{ pravidla hry! Nepfijme Zidnou
prekazku, Z4dny zdkon, ktery by ji branil jit
svou vlastnf cestou. Citi se byt hlavné dusi
a védomim, t&lo povaZuje za néco méné dile-
¥itého. N&kdy se chov4 trochu détinsky.

PRIPRAVA'HRY

plainétre wa zalatkn, ¥ekl kval vainym hlasew, ,a pokvadujte, af prijdete ke konci, pak

prestaiite."

pred kazdou nésledujici partif kompletni pfipravu hry.
1 A

2] Skladisté: sem poloZte vSechny své karty poznamek a pfedméty B .

Pozndmka: Na zacdtku kampané Zddné z téchto karet nebudete vlastnit.

- Lewis Cawvvoll, Alewka v ¥i3t Aivia
V opa¢ném p¥ipadé provedte

3] Pole snové krajiny: sem poloZte 2 vstupni desti¢ky mapy d¥imoty C . Jde-li o vasi prvni hru, tento pokyn ignorujte.
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POPIS DESKY SPACE

1 - baliek vlivu (licem dold).
2 - odhazovaci hrom4ddka karet vliva

(licem nahoru).
3 - ziskany '
§ —utrZena -,

5 - aktivni karty pokroku.
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5] RozloZte na spravnd mista nésledujici komponenty:
a) D

b) E

¢) Baliek d¥imoty / pole entity G - desti¢ku ,,Fize delta“
(se zelenym rubem) si odloZte stranou, zamichejte zbjvajici karty
a poloZte je na ni. Toto misto vyuZivaji i desti¢ky entity.

d) F

€) Mapové desticky dfimoty H - zamichejte zbyvajici des-
ticky a poloZte je na pole vyhrazené pro desticky mapy dfimoty.

f)Karty obdobi I - ujistéte se, Ze navrchu leZi ta sami
karta, jak4 byla v predchézejici partii.

g) Vezméte z krabice pouzdro uchovévajici viechny objevené
karty moudrosti.

h)Desticky snového portilu — vyjméte ze zvlastni obdlky
vSechny desticky snového portilu, jeZ mate k dispozici. Na za¢atku
kaZdého snu je umistéte na J . Nyni ale ne!

i) Polozte viechny odhalené destitky snového svéta na pole
vyhrazen4 pro mapu snového svéta K .

6]

Pokud jste je jiz odemkli, miZete na stil
vyskladat také univerzalni i osobni referen¢ni Zetony. V opaéném
pripadé je ponechte v krabici.

7]

L
8] Vyhodnotte kartu ,Procitnuti“, poinaje krokem 4. Po
provedeni kroku ,,Odhalte 2 vstupni desticky mapy difimoty.
(desticky jsou oznatené na rubovych stranich) umistéte své spde na
libovoln4 poles i .
Poznamka: Béhem vyhodnocovini karty ,,Procitnuti si mohou hrdci zmé-
nit spdce, upravit sloZeni balicku vlivu a urcit akrivni masky.

PONECHTE V KRABICI

Nisledujici herni sou¢dsti miiZete ponechat v krabici (a vyndat
je, aZ budou potieba):

- bali¢ek nabidky karet vlivu (pfed taZenim zamichejte)

- nabidka pFedmétd (pfed taZenim zamichejte).

- tajné karty a desti€ky (pfedem roztiidéné a sefazené)
- mnepouzité masky

P¥i proditani textu pravidel narazite na takto

, je? nabfzi tipy pro prvni partii hry. Sesit pravi-
del, ktery pravé dr¥ite v ruce, je uspoF4d4n tak, abyste se
mohli co nejdifve ponofit do svého prvniho (vfukového)
snu, ani¥ byste jej pred tim nutné museli prodist od zadat-
ku a% do konce. Hra vis v ném pozvolnym tempem sezni-
mf se viemi z&kladnfmi pravidly, a po sesitu pravidel tak
budete muset sshnout, jen kdy? si budete potfebovat ujas-
nit n&které nové vyrazy. Tato &4st pravidel vis m4 za tikol
Lpostupné seznamit se viemi nejdéleZit&$imi pravidly. J

= .

Kdykoliv vis hra vyzve k odhaleni karty nebo desti¢ky s kon-
krétnim kédem, vyhledejte ji podle &fsla vytiSténého na jejiru-
bové strand mezi tajnymi kartami/desti¢kami o odhalte ji. Poté
ji poloZte na odpovidajici vyhrazené pole, nebo pokud jej nems,
pobliZ hraci plochy (to se vétSinou tyk4 jedine¢nych karet da-
ného snu).

Pokud vés hra vyzve k odhaleni konkrétni karty/desticky
a zmini p¥i tom pouze pismeno namisto celého kédu, znamend

o, %e dand karta/desti¢ka pochézi z karet/destiéek aktudlniho

V pravidlech, stejné jako na kart4ch a destickich, se @
budete &asto setkdvat s terminy ,SEN“ a ,DRIMOTA%,
Kkteré se mohou zpo&atku plést.

SNY obecn® pfedstavuji samostatnd, vétsi dobrodruZstvi,
zatimco DREMOTAMI se oznaujf krat${ setkdni odehrévajici se
mezi jednotlivymi sny.

SNY vyutivaji MAPOVE DESTICKY SNOVE KRAJINY
(pochézejici z jedinetnych tajnych karet a desti¢ek daného snu).
Své dobrodruZstvi zapotnete pravé uprostied jednoho snu.

DRIMOTY vyu¥ivaji MAPOVE DESTICKY (SNOVE KRA-
JINY) DRIMOTY a BALfCEK DRIMOTY.

Jako posledni je tfeba zminit MAPU SNOVEHO SVETA K,
je# pfedstavuje snovy svét z ptati perspektivy. Hra¢i se po ni po-
hybuji ve skupin a snaZ{ se oteviit vstup do jednotlivych sni.

P¥i tom jim do cesty pfichazejf diimoty. S diimotami a mapou
snového svéta se seznimite pozdéji.

(" ODHALIT h

t
Lsnu, a ne ze zasoby téch tajnych. /

(" KNIHA TAJEMSTVI B

Hra Etherfields odhaluje své p¥b&hy a ud4losti v hernfm svét&
prostiednictvim Knihy tajemstvi. Kdykoli se béhem hry setk4-
te s odkazem na ,,s. #### nalistujte si piislu$né é&fslo v knize
tajemstvi a nahlas scénu preététe.

VYBER Z VICE MOZNOST]

Pokud v4s hra vyzve k tikonu, ktery Ize provést vicero zptisoby
(jako t¥eba pfesunuti entity, p¥ifem# existuje vice moZnych cest),
zvoli si spoleéné& sp4éi jednu z mo#nosti. K tomu je tfeba dodat,
Ze pokud nespliiujete po¥adavky nékteré z mozZnosti, nemiZete
si ji vybrat. Pokud se vyibér tfk4 viech spacd, plati toto pravidlo
pro celou skupinu.

PREDNOST PRAVIDEL

Pokud je pravidlo na kartg, destice nebo v Knize tajemstvi v roz-
poru s pravidly v této broZufe, m4 pravidlo na karté/destidce &
v Knize tajemstvi pfednost.
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SYMBOL POCTU HRACU (&)

Symbol e oznatuje podet hr4&t. Vdy odpovid4 podtu hrida

ve hie (braji-li tedy naptiklad 4 hr4&i, pfedstavuje tento symbol
¢islo 4).

SYMBOL ./
meol »/“ Znameni ,;nebo* J




JAKIADNIPRAVIDLA

PRUBEH HRY

Hra¢i budou béhem kampané prozkoumavat sérii sni s jejich snovymi krajinami, ve snaze dopatrat se svého poslani a své totoZnosti. Sny pfedstavuji delsi,
jedine¢nd dobrodruZstvi, obsahujici rozmanit4 prostfedi a d&jové linie. V ¢ase mezi jednotlivymi sny pak hraci putuji po mapé snového svéta a zaZivaji difmoty —

krat${ setkani s obyvateli a tvory tohoto svéta.

DESTICKY SNOVYCH PORTALU

MEls uEkAy pocit, e nevi3, jesti bA3, uebvo suis?
- Neo, Matvix

[ ko6d tajné destitky ]—>

Iokace na
mapé snového

Snové portély jsou branou do snu. Obvykle se nachdzeji v urdité
&tvrti snového svéta (vizte MAPA SNOVEHO SVETA na str. 14)
a pro vstup vyZaduji uréity pocet kli¢d.

Sny si mezi jednotlivymi partiemi miZete uloZit do
pfipravené obalky.

Chcete-li vstoupit do snu, proved'te nasledujici:

- Pokud je na stole rozloZen4 snov4 krajina difmoty, nejprve ji
odhodte (tzn. vSechny mapové destitky difmoty, karty vrtochu, atd.).

— PRIPRAVA: pfed vstupem do snu provedte viechny kroky
v seznamu. Pfiprava bude obvykle spoéivat ve vytaZeni vSech ni-
lezitych karet z krabice na stil a vyskldd4nim vstupnich mapo-
vych desti¢ek daného snu.

Pamatujte! Nikdy se nedivejte na predni stranu tajné
karty nebo desti¢ky, pokud vim hra nefekne, Ze ji mite
odhalit, letmo si ji prohlédnout, &i vzit.

- BALICEK TAHU: N4hodn¥ tihnéte uvedeny podet karet
tahu a poloZte je licem nahoru na pole vyhrazené pro bali¢ek
tahd. Tim je uréen ¢as, jejZz mate na dokonéeni daného snu (vizte
KARTY TAHU na str. 12). Zbylé karty odhod'te licem doli na od-
hazovaci hroméddku karet tahu.

- UvoD: &slo odkazuje do Knihy tajemstvi na scénu s tivod-
nim textem pro dany sen. Pieltéte jej, jakmile budete hotovi
s p¥pravou snu.

- Nisledné desti€ku snového portilu otoéte a poloZte na
pole vyhrazené pro snovy portdl. Tato strana desti¢ky popisuje
pipadn4 zvli3tn{ pravidla a také CIL snu a &slo scény, kterou je
tieba vyhodnotit, pokud vdm dojdou tahy.

- Nakonec uZ stalf jen vstoupit se svymi spa¢i do snové kraji-
ny a zah4jit sv@j prvnf tah...
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MAPA'SNOVE KR AJINY

NevéAowmost, teu slepy stavy blazen s wwikavou vukou na kovmidle, wastawvil kurz vstfic woct wejistot.
- Dead Cam Damce, In the Wake of Adversity

Jak ve snech, tak béhem d¥fmot se hra odehrdva na mapé snové krajiny, sklddajici se z desti¢ek vyobrazujicich to, co spa¢i v daném snu
¢i dfimoté zaZivaji. Hracijsou reprezentovani svymi figurkami, stejné jako entity, na které zde narazi. Kazd4 desti¢ka mapy se ddle délina
4 pole. Pti odhaleni nové mapové desticky ji otocte licem nahoru a zarovnejte uvedeny kdd s odpovidajicim kédem na hraci plose (v oblasti
vyhrazené pro MAPU SNOVE KRAJINY v hornf &4sti hraci plochy).

Mapové desticky ¢i karty nemusi vZdy zabirat celé vyhrazené pole.

Destitka nékdy miiZe ¢4steéné prekryvat dvé sousedici pole, karta miZe leZet nasikmo. V takovych pfipadech je dileZité, aby byl k6d na
destiéce (Al, B2 a pod.) zarovnany s kédem vyti$ténym na hraci plo$e a aby linky m¥izky licovaly.

VSTUP SPACU ¥

. . = i e Ay
Po vstupu do snové krajiny se spaci vZdy ocitnou na misté ?123 ‘ - I 1 ‘76@; %
£ z e 7 C 1 i o
oznateném symbolem vstupu i+, které se nachizi na rozhrani b ."l* '
e I8 -
. J 6@

dvou poli. To znameni, Ze se vztahuje k obéma z nich. Umistéte
své figurky na libovolné z dvojice poli. Ty

ARCE MAPY

Akce mapy jsou akce, které se nachézejif na mapovych destikich. y -

Je-li akee oznaden4 symbolem (), jde o jednorizovou akci. Po jejfm w zf N
vyuZiti takovou akci prekryjte Zetonem prekazky ) (o providéni £ }‘@:ﬂl
akef se mii¥ete dodist vice v kapitole AKCE SPACU na str. 9). ; A

¥ s ;

R S e e B

O kus d4l se nachdzi také zed. Jde o nepfekroéitelnou piekizku,
pfes kterou se nelze pohybovat ani skrze ni méfit dosah (vizte ,,-.'{?'.

»AKCE POHYBU* na str. 11). r“"} 1@
Airy Fiakdd 1%

LIEVOVAN] ENTIT

PFchozi entity (0 ENTITACH vizte vice na str. 12) se vidy i wga’& 3
zjevuji na polich oznaéenych symbolem & . Je-1i k dispozici vice - 'F‘f‘;'_’l_l'_f:f-.'—j;;
takovych poli, miZete si mezi nimi vybrat. Ma-li se zjevit vice pive o
entit najednou a zérovet je k dispozici vice neZ jedno pole s &,

rozmistéte je na né co nejrovnomérnéji. Ptiklady akci mapy.

Pokud se ve snové krajiné nach4zi né&jaké pole s & doplnéné
o symbol BARVY TAHU, podivejte se, jestli odpovid4 barvé ak- 7’
tudlnfho tahu na aktudlni karté tahu. Pokud ano, musite prvni ;
Zjevenou entitu umistit pravé na toto pole s 4.




OSTATNI PRAVIDIA'PRO SNOVE KRAJINY

OSTATNI SYMBOLY
SNOVYCH KRAJIN

MISTA VYHRAZENA PRO ZARIVE DRAHOKA-
of % . - :
f Q I'II MY - nachdzi-li se sp4¢ na poli se symbolem %@/,
" ;'r miiZe zaplatit | £ a poloZit jej na dany symbol (&
"™ Od tohoto okamziku se stévd efekt popsany u pif-
sludného symbolu ‘@) aktivni a tuto akci lze vyuZivat bez dalsich
nakladi. Nachézi-li se spac na poli s aktivnim (%, miiZe si dany :t-.'_!'
vzit, deaktivuje tim vSak efekt daného symbolu (.

. PAST - kdykoli se spA¢ pohybuje skrz pole se symbo-
—— lem “ (nebo zde ukond{ pohyb/pfemisténi), spusti
efekt pasti popsany v textu daného snu ¢i dffmoty.

VZNASEJiCT SE PRAVIDLO - efekty & akce vyti§téné v tako-
vémto modrém rdmecku se nevztahuji na pole, v némz se dany
rdmedek nachizi, ale tfkaji se celé snové krajiny. Obsahuje-li ta-
kovy rdmeéek akci, mohou ji hra¢i vykonat bez ohledu na dosah.

Neobsahuje-1i vznasejici se pravidlo Zidnou akci, ale pouze
pokyny (napf. vyhodnoceni scény), mélo by se vyhodnotit jhned
Ppoté, co je toto pravidlo odhaleno. = g -

TAZEN{ KARET - pokud se na zaéatku faze spact
nachézi hraé na poli se symbolem taZeni karet, tihne
si béhem kroku dobirdni karet o tolik karet vlivu

navic, kolik uvadi éislice na p¥islusném symbolu.
Pamatujte p¥i tom na to, Ze karty tazené navic nenavySu-

Jji maximdlni pocet karet v ruce.

£ SCHODISTE - tento symbol se nepoji s Z4dnym efek-
’1,- tem, dokud tak p¥mo neur jin4 karta & pravidlo.
—

NEPRISTUPNE POLE - pfes toto
pole se nesmi pohybovat ani méfit do-
sah Zadny spa¢ ¢i entita.

Chce-li se néktery ze spa¢t pohnout
na pole leZici za nep¥istupnym polem
(nebo vykonat akci, jeZ na toto pole cilf),
musi dosah méfit kolem nepiistupného

pole — coZ nemusi byt vZdy moZné.
SYMBOLY A ZETONY PROSTREDI

<’rf( >,
&7
o

Symboly prostredi se nepoji s Zidnym efektem, dokud tak
piimo neurdf jind karta ¢i pravidlo.

Nach4zi-li se symbol prostiedi ve stfedu mapové desti¢ky, zna-
mend to, Ze se v tomto prostiedi nachdzeji vSechna jeji 4 pole.

LeZi-li symbol prostfedi na lince mezi 2 poli mapové desticky,
Znamen4 to, Ze se v tomto prostiedi nachizeji obé tato pole.

Pro Zetony prostiedi (le%ici na 1 poli / 2 polich / celé destiéce)
plati stejné pravidla jako pro symboly prostiedi.

Kdykoli se ve stejny okamZik sejdou na jednom poli symboly
. a <, symbol i : se ignoruje.

OMEZENI POCTU FIGUREK
A ZETONU ENTIT NA POLI

KaZdé z poli pojme maximalné 4 figurky a/nebo Zetony entit, nadeZ se povaZuje za zaplnéné. Spaéi se skrze zaplnéna pole mohou pohy-
bovat, nemohou se zde v§ak zastavit. Pokud na zaplnéné pole vstoupi entita (v diisledku pohybu ¢i zjeveni), vytlaéi vSechny space na jedno
ze sousednich poli vybrané hr¢i. Pokud v8ak zaplnéné pole obsahuje pouze 1 spice, takovy spa¢ nemiiZe byt vytladen a entita ukondi svij
pohyb v dosahu 1 od tohoto pole.

VELKE ENTITY: velké entity jsou entity s figurkami & Zetony vét&imi neZ obvykle byvaji. Zabiraji celé pole, na némz se nachizeji, a ne-
1ze je Z4dnym zplisobem vytladit. Jakmile velk4 entita vstoupi na pole, vytla&i veskeré ostatni figurky a/nebo Zetony entit z daného pole na
libovolna sousedni pole zvolena hraéi a zdroven zde ukonéi pohyb.

Pozndmka: V nékterich snech narazite na pole zcela oddélend zdmi. Spdci se na takovd pole mohou pFemistit riizngmi zpiisoby. Pokud se na takovém poli
nachdzi 4 sp4ti, nemiiZe se na ném zjevit Zddnd entita ani se tam premistit.

OMEZENI KOMPONENT

Kdykoli nastane situace, Ze maj{ hrd¢i ziskat nebo umistit nékterou z hernich komponent, ale dan4 komponenta se jiZ nenachizi ve
spoletné z4sobé (vyerpané Zetony @ & £y, klice, Zetony ¢5), figurky méfiavci atd.), pak takovou komponentu hré&i neumisti/neziskaji.

Jedinou vfjimku z tohoto pravidla predstavuji #:. Pokud by mé&l néktery spa¢ utr¥it # a ziroveti by v zdsobé jiZ ¥4dny Zeton tisné
nebyl, vichni spa¢i prohravaji (vizte Tisefi a smrt na str. 8).

Mno#stvi hernich komponent daného druhu NEZAVISI na poétu spA¥t. Toto pravidlo platf pro jakoukoliv komponentu ziskanou diky taj-
nym kartdm snu (jde nap¥. o karty vliva/pfedmétu/pozndmky atd.). Pokud jiZ hra&i nap¥iklad ve snu nalezli n&jaky zvl4¥tn{ pfedmét, nebude
se tento pfedmét v daném snu ptisté jiZz nachdzet, pokud jej hradi navitivi znovu (nap?. v diisledku p¥edchozi poraZky). Neziskaji tak Zddnou
druhou kopii tohoto pfedmétu.

™



PRUBEHTAHU

Hra uvnitf snd i dfimot probih4 v tazich. V kaZdém tahu se odehraje nejprve fize spach (v niZ konaji vichni hri¢i soutasné), po niz
nésleduje fize snu (v niZ kon4 hra):

FAZE SPACU
1) KROK DOBIRAM KARET

Ka¥dy sp4¢ si dobere 1 karty vlivu, ani% by v¥ak pfi tom p¥es4hl maximdlni poéet karet v ruce, jeho vjchoz{ hodnota &inf 6 karet*. Jak-
mile hrd¢ dosdhne maximélniho poétu karet, pFestane s dobirdnim. V Zidném okamZiku nesmi mit v ruce vice karet, neZ ¢inf maximum.
M4-li hrd¢ moZnost dobirat si karty, nemiiZe se rozhodnout dobrat si méné, neZ je uréeno. Pfed samotnym dobirdnim mizZe z ruky odhodit
libovolny pocet karet.

*Nekteré efekty a karty mohou limit karet v ruce navysit.

Dojdou-li v bali¢ku vlivu kdykoli b&hem dobirini karty, zamich4 hri¢ svou odhazevaci hromédku a utvoif z nf novy balidek, z n€¢hoz
si dobere zbytek poZadovanych karet. S mich4nim se v8ak poji uréity postih (vizte ZAMICHANI BALICKU! ni%e).

2) KROK HRANI KARET A AKC

Sp4&i se pohybujf po snové krajin&, vykon4vajf akce a vyklddajf karty (vizte AKCE SPACU na str. 9). Sp4¢i nemusf hrit v ¥4dném
pfesném potadi — mohou své akce provadét soudasné*, pokud nékterd konkrétni situace nevyzaduje opak. Jakmile se hraéi shodnou, Ze
nemaji co dalstho vykonat, jejich faze koné¢i. Tah pak pokracuje fazi snu.

*Pokud by hrdci chiéli vyzkousSet variantu se strukturovanym tahem, necht se podivaji na str. 16. V takovém p¥ipadé mohou vyuZit figurku zainajiciho hrdce.

(" ZAMICHANI BALICKU! )
Kdykoliv si m4 spa¢ tihnout karty, zatimco je jeho bali¢ek prazdny, musi zamichat odhazovaci hromsidku, utvorit
z ni novy balitek vlivu a poté utrZit1 # , NEBO zape&etit 3 karty.
Aby odvritil hrozbu smrti, musf si vybrat: strpét nebezpe¢nou tiseni, nebo obétovat karty z balicku tim, Ze je zapeceti.
Nejsnazsi cestu, jak se zbavit tisné a jak ziskat zpét zapeceténé karty, nabizi zvlastni desticka ,,Fize delta, ukryvajici se v balitku
dffmoty (vizte FAZE DELTA na str. 15).
Pokud hra sp4¢i umoZni znovu zamichat baliéek vlivu, pfestoZe v ném stéle zbyvaji karty, zamich4 dohromady vSechny zbyvajici
karty i karty na odhazovaci hromddce a utvoi{ z nich novy balitek vlivu. JelikoZ tuto akci nevyvolala nutnost dobrat si karty,
NEMUSI v tomto p¥ipad€ podstupovat postih za mich4ni balitku. )

NS

FAZE SNU
1) KROK ENTITY A UDALOST! SNU

Aktudlni karta tahu uréi, jaké efekty snu se vyhodnoti a v jakém pofadi. Efekty mohou pochédzet z desti¢ky/destiek entity, snového
portilu nebo odhalenych tajnych karet (vizte KARTY TAHU na str. 12).

V této fazi nemohou spéli vyuZivat Zddnych akef ¢&i efektti na kartdch, pokud to nékterd karta vyslovné nepovoli nebo neobsahuje
zvl4$tni symbol 4 .

2) KROK ODHOZEN! KARTY TAHU

Na konci tahu se odhod{ aktudlni karta tahu. V tomto okamziku také koné¢i véechny efekty s ¢asovou platnosti ,,do konce tohoto tahu®
Nachdzi-li se poté v bali¢ku tahi jesté néjak4 karta, zahdji se fAzi spA&d dalsi tah. Pokud jiZz #4dné karty tahu nezbyvaji, vyhodnoti se
efekt ,,vyéerpén{ tah@“ popsany na destiéce snového portdlu/dfimoty.

IAPECETENT A ODPECETENI KARET

Niude kolem tma se 3ine, slunce svit se stava
cizim.
Mluvme ted o néem jiném, miies oyt mnou,
Az oAtud zmizim.”

Nell Gaimawm, Blahovolné

Zapeleténi karty predstavuje jeden z nejcastéjsich negativnich
efektli ve hi'e, Hra¢ kviili nému pfijde o nékolik karet ze svého bali¢-
ku vlivu, pfinejmensim do doby, neZ najde zptisob, jak je odpeCetit.

ZAPECET X KARET: Odhal X karet vlivu svrchu svého bali¢ku
apoloZ je na hrom4dku zapedeténych karet. Zapedeténé karty zG-
stdvaji mimo hru do doby, neZ je vyuZit efekt odpedeténi.

ODPECET X KARET: Vezmi X karet svrchu své hromadky
zapeceténych karet a poloZ je na odhazovaci hroméddku. Budou
k dispozici po dal$im zamichani balicku.

Doporutujeme zapeleténé karty uchovivat pod deskou spade
tak, aby bylo zfejmé, Ze jsou mimo hru.

Pozndmka: Zapeletit Ize jen karty vlivu. Ostatni karty v balitku (napt. kar-
ty slabosti) se procesu zapeleréni neicastni (hrdc ji jednoduse preskoli a tahne
ndsledujici kartu). Po vyhodnoceni efekiu zapedeténi se pFipadné taZené
karty slabosti vréti zpét navrch balicku.

Pozndmka: Pokud by hrd¢ mél zapeletit karty, ale nemél by pfi tom v balic-
keu vlivu %4dné karty, NEMUST balftek michat ANI zapeletit karty.

TISEN A SMRT

pJaké swy by se nam wmohly zAat
v tom spanku swmvti,"
- Williawm Shakespeave

Zeton ™ reprezentuije tisetl, strach, tinavu, pochyby a zran&ni
SpA&H. Hradi si utriené ™ odkladaji vedle své desky spade.

V8ichni spAi prohravaji, jestliZe:

- kterykoli ze sp4¢i utrzi 8. ™ (zemfe).

- byktergkoli ze spatt mél utrzit ', ale v zdsobé jiZ nezby-
vaji #4dné Fetony ™/ (ve hie je celkem 16 Zetont).

- néktery ze spAdli zemfe, jelikoZ vlastni mén& neZ 6 karet
(poditaji se karty v bali¢ku vlivu, v ruce a na odhazovaci hromédce,
nikoli v8ak aktivni karty pokroku a zapefeténé karty).

Jestlize spa¢i prohraji, musi vyhodnotit kartu moudrosti
»Smrt“ (neni-li jesté odhalena, pak odhali tajnou kartu I1-42 1,
Jjak pfipomind i karticka zdkladnich akci).

Pokud sp4¢i prohraji ve snu, odhod{ navic je$té aktudlni snovou
krajinu a vrati viechny karty a desticky daného snu (mimo téch,
jeZ spadi jiz ziskali ¢i pridali do hernich balickt) mezi tajné karty.
Desticku snového portalu k tomuto snu si ponechaji, aby se k nému
mohli vratit a zkusit §tésti znovu.

VRUCE

Hr4d nemiiz
Pfi dobirani
nikdy vice.

Bonus, jenZ umokiiuje

(MAXIMALNI POCET KARET

e mit v %4dném okamZiku v ruce vice ne¥ 6 karet.
+401 karet tihne karty jen tak dlouho, dokud nem4 v ruce 6 karet,

Nekterd zvladtni pravidla viak mohou maximdlni polet karet v ruce upravovat.

dobrat si vice karet, maximdlni potet karet v ruce nezvysuje.
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AKGEASPACU

Joko wEkAo, kAo se suaduo Aotkune witva, si viimam Hswé sapajici se mi po hvdle.
Je Eas natahmout vuku. Najit wéco, co tam newi. Ty VIAI3 tan znawmeni, lefi wa cesté.

Ka¥dy spa¢ miZe uvnit¥ d¥fmoty/snu vykon4dvat nejriizn&jsi
akce. Vétsina z nich se nachdzi na:
— karté zdkladnich akei.
spadovych kartich vliva.
— aktivnich kartich pokroku spice.
- aktivni masce space.
- aktivnich pfedmétech sdilenych v ramci celé skupiny.

Dal$i akce se mohou nachizet v samotné snové krajiné — na
desti¢kich dfimoty/snu, desti¢kich snového portilu, destié-
kich entit atd.

Nésledujici ¢4st popisuje zptisob, jakym se akce vykondvaji.
Rozmanité herni prvky, na nichZ lze tyto akce nalézt, pak rozebi-

xr ¥z

raji dal$i ¢asti téchto pravidel.

VYKONAVANT AKCI

Chce-li hri¢ vykonat nékterou z akci, musi nejprve zaplatit jeji
cenu (doplnénou v nékterych pfipadech o dalsf podminky).
Cena je vZdy uvedend na zac¢dtku popisku akce. Obvykle ma
formu uré&itého po&tu symbolit zdméru (&, @ nebo <»).
Z&mér je ve hite hlavnim zdrojem sp&ti. Reprezentuje to, jak
spé¢ interaguje s okolnim svétem nebo jak fesi uréity problém.
Zaméry se vyskytuji ve tfech barvach:
— VNIMAVOST. M4 vét¥inou vztah k rozhovortim, po-
zorovéni, pochopeni a technologiim.

- PROHNANOST. Vztahuje se vét§inou k pohybu, chyt-
rosti, iniku, jednan{ a klamani.

- HNEV. Tyk4 se vétdinou fyzického dsili, boje, vjdrZe
¢i dohadovani.

Pfed vyuzitim akce je nutné zaplatit jeji cenu odhozenim kom-
binace karet vlivu z ruky a/nebo aktivnich pfedméti s poZadova-
nym mnozstvim pfislu$ného druhu zdméru. Karty vlivu se odha-
zuji na osobni odhazovaci hroméddku vlivu, zatimco pfedméty se
v tomto pifpadé odhazuji do skladité pfedmétd.

Z4mér, ktery odhozen4 karta vlivu/pfedmé&tu poskytuje, je uve-
deny v jejim levém hornim rohu. Nach4zi-li se na karté vice barev
zamérd, musi si hra¢ zvolit, kterou z nich pii odhazovéni vyuZije.
Odhazuje-li pak takto kartu, nemitiZe zdroveil vyuZit schopnost
akce, jeZ je na nf vyti§tén4. Karta poskytuje zdmér ihned po svém
odhozeni, p¥{padny prebyteény zdmér pfijde nazmar.

Piklad: Cena vyZaduje zaplatit bud 6 8, nebo 6 <, Hrdé se rozhodne
zaplatit 6 @8 odhozenim jedné karty poskytujici 1 < a 2 @8, jedné po-
skytujici 3 @8 a aktivniho predmatu se 2 @, Prebyteind | @ je ztracena
a nelze ji rezervovat pro placeni jiné akce. Uvedeng 1 o nebyl nikdy ziskdn,
proto¥e byla dand karta vyu¥ita pro zisk 2 G55,

Piklady poZadovangch cen na kartich vlivu/pfedmét.

LG ol l‘@ 38 3?’

Premists tuto enteu ODmarkremi 1ku oznadenou
lihowolmé pal O S 1R

Pfiklady poZadovanych cen na destickdch mapy / entit / tajngch kartdch.

- The Gathering, Analog Pavk

{—\, — Cena této akce vidy ¢ini 0 zdméru. Jeji vyuZiti je

/" zdarma.

f (I , — SpA& cenu splati tim, Ze utr#i uvedeny pofer
(zisks ).

v

Vice o utrieni ® — vizte str. 8,
P f, — Cenu této akce je nutné zaplatit v {#. X jejimu
/" vykon4n{ je tfeba odhodit uvedeny podet .

! Akci mapy muzZe hri¢ vykonat, jen pokud se figurka
jeho spi&e nach4zi na poli této akce (nejde-li o akei titoku/
kontaktu — vizte str. 10).
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KARTA ZAKLADNICH AKCI

Walnba o livts mnmdes; [1-0E ] |_Lme

KaZdy spa¢ md svou vlastni p¥ehledovou kartu s vyétem z4-

kladnich akef, které jiZ byly zminény, spolu s nékolika dal$imi:
POHYB - Zaplat libovolny poget 4l a pohni se o dany podet poli.
Vice o pohybu vizte ,,Akce pohybu na str. 11.

UsILf - Jednou za tah uber X hodin a pohni se o X poli (vizte
Hodiny na str. 13).

LETME PROHLEDNUTI — Za odhozeni 1 karty se mii%e§
na 5 vtefin podivat na 1 tajnou kartu/desti¢ku aktudlniho snu
s textem ,,vliv“/,,pfedmét*/,slabost*/,,osud“/,,d¥imota“ na ru-
bové strané.

ZISK ZARIVEHO DRAHOKAMU - Odhod' 3 karty vlivu
7 ruky a vezmi si 1 (.

PouZrtf ZARIVEHO DRAHOKAMU - Odhod' 168 a opakuj
libovolny hod (libovolnou kostkou vrZzenou kterymkoli z hra¢t).

ODSTRAN PROMENY — Pokud odhodi$ | ki€ nebo | #, odhod
1 proménu (vizte PROMENY na str. 13) z entity v dosahu 1.

PosfLENT ZAMERU - vizte odpovidajici popis na str. 11.

Zde je pouze pfipomenut efekt (nejhorsiho) vysledku ES.

SMRT SPACTU - Jde o pfipomenuti postupu pfi prekrodent
maximélniho poétu ®. Vyhodnot tajnou kartu II-42 I (kartu
moudrosti Smrt - vizte Tisefl a smrt na str. 8).

RARTY VLIVU

Vi, kAo jsem byla, kAyZ jsem Aues vano
vstavala, ale oA +é Aoby jsewm se, myslim,
nekolikvat musilon proméuit.

- Lewis Cawvall, Alendina AdbvoAvuistvi v ¥ist Aivi

. ; Tw"iﬂ' pofizovaci cen:}
A PN—|  Iarty (v éteru)
L P

cena :la,léi *'...'..I:"I‘. e
Jefektu pozadavek 4

.;! + |,F r ~We
L STNVE ST ———
0]
M-8 et . livem afcku enrity,
hoaf kosthon fdsd

B8/ - igon b & v 8,

POUYE POLES O

Karty vlivu reprezentuji veskeré fyzické a psychické schopnosti,
jimiZ spaéi vladnou. Na potéatku kampané mize kaZzdy z nich vyu-
¥vat jen svjch 22 po&dtetnich karet vlivu. Balidek si viak bude
postupné vylepSovat pfidavinim novych karet ziskanych ve snech &
koupenych z nabidky karet vlivu.

Spécdi si balitky pokladaji nalevo od desky spéde. Z nich si pak bé-
hem hry budou dobirat karty. Odehrané a odhozené karty se umistuji
licem nahoru na odhazovaci hromadku napravo od desky spéce.

S vyjjimkou karet pokroku (vizte nsledujici ¢4st) mohou hra-
¢i u karet vlivu zahranych z ruky vyuzit bud' jejich zdmér, nebo
jejich akci/efekt. Neni-li uvedeno jinak, mohou hra¢i karty vlivu
hrat pouze béhem fize spacii.

Vyjimku pfedstavuji karty se symbolem RYCHLOSTI 4 . Ty
miZe hra¢ zahrat kdykoli béhem své akce (i uprostfed jiné akce),

béhem kol ostatnich spact ¢i béhem fize snu. Nesmi viak pfed tim
zapomenout zaplatit uvedenou cenu.

PHElad: Karel musf za akci zaplatit 8 . Zatne zaplacentm 1 &, pak
ale zjisti, Ze mu chybi zbgvajici <». Rozhodne se tedy uprostted své akce
zahrat kartu ,,Odhal vzorec” jejit efeckt 4 mu ji umozni ihned zapetetit
a dobrat si dalsi 3 karty. Md $tésti: dvé z nich zobrazuji 4 symboly ’:.3, které
pouzije k dokonleni platby za svou akci.

Nékteré karty si kladou pro spudténi své akce/efektu jedte
dals$i podminky (napf. pozadavek na urcity druh prostfedi).



Kazdy jednotlivy pocateéni balicek karet vlivu také umozZituje
své postavé provést unikatni akei, jeZ je vyti§ténd na rubové
strané kazdé karty. Tuto akci mohou spadi vyuZit, nachézi-li se
dan4d karta navrchu jejich balitku. Jak se budou s postupujici
kampani v balifku space objevovat nové karty, bude moZnost
provést tuto jedinecnou akci stile méné Castd. Tato skutecnost
ilustruje postupujici ztritu pivodni spacovy osobnosti.

Ziskané karty vlivu (ze sni, z nabidky karet vlivu) spA¢i odkl4-
daji licem nahoru navrch odhazovaci hromadky.

RARTY VLIVU/PORROKU

»Sny vostou, vostete-lt v." - Zig Ziglaw
¢ N Y
i i LA | -
L'fzé Uher vt e e R o 1% (ﬂ
/
poi‘lzovaci cena
‘ Amér ' cena za Karty (v étern)
u.mnsténi

pozadavek | leﬂl_[ml_"ﬂ a.kce/efe

akce/efekt ‘x — f {Uﬁl

bl il=13 it kartu bEhem
\.h cvind Fhze delea, ﬁ\

wyber si & nsoknost namisto 1.

Karty pokroku predstavujf zvla$tni druh karet vlivu, jeZ spi-
¢im poskytuji po zahrdni trvalé schopnosti. Tyto karty je mozné
odhodit z ruky a pouZit obvyklym zpisobem k ziskini zdméru.
Jejich akce/efekty viak nelze pouZit, dokud si je hr4¢ neumisti do
zény pokroku pod deskou spile (po zaplaceni ceny uvedené
v horni éasti karty). Od té chvile mtiZe hra¢ vyuZivat libovolnou
akei ¢i efekt na této karté. Jakmile kartu pokroku zahraje, a ta je
aktivni, nemdzZe ji odhodit pro ziskini zdméru.

KaZdy sp4é miZe mit ve své z6n& pokroku nanejvys 1 karty.
Nékteré masky (vizte MASKY na str. 13) a jiné karty mohou tuto
hodnotu upravovat. Pokud hri¢ dos4hl tohoto maxima, a pfesto
chce umistit novou kartu pokroku, mus{ nejprve odhodit jednu
z jii umisténs’rch karet pokroku (aktivnich éi otoéen;’(ch), a ai poté
kartu pokroku dobmolné odhodit.

OTOCENf KARTY POKROKU - Vyzve-li hra spade k otodent
karty pokroku, jednoduse ji otoi licem dolii. Akci takové karty neni
moZné do doby, neZ bude otolena nazpét, vyuZivat. Piesto se karta
nadéle potitd do maximélnfho poétu umisténych karet pokroku.

V nékterych pravidlech se pouZivajf symboly /i 5/ &, které
odkazuji na pocet hricovych akeivnich karet pokroku dané
barvy (otofené karty se nepocitaji).
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Pokud néjaké pravidlo nestanovi jinak, karty pokroku se po
pouziti neodhazuji. Umisténé karty pokroku ziistavaji v hracové
z6né pokroku, dokud jej néktery herni efekt nedonuti je odhodit
(smrt spdde, procitnutf atp.).

Hr4¢ miiZe vlastnit dvé stejné aktivn{ karty pokroku, vétsina
z nich v§ak nezdvojnésobuje sviij efekt.

‘NABIDKA KARET VLIVU

A NAKUPOVANI

Nabidka karet vlivu pfedstavuje zdsobu dosud neziskangch ka-
ret vlivu, ze které si mohou spaéi koupit nové karty, vydaji-li se
na mapé snového svéta nakupovat (vizte str. 14). Fungovani nabid-
ky bude vysvétleno v priibéhu hry. Karty z nabidky mohou ziistat
v krabici do chvile, neZ budou potteba (hri¢i by se na né neméli
divat). Sama nabidka karet vlivu se bude béhem kampané ménit
tim, jak do ni budou pfibyvat karty z jednotlivych sni.

Pokud jsou hraéi vyzvani k ndkupu karet vlivu, miZe si kazdy
spa¢ tdhnout 3 karty svrchu nabidky karet vliva a koupit si za
sviij @ libovolny potet z nich. Zakoupené karty pak odlo{ licem
nahoru na svou odhazovaci hromddku. VSechny zbylé karty se vrat{
naspod nabidky. Pofizovaci cena karty vlivu (v ’) se uvaAd{ vzdy
v jejim pravém hornfm rohu.

spaci ziskavaji pfedev$im za dosaZend vitézstvi v difmo-
tich a také za dokonéeni snii.

Pokud hra sp4&e vyzve k VRACENT karty do nabidky karet vlivu,
vezme spéa¢ tuto kartu ze svého balitku a vloZf ji naspod nabidky
karet vlivu. Nen{ pfi tom podstatné, zda karta pochdzela z pot4tec-
nfho bali¢ku, byla koupena z nabidky karet vlivu i ziskdna ve snu.

Pokud si spa¢ béhem kroku nidkupu karet tdhne pocatetni
kartu jiného space, miiZe si tuto kartu koupit a zaéit pouZivat
zvladtni akci na jeji rubové strané, ackoli se piivodné vztahovala
k jinému spédi.

(" OMEZEN POFTU KARET 20-10

V BALICKU VLIVU

B&hem hry nastanou situace (p¥iprava, procitnuti), kdy
dostanou spA&i pHleZitost ptidat do svych bali¢ki vlivu karty,
& z nich karty naopak odebrat. Méli by se viak ujistit, Ze pocet
karet v jejich balfécich zéistane v rozmez{ 20-10 karet. Béhem
tipravy balitku:

_ musi mit hr4¢ v balitku vlivu nejméné 20 karet. M4-li
z jakéhokoliv diivodu k dispozici méné& neZ 20 karet, musi si
do balitku p¥idat viechny karty, jez md k dispozici.

_ mfi¥e mit v balitku vliva nanejvys 40 karet. Pfebyteéné
karty se vratf zpé&t do krabice, do ptihradky vyhrazené tomu-
to spati (za jeho oddéloval). Tyto nevyuzité karty nelze aZ do
pristi tipravy balitku pouZit ve hie.

- sp4& musi do svého bali¢ku vlivu pfidat vSechny karty
slabosti, je? vlastni (nepotitaji se do rozmez{ 20- 40 karet).

Poznémka: Pokud polet karet v balitku vlivu hrdce pfesihne 40, &
klesne pod 20 béhem hry, nic se ned&je. Uvedené rozmezi plati pouze
béhem iipravy balicku.

V4
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Postupné akce predstavujf akce, jejichZ parametry se mén{ v z4-
vislosti na poétu spadis. Jsou oznatené symbolem ¥, uvedenym
za zdkladni cenou - ten naznacuje, kolikrat je nutné uvedenou
cenu zaplatit, ma-li byt akce provedena. Zikladni ceny lze pla-
tit v nékolika krocich, v pribéhu nékolika taht (tedy postupné).
Kazdé jednotlivé zaplaceni zdkladni ceny si spA¢i mohou oznadit
poloZenim Zetonu zadméru pobliZ akce.

PHklad: Hry se tifastni 3 spd, kteH chtéji provést postupnou akci s para-
metry 3 <> 3. Jeden ze spdéi se rozhodne zaplatit 6 <> a miie tak k této

akci piiloZit 2 Zetony zdméru. V pozdej Sim tahu (nebo i v tom samém) pak
miiZe jing spaé doplatit u jen 3 provést tuto akci.

Pozndmka: V cené nékterych postupnych akci jsou uvedené dvé barvy zd-
méru. U takové akce si spd¢i musi vybrat barvu zdméru, v niZ chiéji platit,
a uhradit celou cenu ve zvolené barvé, Ve hite se 4 spdti tak napn’klad cena
3/ 3 oo znamend zaplaceni budto 12 @8, nebo 12 <, nikoli
kombinace obou moZnosti.

Po vykonini akce sp4ci vrati viechny Zetony zdméru do spo-
le¢né zasoby. Polet Zetond zaméru je omezeny. Pokud tedy spaci
potiebuji Zeton barvy, ktera jiZ neni v zdsobé, mohou vzit Zeton
zaméru z jiné akce.

Kazdy Zeton zdmé&ru umistény k akci se povaZuje za Zeton pat-
FHci aktivnimu sp4¢i, i kdyZ byl umistén jinym spidéem.

Je-1i ve htte nékolik figurek stejného druhu entity, nevztahuji se
Zetony zaméru umisténé na desticku entity k Zddné z figurek. Ke
konkrétni figurce se pfifazuji (a nasledné odhazuji) aZ pfi samot-
ném vykon4ni této postupné akce.

Pozndmka: Zépis ,, & xX“ znamend prosté vy$$i cenu akce, nikoli po-
stupnou akci, jiZ Ize zaplatit v nékolika krocich. P¥i h¥e se 3 spdci pak nap¥i-
klad zdpis & XZ'-‘E fikd, Ze spaci musi zaplatit nardz 6@

AKCE UTOKU/KONTAKTU

Gtok 64 ﬁ':

Pfemisti tuto entitu

Kontakt 3@ ¥@: Poht
o1 pole vlibovolném s

P#iklady akci sitoku/kontaktu.

Akce ttoku/kontaktu — oznadené vlastnimi kliGovymi slovy
»Utok® nebo ,kontakt, se pouZivaji stejnym zpésobem jako béz-
né akce, aZ na nékolik vyjimek:

Ne kazdé akce s @ je akef kontaktu. Ne kadd akce s .7 je akef titoku.

— Na rozdil od akei mapy, které vyZzaduji pfitomnost na poli
s akef, se mohou akce titoku/kontaktu providét ze zdkladniho
dosahu pro ttok/kontakt, jenZ &nf 1 pole. Tuto hodnotu mohou
nékteré karty vlivu nebo pfedmétii upravovat.

— Sp4&i mohou efekt akce titoku/kontaktu zndsobit tak, Ze
zaplati cenu vicekrit.

Piklad: Spdé provadi akci ditoku v cené 3 <. Mite nardz zaplatit 9 <.
a pouZit efekt této akce tiikrat.

— Plati-li cenu akce vicekrat, mtiZe si pro kaZdy z efektti zvolit
jiny cil.

Piiklad: Spdc vykond akci kontaktu v cené 3 '?E a rozhodne se zaplatit
9 @8, v dosahu akce se nachdzeji 2 entity. Spdc se miiZe rozhodnout napti-
klad zacilit dvakrdt na proni entitu a jednou na druhou entitu.



KOSTKA STEST]

Mnoho karet a efektti vyuZivd k dosazeni ndhodné-
ho vysledku hodu kostkou §tésti. Efekt vrZené¢ho
symbolu je pak popsany na dané komponenté.

Pokud se na ni néktery vysledek hodu neuvadi,
znamen4 to, Ze se v takovém pfipadé nic nestane.

Vysledek ¥s8 byvd pro hrdce obvykle znainé negativni, - Jje negativni ¢i
neutrdinia B, B3 o B8 vetsinou pozitivni.

POSILEN] SPACOVA ZAMERU

Pokud sp4¢ zaplati za libovolnou akci alespoti 1 z4mér (byt
miZe jit jen o ¢4st poZadované ceny), miiZe jednou za tah nésled-
né hodit kostkou $tésti, a pokusit se tak k této akci pFipojit jeté
dal$f zdmér. Disledky hodu jsou nésledujici:

— Akce selhala a odhozené karty pouZité k placeni za akci
se sp4di nevraci. Navic musi odhodit | #, nebo utrzit 1 #, nebo
zapedetit 3 karty.

B — Nepfiddvd Z4dny zdmér. Znamen4-li to, Ze akce selhala,
nevraci se spaci odhozené karty vlivu pouZité k placeni za akci.

BB BB B - pridava 1/2/3 zdméry stejné barvy.

Kostka $tésti se vidy pouZiva jako posledni zdroj zamé-
ru pro danou akei — po hodu kostkou jiZ nenf moZné k této akci
pridavat Zadny dals$i zdmér. V pfipadé, Ze se nepodafi shromazdit
poZadovany pocdet zamérd, pouZit§ zimér je ztracen, ackoli akce
neprobéhla.

Kostka $tést{ se d4 vyuZit také pii provddéni akce pohybu,
chce-li sp4& dojit d4l. V takovém p¥ipadé se po&it4 jen jako | pohyb
navic. Pokud hod selhal, spa¢ se nepohne viibec.

AKCE POHYBU

Nohawma naplll spodivala wa podlaze,
nwoplll se vznasela. Zemé sotvan i k soné
poutala, jok vychle se stavala véci swi.

- Lovd Dumsamy, The King of Elflamd’s Daunghter

Akce pohybu spociva v odhozeni karet vlivu nebo aktivnich
predmétii se zdmérem ) a nisledném posunuti figurky space
o tolik poli, kolik zdmért f odhozené karty obsahovaly. Pohyb
je moZny pouze a jen v pravotihlém sméru (svisle & vodorovné),
nikdy $ikmo (po thlop#i&ce)*.

*Nékteré karty vlivu/pFedméti mohou toto pravidlo upravovat a poskyto-
vat dalsi bonusy k pohybu...

PREMISTENI - Pfemist&n{ pfedstavuje pohyb na jiné pole bez
ohledu na dosahy, zdi a ostatn{ pfekiZky. Pfipomind tak trochu
teleportaci.

" OPAKOVANI HODU

Mnoho efektfi umoziiuje opakovani prévé provedeného
hodu kostkou (nékdy jde pouze o kostku daného hréce,
n&kdy libovolnou kostku, véetné kostky ostatnich hrict
& entit).

Podet opakovani hodu nenf omezen, pokud hra¢ spini
podminky a zaplati celou cenu uvedenou na karté nebo
v pravidle, jeZ opakovén{ umoznilo.

Po opakov4n{ hodu se vyuZije pouze vysledek posledni-
ho hodu. P¥edchozi vysledky neplati.

Entity ani sp4di se nemohou pohybovat pies zdi ani skrze n&

métit dosah. Pokud se hra¢ chce pohnout na pole za zdf (nebo
vyuZit akce, jeZ na toto pole cilf), musi méfit dosah kolem ni.

Neékteré zdi neblokuji cely okraj svého pole (maji uprostfed
priichod ¢i zabiraji pouze polovinu pole). V takovém piipadé je
zed podél tohoto okraje nefunkéni. i

Nékdy se miiZe stét, Ze se mezi zdmi sousedicich desti¢ek nachdz{
tenk4 mezera, té€sné u okrajii. Takové mezery nemaji na funk&nost
zdi Zadny vliv. F

A) Spac se pohne o0 1 pole.

B) Takovy pohyb spd¢ nemiiZe provést, protoZe pohyb po tihlop¥itce neni
povolen.

C) Pro pohyb na pole I tak musi vyuZit 2 poli.

D) Chce-li se dostat na pole II, musi se spi¢ pohnout o 4 pole (zed mu
znemoztiuje jit krats{ cestou).

(DOSAH b

Vétéina akef a efektii zamé&Fengch na cil mé urdity dosah.
Jedn4 se o maximAlni dosah dané akce/efektu, pticemZ
akee/efekty mohou vZdy cilit na pole nachézejic se bliZe nez
v maximélnim dosahu.

Dosah 0 znamen4 to samé pole.

Dosah | znamen4 sousedni pole a/nebo bliZsi pole.
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Fréze ,,v libovolném dosahu* nebo neomezeng dosah® neumoz-
fiuji cilit na pole za zdmi & nep¥istupnd pole — hrdé musi bt stile
schopen najit platnou spojnici mezi sebou a cilovym polem. Obsa-
huje-1i pravidlo frézi ,na libovolném poli‘, mohou hrédti ignorovat
dosah, zdi i nep¥istupnd pole.

Nejriznéj$i podivnosti rozeseté po snovém svété se budou spi-
¢tm hodit p¥i FeSeni vyzev, s nimiZ se budou potykat.

V jeden okamZik mohou byt ve hfe nanejvys 3 AKTIVNE
PREDMETY*. Umistuji se na vyhrazen4 pole na hraci ploge, kde
jsou k dispozici kterémukoli ze spa¢d. Ti mohou vyuZit jejich efeke
nebo je odhodit a ziskat zdmér, jejZ poskytuji. Je tieba pozname-
nat, Ze ne viechny predméty se po vyuZiti efektu odhazuji. Pokud
tomu tak je, je to vzdy vyslovné uvedeno v textu karty.

/////

odemknout v priibéhu hry.

Veskeré ostatni karty pfedméti ve vlastnictvi sp4¢h se nepova-
zuji za aktivni a zlistavaji poloZené licem dolii na poli skladisté.

Pokud hra spi¢i umoZni OBNOVIT PREDMET (napf. diky
efektu na karté vlivu nebo vlivem udélosti popsané v nékteré scé-
né), téhne ndhodné jednu kartu ze SKLADISTE a polo¥{ ji na pole
pro aktivn{ pfedmét.

Nejsou-li jiZ Z4dn4 takova pole k dispozici, musi odhodit jeden
z ostatnich aktivnich pfedmétd, nebo pfedmét, ktery si pravé t4hl,
vratit zpét do skladiité. ODHOZENE PREDMETY se ve vét$iné
pHpadii vraceji do SKLADISTE. N&které viak mohou zamf¥it zpét
do NABIDKY PREDMETU, kde je hra¢i mohou ziskat NAKU-
POVANIM - vizte str. 15).

1l



FAZESSNU®

A kAyi budes Alouho hledét Ao propast,
propast uahléane Ao teve.
- Friedvich Nietzche

ENTITY predstavuji stra§iky a éterické bytosti potulujici se
snovym svétem. Na mapé snové krajiny a diimoty se objevuji ve
formé figurek nebo Zetoni.

Akce téchto bytosti pfich4zeji na fadu poté, co ukonéi své akce
sp4di: ve FAZI SNU. Jejich podobu urduje aktudln{ karta tahu
spolu s textem na desti€ce/desti¢k4ch entit.

Fazi snu zahajte pohledem na aktudln{ kartu tahu.

RARTY TAHU 4

._!'i. 1 Y i

Karty tahu slouZ{ dvéma déeltim: Jednak poéitaji tahy béhem
d¥imot/snd a pak také urduji chov4ni a reakce entit a neustéle se
prométiujicich snovych krajin dfimot a sni.

POCITANI TAHU

Na zad4dtku kazdé d¥imoty ¢i snu se zamich4 dany pocet karet
tahu a ndhodné se poloZi licem nahoru na pole pro balifek taht.
Pocet taht je uvedeny v pravém hornim rohu desti¢ek dfimoty
a snd. Zbylé karty tahu se odloZi licem dold na odhazovaci hro-
madku karet tahu.

Jedinou viditelnou kartou by méla byt svrchnf karta — ,,aktuél-
nf karta tahu“. Poté, co hridi uplatni véechny efekty na této karté
(vizte niZe), se ta na konci kazdého tahu odhodi a odhali se nova
karta pro nésledujici tah. Jakmile karty tahu dojdou, dfimota/sen
kondéi a hraci vyhodnoti efekty ,,vyCerpani tahi“ popsané na des-
tiéce d¥imoty/snu.

2%

EFEKT PROMENY - entita zesfli (vizte PROME-

NY na str. 13).
@' ZAKLADNS EFEKT - mén& negativn efekt.
é" 2 ZVLASTNf EFEKT — z4va#né&j§ negativni efekt.
Efekty karet tahu

EFEKTY ENTITY A SNU/DRIMOTY

Na zad4tku fize snu se odshora dolé vyhodnoti viechny kro-
ky na aktualni karté tahu. Tyto kroky zahrnuji 3 hlavni efekty
(uvedené ni¥e) a pohyb entity & .

PHElad: Je-li na KARTE TAHU uveden ZA-

8 Padng eteks KLADN EFERT @B |, tato konkrétni
}i Ky il v dosatea | ENTITA spaéim v _dosahu 1 zpiisobi | 8,
S ccki |, ZVLASTNI EFEKT Z5%  nakarté pak spéce

k00 i+ dossn? v dosahu 2 donuti ZAPECETIT 2 karty.

papeteti  karty
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( DESTICKY ENTIT
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Kadd§ spid v dosahu 2
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Spé4di pi hfe naraz{ na dva druhy destidek entity: jedny se vyskytuji ve SNECH, druhé v DRIMOTACH. Oba druhy se li§i jen mirné.
DESTICKY ENTIT V DRIMOTACH jsou popsané nf¥e v ¢4sti DRIMOTY.

~

PRIPRAVA: Nejprve je nutné vyhodnotit sekci pifpravy
v pravém hornim rohu desti¥ky. Ta mii%e nékdy zahrnovat pii-
pravu urditého podtu karet tahu, Zetont zjeveni, figurek entity
a daléi kroky.

(Procesu zjevovdni se vice vénuje sekce ZJEVOVANI ENTIT na str. 6.)

FIGURKY ENTIT: Figurky umistované spadi (z karet vlivu,
karet poznimek) se NEPOVAZUJI za entity, neuv4df-li hra opak.

INTERAKCE: Interakce pfedstavuji akce, jeZ mohou hridi
s entitou, ¢i proti entité, vykonat. Tuto akci méize sp4¢ vykonat,
nach4zi-li se v pozadovaném dosahu od dané entity. Zikladni
dosah ake{ titoku/kontakeu je 1.

EFEKTY ENTITY: Vizte vlevo - EFEKTY ENTITY A SNU/
DRIMOTY

Pozndmka: ,Je-Ii spé¢ v dosahu X znamend v dosahu X kterénokoli Zeto-
nu & kterékoli figurky dané entity. Nachdzi-li se spd¢ v dosahu vice neZ jed-
noho Zetonu & jedné figurky dané entity, nezpiisobi tento fakt Zddny dalsi
efekt. Spdé je jimi ovlivnén pouze jednou (nestanovi-li destitka, Ze se efekt
nésobi poétem entit v dosahu).

J

Vedkeré tyto efekty se obvykle nachizejf na DESTICCE ENTI-
TY, v z4vislosti na konkrétnim snu/d¥imoté viak mohou byt uve-
deny také na tajnych kartich.

Pokud je na karté tahu uvedeny efekt, ktery se na Zddném her-
nim prvku nenachdzi, tento efekt se presko¢i.

Ma4-li se v jednom kroku odehrat vice efektdi, znamen4 to, Ze
viechny probihaji souéasné - vyhodnoti se v8ak v libovolném
porfadi.

Vyzve-li hra spéde, aby vykonali né&co na konci tahu, vykonaji
to po vyhodnoceni vech krokd.

DODATECNA PRAVIDLA KE KARTAM TAHU

BLOKOVAN{ KROKU / PRIDAN{ TAHU

Pokud se ve hie objevi pokyn k zablokovani 1 kroku aktudlni
karty tahu, vybere si spA¢ jeden z kroki a oznad{ jej ® . Tento
krok se b&hem vyhodnocovan{ aktudln{ karty tahu pfeskodi.

Pokud se ve hte objevi pokyn k pFiddni 1 tahu, vezme spac
kartu zespodu odhazovaci hromédky karet tahu a vloZi ji naspod
bali¢ku tahd.

BARVY KARET TAHU (W, &, &, &)

Na kaZdé karté tahu je vytiStén symbol jedné ze étyf barev tahd.
Dokud neni na nékteré jiné karté ¢i v jiném pravidle uveden vy-
znam daného symbolu, nem4 tento Zadny efekt.

KORIST

KaZzd4 karta tahu obsahuje zvl4stni oddil ,,Kofist® ktery se vy-
hodnocuje, kdykoli hra spade vyzve k zisku kotisti — vét§inou po
dosaZen{ vitézstvi nad DRIMOTOU. Sp4di vidy zisk4vajf kotist
uvedenou na aktuéln{ karté tahu.

Nékdy si hra¢i musi zvolit jednu z vice moZnosti — napf¥iklad
1 spole¢nou odménu pro celou skupinu nebo vice mensich pro
kazdého spade.

Pokud destitka difmoty spade vyzve k zisku kofisti po od-
hozeni posledni karty tahu, ziskdva sp4é kofist z této posledni
odhozené karty.

POHYB ENTITY &

ENTITY se daji do pohybu b&éhem fize snu, v kroku oznateném
na karté tahu symbolem # , Ka7d4 entita disponuje svou vlastni
hodnotu pohybu uvedenou na desti¢ce entity. Pfi vyhodnoco-
vani tohoto kroku sp4é&i hodi kostkou pohybu entity @ :

n Entita se pohne jen o 1 pole.

Entita se pohne o tolik poli, kolik udav4 jeji hodnota po-
hybu.

iﬂ Entita se pohne podle své hodnoty pohybu, poté sp4& hodi
! znovu kostkou a vyhodnoti tento novy hod.

xx7.

Entity se vZdy pohybuji smérem k nejbliz§imu spaci, pokud neni
uvedeno jinak v jejich zvlastnich pravidlech pohybu. Nachizi-li se
nékolik spa&t ve stejné vzdélenosti, rozhodnou o pohybu entity
hraéi. Pokud se jiZ entita nachdz{ na poli se spi¢em a méla by pro-
vést pohyb nebo nema-li Zddnou validni cestu k cili, nepohne se.
Jakmile entita vstoupi na pole spice, na néhoz zactlila, zastavi se.

Entity zaroveti Zddnym zplisobem nepouZivaji akce mapy (ne-
budou tedy space nap#¥iklad nasledovat zkratkami apod.)

* Pohyb kaZdé entity by mél byt urfen samostatnym hodem. Hrdli se viak
mohou rozhodnout pro spoleény hod pro vSechny entity. KaZdd z nich se pak
bude ¥idit vysledkem toho samého hodu. Zvoli si tak zpiisob, ktery nejvice
vyhovuje jejich hralské skupiné a zkuSenostem.
| b‘ Entita kostku pohybu ignoruje. Casto je pak uvedena dopliiu-

jici sada pravidel pro danou entitu.



PROMENY

PROMENY (probihajici hlavné béhem kroku _}’s‘.lh na kar-
tdch TAHU) dod4vaji ENTITE silu, a &inf ji tak po dobu, kdy se
¥eton nachdzi na DESTICCE ENTITY daleko nebezpe¢n&j$i.
Pokud hri¢ p¥id4v4 entit& 1 & vice ZETONU PROMENY, nshod-
n¢ je vytdhne a poloZi licem nahoru na desti¢ku ENTITY. MiiZe
k tomu pouZit napiiklad maly kelimek nebo nepriihledny sicek.
Je dobré pamatovat na to, Ze jako zdkladni akci mohou hraéi po
zaplaceni @ nebo klice, odebrat jednu proménu. Odstranéné Ze-
tony promény se vraci zpét do zasoby.

+|® Kazdyj efekt ENTITY, ktery zpisobuje #, zpiisobuje
1 navic.

+2_ KazZdy efekt ENTITY, ktery zapedetuje karty, zapeteti
ML o 2 karty navic.

1 Pohyb ENTITY se navysuje o 2. Pokud sp4é hodi £3,
} pohne se entita stile jen o [ pole.

g VSechny efekty ENTITY s dosahem maji tento dosah
Al - nav§$eny ol pole.

/ Viechny MASKY no$ené spa¢i jsou neaktivni. VSech-

= nyefekty G¢inkuji okamzité (sniZeni maxim4lntho po-
¢tu karet v ruce nebo karet pokroku tak zpisobi oka-
mzité odhozeni karet).

: V8echny umisténé karty POKROKU jsou neaktivni.
~? VSechny efekty ti¢inkuji okamZit&. Nové karty je moz-
né umistit, ziistanou viak neaktivni.

4

Spaci nemohou Zadnym zpiisobem opakovat hody
kostkou.

v

Sp4&i nemohou pouzivat své £& pro opakovani hodd.
Mohou vsak ziskavat dal$i a naddle platit za efekty vy-
Fadujici 8.
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MASKY

NEkAy jew +éiko hledame pravdu ve svéts,
ktevému ui asi nevozumime.
- Brendawm Pevvy, This Boy
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Béhem prochazeni prvniho snu najdou spaéi své prvni dvé mas-
ky. Pokud si je nasadi, ziskaji zvld$tni mocné schopnosti.

V jednu chvili miZe mit kaZdy ze sp4¢t nasazenu jen jednu
z nich — ta se oznatuje jako spicova aktivni maska. Vybir4 si ji obvyk-
le na zac4atku kazdé partie (umisti ji do plastového stojanku). Schop-
nost popsanou na rubové strané masky je mozné vyuZivat kdykoli.

Pokud je moZné akci masky vyuZit jednou za tah, miZe si ji
spa¢ po pouZiti postavit na svij bali¢ek, aby na to nezapomnél.
Na zaé4tku nésledujictho tahu ji pak béhem kroku Dobir4ni karet
z balitku odejme.

Pokud je spa¢ vyzvan k obnoveni masky, vyméni svou aktivni
masku za jednu ze svych ostatnich masek (nebo pokud byly obé
masky odhozeny, uéini jednu z nich aktivni). Pokud je spa¢ vyzvin
k odhozeni masky, pfichdzi o ni — vrati ji zpét do krabice nebo
odlo#{ stranou. Hr4¢i si piipadné také mohou odkl4ddat své zapele-
téné karty pod nebo na odhozené masky. Prévé ziskanou masku je
mozné si ihned nasadit a dosavadni aktivni masku odhodit.

NepouZité masky se mohou vratit zpét do krabice. Tajné karty
(karty II-41 S) zastupujici masky spaéd je moZné mezi jednotli-
vymi partiemi pouZit jako pfipominku toho, kterou masku vlastni
ktery hraé.

HODINY

Mozn4 jste jiZ narazili na odkazy tykajici se zisku ¢i ztrity HO-
DIN. Na zaddtku béZné hry se v zavislosti na poétu hradd nastavi
POCITADLO HODIN. Jeho hodnota ud4v4 podet HODIN, je¥
majf hradi k dispozici. Ty Ize nésledné vyuZit k pohybu &i zisku
dal$ich tahfi (zaplacenim X HODIN za X pohybu & TAHU).

Kdykoli sp4éi ve hie ziskaji/ztrati hodiny, posune se po&itadlo
na stupnici hodin o p¥isluiny poéet hodin nahoru/dold.

RARTY MOUDROSII

Cas od ¢asu hragi béhem kampané ziskaji KARTY MOUDROS-
TI. Tyto karty piid4vaji novi pravidla, jeZ méni hru nebo nabizi
sp4&im nové moZnosti.

Karty moudrosti spati vloZi do pfipraveného pouzdra, jeZ pojme
a¥ 18 karet (9 z ka¥dé strany).

VSechny ziskané karty moudrosti se vidy povaZuji za aktivni.

Pokud nastane situace, Ze maji hraéi vice karet moudrosti, nez
kolik se do pouzdra vejde, hriéi se prosté jen rozhodnou, které
karty je pro né nejikovnéj$i v pouzdie ponechat. Viechny jejich
karty moudrosti ale i tak nadéle zfistdvaji aktivni.

I

(TAKONCENI SNO/DRIMOT

karty ponechaji tak, jak jsou.

a nebudou moci pokradovat v kampani.

—

Po zakondeni dfimoty/snu sp4&i neodhazujf karty vlivu z ruky, nezahazuji umisténé karty pokroku, z4fivé drahokamy ani jiné
bonusy, pokud je k tomu né&jaké pravidlo pffmo nevyzve. Hra¢i nemichaj své odhazovaci hrom4dky ani balidky. Viechny zapedeténé

Pokud sen/d¥{mota sp4¢im nevyd4 jing pokyn, vrati se k figurce své skupiny na mapé snového svéta. Je nanejvys diileZité, aby spaci
pozorné provedli viechny pokyny tykajici se zakon¢eni snu - v opaéném pripadé by se mohlo stat, %e pfehlédnou néktery klf¢ovy krok

\

_

CPROCITNUTH

Procitnutf je mechanismus regenerace, ktery hrati odhali po dokonéent prvniho snu. Spati se diky nému mohou zbavit veskeré své
tisn& a zapeteténych karet, bohuZel za cenu ziskanjch kli¢i, £® a umist&nych karet pokroku. SpAti procitnou v lokaci »Procitnuti“
snového svéta, ve &tvrti Suburbie. Tohoto mechanismu mohou hri¢i vyuZit kdykoliv po vyhodnocent efektu lokace na mapé snového
svéta. Jednotlivé kroky celého procesu popisuje karta moudrosti ,,Procitnuti“. Je dobré také poznamenat, Ze si hra¢i mohou béhem
Q‘ocitnuti zménit sp4le, sloZen{ balidku vlivu a vybrat aktivni masky.

~

_
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MAPA SNOVEHO SVETA

MGZe-lt mit mEsto osobnost, moina ma 1 Aust.
e swit.

Moina t Aokat
- Nell Gaimoam

MAPA SNOVEHO SVETA reprezentuje globdln{ pohled na
aktudlni pozici skupiny sp4¢l. Na samém zalitku se figurka
skupiny nachizi na policku PROCITNUTT, z néhoz se po vel-
kfch Sipk4ch vyd4 do dalSich lokaci. Na rozdil od snii/d¥imot
neexistuji pfi prochazeni mapy snového svéta Zadné tahy a pohyb
po velkych Sipkéch hrade nic nestoji (neplati Zddny zdmér). Men-
81 Sipky piedstavuji ZKRATKY, které jsou jiZ méné bezpetné.
P¥i pohybu po zkratce musf ka¥dy spa¢ zapedetit | kartu.

Popis vSech symbolil pouzitych na mapé snového svéta nabizi
karta moudrosti ,,Mapa snového svéta“, kterd se hrad¢im zpii-
stupni po dokonéeni prvniho snu.

Spadi po téchto cestich prochézeji ze dvou divodi: Jednak po-
tiebuji ziskat kli¢e k otevirini snovych portalii a také se snaZ{
tspé$né zdolévat dfimoty (vizte D¥imoty napravo), a v jejich
ramci umistovat karty pokroku a ziskdvit @ a [, které jim po-
mohou pfipravit se na zvlddnuti sni

DRIMOTY piedstavuji kritké epizody, k nim# obéas dojde p¥i
pohybu po snovém svét (taZenim jejich karty z balitku DESTICEK
DRIMOTY). Bali¢ek difmoty se pfipravi na konci prvnfho snu a pro
ka¥dou nésledujici hru jednoduse tim, %e se veskeré DESTICKY
DRIMOTY nahromadéné béhem dosavadni hry poloZi na zelenou
destitku FAZE DELTA (vizte FAZE DELTA na str. 15).

Bali¢ek dfimoty se bude v priibéhu kampané proméniovat. Jeho
hlavni néplii budou tvofit entity dfimoty — nebezpedné &i pré-
telské — které budou sp4di nuceni konfrontovat. Pokud na taZené
destiéce zrovna nebude entita, spaci jednoduse provedou poky-
ny uvedené na desti¢ce. Kdykoli se m4 do balicku dfimoty pFidat
nov4 desticka, vloZi se dospod balicku.

MAPA KRAJINY DRIMOTY

Setkini s entitami dfimoty budou vétsinou probihat na mapé&
d¥imoty, kter4 se podoba klasické mapé snové krajiny ve snu.

Béhem procitnuti a po zakonceni kaZdého snu odstrarite ze
snové krajiny vSechny pifpadné desti¢ky snové mapy a poloZte zpét
na desku 2 POCATECNI/VSTUPNI mapové desticky DRIMO-
TY. Nezapomeiite pfi tom dodrZovat obvykl4 pravidla umistovini
mapovych destifek (pokladejte kédy na destickich na kdédy hraci
plochy). Zbyvajici odem¢ené mapové desticky dffmoty zamichejte
a poloZte licem dolii na vyhrazené misto hraci desky. Ty se budou
tdhnout a umistovat aZ pozdéji diky efektim na kartich osudu
(vizte KARTY OSUDU).
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Krajina diimoty v pokrocilejSich fazich kampané.

DESTICKY ENTIT DRIMOTY

PRIZRAK ~m (..,
pohybu

f k JHI \l ) ! E
. rava
Umisti ma svou destidku | Eeton . \ P

k nenachas

TAg lejte | promdau

’> ve Oddhodte viechny fetony . —
e Pl efekty entity

Kaddy spié v dosahu (1 /
vykoupeni ~
-

5' & Kaddy spad v dosabm | zaplai | 58,
NEBO nerki 1™ a zapeferi £ karty

!‘ h‘)‘* v dosahn [):

('\imml.u_‘n.zmuu 51 kod

Tate dHmota kondi,

e & ma poli §E uerki |8,

DESTICKY ENTIT DRIMOTY se velmi podobaji desti¢kim
entit, jez se vyskytuji ve snech, aZ na to, Ze maji nékolik jedinec-
nych vlastnosti:

- PRIPRAVA: TAHY - Podobné jako na za¥4tku snu spadi pti-
pravi figurky a utvori bali¢ek tahi s uvedenym pocétem karet tahu.
Ty uréuji, kolik éasu maji spa¢i na dokonéeni tohoto setkini. Pokud
jim tahy dojdou, vyhodnoti se efekt ,vyferpani tahi / Gedk*

- VyCeERPANS TAHG / OTEK - pokud entita dffmoty nabizi
efekt dtéku, mohou se spAci na zaditku kteréhokoli tahu rozhod-
nout, Ze namisto odehran{ dané d¥imoty vyhodnot{ efekt ,,vyéer-
péani tah@i“ Pokud tento efekt nebere v potaz Zadny prvek umis-
tény béhem piipravy, mohou spaci z této dfimoty utéci dokonce
jesté pfed tim, neZ viibec zaéne. Takovy ¢in bude pro spaée vétsinou
znamenat ur¢ity postih (ne viak vzdy).

- VYKOUPENI - pfedstavuje mechaniku, jeZ se odemkne
v pozdé&j$i ¢4sti kampané.

- VEZMETE SI KORIST - sp4éi vyhodnoti sekci koFist
na aktudlni karté tahu. Akce je obvykle pfistupnd pii tspés-
ném zavrieni dfimoty (ne vSak vzdy).

- »TATO DRIMOTA KONCL.“ — D¥Hmota okamZité kondi.
Odhodte aktuilni destitku dfimoty dospod balitku diimoty
a viechny Zetony/ukazatele/figurky entity souvisejici s touto
di¥imotou vratte zpét do krabice. Mapové destiky diimoty, karty
vrtochu, Zetony ¢i ukazatele, které se k aktudlni desti¢ce difmo-
ty nevztahuji, z{istavaji na misté, Také figurky spa¢t ziistivaji na
konci dfimoty na svych polich, na nichZ za¢nou opét v pristi dii-
moté. PFidti d¥imota tedy zaéne se vSemi komponentami tak, jak
jsou nyni. Ted se vratte zpét na mapu snového svéta.

[ETONY STAVU

Spéée a entity mohou b&hem hry ovliviiovat riizné
stavy.

Ziskané Zetony stavu se pokladajf vedle p¥slusné
figurky/entity a tykaji se pouze ji samotné.

Pokud by mél sp4¢ umistit Zeton stavu, ale v z4so-
be jiZ Z4dny nenf, dany efeke se ignoruje. Zetony jsou
oboustranné a na kazdé ze stran majf uveden jiny stav.
To miiZe ovliviiovat celkovou nabidku stavi, jez jsou
K k dispozici.

7 OMAMENA - MaximAln{ dosah efektti entity (& akef

sp4&i) je do konce tahu (&i fze sp4d) snf¥en na 1.

[:-!_- 'I 1 PRERVAPENA - Velkeré ™ zpfisobené efekty pte-

kvapeného cile se pro tento tah ignorujt.

A4 ZNEHYBNENA - Posti¥ené entity (& sp4di) se nejsou a%

.'" i}, OTRAVENA- Postiend entita nenf a¥ do konce snu/d-

~

do konce tahu (i fize sp4&i) schopni pohnout/piemistit.

moty schopn4 providét nové promény.
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KARTY 0SUDU (@)
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Karty osudu pfedstavuji kratké mezihry, drobnd dobrodruZstvi
¢i uddlosti, které sp4le potkaji na cestdch snovym svétem.

Jakmile dorazi na lokaci [§], t4hnou si svrchu BALICKU OSU-
DU kartu OSUDU a vyhodnot{ ji. Kazd4 karta uvadi vefker4 pravi-
dla potfebni k jejimu vyhodnoceni.

MiiZe se stat, Ze karta OSUDU hréce poZad4, aby t4hli a umis-
tili mapovou desti¢ku d¥imoty. Tato destika rozsiti existujici
krajinu dffmoty - p¥i dodrZeni pravidel o umistovini mapovych
desti¢ek (shodné kédy se musf pFekryvat). Pokud m4 po taZeni ma-
pové desti¢ky nékterd z mapovych desti¢ek na hracf desce prazd-
né pole pro kartu vrtochu, poloZte tazenou kartu osudu do tohoto
pole (existuje-li vice neZ 1 prazdné pole, vyberte si kterékoli z nich).

V opaéném piipadé kartu osudu odhod'te naspod bali¢ku osudu.

Karty OSUDU s vrtochy (neboli karty vrtochu) pfin4si dal-
$1 moZnosti pro néktera pole na mapé nebo negativni{ &i pozitivn{
efekty pro celou krajinu (v zavislosti na kart¢).

HRAN{ KARET
VE SNOVEM SVETE

Karty vlivu a pfedméty se vétSinou vyuZivaji pouze v dfimotich
a ve snech, nikoli na mapé snového svéta. Existuji vSak vyjimky:
nékteré karty se konkrétné odkazuji na pohyb po mapé snového
svéta nebo ovlivituji vyhodnocovani efektii nékterych lokaci.

JelikoZ pfi hie na mapé snového svéta neprobih4 Z4dné dobir4ni
karet, mus{ mit hr4di karty, které chtéji pouZit, v ruce nebo umis-
téné jako aktivni karty pokroku. Proto se miiZe vyplatit ukontit
dffmotu/sen s témito kartami na ruce.

MozZné je téZ zahrit karty, které se ke snovému svétu piimo
neodkazuji, ale maji okamzity efekt vyuZitelny na mapé snového
svéta, nebo je zahrét v rimci vyhodnocovAni karty osudu (napi.
opakovani hodu kostkou). Pokud né&kterou kartu vlivu nebo
pfedmétu dokdZete na mapé snového svéta vyuZit, miZete ji zde
také pouzit.

)

( KARTY OBDORS

Karty obdobi mén{ nékter4 pravidla pro putovan{ sno-
vym svétem. Obecné Ize ¥ci, e pokud se vAm daf{ vit&zn&
zakondovat sny, p¥ich4zejf piHjemn4 obdobi.

Neiispéch ve snu naopak zptisobi p¥ichod nepifjem-
ného obdobi. Karty obdobi obsahuji malou nipovédu
k tomu, jaky negativni & pozitivni efekt mohou spacdi e-
kat pfi nedspéchu/vitézstvi v uréitych snech. Je t¥eba po-
znamenat, Ze smrt nezptisobf zménu obdobf.

FAZE DELTA

FAZE DELTA
s 3

1 Rakdg spa si make ot . i
,_n.ﬁgm zvolit | z monostf: ..5
'

swjch #,
- odpeetic viechiny své karty, 13
karty pokrok,

2 Vratte potitadio hodin 1a vfchoef
hodaotn odporideiil pott hudet:

1hrdé - 5 hodin,
2hedti -

:ﬂz-m:cncjub.umaﬂmm, o
féze delta vlokte dospod n&. -
JaZte ddl po vf nekoneiné cests,
Jen tu a tam navitivte sen
zahalertp v oparu touhy a vapominek.

V urdité chvili narazi sp4&i na posledn{, ZELENOU DESTICKU
DRIMOTY, kter4 piedstavuje FAZI DELTA. Ta poskytuje viem
spaéim trochu toho potfebného oddychu na jejich pouti do hloubi
SNOVEHO SVETA.

Pfi vyhodnocovéni této karty mohou sp4di:

- odhodit veskerou ®

— odpecetit veskeré karty

— ototit zpét veskeré své karty pokroku
— zamichat sviij balidek vlivu

- obnovit svou masku

Dile se v zdvislosti na poétu hra&d resetuji hodiny: 1/2/3/4/5
hr4¢d = 5/1/3/2/1 hodin.

Poté se viechny ostatn{ ODHOZENE DESTICKY DRIMOTY za-
michaji a znovu poloZi na tuto desti¢ku, aby mohl zadit novy cyklus.

Pamatujte na to, Ze mapa krajiny dtimoty zistdvd nezménéna.

NAKUPOVANI

Pokud se sp4¢im poda¥f dostat na NAKUPNI LOKACI, mo-
hou vyuZit svou NAKUPN{ KARTU (II-41C), kter4 umoZiiuje
kazdému spaci vykonat jednu z nabizenych akef:

KOUPIT KARTY VLIVU - tihne si  karty z BALICKU NABID-
KY KARET VLIVU a z téchto si zakoupi libovolny pocet (zaplati
CENU v # uvedenou v pravém hornfm rohu karty). Pofizené karty
si nésledné odloZ{ na svou osobni odhazovaci hrom4dku. VSechny
nezakoupené karty nisledné vloZi naspod bali¢ku nabidky.

NEBO

KoUPIT | PREDMET - za 2 # si tdhne nshodnf p¥edmét
z NABIDKY PREDMETU a polo#i jej na pole vyhrazené pro
AKTIVNiI PREDMET (je-li zde plno, jeden pfedmét odhodi).

Pokud spa¢ nechce kupovat ani karty, ani pfedmét, zisk 1 %,
Poté se ndkupni karta vratf mezi TAJNE KARTY. Zpét ji sp4&i ob-
vykle mohou ziskat po dokonéen{ snu.

KARTY POINAMEK

Karty pozndmek obvykle pfedstavuji jednordzovou kartu urde-
nou pro néjakou konkrétn{ situaci &i sen. Pokyny ohledné jejich
pouZiti najdete na jejich pfedn{ a zadn{ strané.

Veskeré karty pozndmek ziskané béhem hry se uchovivaji ve

%o

skladisti, kde jsou k dispozici kterémukoli ze spacii.

MAPA SNOVEHO SVETA V ETHERFIFLDS

‘ Vade prvn{ kroky po mapé snového svéta se mohou zd4t dost
Jednoduché a pffmo&aré. Nebojte. Svét snfi se postupem ¢&asu
bude vyvijet a ménit.

KARTY SLABOSTI

. Odtocr 1y,
oo 1 solmh b e oy

Epo e VG ey e,
who > Ky
. pleinge il
&N L e
[ & X | ﬁ
o = A
(3 1 % g o
g Ao 1RO hgar  OCIROWICTSTRAcy
e i,
P i e
g fomor= Moo bt oy
r L K%

Pokud hra spéace vyzve, aby si vzal KARTU SLABOST], tihne si
jednu kartu z BALICKU SLABOSTI a odlo si ji navrch odhazova-
ci hromadky. Tyto karty nesou negativni efekt a pfekaZi v ruce.

Kdykoli si spA¢ tdhne ze svého balicku vlivu kartu slabosti, musf
ji ihned vyhodnotit. N&které z karet slabosti se poté odloZ{ na odha-
zovaci hromédku, jiné do zény pokroku (kde budou piisobit trvalfm
negativnim efektem, nebudou se viak poéitat do maximélntho poétu
aktivnich karet pokroku).

VétSinu karet slabosti je mo#né za poplatek (obvykle | ##) z ba-
licku odstranit. V takovém pfipadé pak zamifi dospod bali¢ku
slabosti.

Pamatujte na to, Ze se karty slabosti p¥i zapecetén{ karet vyne-
chavaji a vraceji se poté navrch balicku vlivu (vizte Zapeceténi
karet na str. 8).

Béhem kroku sestavovani balicku do néj musi spa¢ pridat
viechny své karty slabosti (nepoéitaji se do limitu 20-40 karet).

PREKRYVNE KARTY

Piekryvné karty jsou tajné karty obsahujici ¢4sti mapy snové kra-
jiny. Tyto karty by se mély ihned po odhaleni umistit na sno-
vou krajinu tak, aby obrdzkem i mifZkou pasovaly na dosavadni
mapu (kaZdou kartu je ve skute¢nosti moZné umistit pouze jednim
spravnym zplisobem).

KaZd4 pfekryvnd karta uréitfm zpisobem pozméiiuje snovou
krajinu, v nékterych piipadech do ni dokonce pfidiva nové ¢asti.
Po umisténi do snové krajiny uZ nelze pfekryvnou kartu odstra-
nit, pokud k tomu sp4¢e hra sama nevyzve.

Pfi poklddani pfekryvné karty se ve$keré figurky/Zetony/uka-
zatele lezici na misté, které m4 karta prekryt, odeberou a poté
opét poloZi na stejné (i kdyZ zménéné) misto na pfekryvné karté.

Pozndmka: Prekryvné karty je tieba umistovat velice pfesné. VétSinou se
nepokldadaji ve vodorovné &i svislé orientaci, ale musi se natocit.

NAS ST
DALUETSTD]s;

-
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g e
UloZené karty poznimek
Oznatuje karty pozndmek ziskané viemi hrddi.
Karty pozndmek se objevi v priibéhu kampané.

» . s
Odstranéné karty
Oznatuje karty odstranéné ze hry.

Aktuilni sen
Oznactuje pozici aktudlniho snu mezi tajnymi kartami,
tak abyste je mohli snadno vrdtit na sprivné misto.

Ty e M e
"r,- 3 ¥

Nabidka karet vlivu

[ S S

Nabidka pFfedmétii
B : ~i . s
Bali¢ek tahi
“!‘. - g " .‘. -. -I "-.1;
Bali¢ek osudu
P =Y g tcana
Bali¢ek slabosti

A
R -
Bali¢ek obdobi

Balitek obdobi se objevi v priibéhu kampané.

Velké oddélovace:

» <, 1
Odstranéné desti¢ky
Oznacuje desticky odstranéné ze hry.
» ¥
Bali¢ek dfimoty
Balitek d¥imoty se objevi v pritbéhu kampané.

PR LS L T
Desti¢ky mapy diimoty

Aktuilni sen

Oznatuje pozici aktudlniho snu mezi tajngmi destitkami,
tak abyste je mohli snadno vrdtit na sprivné misto.

(" STRUKTUROVANE TAHY )

Pokud d4vaji hr4di pfednost strukturovan&$fm tahéim, mohou
hrit v pevném potadi — jako prvni odehraje své kolo zaéfnajici hr4&
a po ném nisleduji kola ostatnich hra&s po sméru hodinovych rudi-
&ek. Kolo kazdého hrile sestiva z jedné snové akce (akce mapy, inte-
rakee s destickou snu nebo entity) a libovolného poctu ostatnich akef
(napf. pohybu, z4kladnich akci, akcf z karet vlivu/pfedmétd) a aki-
vit (umisténi karet pokroku, zisk za¥ivyich drahokamit atd). Hr4¢ m4
vZdy moZnost vzdét se svého aktuilntho kola a konat opét aZ v né-
kterém z dalgfch kol. Kazdf sp4¢ méZe vykonat libovolny podet kol,
a to aZ do chvile, kdy viem dojdou karty ke hrani, nebo se vsichni
postupné vzdaji kola. Zaénajici hra¥ obdrs figurku zaéinajiciho
hrice a odpovid4 za ¥eSeni nerozhodnych situaci & neshod mezi hri-
&i. Figurku na zad4tku nésledujictho tahu predd hraéi po své levici.

ULOZENTHRY

Po vyhodnoceni p¥{padnych efektit na mapé snového svéta mii¥ete kampaii pferusit a uloZit. Abyste nep¥isli o nasbirany @, miZete
jedenkrit vyhodnotit krok nikupu Karet vlivu. Poté sp4di, kterfm zistal n&jaky @, veSkery zbjvajici # odhodi a vezmou si 1 tajnou

kartu II-41 R, kter4 jim umo%ni b&hem p¥pravy pfisti partie ziskat 1 #h.

Provedte kroky 1-3 na kart& moudrosti ,,Procitnuti“:

1] Odhodte viechny karty vlivu (z balicku, ruky a zény pokroku).
2] Zbavte se viech ™' a odpetette viechny karty.

3] Odhodte viechny klite a .

Poté uloZte zbylé karty a destic¢ky na jejich misto v pfihrddce krabice (pouZijte pFislu$né oddélovace):
— bali¢ek kazdého spéce s jeho karti¢kou zdkladnich akci a kartami masek (II-41 S).

— vSechny karty skupiny ze skladité (nap#. karty poznamek)

— baliéek tahii

— Dbalitek slabosti

- bali¢ek mapy dfimoty
— Dbalitek osudu

- bali¢ek dfimoty

— bali¢ek obdobi

— kartu aktivniho obdobi ponechte navrchu
- desticky snového portdlu — uloZené do specidln{ obélky
— referenéni Zetony, které jsou stile k dispozici

1% 7

— zbylé komponenty - roztfidéné a uloZené v saécich

Pokud toto chtéji spac¢i provést ve chvili, kdy se nachazi ve snu, musi situaci vyhodnotit jako ,,smrt space” (tajnd karta I1-42 I).

Kazd4 partie hry Etherfields je natolik samostatn4, Ze umoziiuje hrit pokaZdé s jinym poétem spac¢d.
Pokud se pfedchozi partie tu¢astnili méné neZ 4 sp4di a chce se pFidat novy hra¢, stadi jen, aby si vybral volny archetyp spide a miiZe se pus-

tit do dobrodruZstvi. Pokud je tomu naopak, hrajte jednoduse bez chybéjicich hra&ti. V p¥i$ti partii se tak jako tak budou moci znovu ptipojit
ke skupiné. Pokud se néktery hra¢ nemiize ztiéastnit partie, miZe s jeho spac¢em hrat novy hra¢ (samoziejmeé se souhlasem ptivodniho hrice).

VARIANTY

%o

TRNOVY RYTIR: Vlastnite-li dodatek ,,Trnovy ryt{¥“ (exkluzivni pro podporovatele z crowdfundingové kampané), jeho karta moud-
rosti je aktivni od po¢atku hry. Na karté najdete veskerd pravidla, kterd budete potiebovat pro jeji vyuZiti ve hie.
PRAVIDLA PRO POUZIT TRADICNICH KARET: Skupina méZe jedenkrat za sen pouZit klasicky bali¢ek pokerovyich karet k ovlivné-
ni jednoho zvoleného efektu vztahujictho se k proméndm, | {§, hodindm nebo zapedet&nym kartdm. Karty zamichejte a ndhodné
si J tshnéte — toto jsou vale karty $tésti. Nyni se rozhodnéte, zda to cheete vzd4t, nebo pteci jen zkusit $téstf. Pokud pokratujete, tihnéte
n4hodné dal¥f J karty — toto jsou vade karty neStésti.
Je-li soucet hodnot* karet Stésti vy$si neZ soudet hodnot karet nestésti, vyhodnotte kladny vliv na zvoleny efekt, v opa¢éném piipadé vyhod-

notte ten zdporny.

* Svrsek md hodnotu 11, krdlovna 12, krdl 13, eso 14 a Zolik 15.

~

~

PROMENY Odhod'e viechny promé&ny dané entity. Pidejte entité 2 promé&ny.
B Ziskdvite viechny dostupné % . ; ~
f} (rozdélte mezi spicle). Spéti odhod{ VSECHNY (.
HODINY Pfidejte 2 hodiny. Pfichézite o vSechny hodiny.
- 1libovolny sp4¢ se zbavi 2 1libovolny sp4& utrpi |
ZAPECETENT KARET | Ka%dy sp4¢ si odpedeti 5 karet. Kazdy sp4é si zapedetf 5 karet.




CASTO KLADENE®
OTAZKY / VYSVETLIVKY

KARTY VLIVU

- Akce/efekty na kartdch vlivu probihaji ve vét§iné p¥ipadi
soucasné. Jedinou vyjimkou je situace, kdy jsou uvedena konkrét-
nf nadasovini nebo postupné kroky.

MAPA SVETA

- ,Premistéte figurku skupiny“ — Sp4¢i se musi pfemistit na
jinou lokaci.

- Veskeré akce/efekty ,jednou za tah“ je moZné vyuZit jen
jednou b&hem kaZdého putovini mezi dfimotami/sny na mapé
snového svéta.

ENTITY

— Za entitu se povazuje kazdy Zeton (¢i kazd4 figurka) entity
s konkrétnim jménem a vSichni ménavci. Figurky umisténé spaci
(pochizejici z karet vlivu, karet poznidmek) se za entity NEPOVA-
ZUyi, pokud tak nestanovi sama hra.

— Pokud se spi¢ nachézi v dosahu vicero Zetonti/figurek stej-
né entity, je jimi ovlivnén pouze jednou (pokud v§ak jejich efekty
neposiluji podle jejich poctu).

— Maximdlni pocet entit pouZivajicich figurku zvifeciho mé-
Havce nebo figurku lidského médavce &inf 4 — ve h¥e jsou totiZ
k dispozici jen 4 figurky zviFectho mé&lavce a 4 figurky lidského
méiiavce. Text na desticce entity uvadi, kterou z nich pouZit.

— Pokud se entita nach4zi stejné daleko od dvou ¢&i vice moznych

ZX0

cili (spacli) a m4 se pohnout smérem k nim, vysledek zvoli spaéi.

KARTA TAHU
Pokud hra spice vyzve, aby béhem fize spaéd vyhodnotili viech-
ny efekty na aktualni karté tahu, tato karta se poté neodhazuje.

SPRAVA BALICKU
Spacdi balitky michaji, jen pokud je k tomu vyzve nékterd herni
komponenta/prvek.

SOLOVA HRA

Pfi s6lové hie se mohou nékteré karty zdat méné vhodné neZ
jiné. Takovou kartu miZe spa¢ odstranit ze hry a tdhnout si dal3i.
Nemélo by k tomu v8ak dochizet pfili§ ¢asto, protoZe se mtZe
ukizat, Ze nékterd z odstranénych karet byla uZite¢néj¥i, nez se
na prvni pohled zd4lo.

KARTY PRVNICH VZPOMINEK
Tyto karty jsou jednordzové. Poté, co je podminka splnéna
a efekt karty vyhodnocen, odstrani se ze hry.

SPOLECNICI

Spoleénici jsou piitelské bytosti, které mohou spaci vyvolat
béhem d¥imoty/snu.

Spoleénici se z pohledu pravidel nepovaZuji za spfe ani entity.
Stéle se v8ak zapolitdvaji do maxim4lniho poétu figurek/%etondi na
poli. Netykaji se jich Z4dné akce a/nebo efekty zpiisobené sp4di, sny
& entitami, pokud jejich karta pokroku/poznimky neuvadi opak.

SEZNAM SPOLECNIKU:
- sk

— duch

- tudidk

— krabicovy rytif

— éterovlk

— h4dank4¥

- Iétajici kocka

VOLITELNE HERNI REZIMY

Ni¥e uvadime pravidla pro 3 volitelné herni re¥imy.

Karty a desticky pro kazdy z rezimdi se nachézeji naspodu pii-
slu$nych tajnych bali¢kd: karta OZ (karta moudrosti ,,OsvéZuji-
ci zdfimnuti“), desti¢ka MZ (desti¢ka ,MZ — uklidaci systém*)
a desti¢ka RNS (desti¢ka dfimoty ,,ReZim nepferufovaného snu“).
OSVEZUJICT ZDRIMNUTI

Volitelny reZim

ReZim ,,OsvéZujici zdFimnuti“ trochu ubird na tvrdosti herniho zdZit-
ku tim, Ze umoZttuje spdiim zopakovat prohrané sny bez nutnosti sbirat
znovu pottebné klice. Tento reZim je vhodng pro skupiny, kterym ptipadd
obtiZznost nekterjich sni p¥ili§ vysokd, nebo pro hrdce, ke si chiéji uzit
predevsim ptibéh hry.

Priprava:

— VloZte kartu moudrosti ,,OsvéZujici zd¥imnuti“ do plastové-
ho pouzdra.

UloZeni hry:
— Pokud se po skonéen{ partie na destiéce portdlu nach4zi karta

»OsvéZujici zdfimnuti®, uloZte ji spolu s danou destitkou portilu na
pfedni misto v obdlce.

MZ (MIMOSNOVY ZAZITEK)
~UKLADACT SYSTEM

Volitelny reZim

Tento uklddaci systém nabiz{ alternativni zpiisob hry pro ty, kteti maji
radéji primocarei zazZitek. K uloZeni a obnovent hry nevyZaduje pouZiti
systému procitnuti, Misto toho pouZivi béznéjsi pomiicku — uklédaci arch.

K uloZeni hry staéi pouZit pfiloZeny ukladaci arch. Pokud vim ar-
chy jiZz dosly, neni nic jednodussiho, neZ si nové vytisknout ze sou-
boru PDF, ktery si miiZete st4hnout na strance:

https://na.albi.cz/etherfields.

Tésné pted uloZenim hry vystupte z reZimu Trnového rytite.

REZIMNEPRERUSOVANEHO SNU

Volitelny reZzim

Tento rezim oceni zkuSeni hrdci, ktefi hledaji koncentrovanéjsi zéZitek
ze hry. ReZim nepreruSovaného snu zkracuje ¢as stréveny mezi jednotli-
vymi sny, umensi viak vliv d¥imot a mapy snového svéta na zbytek hry.
Tento reZim je vhodny pro hrdde, kiet{ Etherfields hraji v ramci delSich
partif zahrnujicich nékolik snii. Nenf vhodng pro nové hrdce a ty, kteti
v rémci partie odehraji zpravidla jen jeden sen.

Nez se rozhodnete pro tento rezim, zvaZte, zda by vam pfi hra-
ni Etherfields nepomohlo nékolik tip@ pro 1spé$néjsi prochdzeni
dffmotami:

— Nazad4tku hernf partie je§t& nejsou postavy ,utvorené“ — hradi
potfebuji umistit néjaké karty pokroku, nasbirat zafivé drahokamy
a ziskat alespoii nékolik Zetont éteru. K tomu jsou idedlni pravé dii-
moty.

— Pokud nejsou hr4¢i nékterou diimotu pfipraveni podstou-
pit, je ¢asto moZné ji pfeskolit (utéci). Cena za Gték je obvykle
niZ8f neZ cena za odehran{ celé d¥imoty.

— Pokud spadivédi, co je ,,vykoupeni“ (pokud ne, dfive & pozdéji
to zjistf), méli by se pokusit porozumét, ¢emu Celi, a jednat podle
toho. Mohou se diky nému zbavit nejvice nechténych d¥imot.

— Je dobré nadasovat si vitézstvi — pokud sp4¢i zvitézi ve spriv-
ném tahu, mohou ziskat prévé tu kotist, kterou pottebuji — zbavi
se napiiklad tisné nebo ziskaji éter.

Piiprava:

Na pole vyhrazené pro desti¢ku snového portilu poloZte desticku
»ReZzim neprerusovaného snu®

Na zad4tku kazdé diimoty, poté co se podivéte na pfedn{ stranu
jeji desti¢ky, se miZete rozhodnout ji odhodit a vyhodnotit mis-
to toho desticku ,ReZim neptferusovaného snu* Pracujte s ni jako
s kteroukoli jinou dfimotou.

Kdykoli vstoupite do snu, odhod'te tuto kartu a Zetony leZici na ni.
Po konci snu ji vratte nazpét.
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STRUCNY RADCE

Kdykoli budete mit pocit, Ze jste se ocitli v koncich, vyzkousejte,
jestli by vim nepomohly nékteré z nésledujicich véci:

- karty v ruce (jejich zdméry i akce)

- zvl43eni akce vaseho spade, pokud je viditeln4 na rubu ba-
li¢ku vliva

— akce vyjmenované na karti¢ce zdkladnich akci (napf. zisk
zativého drahokamu za odhozen{ 3 karet, odhozeni Zetont pro-
mény, letmé prohlédnuti tajné karty)

— posileni zdméru hodem kostkou $tésti

- pouziti vasich zfivych drahokamd

— pouZiti schopnosti va$i masky

— pouziti nékteré z vasich karet moudrosti

— pouZiti nékteré z karet pokroku, jeZ jste umistili

- pouziti nékterého z aktivnich pfedmétii (jeho zdiméru nebo
akce)

- pouzitf hodin (k pohybu nebo pfid4n{ karty tahu)

— zkusit najit shodu s referenénim Zetonem

— voditka ukryta ve snové krajiné (v textu ¢i obrdzcich)

PAMATUJTE NA MASKU

Diky efektiim masky se mfiZete za pfijatelnou cenu vyhnout
mnoha nepffjemnym postihim. Béhem procitnuti je mozné
vyménit masku za nékterou z ostatnich masek, které vlastnite,

zvlast pokud se 1épe hodi k balicku nebo miZe vyrazné pomoci
v nadchizejicim snu.

VYBALANCUJTE SI BALICEK

Pii sélové hie nebo hie ve dvou hric¢ich je moudré nesklddat si
pili§ Gzce zaméfeny balitek (pokud by napifklad oba hridi méli
agresivn{ bali¢ky se spoustou <_», mohli by se dostat do potiZf p¥i
setkanich s bytostmi, které vyZaduji spise &8, Balitek si vidy md-
Zete prestavét béhem procitnuti.

NEPOTREBUJETE VSECHNY KARTY

Nékteré karty nemusi vyhovovat zaméfeni vaSeho konkrétni-
ho bali¢ku. KdyZ ziskite novou kartu, zamyslete se, jestli bude
vhodné doplfiovat v4§ balitek a hernf styl. Cim vice karet balitek
obsahuje, tim mensi je $ance, Ze si v dané situaci tdhnete uZited-
né karty. Pokud ale méte na druhou stranu spife mens${ balidek,
diive vycerpate karty a budete Castéji Celit negativnim efektfim.
Doporudeni velikost bali¢ku se pohybuje kolem hodnoty 30 karet.
Myslete také na to, Ze ¢im vice si balicek pfizptsobite, tim méné
bude dostupn4 zvlastni akce space vytiSténd na zadni strané jeho
polateénich karet.

ZARIVE DRAHOKAMY

% umoziuji opakovat hod LIBOVOLNOU kostkou (dokonce
i kostkou pohybu entity).

MiiZete tak s jejich pomoci zpomalit obzvla$té nebezpeénou
entitu. Jestlize se vim do ruky dostane hodné nevyuzitelnych
Karet, zvaZte 3 z nich odhodit vjménou za 1 . Pozd&ji ve hie
objevite kartu moudrosti, kter4 nabidne jesté dal$f vyuZiti (.
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ETER

#® sc d4 pout i k jingm vécem, ne¥ je ndkup karet vlivu. MiiZete
s nim z entity odhodit jeji odporné promény a odstranit ze svého
bali¢ku karty slabosti. Pfedméty, které nenajdete ve snech, a ocit-
nou se v nabidce pfedmétd, si miiZete také koupit s pomoci M.

PREDMETY

Ixs

Piedméty dokazi mocné posilit vi$ zdmér, ziroven ale nabizi
diileZité herni efekty, od vytvoreni dodate¢nych kli¢d po preskode-
ni neZddoucich dfimot. Nezapomeiite, Ze mnohé z pfedmétt se po
pouziti nemus{ odhodit, pokud jste nepouZili jejich zdmér.

POSILENI ZAMERU

Nékdy je uZite¢né posilit sviij zimér pomoc{ kostky $tésti.
Existuje spousta efektii, které umoZiiuji hod kostkou opakovat,
nemusite se proto obavat své §tésti pokouset.

PROCHAZENI DRIMOTOU

Diimoty — zvl4st ty jednoduché — poskytuji pileZitost vybudovat
svou z6nu pokroku, a piipravit tak space na zdoldvani snti. Ne kaz-
da difmota bude vyZadovat boj s nepfitelem - vyuZijte moudie silné
strinky svého space.

Jelikoz vite, co mohou karty tahu obsahovat, nadasujte si zakonce-
ni d¥fmoty tak, abyste ziskali co nejlep¥{ kofist a z4rovetl se vyhnuli
negativnim efektim entity. Pokud by dokonéeni difmoty nebylo pii-
nosné, nebo byla prili§ obtiznd, zvazte moznost titéku. Nékdy m4 tato
volba méné negativni disledky neZ pokus vypofddat se s entitou.

Ve hite éasem zpfistupnite také herni mechaniku s nizvem ,,vykou-
peni, kterd vAm umozZni odstranit nebo pozménit nékteré dfimoty.

SNY

Diikladné prozkouméni snii vdm je umozni 1épe pochopit a ziskat
vétsi vhled do svéta Etherfields. Prohlédnete-li si vechny dostupné
karty poznidmek (i nékteré z pfedchozich snd), nebot vim mohou
usnadnit dokondeni aktualniho snu nebo pfinést zvla$tni odmény.

Nezapomeriite se také podivat na rub destiky snového portilu
s radami a pravidly, kter4 jste moZn4 pozapomnéli.
kousek papiru na psani poznidmek.

KdyzZ budete mit pocit, Ze se vAm nedostava ¢asu — zvlasté v s6lové
hfe — nevihejte vyuZit hodiny a pfidat si tahy. Nezapomeiite, Ze ho-
diny Ize vyuZit také k pohybu, tfeba v piipadé, kdy vim k entité chybi
jen pér krok a na ruce neméte Z4dné karty pro pohyb.

SNOVY SVET

Cestovani po mapé snového svéta si pellivé napldnujte. Hledejte
efektivnéj¥f cesty, které vAm piinesou vice odmén a méné postihi.
Vyuziti zde najdou i akce a pfedméty, které funguji pouze na mapé
snového svéta. A nezapometite také na mozné vihody (¢i nevyhody),
jeZ ptinaseji rtiznd obdobi.

Zkuste si nalasovat pfichod fize delta tak, abyste se ob&erstvili
tésné pfed vstupem do nového snu. Pokud se ocitnete v dzkych,
nevéhejte vyuZit procitnuti. Ztrita umisténych karet pokroku
miiZe byt dobrou cenou za mozZnost zbavit se velkého mnoZstvi
tisné a zapeceténych karet.
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REJSTRIK

Akce mapy 6, 9

Akce spaca 9, 10, 11
Akce/efekt se symbolem rychlosti 9
Barvy tahi 6, 12

Bonus tazeni karet 7

Cena akei v tisni 9

Cena v klic¢ich 6

Cesty 14

Deska space 4

Desticky dfimoty 14
Desticky snového portilu 6

Desticky snového portalu: Cena v klié¢ich 6

Desticky snového portalu:

Kod tajné desticky 6
Desticky snového portalu: Piiprava 6
Desti¢ky snového portilu: Uvod 6
Dosah 11
Dfimoty 5
Drfimoty: Destic¢ky entity 5, 14
Drimoty: Faze snu 12
Dfimoty: Mapové desticky 14
Drimoty: Pole dfrimoty 5
Drimoty: Pole pro mapové desticky 5
Driimoty: Snova krajina 5
Dfimoty: Zakonéeni 13
Entita 12, 14
Entita: Desticky entity - dfimota 14
Entita: Desticky entity - sen 12
Entita: Efekty entity 12
Entita: Hodnota pohybu 12
Entita: Interakce 12

Entita: Omezeni Zetonii entit na jednom poli 7

Entita: Pohyb a kostka pohybu entity 12
Entita: Proména 3, 13

Entita: Pfiprava 12, 14

Entita: Tato dfimota konc¢i 14
Entita: Uték 14

Entita: Velké entity 7

Entita: Vykoupeni 14

Entita: Zjeveni 12, 14

Eter 3,18, 19

Eter: Cena 9, 10

Eter: Nakupovani karet 10, 15
Eter: Uklad4ni a obnova hry 16
Faze snu 8, 12

Faze spaéu 8, 20

Figurka skupiny 2,13, 14
Figurka zacinajiciho hrace 2, 16
Hod na pohyb entity 12
Hodiny 5, 13

Hodiny 5, 13

Hodnota pohybu 12

Hraci plocha 2, 4,5, 6,14
Interakce 12

Karta vrtochu 14, 15

Karty moudrosti 13

Karty obdobi 15

Karty osudu 2, 15

Karty osudu: Karty vrtochu 14, 15
Karty pokroku 10

Karty poznimek

Karty slabosti 2, 15

Karty tahi 12

Karty tahii: Diimota 12

Karty tahii: Sny 12

Karty vlivu 9

Karty vlivu: Balicek 4

Karty vlivu: Dobrani 8

Karty vlivu: Maximalni pocet karet v ruce 8

Karty vlivu: Niakup 10

Karty vlivu: Odpeceténi 8

Karty vlivu: Odstranéni 10, 17
Karty vlivu: Omezeni bali¢ku 10
Karty vlivu: Otoceni karty 10
Karty vlivu: Postup 10

Karty vlivu: Rub 10

' Karty vlivu: Vraceni 10

Karty vlivu:

Vyuzivani na mapé snového svéta 15
Karty vlivu: Zamér 9, 10
Karty vlivu: Zamichejte balicek 8
Karty vlivu: Zapeceténi 8
Karty vlivu: Zona pokroku 10
Kéd a priprava tajnych karet 3
Kolo 16
Kontakt 10, 12
Korist 12, 14
Kostka pohybu entit 3, 12
Kostka stésti 3, 11
Krok dobirani karet 7, 8
Krok odhozeni karty tahu 8
Lokace 14
Mapa snového svéta 5, 14, 15
Mapa snového svéta: Cesty 14
Mapa snového svéta: Efekt zkratek 14
Mapa snového svéta: Lokace 14
Mapa snového svéta: Zkratky 14
Masky 2, 13
Masky: Obnoveni 13
Masky: Odhozeni 13
Maximalni pocet karet v ruce 8

rve

Misto vyhrazené pro zarivé drahokamy 7

MZ (Mimosnovy zazitek)

- ukladaci systém 17
Nabidka karet vlivu 5, 10
Nabidka predméti 5, 11, 15
Nakup karet predmétii 11, 15
Nakup karet vlivu 10, 15, 16
Neomezeny dosah 11
Nepristupné pole 7, 11
Obnoveni masky 11
Obnoveni pfedmétu 11
Odhaleni tajnych karet/destiéek 5

Odhazovaci hromadka karet vlivua 4, 8, 9, 10

Odhozeni predmétu 11
Odpeceténi karty vliva 8
Omamena 14
Omezeni komponent 7
Omezeni poctu figurek

a Zetonii na jednom poli 7
Omezeni poctu karet vlivu 10

Omezeni poétu Zetonii entit na jednom poli 7

Omezeni tisné 7
Opakovani hodi 11

Osobni Zetony 3

Osobni Zetony space 3
Osvézujici zdfimnuti 17
Otoceni karty 10

Otravena 14

Past7

Pocet karet tahu 12
Pocitadlo hodin 5, 13
Pohyb a premisténi 11
Pohyb space 11

Pokerové karty 16

Pole 6

Pole aktivnich pfedmétii 11
Pole entity 5

Pole pro balic¢ek tahii 5
Pole pro desti¢ky snového portilu 5
Pole pro kartu vrtochu 15
Pole pro karty obdobi 5
Pole pro karty osudu 5
Pole pro karty slabosti 5
Pole pro odhozené karty tahii 5
Pole snové krajiny 6
Posileni zaméru 9, 11, 18
Postupné akee 10
Procitnuti 5, 13, 14
Proména 3,13

Prubéh tahu 8

Prfedmeéty 11

Predméty: Obnoveni 11
Pifedméty: Pole aktivnich pfedméta 11

Predméty: Vyuziviani na mapé

snového svéta 15
Prekryvné karty 15
Prekvapena 14
Premisténi 11
Pridavani novych hraca 16
Rezim nepierusovaného snu 17
Sen 5, 6
Sen: Desti¢ky entity 5, 12
Sen: Dokonceni snu 14
Schodisté 7
Skladisté 4
Slabosti: Odhazovaini 15
Slabosti: Odstranovani 15
Slabosti: Zapeceténi 8, 15
Smrt space 8, 9, 16
Snovai krajina 6, 7, 14
Spac 4
Symbol poétu hraéa 5,19
Symboly snovych krajin 7
Symboly/Zetony prostiedi 3, 7
Tah: Pfidavani tahi 12
Tajné desticky 2, 3
Tajné desti¢ky: Odhaleni 5
Tajné karty 2, 3
Tajné karty: Karty poznamek 15
Tajné karty: Odhaleni 5
Tajné karty: Prekryvné karty 15
Tato diimota kon¢i 14
Tisen 3,7, 8,9
Tisen pFi zamichani balicku 8
Trnovy rytir 16
Ukladani hry 16
Univerzalni Zetony 3
Usili 9
Uték 14
Utok 9, 10, 12
UtrzZeni tisné 8
UtrZeni tisné 8
Velké entitiy 7
Vraceni karty predmétu

do nabidky piedmétii 10
Vraceni karty vlivu do nabidky vlivu 10
Vstup spaci 6, 19
Vybér z vice mozZnosti 5
Vyéerpani tahi 8, 12, 14
Vykoupeni 14
Vznasejici se pravidlo 7, 19
Zablokovani 1 kroku 12
Zakladni akce 9
Zikladni akce: Kontakt 10
Zakladni akee: Utok 10
Zakladni akce: Zamér 9
Zamér 9, 10
Zamér: Posileni ziméru 9, 11, 18
Zamichejte balicek vlivu 8
Zapeceténi karty vlivu 8
Zarivé drahokamy 3
Zarivé drahokamy: Cena akei 9
Zdi11
Ziskani koristi 12, 14
Zjeveni 12,14
Zkratky 14
Znehybnéna 14
Zémna pokroku 10
Zetony ohroZena 3
Zetony prekazky 3, 6, 19
Zetony p¥ibéhu 3
Zetony stavii 3

REJSTRIK CASTYCH SYMBOLU
— zAmér hnév

[\~ zamér prohnanost

()~ z&mér vnimavost

- Zeton ziméru hnévu

0 _ Zeton zaméru prohnanosti

&l - Zeton zaméru vnimavosti

¥ - pocet umisténych karet pokroku (hnév)
‘ — pocéet umisténych karet pokroku (prohnanost)
— pocet umisténych karet pokroku (vinimavost)
{j — rychl4 akee & efekt
8} - symbol poétu hraca
M - postupna akce
@ - akce/efekt s nulovou cenou
{ )- éter
0 - tisen
) - z4iivy drahokam
: misto vyhrazené pro zarivy drahokam
- Zeton ohrozZeni
L) - univerzilni Zeton
@— Zeton prekdzky / jednorazové akce mapy
e - pole zjeveni entity
9 - pole vstupu space

(svétlo, temnota, bazina, voda)

@- schodisté

“_'M‘-’Ld"_

.k Y
- zvlastni pole - tento symbol ma rozmanita

vyuziti popsana na kartach a v pravidlech.

CUEE ) - symboly/Zetony prostiedi

- zed'

— past

— tazeni karet

@ ,@" ,@ ,@ - hodnota pohybu entity
m - stény kostky pohybu entity

- stény kostky Stésti
v/@ - symboly barvy tahu

w efekt promény
— zakladni efekt

a - zvl43tni efekt

B -
*.* - vznaSejici se pravidlo

- - t

o



PREHIED'PRAVIDEL

PRUBEH TAHU

1] Krok dobirini karet

Doberte si 4 karty vlivu, nesmite viak p¥i tom pFekrodit maxi-
mdlnf podet karet v ruce (standardné 6). V ¥4dném okamZiku ne-
miZete mit vic karet, neZ je toto maximum.

— P#i dosaZen{ maxima karet na ruce si pfestatite dobirat.

— Pokud si miizete dobirat, nemizZete se rozhodnout tdhnout
méné karet, neZ je poZadovano.

- Pfed dobirdnim miZete odhodit libovolny pocet karet z ruky.

- Kdykoli vAm béhem dobirdni dojdou karty v balitku vlivu
(platf i mimo krok dobir4n{ karet), zamichejte odhazovac{ hrom4ad-
ku a utvofte z ni novy balitek. Poté si doberte zbyly potet poZado-
vangch karet. Navic viak utr¥ite 1 ®: NEBO zapetetite 3 karty.

2] Krok hrani karet a akei
Spédi volné vykonévajf akce, dokud vSem nedojdou karty nebo se
nerozhodnou dal$f akce nevykondvat

— akce snu: akce na destice mapy ¢i snového portilu, nebo
interakce na desti¢ce entity

- akce pohybu

- zékladni akce

- akce na kartich vlivu

— akce na kartich aktivnich pfedméti

— nebo ¢innosti:

- umistovani karet pokroku

— ziskdn{ z4¥ivych drahokamd

FAZE SNU

1] Krok entity a udilosti snu

Vyhodnotte efekty entity a snu podle aktudlni karty tahu.
2] Krok odhozeni karty tahu

Odhodte aktuilni kartu tahu.
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POHYD

Spadi a entity se pohybuji postupnym prochdzenim poli ve
svislém ¢i vodorovném sméru, nikdy viak diagon4lné.

DOSAH

— Dosah 0 oznaguje pole, na kterém se nachazite.

- Dosah | oznatuje sousedici pole a/nebo bliZsi.

— Dosah | & vice znamen4, %e miiZete cilit na pole nach4zejici
se v daném dosahu nebo bliZe, neZ uvadi ¢islo u dané akce.

Dosah se vZdy pocitd jen na zacatku vykondvané akce. Dosah
se nepocita skrze zdi.

POHYD ENTITY

Entity se pohybuji ve fizi snu p¥i vyhodnocovani kroki na ak-
tudlni karté tahu. V kroku se symbolem # hodte kostkou pohybu
entity:

n Entita se pohne o pouhé | pole.

Entita se pohne o tolik poli, kolik ud4v4 jeji hodnota po-
hybu.

iﬂ Entita se pohne podle své hodnoty pohybu, poté sp4é hodi
H p :
znovu kostkou a vyhodnoti tento novy hod.

/™ Tato entita kostku pohybu ignoruje.

Entity se vZdy pohybuji k nejbliZz§imu spaci, pokud neni uvedeno
jinak vjejich zvlastnich pravidlech pohybu. Jakmile vstoupi na pole
spéce, na néhoz zacilila, zastavi se.

Pokud entita nem4 Z4dnou validn{ cestu k cili (nap#. k néjakému
spadi), nepohne se.

POSILEN] SPACOVA ZAMERU

Pokud zaplatite za libovolnou akei alespot | z4mé&r (byt miiZe jit
jen o ¢ast pozadované ceny), miiZete jednou za tah ndsledné hodit
kostkou $tésti, a pokusit se k této akci pfipojit dodateény zdmeér.
Podle vysledku hodu:

— Akce selhala a odhozené karty vlivu pouZité k zaplaceni za
tuto akci se nevraci. Navic odhodte 1 ’, nebo utrite | ', nebo

zapetette 3 karty.

L1 N7

B= — Nepiidava Zadny zamér. Znamena-li to, Ze akce selhala,
nevraci se odhozené karty vlivu pouZité k placeni za akci.

B B B - pridava 1/2/3 zdméry stejné barvy.

Kostka $tésti se vidy pouZiv4 jako posledni zdroj zdmé-
ru pro danou akei — po hodu kostkou jiZ neni moZné k této akci
pridédvat Zidny daldi zdmé&r. V ptipadé, Ze se nepodaii shromézdit
poZadovany polet zdmérd, pouZit§ zdmé&r je ztracen, atkoli akce
neprobéhla.

Kostka §tésti se d4 pouzit také pti vykondvéani akce pohybu pro
jeho prodlouZeni.

PROMENY

PROMENY (probihajici béhem kroku f#* na KARTACH
TAHU) poskytuji ENTITE obzvlastni vihodu tim, %e ji ¢inf po dobu,
kdy Zeton le?{ na DESTICCE ENTITY, siln&j¥i a nebezpeéndjsi.
Pokud piidévite 1 nebo vice ZETONU PROMENY, nihodné je
tdhnéte a poloZte licem nahoru na desti¢ku ENTITY. MoZn4 se vim
k tomu bude hodit maly hrnek nebo nepriihledny si¢ek. Pamatujte na
to, %e jednou ze z4kladnich akci je také odstranéni promény za .

+| - Kazdy efekt ENTITY, kterf zptisobuje ', zptisobuje
1®: navic.

+2_ . Kaidy efekt ENTITY, ktery zapecetuje karty, zape&eti
B 5 2 karty navic.

ji#,  Pohyb ENTITY se zvySuje o 2. Pokud hodite €3, pohne
“ - seolpolejako obvykle.

Vsechny efekty ENTITY s dosahem maji tento dosah
navyseny o 1 pole.

l Vsechny MASKY nosené spéci jsou neaktivni. Veskeré
,;':, efekty se provedou okamzité (napt. sniZeni maximalni-
ho podtu karet v ruce nebo karet pokroku tak zpdsobi

okamzité odhozeni karet).

VSechny umisténé karty POKROKU jsou neaktivni.
fa:'_. Viechny efekty G¢inkuji okamzZit&. Nové karty je moz-
né umistit, z@istanou v$ak neaktivni.

"%y  SpA%i nemohou ¥4dnym zptsobem opakovat hody
kostkou.

Spadi nemohou pouzit £ k opakovéni hodu kostkou
¥ (mohou ale ziskévat dal¥f). Naddle mohou platit za
efekty vyZadujici .

[ETONY STAVU

Spéde a entity mohou b&hem hry ovlivilovat riizné stavy.

Ziskané Zetony stavu se poklddaji vedle p#fslu$né figurky/enti-
ty a tykaji se pouze ji samotné.

Pokud byste méli umistit Zeton stavu, ale v zasobé jiz Zadny
nenti, dany efekt se ignoruje. Zetony jsou oboustranné a na kazdé
ze stran maji uveden jiny stav. To miiZe ovliviiovat celkovou na-
bidku stavi, jeZ jsou k dispozici.

4% 1™, OMAMENA - Maximiln{ dosah efektii entity (& akei

' spaci) je do konce tahu (¢i fize spa¢il) snizen na L.

PREKVAPENA — Veskeré ™ zptsobené efekty pre-
kvapeného cile se pro tento tah ignoruji.

A%\ ZNEHYBNENA — PostiZens entita (& spa?) se nejsou aZ

do konce tahu (i fize sp4&t) schopni pohnout/pfemistit.

F: 1Y OTRAVENA - Postizend entita neni aZ do konce snu/
\ difmoty schopna providét nové promény.



