Prvni kracky

NeZz pigdete ke slozitéSim pravidlim, doporuéujeme vyzkouSet tuto verzi pro naprosté zacatedniky uréenou pouze pro 2
hr&ge.

Cil hry

Cilem obou hragt je porazit svého protivnika. K tomu je zapotiebi zvrétit rovnovéhu sil ve sviij prospéch. Kazdy hrag proto
vysila svého zastupce, jehoz Ukolem je piesvédEit neutralni svéty ke spojenectvi.

K vitézstvi je nutno piipgjit 1 svét nahernim planu. Jak |ze takovy svét piipgjit? Postava (hrdina ¢i démon) musi dojit do sing
svéta. V sini dostane zadédn 1 Ukol. Po spinéni tkolu se postava musi vrétit do sing, kde ji byl Ukol zadan. A svét je pripojen. Je
treba ovSem byt rychlg§i nez protivnik. Cestak cili je dlouha atrnitd. Kdo prvni piipoji svét, vyhral.

Priprava na hru

Polozte herni desku na stil. Jeden hrag hraje za Sny, druhy za Tmu. Strana Snt ovliada Duhové mosty (karty sni, Zluty rub) a
jednoho hrdinu. Do podstavecku vliozte obrézek Rytiie a umistéte jg na herni pole 15. Pred sebe si polozte Kartu postavy —
Rytit. Vyjméte z karet snt 2x kartu Duhovy most.. Zbylé karty odlozte.

Tma ovlada karty hrtiz a jednoho démona. Do podstavecku vlozte obrazek Stina a umistéte jg na herni pole 45. Pred sebe s
polozte Kartu postavy — Stin. Vyjméte z karet snt 2x kartu Bariéra. Zbylé karty odloZte.

V balicku karet lehkych Ukold (modra rubova strana) ponechte pouze tyto karty: Poznani, Elementy, Studanky, Lovec,
Prepadeni. Zamichgte bali¢ek takto vybranych karet Iehkych Ukolt a poloZte jg na stil, opét rubem vzhiru. To stgné
udélejte s balickem karet udd osti (Sedy rub).

Oznateni svéth
Do sttedu kazdého svéta polozte na zacétku hry jeden Zeton barvy krystalu ve stiedu svéta (Zluty, cerveny a zeleny). Po
pripojeni svéta zeton odlozte, aby bylo jasné, Ze o svét jiz neni mozné bojovat.

Postava

Kazdy hré&é ovlada 1 postavu. U Sni seji fika hrdina (Rytit), u Tmy démon (Stin). Postava je ve hie reprezentovana figurkou a
kartou postavy. Na karté postavy jsou uvedeny vSechny jgi vlastnosti a zvla&ni schopnosti. Na kartu postavy polozte tolik
zelenych Zetoni, kolik ma zivota.

Vlastnosti postavy:

Moc - vyjadiuje negjen fyzickou silu postavy, alei jgji duSevni schopnosti. Moc se projevuje zejména v soubgji a s rostoucimi
zkuSenostmi se zvysuje. Rytit i Stin maji naza¢étku hry moc 5. V tomto scénéti neni mozné moc nijak zvysit.

Pohyb — vyjadiuje schopnost orientace postavy v nicoté, snech, hriizéch & jednotlivych svétech. Cido na karté postavy se
pri¢ita pti kazdém hodu kostkou na pohyb.

Zivoty — v Ri& Snit se neumir& Postavy jsou nesmrtelnymi vyslanci sil Sni ¢i Tmy. Pocet Zivota uréuje, jak dlouho je postava
schopna bojovat nez se probudi (viz dal€). Pocet Zivoti uvedeny na karté postavy je maximum, které neni mozné prekroit.

Zvl&stni schopnosti jsou podrobné popsany na karté. V tomto scénéti ignor ujte zvladtni schopnosti své postavy.

Karty snu a karty hraz

Oba hragi mohou pomoci karet snti (Duhové mosty) a hriiz (Bariéry) ovliviiovat herni plany atim pomoci své postavé a branit
postupu protivnika. Skrze Duhové mosty se miize hrdina velmi rychle pohybovat, skrze Bariéry se obé postavy pohybuji velmi
pomalu (viz sekce pohyb).

Pribéh hry
Kazdé herni kolo se sklada ze 2 gasti

1. tah Sna
2. tah Tmy

Po skonceni tahu Tmy zacina nové kolo.

Tah Snu

Ri%e Sni strana 1



Tah Snii se déli na Sesilani snti a Pohyb hrdint. Toto pofadi neni mozno prohodit.
Sesilani snu

VyloZeni snii:

Hrag sesila své sny tim, Ze je polozi na herni plan zcela dle svého piani. .

Sen nikdy NELZE sedat tak, aby prekryval jiny sen nebo hrizu. Karty mohou prekryvat pole svétd, ale na téchto polich
nepisobi (jakoby zde karta viibec nelezela). Sny, resp. hriizy tedy funguji pouze na polich nicoty.

Sen trv4, dokud s jg hrag nevrati zpét do ruky, coZz miize ucinit pravé v této v fazi.

Vraceni snii: v této fazi s kromé vyloZeni muzete libovolny pocet duhovych mosta vrétit do ruky. V jednom kole tedy muizete
zmenit jgich polohu, tim, Ze st Duhovy most vrétite a vyl oZite znovu.

Pohyb hrdiny

Hod'te 1k8 (coz znamen& 1x osmisténnou kostkou). K tomuto hodu prictete hodnotu svého pohybu a ziskéte body pohybu
(PB). Tyto pohybové body muizete, ale nemusite, pouzit k pohybu po hernim planu. BP, které nebudou pouzity, viak propadaji,
nelze s je usporit do dalSich kal.

Kazdé pole herniho planu méa urc¢itou narocnost, ktera uréuje kolik BP musi postava vynaloZit k tomu, aby se na dané pole
dostala. Neméa-li dostatek bodi, nemiiZze na dané pole jiz vstoupit a musi pockat do dalSiho kola. Po hernim planu se nelze
pohybovat diagonalné (Skmoy).

Vstup na kterékoliv pole herniho planu stoji 2 BP. Jedinou vyjimkou je cesta, pohyb po ni stoji 1 BP. Dalsi vyjimkou je pohyb
po Duhovém mosté a Bariéte, viz dde.

Pohyb po svétech: Na vngjSi okruh svéta Ize vstoupit pouze polem brana (2BP). Po vstupu se postava pohybuje po vnéjSim
okruhu dle Sipky na poli brany. Jakmile postava ,,obejde’ cely vnéjsi okruh a vstoupi na pole brany podruhé, vstupuje do siné
svéta, kde dostane zadan jeden kol (viz Ukoly a piipojovani svéti nize). Vstup do siné svéta nestoji zadné pohybové body.
Vstupem do siné svéta ztréci postava zbylé BP, toto kolo se jiZ nepohybuje. Svéty |ze opustit kdekaliv, tj. pii zpatedni cesté se
postava nemusi pohybovat zprava doleva, ani dojit az k brané. Muze napi. vydat 2 BP, vstoupit na libovolné pole vnéjsiho
okruhu, vydat dal§i 2 BP a vstoupit do nicoty.

Duhovy most — po duhovém mostu se hrdina pohybuje za OBP, mize s tedy znacné urychlit pohyb. Démona stoji projiti
jednoho policka mostu 2BP.

Bariéra — vstup na kazdé policko Bariéry stoji 6BP. Démon ma vyhodu, ze mize ménit postaveni Bariér a tim protivnika
znatné zpomalit.

Karty udélosti

Pri svych cestach po tajupinych svétech se postavy setkavaji srozlicnymi nastrahami a zaziveji mnoha dobrodruzstvi.
SKONCI-LI postava pohyb na hernim poli VNEJSIHO OKRUHU SVETA, vezméte si horni kartu z balicku karet udal osti.

Hré&é se fidi tim, co je na karté¢ napsano. Lze se setkat v podstaté se tiemi typy karet uddosti- sbytostmi, skouzelnym
piedméty a s jednorazovymi efekty.

S bytosti je vétSinou nutno bojovat, pravidia pro souboj jsou uvedena nize.

Jednorézovy efekt je nutno ihned vyuzit, pokud neni na karté vyslovné uvedeno jinak, neni jef mozné vyuzit v dalSim kole.
Hra¢ se fidi tim, co je na karté uvedeno, vybrat s miiZze pouze pokud text na karté toto umoziiuje, tj. formulace typu "chces-
li","muzes" atp. Pokud efekt postavu nékam piresune a neni jednoznaéné uréeno konkréini pole, pak s toto pole uréi dle své
vile hrag.

Predmét s postava ponechd Predméty mohou byt trvalé (napi. Zlaty meg) nebo na jedno pouziti (napr. L&ivy lektvar).
Postava miize nést neomezené mnozstvi predméti. Predméty je mozno pouzit kdykoliv.

Brana ¢asu (tajemné misto)
V tomto scénéti tajemné misto nema zadné Uginky. Ignorujte ho.
Ukoly a pf¥ipojovani svéti
Ukoly jsou kli¢ovou ¢asti hry. Postavajez navitivi sifi svéta dostane 1 tkol. Ukoly jsou zadavany nahodné, hras si vezme vzdy
vrchni kartu z balicku karet Ukold. Na kazdé karté je uvedeno presné zadani Ukolu. Kartu Ukolu polozte pied sebe. Nakartu

poloZte zeton steiné barvy, jaky je umistén v sini svéta (takto poznéte, pro ktery svét akol plnite). To, co je nutno splnit je na
karté zvyraznéno barevné. Pol oZte pocet stejnobarevnych Zetonii na kartu
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Pripgjeni svéta
Spinéni Ukolu v&ak neni vSe. K tomu, aby byl svét piipojen, je nutno znovu nav&tivit siii, kde byl Ukol zadan. Jakmile jg
postava, kterd Ukol splnila, nav&tivi, svét je piipojen ahrée vitézi!

Tah Tmy
Sesilani hriz
Sesilani hriiz je naprosto identické se sesilanim sni a plati pro néj obdobna pravidla.

Pohyb démona

Pravidla pro pohyb démona jsou naprosto identicka s pravidly pro pohyb hrdiny

Soubojovy systém

Souboj postav: pokud postava dojde policko, kde stqji jind postava, mize na ni zalitoCit. V tomto piipadé oba hragi hodi 1k8 a
k hodu pfi¢tou svoji moc. Ten kdo ma v souctu vice vyhréva. V pripadé rovnosti je vysedkem remiza. Jedna postava mize
v jednom kole zalltogit pouze jednou, po souboji se miize déle pohybovat. Postava, ktera souboj prohrédla, ztréaci 2 Zivoty. Plati
pravidio 8 (viz nize).

Souboj s bytosti: setké-li se postava s nékterou bytosti (otoéenim karty uddlosti) dojde k souboji. Pravidla jsou analogicka
soubgji dvou postav. Vyhrajeli postava, ziskava zkuSenosti, které jsou uvedeny na rubové strané karty udalosti. Kartu s
uschovejte. Pokud je vysledkem remiza, karta se odklada na hroméadku odlozenych karet, ale postava Zivot neztréci. V piipadé
prohry ztraci postava 1 zZivot, karta se odklada na hromadku odlozenych karet. Rovnéz plati pravidlo 8 (viz nize)

Pravidio 8: pokud padne v souboji postavé ¢i bytosti pii hodu 1k8 ¢islo 8, pak souboj vyhrala bez ohledu na moc prativnika.
Pokud hodi obé strany 8, pak je vysedkem remiza.

Probuzeni: prijde-li postava o vechny zivoty, pak se probudi. Preneste ji na nghlizsi pole kouzelné studanky. Postava ma po
probuzeni opét plny pocet Zivoti.

Zakonceni hry
Hra kong¢i, jakmile jedna strana piipoji jeden svét.
Po prvni hie

Tento scénat byl velmi jednoduchy a seznamil vas s konceptem pohybu, pInéni kol a ovliviiovéni herniho planu pomoci sni
ahraz. Nyni vadm doporuéujeme zahrét s scénar Stret 1Sl a poté Zkousku sily.
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