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Na samém usvitu d€jin, v praddvnych ¢asech, kdy se rodily myslenky a sny se stdvaly skutecnosti, existoval pouze jeden
svét obklopeny nekonecnou nicotou — Netheran, pozdéji zndmy jako RiSe Snii. Legendy pravi, Ze je to obrovskd koule
sloZzend z pouhého svétla.

Vv s

V téch ddvnych dobdch nemél Netheran a jeho obyvatelé Zddného protivnika. Obyvaly jej dvé rasy. Tou pocetnéjsi byli
Sndfi, bytosti nadané neuvéfitelnou predstavivosti. Tkali predivo snli a svilj svét nikdy neopustili. Zhmotnénim svych
vizi proménovali bezbfehou nicotu v mista majici tvar i barvu. Nejschopnéjsi z nich vytvorili nové svéty, dalsi jim dali
krajiny a ti nejméné nadant je oZivili rozliénymi bytostmi, které je osidlily. Vedle Sndit obyvali Risi Snd jesté Snovi draci,
tvorové prahnouci po nejhlubSim pozndni vSehomira. V onéch ¢asech cestovali Snovi draci nicotou, navstévovali jiné
svéty a Sifili védéni po celém tehdejsim vesmiru. Svéty navstivené draky brzy okusily silu tvofeni a jejich obyvatelé
zaZivali 1éta blahobytu. Nikdo netusil, Ze éra nekonecné rozmanitosti se chyli ku konci. Bylo totiZ jen otdzkou ¢asu, kdy
se néktery ze Snditi pokusi uchopit a spoutat silu tvorent. A tak v nejodlehlej$im koutu nicoty tajné vznikl svét Alvatar,
pozdji znimy jako RiSe Tmy. Jeho stvoritel se prohldsil Hrlizypinem a poutil své posledn sily ke stvoreni dvacetihlavé
sané, na jejimz hibeté opustil RiSi Snd.

Alvatar, obff spirdlovitd Cernd dira, zacal pohlcovat svétlo vSech okolnich svéti. Jeho moc stdle rostla a touha Hrtizypdna
ovlddnout samu podstatu tvoreni neznala hranic.

Mnohé svéty poZddaly RiSi Snii o pomoc. Vysland delegace Snovych drakli se marné pokousela vyjedndvat s Hriizy-
panem. Bylo jasné, 7e stiet je nevyhnutelny. Veskerd moc Snditi, vSechna jejich tvofivd sila, se nyni upnula k jedinému
cili — vratit vesmir do starych koleji. Odliv svétla v§ak znamenal zkdzu pro nemdlo svétti. Jejich sily tvoreni byly prilis
slabé a bez podpory Sndft je brzy pohltila nicota.

Zbylé svéty s pomoci draki soustredily veskeré své tvorivé sily a spoutaly je do Krystald, kament moci, jeZ pak udrZovaly
veskeré svétlo. Tim se staly jednou provzdy nezvislé na pomoci RiSe Snii. Moc Snditi se nyni zcela obritila proti temné
sini Alvataru. Hrizypan vsak byl pfipraven.

Nikdo dnes jiZ nevi, kdo tehdy zautocil jako prvni. Je vSak pouze nasim rozhodnutim, ke komu se priddme.

Ze zdpiski mudrce Bardebana, opatrovatele Krystalu Iridionu
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a kouzleni. Mluvi-li se kdekoliv v pravidlech o hodu kostkou,
jednd se pravé o tuto osmisténnou kostku.

Pravidla hry

Hra je urcena pro 2—5 hrd¢t. Kazdy z nich ovlddd jednu posta-
vu — nesmrtelného vyslance RiSe Snfi nebo Ri¥e Tmy, ktery
prozkoumadva nicotu a pretvari ji sesilanim sni ¢i hriiz, navsté-
vuje cizi svéty a plnénim zadanych ukold se snazi ziskat je pro
rozhodujici stietnuti jako své spojence. Pfi svych cestdch po ta-
juplnych svétech se postavy setkdvaji s rozlicnymi ndstrahami
a zaZivaji mnohd dobrodruZstvi, béhem nichZ ziskdvaji zkuSe-
nosti, moc a nehynouci sldvu.

Zetonky

V krabici najdes sklenéné Zetonky riznych barev. SlouZi jednak
ke zndzornovani ¢iselnych charakteristik postav (napriklad cer-
vené Zetonky symbolizuji moc postavy, zelené Zivoty), k ozna-
¢ovdni kartiCek na nékolik pouZiti a podobné. Podrobnosti se
dovis vZdy na konkrétnim misté pravidel.

Pfipravili jsme pro vds dva scéndfe — Stfet fiSi a ZkouSka sily.
Doporucujeme vyzkouSet si nejprve zdkladni verzi Stretu fiS{
podle zjednoduSenych pravidel, uréenou pro dva hrice.

Postava

Postava je ve hie reprezentovdna kartou postavy, kterou si hrd¢
poloZi pred sebe na stil, a figurkou se stejnym obrazkem, kte-

Nejprve se vsak seznamte s tim, co maji oba scénare spolec- rou po vloZens do podstavecku pohybuje po hernim planu.

ného, a s jednotlivymi prvky hry.
Charakteristika postav
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Kostka

Souddsti hry je osmisténnd kostka. PouZivd se napfiklad pri
pohybu postavy, pfi souboji, pri sesildni nékterych snti a hriz
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Postavam slouZicim RiSi Snt fikdame hrdinové, postavy bojujici
za RiSi Tmy nazyvime démoni. Hra obsahuje pét hrdint a pét
démont.
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Hrdinové

Barbar — mocny bojovnik, ktery mnoho vydrZi, ale o to poma-
leji se pohybuje. DokdZe se porddné rozzufit a pak béda kaz-
dému, kdo se mu postavi na odpor!

Cestovatel — nejrychlejSi postava z celé hry. Moc toho v boji
nevydrZi, ale v mZiku se dostane kamkoliv.

Druid — mysticky I€Citel, ktery co se jednou nauct, jiz nikdy ne-
zapomene. Umi ochocovat zvitata a délat z nich své pomocniky.

Rytit — na kiidlech svého pegasa velmi pohyblivy jezdec. Diky
tréninku si neustdle zlepSuje bojové dovednosti.

Vv

Snovy drak — nejmocnéjsi bytost sil Snii. DokdZe se neuvé-
ritelné rychle pohybovat nicotou.

Démoni

Cert — naprosto nepiedvidatelnd postava s pekelnym $téstim
pri hre.

Rarach — démon, jenZ neustdle kuje riizné pikle a pletichary.
Je tak mazany, Ze obelsti i vlddce svétu.

Vv s

Sai — nejmocnéjsi postava ze hry. Postrach vSech hrdind.
Stin — velmi rychly a zrddny démon. Nic ho nezastavi.
Titdn — velmi mocnd, a¢ nepiilis pohyblivd postava. Uderu

jeho kladiva se jen téZko unikd.

Karta postavy

Na karté postavy jsou uvedeny
vsechny jeji pocdtecni vlastnosti a
zvlastni schopnosti.

Barbar

Moc 5
@ % Pohvb +2
[ S Zivoty 6
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Viastnosti postavy

Moc — vyjadiuje nejen fyzickou silu postavy, ale i jeji dusevni
schopnosti. Moc se projevuje zejména v souboji a s rostoucimi
zkuSenostmi se zvySuje. Moc postavy nemtiZe nikdy klesnout
pod jeji pocdtecni hodnotu. ZvySeni moci béhem hry se znd-
zorn{ priloZenim Cerveného Zetonu ke karté postavy.

Pohyb — vyjadiuje schopnost orientace postavy v nicoté, snech,
hriizdch ¢ jednotlivych svétech. Cislo na karté postavy se
pricitd pii kaZzdém hodu kostkou na pohyb, ¢imZ se ziskd pocet
bodi pohybu (BP), které md postava v daném kole k dispozi-
ci. Podrobnosti se doctes v kapitole Pohyb postav.

Zivoty — v Ri%i Snii se neumird. Postavy jsou nesmrtelnymi vy-
slanci sil Snti ¢i Tmy. Pocet Zivotti urcuje, jak dlouho je posta-
va schopna bojovat, neZ se probudi (viz kapitola Soubojovy sys-
tém). Kazdy Zivot je reprezentovdn zelenym Zetonem. PocCet

Zivotd uvedeny na karté postavy je maximum, které neni
moZné prekrocit.

2Zvldstni schopnosti

Zvldstni schopnost Ize pouZit i vicekrdt za kolo, neni-li uvede-
no jinak. PouZiti schopnosti musi byt vidy predem ohldSeno.

Herni plan

Herni pldn tvoff tu ¢dst vSehomira, kde leZi tii mocné neutrdl-
ni svéty — Iridion neboli Duhovka, Akademus a Filnerin. Tudy
cestuji zdstupci Ride Snil i RiSe Tmy, jejichZ clem neni nic
mensiho neZ pfipojit tyto svéty ke své strané. Ale dostat se
k vladcim svét neni viibec snadné. Podivejte se nyni, co vse
na hernim planu muZete nalézt.

Nicota

Nicota je neprozkoumany prostor mezi
svéty. To, co v ném c¢ihd, nedokdZe Zddny
snovy cestovatel odhadnout.

Cesla

Cesty vznikly diky poutnikiim, ktefi mnohd
mista nicoty velmi dobfe prozkoumali a po-
psali.

Studdnka

Kouzelné studdnky jsou podivuhodnd mi-
sta v nicoté. Mnoho mudrcd véfi, Ze jimi
proudi samotné svétlo Netheranu, sily zro-
zeni.

Tajemné misto

i Tajemné misto skryvd Brdnu Casu,
jeZ dokdZe obrdtit vitézstvi v po-
rdzku a neodvratitelnou pordzku
ve slavné vitézstvi. Zdvisi jen na
nevyzpytatelné vili osudu, jak se
zachovd.

Svét predstavuje obydleny ostrov v bezbfehém ocednu nicoty.
Na hernim pldnu jsou tyto tfi svéty:

Iridion neboli Duhovka — misto vSech poutniki a cestovatelli

Filnerin — obf{ strom Zivota
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Akademus — svét mudrcd

Bradna svéta je jedinym
mistem, kterym Ize vstou-
pit na svét a pozdéji i do
siné svéta.

Vnéjsi okruh predsta-
vuje osm poli kolem pro-
sttedntho. Tvoi{ povrch
daného svéta, po kterém
postavy cestuji, zaZivaji

A , mnohd dobrodruZstvi a
hledaji branu do siné. Postavy se pohybuji po
sméru hodinovych rucicek, tento smér je na-
znacen i Sipkou na poli brény.

Sin obyvaji zdkladni sily svéta, jejichZ veskerd moc je sou-
stfedéna v Krystalu. V sini dostdvaji postavy zaddny tikoly. Jejich
splnénim mohou presvédcit viddce svétl a ziskat tak spojence.

Typy karet

Hra obsahuje (kromé jiZ popsanych postav) nékolik typt karet.
V této kapitole si vysvétlime, k cemu jednotlivé typy slouZi.
Veskeré upotiebené karty se zpravidla odklddaji na hromddku
pouZitych karet a jiZ se do hry nevraceji.

Karty sni a hriaz
Karty snti i hriz jsou Ctvercové, sny maji ZlutooranZovy rub,
hriizy Cerveny.

Pomoci snii a hrliz postavy pretvaieji nicotu, hra¢im karty
slouZi k ovlivitovani prostredi herniho pldnu. Karty snti obvyk-
le bud pomahaji hrdintim nebo skodi démoniim, u karet hriz
je tomu naopak.

Udaje na kartdch sni a hriiz

7 Svétlo: uddvd, kolik bodii svétla stoji
vyvoldni snu (hrtizy).

~ Ptk Ohniva
Svittlo: 10
2k

Umisténi: P

I ;l = PH: 1
.15 o .»] Trani: stalé

Hisd kastkou (ki s ponwee hndinii}

Umisténi: P — presné (herni pole si
hra¢ zvoli dle své vule), % — nahodné
(urci se hodem kostkou)

I ohnivdk i zaepial, trale + 1 k mocl
1y ohnivdk ué phenesl, +4 Pt
gzl o speilld i sm

i dichem, drdc® 1 B

BP: ndrocnost vstupu na herni pole

vyvolané Kkarty

Trvani: stdlé ¢i doCasné
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Wvoldvadni sni a hriiz

Sny a hriizy se zpravidla vyvolavaji pomoci svétla, mystické
energie, kterd slouZi viddcim RiSe Snd a RiSe Tmy k pretvdeni
vsehomira. Ve hie je svétlo reprezentovdno Zlutymi Zetony,
pricemz 1 Zeton = 5 bod svétla. Sen sesles tak, Ze jej poloZis
na herni plan a zaplati§ prislusny pocet bodi svétla, tj. ode-
vzdd$ nékolik Zetonu. Pokud nemds dostatek bodu svétla,
nemiZe$ dany sen seslat (nestanovi-li konkrétni scéndf jinak).
Umistovani snu a hriiz

Karty snti a hriiz se béhem hry poklddaji na pole nicoty licem
nahoru. KaZd4 karta zabere Ctyfi herni pole a nelze ji poloZit
tak, aby tfeba jen Cdsti prekryvala jiZ dfive vyloZeny sen ¢i hri-
zu. Celd karta rovnéZ musi{ byt umisténa na hernim pldnu, ne-
smi tedy precnivat. Karty mohou prekryvat pole svétl i tajem-
ného mista, ale na téchto polich neplsobi (jako by zde karta

viibec neleZela). Sny, resp. hrtzy, tedy funguji pouze na polich
nicoty, na cestdch a kouzelnych studdnkdch.

Podle udajli uvedenych karté miZe byt jeji umisténi pesné
nebo ndhodné. U presného umisténi hrd¢ sdm rozhoduje, kam
kartu poloZi. U ndhodného se umisténi ur¢i pomoci kostky:
hod’ dvakrdt kostkou, ¢imZ urc¢is konkrétni policko. Napt. hody
1 a 8 znamenaji, Ze sen (hriiza) se objevi na hernim poli s ¢i-
slem 18. Na takto urcené pole je umistén obrazek karty, ta vSak
muZe byt libovolné natoCena (rozhoduje sesilatel). Pokud je
vsak urcené pole jiZ obsazeno jinym snem ¢i hriizou nebo na
néj kartu nelze poloZit tak, aby jiny sen ¢i hrlizu nepiekryvala,
pak se hdzi znovu.

Trvdni sni a hriz

Trvdni miZe byt stdlé nebo docasné. V prvnim pripadé karta pa-
sobf trvale, bez ohledu na to, kolikrdt je navstivena. V druhém
piipadé je uvedeno, kolikrdt muZe byt sen ¢i hrliza pouZita.
Karty s trvdnim 1 akce se po prvnim pouZiti odloZi na hromdd-
ku pouZitych karet, analogicky karty s trvanim 2 akce (resp. 3
akce) jsou na dvé (resp. tfi) pouZiti. Na kartu s docasnym
trvdnim poloZ tolik Zetonti (libovolné barvy), kolik je na ni uve-
deno akci. Po kaZdém pouZiti 1 Zeton odeber. Jakmile odeberes
posledni Zeton, odloZ kartu na hromddku pouZitych karet.

Karty udalosti

Jsou obdélnikové a maji Sedy rub.

Karty uddlosti pfedstavuji ndstrahy a dobrodruZstvi, kterd té
Cekaji pfi navstévé néjakého svéta. Pred hrou balicek karet
udalosti zamichejte a poloZte rubem nahoru na still. Kdykoli
skondf tvd postava sviij pohyb na poli vnéjsiho okruhu svéta
(tfeba i pri opousténi svéta), vezmi si vrchni kartu z balicku
karet udlosti. Rid se tim, co je na karté napsdno.

Jedinou dalsi moZnosti, kdy miiZes otocit kartu udalosti, je hod
1-3 pfi navstévé Brdny casu.
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Doberes-li posledni kartu uddlosti, zamichej bali¢ek pouZitych
karet a vytvor novy balicek karet uddlosti.

Typy karet udalosti

MuzZes se setkat se tiemi typy karet uddlosti — s bytostmi,
s kouzelnym predméty a s jednordzovymi uicinky.

S bytosti je vétSinou nutno bojovat, pra-
vidla pro souboj jsou uvedena v kapitole
Soubojovy systém. Na karté jsou uvedeny
zkusenosti, které postava ziskd (viz niZe),
pokud bytost porazi. V piipadé prohry
nebo remizy odloZ kartu na hromddku
pouZitych karet — tvd postava za ni Zddné
zkusenosti nedostane. Pokud k boji ne-
dojde (napriklad proto, Ze bytost je ne-
pratelskd jen vii¢i nékterym postavam),
postava zkusenosti za bytost ziskd.

Ohnivé tornado

TR Gyt

Mic: B Thidrmet: 7
Uhnivé mmeide napadee pouze
hrdimy. Ji-li i nebo harbar,
o s Kol phikil, orvile
+1 kel

Jednoradzovy vcinek je nutno ihned vyuZit. Neni-li na karté
vyslovné uvedeno jinak, nemtiZes jej vyuZit v dalsim kole. Rid
se tim, co je na karté uvedeno. Vybrat si miZes, pouze pokud
text na karté toto vyslovené umoznuje, tj. formulace typu
»chees-li“, ,mizZes* atp. Pokud ucinek postavu nékam presu-
ne a neni jednoznacné urceno konkrétni pole, urci si toto pole

dle své vule.

Piredmét si ponechej. Predméty mohou byt trvalé (napf. Zlaty
mec) nebo na jedno pouZiti (napf. LéCivy lektvar). Postava
muZe nést neomezené mnoZstvi predméti. Predméty je moz-
no pouZit kdykoliv. Po pouZiti odloZ jednordzovy predmét na
hromddku pouZitych karet.

Zkusenosti za udalosti

Na kartdch uddlosti's bytostmi je uvedeno, kolik zkusenosti tvoje
postava jejim poraZenim ziskd. Karty si uschovej. Kazdych deset
zkuSenosti je moZno vyménit za jeden Zeton moci. VZdy je nutno
odevzdat presny pocet zkuSenosti, pfipadné zbylé zkusenosti
propadaji. Napi'. maS-li dvé karty uddlosti, prvni za 7 zkuSenos-
ti, druhou za 5 zkuSenosti, miZes obé odevzdat a zvySit si tak
moc o jedna, avSak 2 zkuSenosti v tomto piipadé propadaji.

Karty ukoli

Ukoly jsou Klicovou ¢dsti hry. Karty
tikolll jsou zaddvdny v sinich svétu.
PInénim tkolil se postava snazi pre-
svédCit neutrdlni svéty, aby se staly
jejimi spojenci.

snovd koule
Zkusenost: 5

Marfay 5 rimych snb sebo hr Renik
jich ol vwindene, staéi nadiit vschn
kider vyliabeny .

Hra rozliSuje dva typy tikoli — lehké a tézké. Lehké tikoly maji
zeleny rub, té7ké tikoly modry.

PInéni ukolt
Postava, jeZ navstivi sifi svéta, dostane zaddn jeden i vice tikolt.

Ukoly jsou zaddvany nghodné, hrd¢ si vezme vidy vrchni kartu
z balicku karet dkold. Zda si md vzit kol lehky Ci tézky, zda si
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miZe vybrat nebo zda si musi vzit oba, zdvisi na konkrétnim
scéndri. V Zadném pripadé vsak nemuiZe jedna postava navstivit
tentyZ svét za ucelem zaddni tkolu znovu, dokud nesplnila
predchozi tkoly, které ji zde byly zaddny. Je vSak moZné si
wyzvednout ikoly na riznych svétech a ty pak plnit soubéZné.

Na kazdé karté je uvedeno presné zaddni tkolu. Kartu tkolu si
dej pred sebe na stil a poloZ na jeji horni polovinu Zeton stej-
né barvy, jaky je umistén v sini svéta (takto vzdy poznds, pro
ktery svét ukol plniS). To, co je nutno splnit, je na karté
zvyraznéno barevné. PoloZ pocet Zetonti odpovidajici barvy na
dolni polovinu Kkarty.

Jak tikoly funguiji, si vysvétlime na jednoduchém piikladu. Na
tikolu Snové koule jsou slova ,pét snti nebo hrtiz“ cervené.
Poloz tedy pét Cervenych Zetonti na dolni polovinu karty dkolu.
Po kazdém navstiveni snu nebo hriizy mizes jeden Zeton ode-
brat. Ukol je splnén, jakmile na ném nen ani jeden Zeton.
Kartu si uschovej — za splnéni dkolu jsou zkusenosti, které
miZes vyménit za Zetony moci.

Zkusenosti za ukoly

Za splnéni lehkého ukolu je 5 zkuSenosti, za splnéni té€Zkého
tkolu 10 zkuSenosti. Tyto zkuSenosti si, podobné jako zkuse-
nosti za uddlosti, miZes vyménit za moc.

Piipojeni svéta

Splnéni tikolu vSak neni vSe. Je nutno znovu navstivit sif, kde
byl ukol zaddn. Jakmile ji postava, kterd tikol splnila, navstivi,
svét je pripojen. Protivnik tento svét jiz nemuzZe ziskat. Moc po-
stavy se ihned zvySi o jedna, poloZ tedy na kartu postavy jeden
Zeton moci. Ze svéta odeber Zeton, aby bylo jasné vidét, Ze svét
je jiz pripojen. Ukoly ostatnich postay, které byly zadny v tomto
svété, se odlozi na hromddku pouZitych karet.

Karty zvlastnich schopnosti
Jsou obdélnikové a maji hnédy rub.

tedy soucdsti zdkladniho scéndfe Stret fiSi. Pri poufZiti téchto
karet kaZdd postava ziskdvd néjakou novou schopnost, po-
psanou na karté.

Karty kouzel

Karty kouzel jsou rovnéZ rozsitu-
jicim prvkem. Soucdsti hry jsou
dvé karty s prehlednym sezna-
mem vSech kouzel, kterd mohou
postavy sesilat. Pokud se rozhod-
nete kouzla pouZivat, poloZte
karty vedle herniho pldnu, kaZzdou na opacny konec, tak abyste
vSichni alesponi na jednu z nich dobte vidéli.

Kouzla

Nzev Hod

Pohyb +1 BP pro toto kolo

Zpomaleni 2 Libovolnd postava md béhem svého pfistiho
pohybu -1 BP

Odmrsténi 3 Lze seslat Jen na postavu v nicoté, mazes ji
libovolné presunout az o 2 pole, avéak pouze na
Jiné pole nicoty

Cesta 4 Viechna pole nicoty se v tomto kole pocitaji
7a cestu (narocnost 1 BP)

Obfisla 5 +1kmod pro toto kolo

Blesk 6 Libovolnd postava ztrdci 1 Zivot

Rychlost 7 Pro toto kolo ziskavas navic tolik BP, kolik padne
na kostce

Teleport 8 Piesun na libovolné pole nicoty

Ochromeni 9 Postava, na kierou bylo kouzlo seslano, béhem
svého nésledujiciho tahu nehraje

Hypnoza 10 Ovladnuti postawy, v jejim nasledujicim tahu za ni
hrajes ty

Sesilani kouzel

Pokusit se seslat kouzlo muiZe kazda postava pouze jednou za
kolo, a to kdykoli béhem svého pohybu. Pfi pokusu o sesldni
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kouzla hrd¢ hodi kostkou. Kouzlo se podafilo seslat, pouze
pokud na kostce padlo stejné nebo vétsi ¢islo, neZ je uvedeno
v tabulce kouzel. Postava se schopnosti Mdg si pricitd k tomuto
hodu +1. Postava stojici béhem sesildni na kouzelné studdnce
si rovnéZ pricitd +1.

Vsechna kouzla maji neomezeny dosah. Tucné zvyraznénd
kouzla muZes seslat pouze na sebe a pisobi do konce tahu
postavy. Zbyld kouzla lze seslat pouze na protivniky. PouZiti
kouzla se nikdy nepovaZuje za titok.

Pohyb postav

Hod' kostkou. K tomuto hodu pficti hodnotu svého pohybu a
ziskds body pohybu (BP). Tyto body miZes, ale nemusis, pouZit
k pohybu po hernim pldnu. NevyuZité BP vSak propadaji, nelze
si je uspofit do dalSich kol.

KaZdé pole herntho plinu m4 urcitou ndrocnost, kterd urcuje,
kolik BP musis vynaloZit, aby se tvd postava na dané pole dosta-
la. Nemads-li dostatek bodii, nemiiZes na dané pole vstoupit a
musi§ pockat do dalsiho kola. Po hernim pldnu se nemuZes
pohybovat diagondlné (Sikmo).

Pohyb v nicoté
Vstup na pole nicoty stoji 2 BP Za pole nicoty se povaZuji
i kouzelné studdnky.

Pohyb po cesté
Vstup na pole cesty stoji 1 BP

Vstup na tajemné misto

Vstup na kterékoliv pole tajemného mista stoji 2 BP. Vstupem
prichdzi§ o zbylé body pohybu a sviij pohyb koncis. Postava,
kterd navstivi Brdnu casu, je ndhodné vystavena jednomu jeji-
mu ucinku — musi si hodit kostkou a podle vysledku se uri,
co se prihodilo.

Pohyb po svétech

Na vnéjsi okruh svéta lIze vstoupit pouze polem brdna (2 BP).
Poté se postava pohybuje po vnéjSim okruhu svéta po sméru
hodinovych rucicek (zleva doprava). Pohyb o jedno policko stoji
2 BP. Jakmile postava ,,obejde” cely vnéjsi okruh a vstoupi na
pole brdny podruhé, vstupuje hned vzdpéti do siné svéta, kde
dostane zadan(y) ukol(y) (viz Karty tikolti a Pfipojeni svéta vyse).
Vstup do siné svéta nestoji Zidné body pohybu, avsak postava zde
ztrdci zbylé BP a v tomto kole se jiZ nemiiZe pohybovat.

Svéty lze opustit kdekoliv, tj. pfi zpdteCni cesté se postava
nemusi pohybovat zprava doleva, ani dojit az k brdné. MiZe
napf. vydat 2 BB vstoupit na libovolné pole vnéjsiho okruhu,
vydat dalsi 2 BP a vstoupit do nicoty. Postava se mtiZe rozhod-
nout opustit svét jesté pred obejitim celého vnéjsiho okruhu a
vstupem do siné — prosté misto na dalsi pole vnéjSitho okruhu
vstoupi do nicoty, pfi dals{ ndvstévé tohoto svéta vSak opét musi
vstoupit branou a obchdzet cely vnéjsi okruh.
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Pohyb po snech a hrtizach

Na kazdé karté snu ¢i hrlizy je uvedena ndrocnost (BP). Kazdd
karta zabird ctyfi politka herniho pldnu. Uvedend ndroCnost
plati pro vSechna policka, kterd jsou umisténa v nicoté (ocislo-
vand pole herniho pldnu, véetné studdnek) nebo na cesté. Tj.
projiti dvou poliCek karty Bariéra (ndrocnost 6 BP) stoji 12
bodii pohybu.

Hra¢ se ddle fidi tim, co je na karté snu (hrlzy) uvedeno.
Ucinek karty Ize v§ak v jednom kole vyuZit pouze jednou. Napf.
postava, kterd vstoupi na pole hrtizy Sopka, je zranéna za 3
Zivoty. Vstoupi-li na dalsi pole, zranéna jiZ neni. Avsak v dalSim
kole na ni Sopka opét mtiZe ptisobit.

Stoji-li postava na za¢dtku svého pohybu na snu ¢i hriize, miZe
(ale nemusi) vyuZit ucinek karty, a pak se teprve pohybovat,
nebo miZe sen (hrlizu) opustit a ticinku karty se tak vyhnout.
Pokud v$ak na snu (hrlize) ziistane, je opét vystavena viem
ucinkdim.

Ucinek karet, které nemohou postavé ubliZit, neni nutné akti-
vovat. Napi. Portdl svétli prenese Rytife do kterékoliv siné.
Portdl je vsak pouze na tfi pouZiti, hrd¢ se proto miZe rozhod-
nout jeho ucinek nevyuZit a nechat si jej na pozdéji. Naopak,
pokud Rytit vstoupi na hrtizu Sopka, kterd zranuje za 3 Zivoty,
nemuZe se jejimu ucinku vyhnout. Ndrocnost v bodech pohy-
bu vsak plati vZdy, a to i tehdy, pokud hrd¢ neaktivuje pozitivni
ucinek. V nasem piikladé by tedy Rytii musel ke vstupu na
Portdl svétti vynaloZit 5 BP

Ndrocnost vstupu na herni pole shrnuje tabulka:

pole ndrocnost vstupu
1 BP
2 BP
2 BP

0 BP (postava kon¢i pohyb)

Cesta

Nicota

Svéty

Vstup do siné
Tajemné misto 2 BP (postava konc¢i pohyb)
2 BP

uvedeno na jednotlivych kartdch snti

Kouzelnd studdanka
Sen

Hrliza uvedeno na jednotlivych kartdch hriz

Soubojovy systém

Ve hie muiZe dojit k souboji s jinou postavou nebo s bytosti
(karta udalosti).

Souboj postav

Dojde-li postava na policko, kde stoji jind postava, miZe na ni
zautocit. V tomto pripadé oba hrdci hodi kostkou a k hodu pfi-
¢tou svoji moc. Ten, jehoZ vysledek je vétsi, vyhrdvd. V piipadé
rovnosti nastdvd remiza. Jedna postava miZe v jednom kole
zatitoCit pouze jednou, po souboji se miZe ddle pohybovat.
Postava, kterd souboj prohrdla, ztrdci 2 Zivoty. Plati pravidlo
osmicky (viz niZe).
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Souboj s bytosti

Setkd-li se postava s nékterou bytosti (oto¢enim karty udd-
losti), dojde k souboji. Pravidla jsou analogickd souboji dvou
postav. Vyhraje-li postava, ziskdvd zkusenosti, které jsou uvede-
ny na karté uddlosti, proto si kartu poraZené bytosti uschove;j,
aby sis ji pozdéji mohl vyménit za moc. V piipadé prohry ztrdci
postava 1 Zivot a karta se odklddd na hromddku pouZitych ka-
ret. Pokud je vysledkem remiza, karta se rovnéZ odklddd na
hromddku pouZitych karet, ale postava Zivot neztrdci. RovnéZ
plati pravidlo osmicky (viz niZe).

Pravidlo osmicky

Pokud padne v souboji postavé ¢i bytosti pfi hodu kostkou ¢islo
8, pak souboj vyhrdla bez ohledu na moc protivnika. Pokud
hodi 8 obé strany, je vysledkem remiza.

Probuzeni

Pfijde-li postava o vSechny Zivoty, probudi se. Pfenes ji na nej-
blizsi pole kouzelné studdnky. Postava musi odevzdat jeden
Zeton moci, pokud alesponi jeden md. Pokud jej nemd, prichdzi
o vSechny své zkusenosti. Postava md po probuzeni opét plny
pocet Zivotti. Probuzenim prichdzi postava také o veskeré pri-
padné zbylé body pohybu.

Zkusenosti

Jak jiZ bylo uvedeno u Karet uddlosti, za poraZené bytosti posta-
va ziskavd zkuSenosti, které si miZe proméniovat na moc.

/ 4

Herni scénare

stret risi
Zdkladni varianta tohoto scéndfe je urCena pouze pro dva
hrace. Doporucujeme, abyste si ji vyzkouseli, diive neZ prejdete

Cil hry

Cilem obou hraci je porazit svého protivnika. K tomu je
zapotrebi zvrdtit rovnovahu sil ve svlij prospéch. K vitézstvi je
nutno pripojit ke své strané dva svéty na hernim pldnu. Hra
kon¢f, jakmile jedna postava pfipoji druhy svét.

Priprava na hru

PoloZte herni desku na stil. Jeden hrd¢ hraje za Sny, druhy za
Tmu. Z balicku karet snti vyfad'te kartu DZin z lampy, z balicku
karet hriiz vyradte kartu JeZibaba.

Strana Sni ovlddd karty snii a jednoho hrdinu. Hrajes-li za Sny,
vloZ do podstavecku obrdzek Rytife a umisti jej na herni pole
15. Pred sebe poloZ kartu postavy — Rytit. Na kartu postavy
poloZ tolik zelenych Zetonti, kolik md Zivotd. Zamichej balicek
karet snli a vezmi si pét vrchnich karet do ruky. Zbylé karty
nech leZet na stole rubem vzhiru.
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Tma ovlddd karty hriz a jednoho démona.
Hrajes-li za Tmu, vloZ do podstavecku obrdzek
Stina a umisti jej na herni pole 45. Pfed sebe
si poloZ kartu postavy — Stin. Na kartu postavy
poloZ tolik zelenych Zetont, kolik md Zivotu.
Zamichej balicek karet hrtiz a vezmi si pét
vrchnich karet do ruky. Zbylé karty nech leZet
na stole rubem vzhuru.

Zamichejte balicek karet lehkych kol a poloZte jej na stil,
opét rubem vzhiiru. To samé udélejte s balickem karet udalosti.

Do stiedu kazdého svéta poloZte na zacdtku 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.

Prabéh hry

Jedno kolo
Kazdé herni kolo se sklada ze dvou ¢asti

1. Tah Sni
2. Tah Tmy
Po skonceni tahu Tmy zacind nové kolo.

Tah Snt se déli na Sesildni snti a Pohyb hrdiny. Toto poradi
neni mozno prohodit.

Tah Tmy se déli na Sesildni hriiz a Pohyb démona. Toto poradi
neni mozno prohodit.

Sesildni sni a hriz

Na zacdtku fdze Sesildni sni si strana Snu pricte 5 bodt svétla,
na zacdtku faze Sesildni hriiz si pricte 5 bodl svétla strana Tmy.
Svétlo je reprezentovano Zlutymi Zetony. Jeden Zeton predstavu-
je pravé 5 bodi svétla, vezmi si tedy na zacatku své faze sesildni
jeden Zeton svétla.

Kdykoli budes mit pii hie v ruce méné nez pét karet sni, resp.
hriiz, dober si ze svého balicku do péti, pokud v ném bude
potfebny pocet karet.

Postava ovlddd nékolik schopnosti souvisejicich se sesilinim
sni (hriiz). VSechny niZe uvedené schopnosti miZes pouZit
pouze béhem své fize Sesilani snti (hrtiz), nelze tedy napt. od-
volat sen béhem pohybu hrdiny. VSechny tyto schopnosti mu-
Ze$ vyuzit v jednom kole kolikrdt chceS, mds-li ovSem dostatek
svétla.

Seslani snu/hruzy: Jednd se o sesldni snu ¢i hriizy podle
pravidel.

Odvoldni snu (hruzy): Pfi odvoldni si vraci§ sen (hriizu) do
ruky a ziskdvas zpét polovinu svétla nutného k vyloZeni této
karty. Odvolavat Ize pouze sny a hrtizy, které maji trvani stalé.

Zruseni svého snu (hruzy): Sny (hrizy), které maji trvani
nékolik akei, nelze odvolat. MuiZes je vsak zrusit. Sen ¢i hriiza
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se odloZi na hromddku pouZitych karet, Zddné svétlo neni
ziskdno zpét.

Zruseni protivnikovy hruzy (snu): MiZes zrusit vyloZenou
hriizu (sen) protivnika. Hriiza (sen) je odstranéna na hromad-
ku pouzitych karet. PouZit{ této schopnosti stoji 0 10 bodii svét-
la (dva Zetony) vice, neZ je vyvolavaci cena vyloZené karty.

Pohyb hrdiny a démona
Pohyb probihd podle obvyklych pravidel pro pohyb postav.

PInéni ukoli
V sini svéta dostdvd postava jeden lehky tukol.

Konec hry

Hra kon¢f, jakmile jedna strana pfipoji druhy svét.
Varianty scénare

Jiné postavy

RiSe SnG md velmi mnoho modifikaci. NeZ
vsak prejdete na rozSifend pravidla ¢i scéndr
Zkouska sily, zkuste si zahrdt za jiné postavy.
Hra nabizi pét postav pro kaZdou stranu.

Hra ve ctyrech

Hrddi se rozdéli na dvé strany. Jeden hra¢ bude ovlddat jednu
postavu (tzv. hlavni postavu), druhy pomocnou postavu a karty
snt (nebo hriiz). Pomocné postavy (pomocnici) zacinaji na po-
lich kouzelnych studdnek. Sny si tedy voli dalStho hrdinu, Tma
dalsiho démona. Ukolem pomocnikii je co nejvice usnadnit
Zivot hlavni postavé. Pomocnici smi vstoupit do siné, ale nikdy
v ni nedostanou zaddn tikol. Ukoly tedy plnit nemohou. Mohou
vSak bojovat s bytostmi, dtocit na postavy protivnika, aktivovat
sny apod. Jejich posldnim je tedy brdnit hlavni postavé protivni-
ka pfi postupu do sini a plnéni tikold. Pomocnik se miiZe pohy-
bovat pred pohybem hlavni postavy nebo po ném. Jakmile vSak
svlij pohyb zacne, musi jej dokoncit. TotéZ plati i pro hlavn{
postavu. Jinak plati pro pomocniky naprosto stejnd pravidla.
Sny (hrtzy) se sesilaji ve fazi Sesildni sni (hrtiz), tj. pred po-
hybem kterékoliv postavy pfislusné strany. Hra koncf, jakmile
jedna hlavni postava pfipoji druhy svét.

Tézké tkoly
V sini svéta dostane postava misto tikolu lehkého tkol tézky (za
10 zkuSenosti).

Dlouha hra

V sini svéta dostane postava jeden lehky a jeden tézky tikol. Svét
miZe pripojit aZ po splnéni obou tkold.

Kouzleni
Pfi hie ve ¢tyfech mtiZe pomocnd postava kouzlit.
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Zkouska sily

Scéndr je urcen pro 3—5 hracd. Kazdy hrd¢ hraje sdm za svoji
postavu. Tato varianta je ur¢ena pro zkusenéjsi hrdce, kteff jiz
zvlddli Stret fiSi. Je vhodnd zejména pro lichy pocet hraca.

Cil hry

Cilem hréce je ziskat sldvu v dohodnuté vysi, obvykle 3—7 bod.
Sldvu Ize ziskat pripojenim svéta. KaZdy hrd¢ ovlddd jednu po-
stavu. Postavy plni tkoly a pfipojuji svéty podle pravidel. Pokud
jsou jiZ vSechny svéty pripojeny a nikdo dosud nezvitézil, svéty
se oteviraji a je mozné je pripojit znovu. Sldva i schopnosti
vsem postavam zUstdvaji. Hra kon¢f, jakmile jeden hra¢ dosdh-
ne dohodnutého poctu bodu slavy.

Pfiprava na hru

Sldva

Pred samotnym zacdtkem hry se musite dohodnout na poctu
bod sldvy, ktery je nutné dosdhnout k vitézstvi. Cim vice bodf,
tim bude hra delSi. Doporucujeme zvolit 3 body sldvy pro kratSi
hry, 4-5 bodi pro stfedné dlouhé hry a 67 bodt pro velmi
dlouhé hry. Délka hry zdvisi také na tom, kolik hra¢i bude hrat.

Whbér postavy

KaZdy hrac si zvoli jednu postavu a je jen na ném, zda to bude
hrdina nebo démon. Ve hi'e vSak mohou byt nejvySe tfi hrdinové
a tfi démoni. PoloZ si pfed sebe kartu vybrané postavy. Dej na ni
tolik zelenych Zeton, kolik md postava Zivoti. Zamichejte kar-
ticky zvlaStnich schopnosti. Kazdy hra¢ si ndhodné vytihne dvé
karticky, jednu z nich si ponechd, druhou vrdti zpét do balicku.

Rozmisténi hernich komponent

Polo7te herni desku na stil, vedle ni z kazdé strany dejte jednu
kartu kouzel. Zamichejte baliCek karet snil. Z néj si postupné
kaZdy hrdc hrajici za hrdinu vezme tfi vrchni karty sni. Zbylé
karty odlo7te, pfi he je jiZ potiebovat nebudete. Zamichejte
balicek karet hriiz. Z néj si postupné kazdy hra¢ hrajici za dé-
mona vezme tfi vrchni karty hriiz. Zbylé karty odloZte, pfi hre
je jiz potiebovat nebudete. Zamichejte balicek karet lehkych
tikoli a polo7te jej na stll. TotéZ udélejte s balickem karet
téZkych dkolti a s balickem karet uddlosti.

Do podstaveckii vloZte obrazky svych postav a umistéte je na
libovolné pole cesty na okraji herniho pldnu. Postavy se umi-
stuji v poradi od nejpomalejsi po nejrychlejsi, v piipadé rov-
nosti se dive umisti postava s vétsi moci.

Oznaceni svétu

Do stredu kaZdého svéta poloZte na zaCdtku hry jeden Zeton
barvy krystalu ve stfedu svéta (Zluty, cerveny a zeleny). Po pri-
pojeni svéta Zeton odloZte, aby bylo jasné, Ze o svét jiZ neni
moZné bojovat.
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Prabéh hry

Na zacdtku hry hodi vSichni hrdci kostkou. Zacind ten, kdo ho-
dil nejvice. Po ném hrac sedici po jeho pravici, atd. Toto poradi
se béhem hry neméni.

Kolo kaZdého hrace se sklddd ze dvou ¢dsti:
1. Sesildn{ snt (hriz)

2. Pohyb postavy, véetné kouzleni

Sesildani sni a hriz

Pred hodem na pohyb se muZes rozhod-

nout vyvolat sen nebo hrtizu. V jednom kole

miiZe$ vyvolat pouze jeden sen (Ci hrizu).

Vyvoldni je ve ZkouSce sily zadarmo, nemu-

siS vydat Zadné svétlo. Misto vyvoldni karty
si miZes jednu svoji vyloZenou kartu s trvanim stdlé vratit zpét
do ruky.

s v

Po sesldni snu (hrizy) si v tomto scéndfi nikdy nedobirds dalsi
kartu. Dal$i karty sni ¢i hriz neni mozné ziskat.

Ukoly, piipojovdni svétii a sldva
Po vstupu postavy do siné svéta si mtiZe hrd¢ zvolit, zda chce
tkol lehky (5 zk) nebo tézky (10 zk).

Za pripojeni svéta, pro ktery postava splnila lehky ukol, ziskd-
vas 1 bod slavy (Zluty Zeton). Pripojila-li svét, pro ktery splnila
tikol tézky, ziskavasS 2 body sldvy a 1 zvldStni schopnost. Tuto
schopnost si miiZes vybrat dle své vile z balicku karet zvldst-
nich schopnosti. O dosazenou sldvu neni mozno Zadnym zpu-
sobem prijit.

Otevieni svéti

Jakmile jsou pfipojeny vSechny svéty a dosud neni rozhodnuto
o vitézi, dojde k jejich novému otevieni. Na svéty znovu poloZte
Zetony rtznych barev, podobné jako na zacdtku hry. Postavy
mohou opét ziskavat tikoly.

Konec hry

Pokud néktery z hrach ziskd dohodnuty pocet bodi slavy, zvi-
tézi a hra tim kondf.

Styl hrani

Viele vim mtZeme doporucit pri hie hodné diskutovat, vyjed-
ndvat a zastraSovat, navazovat spojenectvi ¢i v pravy ¢as prevlé-
knout kabdt. ,Ten, kdo vi, kdy zaitocit a kdy se stdhnout, ten
bude vitézem!*

Volitelna pravidla

Pro obohaceni hry miZete vyzkouset niZe uvedend volitelnd
pravidla. MiZete pouZit kterékoliv pravidlo samostatné ¢i si
vybrat pravidel vice. ZdleZi jen na vasi domluvé.

0dmeéna za pripojeni svéta: Za pripojeni svéta se ti nezvysu-
je moc jako obvykle a plati ndsledujici pravidla. Pfipojis-li spl-

nénim téZkého dkolu Iridion, ziskdvas trvale +1 k pohybu, za
pripojeni Filnerinu trvale +1 Zivot a za pfipojeni Akademu
trvale +1 ke kouzlent. Pfipojis-li kterykoliv svét splnénim leh-
kého ukolu, ziskavas 1 Zeton moci.

Lécebné studdnky: Navstivis-li kdykoliv béhem hry kouzel-
nou studdnku, miZes si ihned vyl€écit 1 Zivot. LéCivych tcink
miZes vyuZit pouze jedenkrdt za kolo.

Neduvérivé svéty: V sinich svétti dostanes zaddn jeden té7ky
a jeden lehky tkol. Svét miZes pipojit aZ poté, co splni§ oba
dva ukoly.

Snové svéty: Pri novém otevieni svétll kazdy hra¢ odloZi zbylé
sny ¢i hriizy na hromddku pouZitych karet. Vytvoite nové ba-
licky karet snii a karet hriz. Kazdy hrdina si stejné jako na
zaCdtku hry vezme tfi nové sny, kazdy démon tfi nové hrizy.

Mocné postavy: Kazdd postava si pred zacdtkem hry ndhodné
vylosuje dvé karty zvldstnich schopnosti. V piipadé, Ze sis vytdhl
dvakrdt stejnou kartu, losuj znovu.

A co dal?

Na adrese http://risesnu.altar.cz najdete webové stranky Rise
Snti. Dozvite se novinky ze hry, zdZitky z testovdni, informace
o doplricich a novych pravidlech. Naleznete zde i nové scéndre
a informace o pfipravovanych rozsitenich, obsahujicich nové
svéty véetné samotné RiSe Snii a RiSe Tmy, nové tikoly, mnohd
dobrodruZstvi pfi toulkdch po svétech a samoziejmé piekdzky
i pomoc v podobé novych snti a hriiz. MiiZete vzndSet dotazy, na
které vim co nejrychleji odpovime, ¢i hledat odpovédi v nej-
Castéji kladenych otdzkdch. Tésime se na vasi ndvstévu!
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