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7AGATEK

Bylo to v daleké minulosti. Nikdo nevi, kolik let uz uplynulo od téch dob. Za ¢asti slavnych Rek( a
jejich hrdind se skupinka hrdinG na své lodi vypravila za dobrodruzstvimi do nezndmych zemi a mofi
za sloupy Heraklovi. Jejich odvazné Ciny za hranicemi zndmého svéta se hvézd dotykaly. Jejich oci
vidély bytosti a civilizace, které nikdo jiny ze zemi feckych kmen( nespatfil. Jejich cesta byla daleka a
oni mohli pfi svém putovani poznat, jak jim je osud naklonén.

Kdo ale jsou ti baje¢ni hrdinové a odvaini cestovatelé? Jste to vy. A jen na vas zalezi, kam vas cesty
povedou. Pfed vami stoji ukol vydobyt si sldvu, kterd nepomine ani za tfi tisice let. Vydejte se za
hranici, kterd oddéluje redlny svét od svéta mytl a fantazie.

PRINCIPY HRY

POCET HRACU

Ke hie jsou potfeba nejméné tfi hradi, nejvice devét hracd. Jeden z nich zastava roli vypravéce, jehoz
ukolem je pfipravit a b€hem hry ostatnim zprostfedkovavat prostfedi, atmosféru a déj dobrodruzstvi,
které budou herni postavy zazivat. Zbyli hradi se ujimaji roli hrdin(, jiz se vydavaji na své lodi vsttic
neznamému a prozivaji rliznoroda dobrodruzstvi.

V ndsledujicim textu jsou pojmem hraci vidy oznacovani vSichni, kromé vypravéce. Ten se pro
nasledujici vysvétleni pravidel za hrace nepovazuje.

SYSTEM HRY

Systém je zaloZen na kombinaci karetni hry a RPG. Karty symbolizuji mozné cesty osudu. Naznacuji
to, jak jsou vSem bytostem v pfibé&hu naklonéni bohové. Zkuseni hrdinové to v kazdé situaci vyciti a
podle toho se mohou zachovat.

Ke hie je potfeba balicek 183 karet uréenych specielné pro hru Za sloupy Heraklovymi a alespon
jedna Sestisténna kostka.

BALICEK KARET



Balicek obsahuje 183 karet, které se déli podle svou kritérii.
Prvnim z nich je déleni podle Ctyf barev. Ty jsou zlatd, stfibrnd, médéna a Cerna.

Druhym principem je déleni na karty osudu a specialni karty. Specidlnimi kartami jsou hvézdy a
koruny.

KARTY OSUDU

Kazda karta osudu je symbolem jedné cesty, kterou se mlze budoucnost vydat. Karty osudu jsou
vSech Ctyr barev.

HvEzDpy

Karta tohoto typu znamena, zZe je hrdinovi pro jeden okamzik naklonéna jeho Stastna hvézda. Hvézdy
jsou ti barev - zlaté, stfibrné a médéné. Hvézdy se daji pouzit jen proti kartdm osudu stejné barvy.
Vice bude vysvétleno nasledné.

KORUNY

Vlastnik koruny urcité barvy je chranén proti vSéem neptiznim, které by mu mohly zpUsobit karty
osudu stejné barvy, jako ma koruna. Hrdinovi hrace s touto kartou je osud dlouhodobé naklonén.
Neexistuji ¢erné koruny a tedy proti kartdm osudu této temné barvy neexistuje ochrana.

7AGATEK HRY

Pred zacatkem hry jsou karty rozdéleny do dvou bali¢k na karty osudu a karty specidlni. Tyto dva
balicky se samostatné zamichaji. Vypravéc vyloZi nejprve pred hrace vedle sebe Sest karet z balicku
karet osudu. Téchto Sest karet symbolizuje Sest riznych cest osudu, o kterych hrdinové tusi, ze
mohou nastat jim, nebo bytostem v jejich okoli. V nasledujicich fadcich budou nazyvany vidy jako
cesty osudu. Ve hte jich bude vyloZeno vzdy Sest. Budou mit uréené pfesné pocadi z levé strany od
¢isla 1 do cCisla 6, jak jsou vyloZeny vedle sebe.

Poté se oba balicky (bez Sesti vyloZenych karet) zamichaji do jednoho balicku, ze kterého se kazdému
hraci rozda osm karet. Hraci by neméli ukazovat své karty ostatnim. Zbylé karty budou slouzZit k brani
novych karet do hry, pokazdé kdyz hrac¢ néjakou kartu vyloZi do hry. Tyto zbylé karty budou nazyvany
jako balicek novych karet.

Pak zacne samotna hra, kterou hrdce a jejich hrdiny provazi vypravéc.



CESTY OSUDU BEHEM HRY

Karty pojmenované jako cesty osudu naznacuji, kam se mize budoucnost ubirat. Pokazdé, kdyz
nastane situace, kdy je tfeba rozhodnou, jak to dopadne. Ten koho se situace nejvice tykda, hodi
Sestisténnou kostkou a Cislo, které padne, ukaze jednu kartu z Sestice rznych cest osudu, ktera
rozhodne o tom, jak to vlastné dopadne. Za cizi bytosti, nebo déje vyvolané néc¢im jinym, nez
hraéskymi postavami, hazi vypravéc.

Karta osudu ukazuje, jak situace v jak se véc zadafi. Pfesné vyloZeni kazdé karty osudy pro soucasny
déj nalezi vypravéci.

Pokud je takto zvolend cesta osudu nepfiznivd, mUze se hrac (jen ten, kterého se to tyka) proti ni
branit hvézdou nebo korunou stejné barvy, jako ma tato karta osudu. Hvézdy jsou jen na jedno
pouziti, poté se odloZi stranou ze hry ven. Korunu si kazdy hra¢ ponechava celé jedno dobrodruZstvi.
Karta osudu z cest osudu, kterd byla vybrana hodem Sestisténné kostky, se také odlozZi stranou ze hry
ven.

Na prazdné misto doplini kartu jeden hrac ze svého bali¢ku karet. Musi to byt karta osudu. Poradi
vykladajicich hracu je uréeno po sméru hodinovych ruci¢ek. Kazdy postupné jednu kartu stale dokola.
Pokud by hra¢ nemél v ruce Zadnou kartu osudu, pouZije se prvni karta osudu v bali¢ku novych karet.
Kdyby ji predchazely néjaké specialni karty, tak se odlozi ze hry ven.

Pokud by v balicku novych karet nezbyvala zZadna karta, tak se zamichaji dohromady vSechny karty
odlozené ze hry ven. To pak bude nasledné bali¢ek novych karet.

Hraci v tomto systému mohou ovliviiovat sloZzeni cest osudu, podle toho, jak obtiZné situace jsou
pred jejich hrdiny, nebo podle toho, jestli hraji hlavné jejich nepratelé v pfibéhu. Ale kazda nepfizniva
karta osudu pro nepratele, mliZze nakonec znamenat Spatnou okolnost pro vlastniho hrace.

Hracéi mohou vysledky hry a vytvareni pfibéhu jen ¢iny svych postav a hernimi kartami. Vse ostatni je
na vypravéci.

SVET

DoBsA

Jsou to uz davné casy, kdy se mohla tato odvazna vyprava za Heraklovi sloupy odehrat. Mize to byt
za Casl legend, kdy po svété chodi slavni hrdinové a svét ovliviiuji bohové z Olympu. V dobé valky o
Stfedozemnim mofi. Vyprava také mdze byt zasazena do doby, kdy Rekové brazdi more na
majestatnich Triérach a jejich kultura zaZiva sva zlatd |éta. Na tom, kdy se to pfesné odehrava, ale
nemusi ani zaleZzet. M(zZe naplno pracovat nase predstavivost. Proc tfeba prvky z rliznych obdobi
pradavnych déjin. Vzit si z té doby to, co se hra¢lim nejvice libi a z toho si vytvofit vlastni svét. Zalezi
to jen a jen na chuti hraca a fantazii vypravéce. Na ¢em se vsichni dopfedu domluvi.



HERAKLOVI SLOUPY

Heraklovi sloupy jsou symbolem toho, kde kon¢i zndmda more a zacind tajemny a neprobadany ocedn
plny nebezpecnych monster. Je to konec svéta. Za nimi miZe padat voda do nekonecné propasti
kolem placatého svéta, nebo tam muze byt bajny kontinent Atlantida. Nikdo to s jistotou zatim
neumi fici. Ale véfim, Ze vy to odhalite.

Za Heraklovi sloupy se béZné povazuje dnesni Gibraltar. Ale v téch nejstarSich dobdach se tak mohli
oznacovat hranice mofi kolem ostrova, ktery se dnes jmenuje Sicilie.

SVeT ZA HERAKLOVYMI SLOUPY

Co vlastné nasi hrdinové najdou za Heraklovymi sloupy? Odpovédi muze byt tolik, kolika sméry, se
dokdze vydat nase fantazie.

Pro ty, ktefi maji radi realitu, tam maZou byt stejnd more a pevnina jako dnes, jen obydlena davnymi
narody, které se uz pfed mnoha staletimi proménily v prach.

MiiZe tam byt svét, ktery zname z legend. Z vod oceanu se miZe zvedat opévovana Atlantida a jeji
skvostna civilizace, které v mnohém prekonala tehdejsi svét.

Nebo tam muZe byt svét, vytvoreny Cisté jen na fantazii vypravéce. More a pevniny mohou mit zcela
jiné tvary. Mohou tam Zit stvoreni a civilizace, o kterych jsme ani z legend nikdy neslyseli. MiZe to byt
jiny svét, bez ohledu na skutecnou historii a budoucnost. A tato moznost je rozhodné nejzajimavéjsi
pro vypravu, kdy nebudou ani hradi viibec tusit, kam je nezndmé vody ocednu dovedou.

Svét za hranicemi znamého svéta mlze byt plny morskych pfiser i bestii obyvajicich pevniny kolem
nich. Reckd mytologie je pIna neobvyklych a nebezpeénych stvoreni. Inspiraci Ize Eerpat v béjich,
nebo muzZe vypravéc pfijit s nécim, o ¢em hracdi ani nebudou tusit. Mohou se setkat s velikym
prekvapenim.

CIVILIZACE

Jaké vyspélé narody mohou hrdinové na svych cestach potkat? Zde vypisi pro inspiraci nékolik
namétu z historie a legend. Ale nejvétsi prekvapeni je a vidy bude tajemny neznamy svét, pfimo
vymysleny vypravécéem. V takovém svété se vyradi pravy objevitelsky duch.

Prvnim ndrodem, ktery ovladl mofe a ndmorni obchod byli Féni¢ané. Oni prvni se vydali podél
pobieZi do mist, které byly v té dobé zcela nezndmé. Vasi hrdinové se na takové vypravé mohou
setkat s obchodni kolonii téchto obchodnik(. A existuje mnoho cest, kam se bude takové setkani
vyvijet. Mohou to byt lakomi kupci, ktefi budou chtit vytéZit co nejvice bohatstvi z nedostatk( zasob
na vasi lodi. Nebo vychytrali lidé, jenz vas vyuZiji proti néjakému nebezpedi, aniz by jste to tusili. Nebo



také mohou byt pratelSti a vSechny navstévy vitat s upfimnou radosti, protoZe jsou uz moc dlouho
odfiznuti od svého dalekého domova.

Také Rekové vytvareli kolonie daleko od domova. Hrdinové se s takovou osadou mohou setkat. Jenze
co kdyz to budou osadnici z mésta, které je zarytym nepfitelem vaseho rodisté? Obyvatelé této
kolonie budou velmi nepratelsti?

Nejznaméjsi civilizaci za Heraklovymi sloupy z legend je Atlantida. Tato civilizace mliZze byt mnohem
vyspélejsi, nez ta recka. Atlantané se mlzou ke vSem z vychodu chovat povysené. Povazovat je za
ménécenné. Tfeba za budouci otroky.

Pfed davnymi Casy zila v Evropé civilizace, ktera v krajiné postavila veliké kamenné monumenty, jako
je Stonehenge. Jen nase fantazie nam muze prozradit, jaci to byli vlastné lidé. Stejné jako to mize
odhalit vase vyprava do dalekych krajin za hranice zndmého svéta.

HRDINOVE

Tedy vaSe postavy. Je dobré, pred tim, nez za€ne hra, vytvofit si ke své postavé historii, charakterové
rysy, vzhled, majetek. Zalezi hlavné na domluvé s vypravécem, co pfedchazelo vypravé za sloupy
Heraklovi. To, kdo se na cestu vydal, by mélo zaviset hlavné na tom, za jakou postavu vas 1aka hrat
nejvice.

VASE PLAVIDLO

Jen ti nejodvaznéjsi moreplavci se vydali do nezmapovanych vod. Plavba na lodich davnych casu byla
totiZz velmi nebezpecna. Silnd boure velmi ¢asto znamenala konec existence lodi i jejich posadky.
Cestovat po mofi se musi obezietné. Co nejvice je tfeba se plavit podél pobrezi. Pri kazdém ndznaku
boure je dobré, pfiplout k pobfeZi a vytahnout lod na plaz. Plavidlo se nevytahuje jen

z bezpeénostnich divod(, ale také proto, aby lehké dievo, ze kterého Rekové stavéli lodé, vyschlo a
lod' byla co nejlehci a plula co nejrychleji.

Posadku vasi lodi tvofi kromé vas, jesté veslafi a kormidelnik. Jsou to profesiondlni namornici, které
se plné vénuji jen tomu. Ten zbytek je jen na vas.

Nezapomerite své lodi vymyslet néjaké krasné jméno a poté uz se miZete vypravit na dalekou cestu
za hranice zndmého svéta.

TISK HERNICH KARET

Vsechny listy s kartami je tfeba vytisknout pétkrat, kromé listu s korunami. V hernim balicku by méla
byt koruna kazdé barvy jen jednou.



MEDENA KORUNA

BARVA: MEDENA




VSE SE PODAR{ LEPE, VEC SE PODARS
NEZ SE ZAMYSLELO

BARVA: CERNA Barva: CERNA

CASTECNY USPECH UspecH
S VTIPNYM NASLEDKEM

Barva: CERNA Barva: CERNA




NIC ROZHODNEHO NEUSPECH
SE NESTANE S VTIPNYM NASLEDKEM

Barva: CERNA Barva: CERNA

(CASTEQNY NEUSPECH [JPLNY NEUSPECH

Barva: CERNA Barva: CERNA




VEC SE PODARS

BARVA: MEDENA BARVA: MEDENA

CASTECNY USPECH JspecH
S VTIPNYM NASLEDKEM

BARVA: MEDENA BARVA: MEDENA

P




f

NIC ROZHODNEHO
SE NESTANE

BARVA: MEDENA

CASTECNY NEUSPECH

BARVA: MEDENA

f

NEUSPECH
S VIIPNYM NASLEDKEM

BARVA: MEDENA

[JPLNY NEUSPECH

BARVA: MEDENA




MEDENA HVEZDA V/SE SE PODAR{ LEPE,
g NEZ SE ZAMYSLELO

BARVA: MEDENA BARVA: STRIBRNA

ViC SE PODARS CASTECNY USPECH

BARVA: STRIBRNA BARVA: STRIBRNA




JspicH NIC ROZHODNEHO
S VIIPNYM NASLEDKEM SE NESTANE

NEUSPECH
S VIIPNYM NASLEDKEM

BARVA: STRIBRNA




[JPLNY NEUSPECH STRIBRNA HVEZDA

BARVA: STRIBRNA BARVA: STRIBRNA

VEC SE PODARS

BARVA: ZLATA




(CASTEQNY USPECH UspicH
S VIIPNYM NASLEDKEM

BARVA: ZLATA BARVA: ZLATA

NIC ROZHODNEHO NEUSPECH
SE NESTANE S VIIPNYM NASLEDKEM

BARVA: ZLATA BARVA: ZLATA




(CASTEQNY NEUSPECH [JPLNY NEUSPECH

BARVA: ZLATA BARVA: ZLATA

7LATA HVEZDA

BARVA: ZLATA




