Stret Fisi

Nez prejdete ke slozit€jsim pravidlim, doporucujeme vyzkouset tuto zjednodusenou verzi, uréenou pouze pro 2 hrace.

Cil hry
Cilem obou hraci je porazit svého protivnika. K tomu je zapotiebi zvratit rovnovahu sil ve sviij prospéch. Kazdy tym proto
vysila svého zastupce, jehoz ukolem je presvédcit neutralni svéty ke spojenectvi.
K vitézstvi je nutno pfipojit 2 svéty na hernim planu. Jak lze takovy svét pripojit? Postava (hrdina ¢i démon) musi dojit do
siné svéta. V sini dostane zadan 1 tukol. Po splnéni ukolu se postava musi vratit do sing, kde ji byl kol zadan. A svét je
pripojen. Je tieba ovSem byt rychlejsi nez protivnik. Cesta k cili je dlouha a trnitd. Hra konci, jakmile 1 postava pfipoji druhy
Svét.

Priprava na hru

Polozte herni desku na stll. Jeden hra¢ hraje za Sny, druhy za Tmu. Strana Snii ovlada karty snl a jednoho hrdinu. Do
podstavecku vlozte obrazek Rytife a umistéte jej na herni pole 15. Pied sebe si polozte Kartu postavy — Rytif. Zamichejte
balicek karet snti a vezméte si 5 vrchnich karet do ruky. Zbylé karty nechte lezet na stole rubem vzhuru.

Tma ovlada karty hriiz a jednoho démona. Do podstavecku vlozte obrazek Stina a umistéte jej na herni pole 45. Pred sebe si
polozte Kartu postavy — Stin. Zamichejte balicek karet hriiz a vezméte si 5 vrchnich karet do ruky. Zbylé karty nechte lezet na
stole rubem vzhtiru.

Zamichejte bali¢ek karet lehkych ukoli (na rubové strané maji napsano 5zk) a polozte jej na stil, opét rubem vzhiru. To
stejné udelejte s balickem karet udalosti.

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

Postava

Kazdy hra¢ ovlada 1 postavu. U Snu se ji fikd hrdina, u Tmy démon. Postava je ve hie reprezentovana figurkou a kartou
postavy. Na karté postavy jsou uvedeny vSechny jeji vlastnosti a zvlastni schopnosti. Na kartu postavy polozte tolik zelenych
zetont, kolik ma zivotd.

Vlastnosti postavy:

Moc — vyjadiuje nejen fyzickou silu postavy, ale i jeji dusevni schopnosti. Moc se projevuje zejména v souboji a s rostoucimi
zkuSenostmi se zvySuje. Rytii i Stin maji na zac¢atku hry moc 5. Moc postavy nemize nikdy klesnout pod jeji pocatecni
hodnotu. ZvySeni moci béhem hry se znazorni ptiloZzenim ¢erveného zetonu ke karté postavy.

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

Zivoty — v Ri&i Snii se neumira. Postavy jsou nesmrtelnymi vyslanci sil Snii ¢ Tmy. Poéet Zivotl uréuje, jak dlouho je postava
schopna bojovat nez se probudi (viz dale). Pocet Zivotli uvedeny na kart€ postavy je maximum, které neni mozné piekrocit.

Zvlastni schopnosti jsou podrobné popsany na karté. Zvlastni schopnost 1ze pouzit i vicekrat za kolo, neni-li uvedeno jinak.
Pouziti schopnosti musi byt vzdy pfedem ohlaseno.

Karty snu a karty hriiz

Oba hraci mohou pomoci karet snt a hriiz ovliviiovat herni plany a tim pomoci své postavé a branit postupu protivnika. Sny i
hriizy se vyvolavaji pomoci svétla.

Karty Sni, karty Hruz:

Kazda karta zabira 4 herni policka.

Svétlo: kolik svétla stoji vyvolani snu (hruzy)
Umisténi: P — pfesné; herni pole si hra¢ zvoli dle své vile, % - ndhodné, hod 1k8x1k8 urci konkrétni herni pole. Napf. hody 1 a 8 znamenaji, Ze sen (hrtiza) se
objevi na hernim poli s ¢islem 18. Pokud je jiz pole obsazeno jinym snem ¢i hrtizou, pak se haze znovu. Na takto urcené pole je umistén obrazek karty , karta
v§ak mize byt libovolné natocena (rozhoduje sesilatel)
BP: naro¢nost vstupu na herni pole vyvolané karty; nema-li postava dostatek BP (viz Pohyb), nemiZze na herni pole vstoupit.
Trvani:
stalé — sen (hrtiza) je na hernich poli trvale, lze jej odvolat a ziskat tak zpét polovinu svétla
akce — sen (hriiza) trva do prvniho pouziti, poté se okamzit¢ odlozi na hromadku odlozenych karet; v pfipad¢ snt (hriz), které trvaji vice akci se sen
(hrtiza) odlozi az po poslednim pouziti.

V dolni ¢asti karty je popsan jeji presny efekt, tj. co se stane pokud na ni postava vstoupi. Sen ¢i hriiza pusobi na jednu postavu v jednom tahu pouze
jedenkrat, a to i pokud na néj postava vstoupi opakované.
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Pribéh hry

Kazdé herni kolo se sklada ze 2 ¢asti
1. tah Sna
2. tah Tmy

Po skonceni tahu Tmy zacina nové kolo.

Tah Snu

Tah Snti se déli na Sesilani snti a Pohyb hrdinti. Toto poradi neni mozno prohodit.
Sesilani snu

Svétlo:

Na zacatku této faze se pficte hrac¢i 5 svétla. Svétlo je reprezentovano zlutymi Zetony. Jeden Zeton reprezentuje prave 5 svétla.
Vezméte si tedy jeden Zeton svétla.

Sesilani Snii:

Hrac sesila své sny tim, Ze je poloZi na herni plan a zaplati piislusny pocet svétla, tj. odevzda nékolik Zetonl. Pokud nema
dostatek svétla, nemize dany sen seslat.

Umisténi snu mtze byt pesné (P) nebo nahodné (%). Sen nikdy NELZE seslat tak, aby ptekryval jiny sen nebo hrizu. Pokud
by se to pfi ndhodném vyvolani stalo, hodte si znovu. Cela karta snu musi byt umisténa na hernim planu, nesmi tedy piecnivat.
Karty mohou pfekryvat pole svétli i tajemného mista, ale na téchto polich nepiisobi (jakoby zde karta viibec nelezela). Sny,
resp. hriizy tedy funguji pouze na polich nicoty.

Trvani mtze byt stalé (karta ptsobi trvale, bez ohledu na to, kolikrat je navstivena) nebo docasné. V druhém piipadé je
uvedeno, kolikrat mtize byt sen ¢i hriiza pouzita. Karty s trvanim akce se po prvnim pouziti odkladaji na hromadku odlozenych
karet, analogicky karty s trvdnim 2 akce (resp. 3 akce) jsou na 2 (resp. 3) pouziti. Na kartu s docasnym trvanim polozte tolik
zetont, kolik je na ni uvedeno akci. Po kazdé pouziti 1 Zeton oddélejte. Jakmile oddélate posledni Zeton, odlozte kartu na
hromadku odlozenych karet.

Ziskavani novych karet snii:
Pokud mate v ruce méné nez 5 karet, doberte si kdykoliv do 5. Pokud jiz v balicku neni Zadna karta snu, nedobirejte si.

Schopnosti pri vyvolavani snii

Hrac ovlada radu schopnosti, které mize vyuzit.VSechny nize uvedené schopnosti 1ze pouzit pouze béhem Sesilani snd, nelze
tedy napf. odvolat sen béhem pohybu hrdinti.

Odvoléni snu: pti odvolani si hra¢ vraci sen do ruky a ziskava zpét polovinu svétla nutného k jeho vylozeni. Odvolavat lze
pouze sny, které maji trvani stale.

ZruSeni snu: Sny, které maji trvani akce, nelze odvolat. Lze je vSak zrusit. Sen se odlozi na hromadku odlozenych karet, zadné
svétlo neni ziskano zpét.

Ruseni hriiz: Hra¢ mize zrusit vylozenou hriizu. Hrtiza je odlozena na hromadku odloZzenych karet. Pouziti této schopnosti
stoji 0 10 svétla (2 zetony) vice nez je vyvolavaci cena vylozené hrizy

Pohyb hrdiny

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

Kazdé pole herniho pldnu ma urcitou naroc¢nost, ktera urcuje kolik BP musi postava vynalozit k tomu, aby se na dané pole
dostala. Nema-li dostatek bodd, nemtize na dané pole jiz vstoupit a musi pockat do dalsiho kola. Po hernim planu se nelze
pohybovat diagonalné (§ikmo).

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

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

Pohyb po svétech: Na vné&jsi okruh svéta lze vstoupit pouze polem brdana (2BP). Po vstupu se postava pohybuje po vréjsim
okruhu dle Sipky na poli brany (zprava doleva), pohyb o 1 poli¢ko stoji 2 BP. Jakmile postava ,,obejde cely vnéjsi okruh a
vstoupi na pole brdny podruhé, vstupuje do siné svéta, kde dostane zadan jeden ukol (viz Ukoly a piipojovani svétd nize).
Vstup do sing svéta nestoji zadné body pohybu. Vstupem do siné svéta ztraci postava zbylé BP, toto kolo se jiz nepohybuje.
Svéty lze opustit kdekoliv, tj. pfi zpatecni cesté se postava nemusi pohybovat zprava doleva, ani dojit az k brané. Mtize napft.
vydat 2 BP, vstoupit na libovolné pole vnéjsiho okruhu, vydat dalsi 2 BP a vstoupit do nicoty.

Pohyb po snech a hriizach: na kazdé karté snu ¢i hriizy je uvedena naro¢nost (BP). Kazd4 karta zabira 4 policka herniho planu.
Uvedena naro¢nost plati pro vSechna policka, ktera jsou umisténa v nicoté (oc¢islovana pole) nebo na cesté. Tj. projiti 2 policek
karty Bariéra (narocnost 6BP) stoji 12 pohybovych bodd.
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Hrag se dale tidi tim, co je na kart& snu (hriizy) uvedeno. Uginek karty lze viak v 1 kole vyuZit pouze 1x. Napf. postava, ktera
vstoupi na pole hriizy Sopka, je zranéna za 3 zivoty. Vstoupi-li na dal$i pole, zranéna jiz neni. AvSak v dal§im kole na ni Sopka
opét bude pusobit.

STOJI-LI POSTAVA NA ZACATKU SVEHO POHYBU NA SNU CI HRUZE, MUZE BUD ZA 0 BP VYUZIT JEHO
UCINEK A PAK SE TEPRVE POHYBOVAT, NEBO SEN (HRUZU) OPUSTIT A JEJIMU UCINKU SE TAK VYHNOUT.
Pokud vsak na snu (hriize) zustane, je opét vystavena v§em uéinktm.

Efekt karet, které nemohou postavé ublizit, neni nutné aktivovat. Napt. Portal svéti prenese Rytife do kterékoliv siné. Portal je
vsak pouze na 3 pouziti a hra¢ se tak mize rozhodnout jeho efekt nevyuzit a nechat si jej na pozdéji. Naopak, pokud Rytit
vstoupi na hrizu Sopka, ktera zrafiuje za 3 Zivoty, nemize se jejimu efektu vyhnout. Naro¢nost v pohybovych bodech vsak
plati vzdy, a to i tehdy, pokud hra¢ neaktivuje pozitivni efekt. V nasem piiklade by tedy Rytii musel ke vstupu na Portal svétt
vynalozit SBP.

Néroc¢nost vstupu na herni pole shrnuje tabulka.

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

Pfi svych cestach po tajuplnych svétech se postavy setkdvaji srozlicnymi ndstrahami a zazivaji mnohd dobrodruzstvi.
SKONCI-LI postava pohyb na hernim poli VNEJSTHO OKRUHU SVETA, vezméte si horni kartu z balicku karet udalosti.
Jedinou dal$i moznosti, kdy lze oto€it kartu udalosti, je hod 1-3 pfi navs§tévé Brany Casu. Hrac¢ se fidi tim, co je na karté
napsano. Lze se setkat v podstaté se tfemi typy karet udalosti- s bytostmi, s kouzelnym pfedméty a s jednorazovymi efekty.

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

Jednorazovy efekt je nutno ihned vyuzit, pokud neni na kart¢ vyslovné uvedeno jinak, neni jej mozné vyuzit v dalSim kole.
Hrac se fidi tim, co je na karté uvedeno, vybrat si mize pouze pokud text na karté¢ toto umoziuje, tj. formulace typu "chces-
1i","mazes" atp. Pokud efekt postavu nékam pfesune a neni jednoznacné urceno konkrétni pole, pak si toto pole urci dle své
vile hrac. Po pouziti karty si ji hra¢ ponechd, na rubové strané jsou uvedeny zkusSenosti, které postava za svoji odvahu ziska.
Predmét si postava ponechd. Pfedméty mohou byt trvalé (napf. Zlaty mec€) nebo na jedno pouziti (napt. LécCivy lektvar).
Postava mtize nést neomezené mnozstvi predmétti. Predméty je mozno pouzit kdykoliv.

Kazda karta ma z rubové strany uvedeno Cislo vyjadiujici pocet zkuSenosti. Karty si nechavejte. Kazdych 10 zkuSenosti je
mozno vymeénit za 1 zeton moci. Vzdy je nutno odevzdat presny pocet zkusenosti, pfipadné zbylé zkusSenosti propadaji. Napt.
postava ma 2 karty udalosti, prvni za 7 zkuSenosti, druhou za 5 zkuSenosti. MiZze ob& odevzdat a zvysit si tak moc o 1. V tomto
pripadé vsak 2 zkusenosti propadaji. Hra¢ si ovS§em muize karty ponechat.

Tajemné misto

Tajemné misto ma fadu ucinkl. Postava, kterd tajemné misto navstivi, je nahodné vystavena jednomu z téchto ucinkt (hod
1k8). Vstup na kterékoliv pole tajemného mista stoji 2 BP. Sny a hriizy mohou piekryvat pole tajemnych mist, ale na téchto
polich neputisobi (jakoby tam viibec nebyly).

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

Ukoly a pFipojovani svéti

Ukoly jsou kli¢ovou &asti hry. Postava jeZ navitivi siii svéta dostane 1 ukol. Ukoly jsou zadavany ndhodné, hrag si vezme vzdy
vrchni kartu z balicku karet Gkolti. Na kazdé karté je uvedeno piesné zadani ukolu. Kartu tikolu polozte pred sebe. Na kartu
poloZte Zeton stejné barvy, jaky je umistén v sini svéta (takto poznate, pro ktery svét ukol plnite). To, co je nutno splnit je na
karté zvyraznéno barevné. PoloZte pocet stejnobarevnych Zetond na kartu

Jak ukoly funguji si vysvétlime na jednoduchém piikladu. Na ukolu Snové koule jsou slova ,,pét snti nebo hriz“ cervené.
Polozte tedy 5 Gervenych Zetond na kartu ukolu. Po kazdém navstiveni snu nebo hriizy mizete jeden Zeton odebrat. Ukol je
splnén, jakmile na ném neni ani jeden zeton. Za splnéni ukolu je 5 zkuSenosti, coz je uvedeno na rubové stran¢. Kartu si
uschovejte. Karty tikolti a udalosti miizete vymenit za Zetony moci.

Piipojeni svéta

Splnéni ukolu vsak neni vSe. K tomu, aby byl svét pfipojen, je nutno znovu navstivit siii, kde byl kol zadan. Jakmile jej
postava, ktera kol splnila, navstivi, svét je pfipojen. Protivnik jej jiz nemize ziskat. Postava ziskava 1 moc, polozte tedy na
kartu postavy 1 Zeton moci. Ze svéta odeberte Zeton, aby bylo jasné vidét, Ze svét je jiz piipojen. Ukoly ostatnich postav, které
byly zadany v tomto svété, odlozte na hromadku odlozenych karet.
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Tah Tmy
Sesilani hriz
Sesilani hrtiz je naprosto identické se sesilanim snil a plati pro n¢j 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 stoji jina postava, miize na ni zattocit. V tomto pfipad¢ oba hraci hodi 1k8 a
k hodu pfictou svoji moc. Ten kdo ma v souétu vice vyhrava. V pfipad€ rovnosti je vysledkem remiza. Jedna postava muze
v jednom kole zautocit pouze jednou, po souboji se mize dale pohybovat. Postava, ktera souboj prohrala, ztraci 2 zivoty. Plati
pravidlo 8 (viz nize).

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

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

Probuzeni: pfijde-li postava o vSechny zivoty, pak se probudi. Pfeneste ji na nejblizsi pole kouzelné studanky. Postava musi
odevzdat 1 zeton moci, pokud alespon jeden ma. Pokud jej nema, prichdzi o v§echny své zkusenosti. Postava ma po probuzeni
opét plny pocet Zivoti.

ZkuSenosti: za splnéné tkoly a otacenim karet udalosti ziskava postava zkuSenosti. ZkuSenosti miize vymenit za Zetony moci.
Za pripojeni svéta ziskava rovnou zeton moci. Na kazdé kart¢ udalosti i tikolu je na rubové stran¢ uvedeno cislo vyjadiujici
pocet zkusSenosti.

Zakonceni hry

Hra kon¢i, jakmile jedna strana ptipoji druhy svét.

Po prvni hre, pravidla pro pokrocilé

Ri%e Snit méa velmi mnoho modifikaci. NeZ viak piejdete na pravidla pro pokrogilé &i verzi Zkouska sily, zkuste si dle pravidel
pro zacateCniky zahrat za jiné postavy. Hra nabizi 5 postav pro kazdou stranu.

Hra ve ¢tyrech: hraci se rozdéli na 2 tymy. Jeden hra¢ v tymu bude ovladat jednu postavu (tzv. hlavni postavu), druhy
pomocnou postavu a karty sni (nebo hriiz). Pomocné postavy (pomocnici) zacinaji na polich kouzelnych studanek. Sny si tedy
voli dal§iho hrdinu, Tma dal$tho démona. Ukolem pomocnikil je co nejvice usnadnit zivot hlavni postavé. Pomocnici smi
vstoupit do sing, ale nikdy v ni nedostanou zadan ukol. Ukoly tedy plnit nemohou.. Mohou viak bojovat s bytostmi, to¢it na
postavy protivnika, aktivovat sny apod. Jejich poslanim je tedy branit hlavni postave protivnika pfi postupu do sini a plnéni
ukolt. Pomocnik se miize pohybovat pied nebo po pohybu hlavni postavy. Jakmile vS§ak svilj pohyb za¢ne, musi jej dokoncit.
To stejné plati i pro hlavni postavu. Jinak plati pro pomocniky naprosto stejna pravidla. Hra konéi, jakmile jedna hlavni
postava ptipoji druhy svét.

Tézké ukoly: v sini svéta dostane postava misto tkolu lehkého, ukol tézky (za 10zk).

Dlouha hra: v sini svéta dostane postava jeden lehky a jeden tézky tikol. Svét muze pfipojit aZ po splnéni obou ukold.
Kouzleni: pravidla pro kouzleni jsou uvedena ve Zkousce sily. Pii hie ve ¢tyfech miiZze nyni pomocna postava kouzlit.
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