


Prvni rozsireni

Dostavd se vim do rukou prvni oficidlni rozsiteni k dobrodruzné
deskové hre Proroctvi — nové figurky, karticky i hernf pldn, které by
mély obohatit vasi zdkladni sadu a pfinést vim spousty hodin nové
zdbavy, dosud nepoznanych dobrodruzZstvi a napinavych okamzika.

Rozsifeni samo sestdvd z nékolika Cdsti, které miZete pouZit vSechny
dohromady nebo i kaZdou zvlast. Spolu s dalSimi hernimi variantami
uvedenymi v téchto pravidlech by to mélo zajistit, aby kaZdd vase hra
byla jin a abyste si vZdy mohli vybrat, na co mdte zrovna chut.

Prvni ¢dsti rozsiteni jsou Prastaré rasy. Ty vam ddvaji mozZnost
vybrat své postavé nejen povoldni, ale i rasu. MUZete si tak zahrat
tieba hobitiho zvéda nebo elfku hranicdrku, anebo vyzkouset néja-
kou méné typickou kombinaci — naptiklad trolltho mystika nebo
trpaslici zaklinacku. Urcité vds potési spousta novych hezkych figurek
pro jednotlivé rasy (pro kaZdou z péti novych ras jsou pfipraveny
Ctyri).

Pro vyuZit{ urcitych schopnosti nékterych ras zde najdete specidln{
Zetony — Ctyfi pro oznaceni vylepSeni zbrané urcené trpaslikim a

jeden Zeton zufivosti pro skreta.
Dalsi soucdsti je Draci fiSe. Novy herni pldn, ktery navazuje na

jednu ze sfér, spousta novych nepratel a prekazek, ale i prileZitosti a
pokladli — a také par novych schopnosti, které vim pomohou Draci
iiSi dobyt a ziskat artefakt v ni ukryty. Dradi fiSe je prvnim z fady
podobnych svétd.

Pro Dradi fiSi jsou urceny karty s ob-

rizkem draka na rubu (pozitivni a

negativni draci karty, drakobijecké

schopnosti a pét Dracich srdci), novd

karta nahody a Brdna Dracf fise.

A nakonec je tu i obohaceni zdkladn{ hry. Najdete zde nékolik novych
predmétu, dobrodruistvi i strdict sfér. MiZete tak zaZit novd
dobrodruzstvi a najit nové poklady i pokud pravé nemdte Cas a chut
dobyvat Draci iiSi nebo nechcete hrit s elfy a trpasliky. Kdybyste chtéli
pozdéji poznat, ze kterého rozsiteni kterd karticka pochdzi, staci se
podivat do jednoho z dolnich rohii karty (u predméti do pravého,
u ostatnich karticek do levého) — najdete tam nendpadnou Sedou
¢islici 1.

Nové béZné a vzacné predméty miZete normdlné zaradit mezi ostatn{
karty predmétli, novd dobrodruzstvi do hromddky dobrodruZstvi.
Plati pro né stejnd pravidla, jako pro predméty ze zdkladni hry.
V dodatcich naleznete podrobnéjsi vysvétleni nékterych karet.

Je zde jeden novy nizsi a dva vyssi straZci. Priddte-li je mezi zakladn{
strdZce, pak vam po rozddni karet do sfér néjaké karty zbudou.
OdloZte je stranou, aniZ by si je nékdo prohliZel. Tim je zajiSténo, Ze
i kdyZ uZ jsou Ctyfi strdZci odhaleni, stdle si nikdo nemtiZe byt jisty,
kdo je onim pdtym strdZcem.

K novinkdm pro zdkladni hru patif také pravidla pro kooperativni
hrani, pri kterém nesouperite mezi sebou, ale spolecné se snaZite
pokorit vyzvu, kterou pred vds hra stavi. Pro tuto variantu je pripra-
veno pét specidlnich novych schopnosti a také sada Zetonti posileni
strazct sfér.

A v piipadé, Ze dostanete chut zahrdt si Proroctvi a zrovna nemadte
po ruce Zddné spoluhrace, muZete vyzkousSet sélovou variantu. Ta je
podobnd kooperativni hie, ale je urcena jen pro jednoho hrice.




Co dokd7e jedna jedind véta, jaké Silenstvi a utrpeni miZe rozpoutat jedin€ slovo. V jedné z nejstarsich dochovanych verzi
Proroctvi se o tretim princi piSe:

Af spatiil on, co bratii zpiisobili, zad Zivotem svym i dusi zaplatili, a horce zaplakal.
KézZ nikdy by duchy sfér nevzyvali, kéz brdany by ponechali zaviené.
Lec stalo se a nelze odestdti, a kruty trest stibl celou zemi.
Tak Nejmladsi své bratry pochoval a se srdcem boluplnym krdlovstoi i svét lidi opustil.

Nikdo tomu nepriklddal vahu, neZ se objevil onen knize. Tak jako mnozi pred nim i po ném, i on se prohlasoval za dédice
trinu, i on tvrdil, Ze v jeho Zildch koluje krev ddvnych kralt. Néktefi to povazovali za drzost, jiny za Spatny vtip. Jak miize tvrdit,
Ze pravé on je potomkem ddvnych lidskych krdlG? Onen kniZe byl totiZ elf.

JenZe posméch brzy vystiidaly pochybnosti, kdy7 elfi kniZe poukdzal na téch pdr slov: ,...opustil svét lidi“. Podle néj odesel
Nejmladsi mezi elfy, a mezi nimi proZil zbytek Zivota. Vzal si za Zenu elfku a jeho krev se smisila s krvi starsiho lidu.

Netrvalo dlouho a ozvali se trpaslici. Jejich legendy mluvi jasné — to mezi né se uchylil Nejmladsf, to s nimi spojil svij rod a
7 jejich fad vzejde novy krdl. Zanedlouho nasly svou verzi legendy vSechny prastaré rasy obyvajici zemi pred prichodem lidi. O
sva prdva se prihldsili hobiti, maly a klidny ndrtidek, a dokonce i divoci skreti a straslivi trollové, ktefi mezi lidi pfichdzeji jen
zridka. Boj o ndslednictvi uZ nenf jen véci jedincti — ted je v sdzce prestiZ celych ndrod( a ras.

koncii klidné i ptivodni figurku hrani¢drky. Hrajes-li clovéka, obvykle
si vezmes figurku prislusného povoldni ze zdkladni hry.

Prastaré rasy

PouZijete-li toto rozsitent, miZe si kazdy z vds vybrat pro hru postavu
i jiné neZ lidské rasy. Pritom postavé stdle vybirdte i povoldni — rasa
jen obohati a rozsit{ moznosti kazdé postavy. Kromé karty povoldn{
(karta postavy ze zakladni verze) tedy dostanete i kartu rasy, kterd
shrnuje vSechny vyhody a nevyhody, které rasa md.

Rozsiteni obsahuje deset karet ras a dvacet novych figurek. Novych
ras kromé clovéka je ve skutecnosti jen pét, nékteré jsou mezi kar-
tickami zastoupeny vicekrdt, jiné jen jednou. Tim zohlediuji, jak
béZnd je ta kterd rasa ve svété Proroctvi. Nejvice je stdle jesté zastou-
pen clovék — i on ziskd oproti zakladni verzi néjakou vyhodu, aby se
ostatnim rasdm vyrovnal.

Mezi figurkami je pak zastoupena kazdd novd rasa Ctyrikrdt, abyste si
mohli vybrat tu, kterd se vim nejvice libi.

Vybér postav

Karty ras rozdejte soucasné s kartami povolani a vyberte si z nich stej-
nym zpusobem jako v zakladni verzi. KaZdy hrac tedy obdrZi dvé karty
povoldni a dvé karty rasy. Jednu kartu povoldn{ a jednu kartu rasy si
vybere a zbylé dvé posle dalsimu hrdci. Pak jesté jednou, a nakonec si
definitivné vybere jednu kartu povoldni a jednu kartu rasy.

Pii hie ve dvou nebo tfech hracich muZete postup zjednodusit:
rozdejte kazdému hrdci tfi karty povoldni a tfi karty rasy a cely
postup s vybérem a posldnim vSech zbylych ddle opakuijte jen jednou
namisto dvakrdt.

Figurka

Kromé pivodnich deseti figurek odpovidajicich jednotlivym povold-
nim tu mate jesté dalSich dvacet — ze vSech téchto figurek si miZete
dle libosti vybrat. Kazdd rasa je zastoupena Ctyrikrdt — jako muZska
bojovnd postava, muZskd magickd postava, Zenskd bojovnd postava a
Zenskd magickd postava. KdyZ budes hrit tfeba skrettho zvéda, asi si
vyberes muZskou bojovnou postavu skreta, kdyZ budes hrdt hobitku
iluzionistku, vyberes si magickou hobitku. Ale tfeba u elfky hranicar-
ky si mtZes vybrat jak bojovnou elfku, tak magickou elfku, a konec

Figurka nijak neovliviiuje hru, a tak si vyber obrdzek, ktery se ti
libi. SnaZ se vsak, aby tvou postavu co nejlépe vystihoval pro ostatni
hrdce.

Karty ras

Viastnosti

Na karté nékterych ras mtzZe byt uvedena néjakd dprava vlastnosti,
napr. ,Vile —1“ nebo ,Sila +1. Tato dprava se projevi hned na
zacdtku hry — tvoje postava si vezme o jeden modry nebo Cerveny
kaminek vice ¢i méné. V dalsi hie uZ md jediny vyznam — upravuje
i maximadlni pocet kamink, které mtiZe postava mit. Tedy napf.
elf paladin zacind se silou 4 a vil{ 5, 2 béhem hry miiZe mit nejvySe
8 cervenych a 11 modrych kaminku.

Skret

Viile -1
Trofeje
Za kazdou poraZenou nestviiru ziskas nejméné 3 body
zkusenosti a 1 zlatdk.
Zbabély boj
PouZivas-li v boji silou Stit, pricti si +1.
Pomstychtivost
Pokud prohrajes boj s nestviirou, poloZ na ni Zeton zufivosti.
V pFiStim boji proti této nestviife si pricti +1.




DalSi vwvhody a nevyhody Odkazy na rasy

Kromé toho md kazdd rasa jesté néjakeé vyhody. Nékteré z nich ovlivni
piipravu postavy (md vice zlata nebo zkuSenosti), jin€é plati po celou
hru. Hrac by mél sam myslet na jejich vyuZiti.

Nékteré z novych predméti ¢i dobrodruZstvi se mohou odvoldvat na
rasu (davat urcitym rasam urcité vyhody). Tyto karty mtZete pouZi-
vat, i kdyZ hrajete bez ras — zkrdtka jen povaZujte vSechny postavy

Nékteré rasy maji také urcité nevyhody. Jejich dodrZovdni si je povi- 2l

nen hrd¢ hlidat, jakkoliv je to pro néj nevyhodné. Jsou to zkrdtka
pravidla, kterd se museji dodrZovat.

Clovék
Sleva na schopnosti funguje tak, jako by
mély uvedeno ¢islo o 1 niz$i. Tedy napf.

kdyZ se clovék paladin uci Soustredéni

(pevnost, cena 8), zaplati jen 7 bodi zku-
Senosti, kdyZ se uci Meditaci (lesni tdbor,
cena 2), '/aplatl’ 1 bod '/ku§enosti a1 zlaty.

nefunguje vSak na jakékoliv jiné Vyuzm
zkuSenosti (Sildk, Elixir mldd{ atd.).

EIf

Sleva na kouzleni v lese plati jen pro jedno
kouzlo za kolo a jen v hrdcové tahu. Sleva
za vyvolani boje vili plati pro kazdy boj vili
v lese, i v tahu jiného hrdce. Obé€ slevy se
scitaji s pripadnymi dalSimi slevami.
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Trpaslik

Tfi zlatdky navic si na zacitku poloZ na
kartu rasy — jsou v bance. MuiZe$ je nor-
mdlné utrdcet a zase je tam vracet, kdyZ
zlato znovu ziskds (nesmiS tam ovsem mit
vice neZ tii). Kdykoliv se vsak pro tcely hry

pocita zlato (maximum zlata; pri taZeni

Krize ¢i Charity; u Poustevnika; pouZije-li
souper Vybirdni kapes), mtiZe$ pocitat jen
zlato na karté postavy. Zlato v bance jako
bys nemél. Tedy napt. md-li trpaslik 6 zla-
tych a piijde Krize, odhodi jen 1 zlaty (tfi

zlaté md v bance a ze zbyvajicich ti{ odhod{

polovinu zaokrouhlenou doli).

Zlato je v bance naprosto v bezpeci a nikdo
ti ho nemiZe ukrdst.

Své penize miZes kdykoli presunovat mezi
bankou a kartou postavy (miZes se tedy
rozhodnout mit v bance méné neZ 3 zlafa-
ky — to je uZite¢né zejména pii kooperativ-
ni hre, kdyZ chces, aby jiny hrd¢ nemél vice
zlata nez ty).

Upravou zbrané miiZes posilit libovolnou
zbran (ale kaZdou zbran jen jednou).

Zeton oznacujici upravenou zbrai na ni

z0stavd i po zméné majitele, bonus +1
vsak dava jen trpaslikiim.
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Hobit
Stésti’ se vztahuje jen a pouze na bojové

hody. Nevztahuje se na Zddny nebojovy

hod, ani napf. na hod pri pouZiti Stitu
apod.

Bonus na vrhdni se scitd s piipadnym
bonusem za Vrhac{ zbrané.

6o

Zdrazeni schopnosti funguje tak, jako by
mély uvedeno cislo o 2 vyssi. Tedy napr.
Krvavou obéf (klaSter, cena 2) md troll

mystik za 4 body zkusenosti, Jezdectvi (lesni

tabor, cena 8) za 10 bodd zkuSenosti a 10
zlat}fch

neovliviiuje vSak jiné vyuZiti zkusenostl
(Sildk, Elixir mldd{ atd.).

Slaba vira (krom toho, Ze se nemusis starat
o tc¢inky zminénych karet) také znamend,
7e Ctyflistkovou louku musf§ ponechat
na misté, kde lezi (nebof podle pravidel
nemiZe$ vyuZit prileZitost, kterd na tvou
postavu nemd 7ddny ucinek).

93ED

Skret

Trofeje ziskds jen za tu nestviiru, za kterou
mds ziskat néjakou zkusenost. Tedy nezis-
kdS nic, pokud napf. vyuZijeS moznosti
protisluzby u Kentaura ¢i Shératele dusi,
ani za nestviry, které jsou zniCeny aniz
bys za né dostal zkusSenost (Zrcadlovym
Stitem, svitkem Vymazdn{ reality).

Za nestvuiru, za kterou by bylo méné nez 3
zkuSenosti (véetné Rvace, za kterého neni
Zadnd zkuSenost, je-li poraZen zbrani Ci
kouzlem), ziskd$ 3 zkuSenosti.

Za nestviru, za kterou by jinak Zadné zlato
nebylo, ziskds 1 zlaty. Lov a Prohleddvdn{
kapes tuto moZnost nerusi.

Tedy celkové: za Obfiho pavouka (1 zk,
vzdcny predmét) ziskds 3 body zkuSenosti,
vzdeny predmét a 1 zlaty (3 zlaté, pokud
bys mél Lov). Za Upira ziskds 3 body zku-
Senosti a 7 zlatych, tak jak je uvedeno na
jeho karté.

daeé

Na zaCdtku hry si vezmi Zeton zufivosti.
Prohrajes-li boj s nestviirou (vCetné strdz-
¢l a nestvir v astrdlnich sférdch), poloz
na jeji kartu tento Zeton. V dalsim boji s ni
budes mit bonus +1 (nezdleZi na druhu
boje — po prohraném boji vili miZes mit
ndsledné bonus v boji silou a naopak).
Tento bonus plati po cely boj, i kdyZ se pri
ném hdzi vicekrit.

Pokud tvij skiet mezitim prohraje boj
§ jinou nestviirou, presufi Zeton zufivosti
na ni.

Je-li nestviira oznacené Zetonem odstra-
néna z herniho plinu (tedy i pokud ji
napiiklad zabije jind postava), nebo pokud
tviij dalsi boj s ni skon¢i remizou, vezmi si
Zeton zpét.




Dradi fiSe. Legenddrni zemé ze starych povésti a mytd. Mohutné vrcholky hor, mezi kterymi majestatn€ krouzi vznesené siluety,
jezera ztracend v tajemnych tdolich, splef jeskyni pod koreny hor, prastaré sochy vytesané snad samotnymi bohy. .. to vse
obyvané tvory starsimi neZ sdém ¢as — dracim lidem.

Kde se vzala tato predstava, v riznych podobdch se opakujici v legenddch vSech ndrodi a ras, kdyZ nikde na zemi takové misto
neni? Je to snad ddvno zanikld iSe, po které€ nezbylo nic nez pdr povésti? Tézko vsak véfit tomu, Ze néco tak stdlého a velkého
mohlo zmizet beze zbytku — vidyt jen samotny pojem Draci iiSe vyvolavd predstavu vécnosti. ..

Jesté pred par lety odpovéd na tyto otdzky nikdo neznal. Dnes vsak uZ vime, kde m4 tato predstava ukryta v hlubindch podvé-
domi smrtelniki pivod. Pravdu odhalil jeden 7 hrdind pdtrajicich po ztracenych artefaktech. Pokusil se vstoupit do sféry — a
namisto beztvarého viru chaosu a kvilicich démonti stanul na tpati Dradich hor, na misté, které okamzité poznal, a¢ je nikdy
nevidél.

Ucenci uz ddvno tusili, Ze sféry mohou byt branami do jinych svétd, do svétd, které jsou ndm tak blizko, a pfitom neskute¢né
daleko. Ted védi, Ze se nemylili. Néktefi soudi, Ze driv byvaly brdny trvale oteviené a svéty propojené, dalsi zase, Ze vSechny svéty
jsou ulomky jediného pravého svéta roztéiSténého mohutnou katastrofou, a jesté jini soudi, Ze spojeni s cizimi svéty dosud
existovalo jen v nasich myslich.

Nechejme ucenciim jejich spory. Pro nds je dileZité jeding: davny krdlovsky artefakt — a ten je pry ukryt v samotném srdci
Dradi fiSe. Na cesté ¢thd spousta nebezpeci, prekdZek a neprdtelskych tvort, ale i téZko pfedstavitelnych pokladl a zdzrakd.
TakZe nevihejme a vydejme se na cestu!

Jak vidite, prostredni cesta je nejkratsi, ale obsahuje nejméné pokla-
dii, cesta vpravo nejdelSi a pokladl je na ni nejvice. AZ se do Draci

e ., - . - " fiSe vas ravi, m rozhodn 7 échaji
Dradf fiSe je prvnim z rozsitujicich astrdlnich svétl. Tyto svéty jsou Se vase postavy vypravi, budou se muset rozhodnout, zda spéchaj

zaloeny na podobnych principech: nahrazujf jednu ze sfér a ukryvaji k ohpive’mu jezeru pro artefakt nebo zda se chtéji cestou co nejvice
tak jeden z artefakti, které se hrdci snazi ziskat. Jsou to samostatné ol

herni pldny, do kterych se postava dostane branou v nékteré ze sfér a
kde pak hraje nezdvisle — dokud nesplni své posldni nebo dokud se

nevrdti zpét s nepofizenou.

Draci rise

Karty Draci risSe

Na planu Dracdi fiSe se budou vyskytovat ctyfi druhy karet (se Ctyfmi
riznymi zadnimi stranami).

v vy Vv v 2

Dradi iSe je nejndrocnéjsi ¢dst tohoto rozsifent, a to jak na pravidla,
tak na vlastni hru. Pokud s vdmi hraje nékdo, kdo Proroctvi jesté

o Pozitivni a negativni draci Kart,
neznd, zatim ji radéji odloZte stranou — vytfid'te ze hry vSechny Karty, g y

které maji na zadnf stran€ Supiny a/nebo obrdzek draka, stejné jako
kartu Brana Draci #iSe (niZSi strdZce) a Legendy o dracich (karta
nahody).

Pokud jste vsak zkuseni hraCi Proroctvi, vzhtiru do Dradf fise!

Priprava hry

Plan Draci riSe

Pldn polozte pobliz zdkladniho plinu tak, aby na néj vSichni vidéli.
Na pldnu jsou naznaceny tfi cesty — divdte-li se na pldn ve sméru,
jak jsou na ném nakresleny hory, pak cesty zacinaji dole a koncf
u ohnivého jezera v horni

¢dsti planu. Svétld pole na

cesté rikaji, Ze se zde nachd-

zeji poklady a zajimavé pri-

leZitosti, tmavd pole ozna-

Cuji. prekdzky a nepritele.

Pilend pole obsahuji oboji.

Utok na vlastnf astrdlni sféru

(v niZ se nachdzi artefakt)

Ize vést z posledniho pole

kterékoli cesty.

Oba druhy maji na zadnf strané Supiny a obrdzek draka. Pozitivn{
karty jsou prileZitosti, pfedméty a schopnosti a na zadni strané maji
svétlejsi Supiny a zlatého draka. Negativni jsou prekdzky a nestviry
— ty maji tmavsi Supiny a rudého draka.

Pred hrou karty zamichejte a rozloZte na hraci plan Draci fiSe. Na
svétld pole poloZte svétlejsi karty, na tmavd pole tmavsi karty. Na
pilend pole poloZte vZdy nejprve svétlou kartu a pies ni pak tmavou
kartu. Zbudou vdm tfi svétlé a tfi tmavé karty — ty vyfad'te, aniZ by
si je kdokoliv prohliZel.

Draci srdce

Ve hre je pét karet Draciho srdce. SlouZi jako diikaz o tom, 7Ze vase
postavy pronikly aZ na samy konec Dradf fiSe a ziskaly tak mnoho
zkuSenosti a prokdzaly neobycejnou silu a moudrost. Dracich srdci

budete potfebovat tolik, kolik hrdct hraje. PoloZte je odkryté na
hromddku do jezera na pldnu Draci fiSe.

Drakobijecké schopnosti

Pét drakobijeckych schopnosti md ernou zadni stranu se symbolem
draka. Predni strana vypadd stejné jako schopnosti z jednotlivych
cechli. Zamichejte je a poloZte na vyznacené misto na planu Draci
fiSe.




Priprava zakladniho herniho planu

Na zdkladni herni plin vim pfibudou dvé karty. Tyto karty ze hry zase

Legendy o dracich

Tuto novou kartu ndhody zamichejte do hromddky karet ndhody.

Tato karta patii mezi nizsi straZce. Nizsich strdzci bude ovsem pou-
Zito pouze pét; abyste méli jistotu, Ze Brdna Draci fiSe bude mezi
nimi, postupujte takto:

Dejte Brdnu stranou a zamichejte niZsi strdZce. Pak odpocitejte Ctyfi
nizsi strazce — zbytek vyrad'te (aniZ byste si je prohliZeli). Pridejte
ke ctyfem straZcim Brdnu a vsech pét karet znovu zamichejte,
aby nikdo nevédél, kde Brdna je. Karty pak rozdejte podle béZnych

pravidel do sfér.

Zetony posileni

Vv

néjsi — jejich sila i viile je o 1 vyssi. PoloZte proto do kaZdé astrdln{
sféry Zeton posileni oznaceny ,,+1¢.

Hra na zakladnim planu

v vy

PrestoZe Draci fiSe se uplatni aZ v pokrocilé fdzi hry, jeji pritomnost
¢dstecné ovlivituje hru na zdkladnim pldnu uZ7 od zacdtku.

Maximum schopnosti a predmétu

jeden predmét vice (tedy 8 plus pripadné opravy za rasu).

Legendy o dracich

Karta ndhody Legendy o dracich nafizuje hraci, ktery ji thnul, udélat
dvé véci: ddt do hry kartu drakobijeckych schopnosti a otocit dvé

Drakobijecké schopnosti

Drakobijecké schopnosti jsou schopnosti pouZitelné pravé a jen pri
dobyvani Dracf fiSe. HrdC, ktery tdhl Legendy o dracich, oto¢i vrchni
kartu z hromddky drakobijeckych schopnosti na plinu Dradi fiSe a
poloZi ji podle béZnych pravidel do cechu, do kterého patii (a pripadné
tim vyradi starSi z karet, které tam leZi). Tuto kartu je moZno ziskat
stejnym zptisobem jako jakoukoliv kartu schopnosti. Pokud ji hrac z ja-
kéhokoliv diivodu odhodi nebo pokud md byt vyrazena, kdyZ do cechu
prijdou novéjsi schopnosti, nedava se naspod hromddky tohoto cechu,

2%

ale naspod hromddky drakobijeckych schopnosti na pldn Draci fiSe.

Zddnd z drakobijeckych karet se nedd pouZit jinde neZ pii vstupu do
Dradi fiSe a pti pohybu ¢i boji v ni. Bonusy pro boj plati pravé proti
vSem nestviirdm z Draci fiSe. Nepusobi pfi boji s jinou postavou

boji s Ohnivym drakem ze zdkladnf verze.
Odkryvadni Draci rise

Kromé otoceni drakobijecké schopnosti musi hrdc¢, ktery tuto kartu
tdhne, také odkryt dvé karty v Draci 1iSi. Zvoli na libovolné cesté

prvni zakrytou negativni kartu (nejbliZe k zaCdtku cesty) nebo
pozitivni kartu leZici mezi zacatkem cesty a prvni zakrytou negativni
kartou. Zvolenou kartu odkryje. Neni mozné odkryt Zddnou kartu
leZici pod nebo za neodkrytou negativni kartou. Poté cely postup
zopakuje (muZe si vybrat kartu stejného ¢i jiného druhu, na téZe
nebo na jin€ ceste).

lezet (viz ddle) — ty se vSak daji odkryt béZnym zpiisobem pomoci
Jasnozrivého snu.

Brana Draci rise

Brdna Dradi fiSe je zamichdna mezi niZsi strdZce. Objevit ji je mozno
dvéma zpisoby: bud’ pomoci Jasnozfivého snu nebo tim, Ze na pii-
slusnou sféru nékdo zattoci. V obou pripadech se stane toto:

Karty vyssiho strdZce a artefaktu, které lezely pod kartou Brdny, se

okamZité premisti do Draci fiSe a poloZi na hromddku Dracich srdci

Brana zistane v této sféfe aZ do konce hry
a vstoupit do ni je moZno stejnym zpiso-
bem, jakym se ttoci na sféry (pokud byla
Brdna objevena utokem, pak miZe postava,
kterd na ni zautocila, této moZnosti vyuZit
okamZit€).

v v

Pokud se hrd¢ ke vstupu do Dradi fiSe rozhodne, musi postava
zaplatit 3 zlaté za prondjem leteckého varana. Hrd€ ji pak postavi

v vy

na Brdnu Draci fiSe, kterd se povaZuje za prvni pole vSech tif cest

FiSi (viz ddle).

Hra v Draci riSi

hernim pldnu.

Tazeni karty nahody

nahody neptisobi. Netykd se ji tedy napt. Krize, ale ani SvéZi vitr nebo
Dobré casy. Pfi vyhodnoceni Charity se tato postava ignoruje.

Pozndmka: PrestoZe je postava v jiném svété, pro ucely dobrodruz-
stvi, kterd porovndvaji majetek, vlastnosti nebo schopnosti vsech
postav (Zlatd rybka, Poustevnik, Kldn{ vSestrannosti) se s ni stdle
pocitd.

Praporce nadéje padne 6, uicinkuje Praporec na vSechny postavy, bez
ohledu na to, kde se nachdzi majitel Praporce.

Pohyb

Na rozdil od herniho plinu, kde se miiZe postava pohybovat velice

béhem faze pohybu tfi moznosti:

a) jit kupredu
b) zustat stdt
¢) vrdtit se zpét na zdkladni pldn

L)




Postup vpred

Postava muZe postoupit na dalsi pole cesty, na které se nachdzi.
Pokud toto pole neobsahuje Zadnou kartu nebo pokud obsahuje
odkrytou pozitivni kartu (schopnost, predmét, prileZitost), o kte-
rou postava nemd zdjem, muie popojit jesté o jedno pole — zde
uZ se musf zastavit.

Pokud postava vstoupi na pole se zakrytou kartou, hrac ji odkryje.
Jsou-li zde karty dvé, spodni (pozitivni) odkryje aZ tehdy, pokud se
postavé podafi na pole vstoupit. Vstup na pole s negativni kartou se
totiZ nemusi podarit — v tom pripadé zistavd stdt na predchozim poli
nebo je dokonce srazena zpét na zdkladni plan (viz ddle Prekdzky a
Nestvilry).

fise (poloZené v astrdlni sféfe na zdkladnim pldanu). Pri postupu
vpied miZe podle vySe uvedenych pravidel vstoupit na prvni pole

Nepodari-li se ji prekonat negativni kartu, ztistdvd stdt na Brané a ve
svém dalSim kole se mtiZe opét pokusit o vstup na nékterou cestu.

predméty, tj. karty, které maji na sobé uvedenu ikonu nepreskrt-
nuté boty. Stejné tak neni mozno pouZit takové karty k tomu, aby se

postava do Dradi fiSe dostala (Svitek Teleportace, Krdlovsky pldsf).
Vyjimkou je samozrejmé schopnost Létdni na varanech, kterd je pro

ti pouZitelné misto pohybu. MiZe si tak napfiklad opravit zbrar
pomoci Zbrojitstvi, doplnit magenergii Meditaci anebo se vyléCit
Zazrakem uzdraveni. NemuliZe samoziejmé vyuZit schopnosti jako je
Pohostinnost lidf, které vyZaduji urcity typ terénu.

Ndvrat na zdkladni plan

Pokud postava chce, mtiZe dobrovolné otocit svého varana a vritit
se zpét na zakladni pldn. Vybere si jedno ze dvou poli, ze kterého se
da vstoupit do Brany (bez ohledu na to, kudy ve skutecnosti pfisla),
na toto pole se presune a rovnou na ném muze hrdt, jako by tam
béZné prisla.

Negativni karty

Prekdzky

kou. Na karté prekdzky je uvedeno, jakym zptisobem je mozno ji
prekonat. Peclivé si text prectéte a postupujte podle néj. VétSinou
pred vdmi stoji dilema, jak moc budete riskovat a jakou cenu jste
ochotni za projiti prekdZky zaplatit. Obvykle ¢im vice ddte do hry, tim
vice miZete ztratit, ale tim Vvetsi je Sance, 7e prekazku prekondte.
Pokud postava prekaikou neprojde, ziistava stit na predcho-
zim poli a jeji tah kon¢i. V piiStim kole se mtiZe pokusit o vstup
na dané pole a o prekondni prekazky znovu.

Pokud postava prekazku prekond, ziskd zkuSenost, kterd je na karté

uvedena. Karta prekaiky se vsak neodstranuje — zistavd leZet
na svém poli a ¢ekd na dalSi postavy, které budou chtit touto cestou

projit. Postava, kterd ji prekonala, se postavi na ni — t€ uZ se pre-
kaZka netykd (leda by se vritila zpét na zakladni plan a vydala se do
Draci fiSe touto cestou znovu). V dals$im kole muZe postupovat ddl a
prekonanou prekdzku ignorovat, i kdyby na ni musela ztstat stdt po
neuspésném pokusu o vstup na dals{ pole.

Nestviiry

Pokud se postava pokusi vstoupit na pole s nestvi-

rou, musi s ni bojovat. Pro boj plati stejnd pravidla

jako na zdkladnim hernim pldnu. Je pfi ném mozno

¥, vyuZit drakobijeckych schopnosti. Vyjimkou je zpi-
/ sob, jakym se resi prohra nebo remiza.

Pokud postava prohraje, nestvira ji (kromé sebrdni Zivota

a/nebo jiného postihu uvedeného za cernou teckou) srazi zpét na

zdkladni herni pldn. Postava sama si vybere, na kter€ ze dvou poli,

odkud se dd do sféry vstoupit, se vrdti. Jeji kolo tim kon¢i (karty na

poli, kam se vritila, se ji v tomto kole netykaji). Pokud se v dalsim

kole rozhodne vritit se do Draci fiSe, musi znovu zaplatit za varana
a postupovat po néjaké cesté od zacdtku.

Pfi remize zustdvd postava stit na piedchozim poli a jeji tah
konci, stejné jako kdyZ nepiekond piekazku. V pristim kole se miZe
znovu pokusit vstoupit na dané pole a nestvliru porazit.

Pokud postava nestviiru porazi, ziskd odménu a zkusenost a nestviira
se vyradi ze hry. Postava zdistane stdt na poli, kde nestviiru porazila.

Pozitivni karty

Pokud postava vstoupi na pole s neodkrytou pozitivni kartou, odkryje
ji. Pokud na nf leZela negativni karta, smi ji odkryt teprve aZ tuto
negativni kartu prekond (porazi nestviiru, prekond prekdzku).

Pozitivni kartu na svém poli postava miZe ale nemusi vyuZit, zalezi
jen na jejim rozhodnuti. Pritom odkrytou Kkartu, kterou nechce
vyuZit, muZe postava ignorovat a povaZovat za volné pole (viz vySe
Pohyb — Postup vpied).

Predméty

Predmét si mtiZe postava prosté vzit, nemusi
za néj nic platit. PouZivd se uplné stejné
jako jakykoliv jiny béZny ¢i vzdeny predmeét
(md také stejnou predni stranu). Pouze
pokud jej postava odhodi nebo pokud o néj
z jakéhokoliv diivodu prijde, nevraci se mezi
odloZené predméty, ale vyrazuje se ze hry.

PrileZitosti
PrileZitost funguje stejné jako na zdkladnim pldnu — postava ji bud
vyuZije nebo nevyuZzije. Pokud se rozhodne vyuZit ji (a pokud to md

smysl — nemtiZe se 1€Cit v Jezefe zapomnéni, kdyZ ji nechybf Zivoty
ani magy), prileZitost se vyradi ze hry.

Draci schopnosti

Specidlni draci schopnosti si postava muze a nemusi koupit, kdyz
na né narazi. Plati se za né pouze zkuSenosti (cena je uvedena
na kart€), neni potreba Zddné zlato. Pokud postava schopnost
nechce nebo nemuiZe koupit, nechd ji odkryté leZet na poli.




Pro draci schopnosti plati stejnd pravidla jako pro ostatni schopnosti
(véetné omezeni poctu schopnosti). Pokud je postava odhodi nebo
o né prijde, vyrazuji se ze hry.

je pouZivat jak v ni, tak na zdkladnim pldnu. Tim se liS{ od drakobi-
jeckych schopnosti, které se objevuji v prislusném cechu po otocent

Boj mezi postavami

Pokud postava ukonci pohyb na poli, kde je jind postava (pokud je
zde prekdzka, musi ji nejprve prekonat) nebo pokud zlstane na
takovém poli stdt, miiZe na tuto postavu zautocit (pfipadné si muze
vybrat, na kterou, je-li jich zde vice).

Bojuje se podle béZnych pravidel. Pokud se vSak poraieny roz-
hodne ztratit Zivot, zaroven musi opustit Draci riSi, jako by
byl poraZen nestviirou. Pokud dovoli vitézi vybrat si predmét, smi
zustat.

Konec cesty

Na konci vSech cest v Draci fiSi je ohnivé jezero; v ném leZi karty
Dracich srdci a na nich artefakt a vySsi strdZce (obé karty se sem
presunuly v okamZiku, kdy byla objevena Brdna Dradf fiSe).

v vy

Ohnivé jezero se uz nepocitd jako soucdst Dracf fiSe, ale jako sféra.
Tedy pfi ttoku na néj je mozno pouZzivat vyhody pouZitelné ve sférdch
(ale ne Drakobijecké schopnosti), karty v ném je mozno odhalovat
Jasnoziivym snem (ale ne Legendami o dracich) apod.

Utok na strdzce

Na strdZce je moZno zautocit z posledniho pole kterékoliv cesty. Tento
titok probihd jako kazdy jiny utok na sféru. Neplati pfi ném drako-
bijecké schopnosti. Pfi prohfe i pii remize zistavd postava stdt na
poslednim poli cesty. V dalsim kole miZe zaxitocit znovu, vratit se na
zakladnf plan nebo ztstat stat (a vyuZit schopnosti misto pohybu).

Pokud postava strdZce porazi, ziskd artefakt a karticku Draciho srdce.

v vy

zdkladniho pldnu, ze kterych lze do Draci fiSe vstoupit, a jeji kolo
konct.

Draci srdce

ziskd kromé artefaktu aZ do konce hry
karticku Dracf srdce. Tato karticka nenf ani
predmét, ani schopnost — je to dikaz, Ze

va nemuZe Zadnym zptsobem prijit.
Pokud dojde na konec cesty dalsi postava (a udéld dalsi krok), i ona

si miZe vzit Draci srdce a zdroveni se tim vratit zpét na herni plan.
KaZd4 postava smi mit nejvySe jedno Draci srdce. Pokud by dosla na

konec cesty podruhé, dalsi kartu nedostane, pouze se vrati zpét na
zakladni plan.

Dradi srdce umoZiiuje postavé okamfZité si doplnit Zivoty a magy,

vyhodu proti postavé, kterd na konec Draci fiSe nedosla a tim padem
mnohem méné vi o svété a o Zivoté — pri libovolném boji s takovou
postavou si pricitd +1.

A konecné posledni dileZité pravidlo: i kdyby méla jind postava Ctyri
ostatni artefakty, pokud pdty artefakt vlastni postava s Dracim srd-
cem, hra jesté nekonci — aby zvitézila, musi postava sebrat artefakty
vSem, kdo maji Draci srdce.

Artefakty zahynuvsi postavy

piipadné artefakty na poli, kde zahynula (tj. na poli s nestviirou ¢i
prekdzkou, kvili které zemfela). Ziskd je ten, kdo prvni skondf svij
pohyb na tomto poli (nebo zde ziistane stit). Do té doby nemuze
nastat zdvérecny boj.

Zavér hry

Posledni artefakt

Hra neskonci, dokud nékdo neziskd artefakt z Draci fiSe, a to ani
tehdy, pokud ostatn{ Ctyfi artefakty vlastni jedna postava (leda by
se ostatni dohodli a vitézstvi takové postavé priznali). I pokud tedy
nejsou postavy dost odvdzné, nakonec se nékdo pro artefakt do Draci
fiSe vypravit musi. Nebude litovat — cestou se moznd posili natolik,
Ze dokdZe s jedinym artefaktem z Draci fiSe porazit v zavérecném boji
i postavu se spoustou artefaktti (Draci srdce ho pritom chrani pred

prohrou, dokud aspori jeden artefakt md).

Zavérecny boj

Jakmile jsou vSechny artefakty rozebrdny a zacind zavérecny boj (tj.
zZadny hrac nema ctyfi artefakty nebo mad paty artefakt postava s Dra-

pldn a zacind zdvérecny boj podle prislusnych pravidel.

Apokalypsa

Pokud hrajete tuto variantu, plati ndsledujici pravidla: Jakmile nékdo
ziskd paty artefakt, brina do Draci fiSe se zavird. VSechny postavy,

zdkladni pldn na jedno ze dvou poli, ze kterych se dd do riSe vstoupit,
a Brdna Draci fiSe se odstrani. Plan Dradi fiSe i karty, které na ném
zbyly, uZ mtiZete uklidit — v zdvérecném boji nebudou potreba.

Pokud je v zdvérecném boji tazena karta ndhody Legendy o dracich
nebo Jasnozrivy sen, ignoruje se a postava ihned tdhne dalsi kartu
(pfipadné zapocne Apokalypsa, pokud dalsi karta jiz neni k dispo-
zici).




Zatimco celé krdlovstvi propadlo Silené honbé za dédictvim, sesla se tajnd Rada moudrych. Jeji' clenové véri, Ze v sdzce je
mnohem vice neZ jen triin — Ze jde o osud celého svéta,

Pro¢ bohoveé odstranili artefakty ze svéta? Rada je presvédcena, 7e kvili moci artefakti, jeZ dokdzala otevirat briny mezi svéty.
Lidé nebyli pfipraveni uZivat tuto moc moudre, proto bohové zbavili artefakty jejich sily a uzavreli je za branami. A7 budou
smrtelnici natolik silni a2 moudri, Ze dokdZou porazit strdZce a oteviit brany i bez pomoci artefaktd, mohou je ziskat zpét.

Mnohd znameni vsak ukazuji, 7e se ted’ déje néco velmi zIého. Z artefakti, které mély byt zbaveny své moci, z¢istajasna zacala
vyzarovat sila. Rada dospéla k zavéru, Ze bohové podcenili schopnost, kterou maji jen smrtelnici. Schopnost snit; néco, s ¢im
se bohové nikdy nesetkali.

Po staleti zlistdvaly artefakty klidn€ a neskodné. Ale ted' o nich sni tisice smrtelnikt. Poka7dé, kdyZ se jejich podvédomi snazi
dosdhnout k nékterému z artefaktd, probudi zlomek jeho moci. A to je 71€. ProtoZe tato moc, soustfedénd v brandch, miZe
zpUsobit astrdlni zhroucent, které spoji vSechny svéty do jednoho jediného. A v tomto novém svété jisté nebude misto pro
smrtelniky.

Ve snéni nelze lidem zabrdnit, neni tedy ¢asu nazbyt. Rada shromaZdila druZinu hrdind, silnych a cestnych, a zasvétila je do
svého pldnu. Hrdinové slozili prisahu, Ze se Zddny z nich nepokusi uchvitit vSechny artefakty pro sebe. Budou spolupracovat,

aby ziskali artefakty z bran drive, neZ dojde k astrdlnimu zhrouceni. Doufejme, Ze to dokdZou dostatecné rychle.

Kooperativni hra

Kooperativni hra vim nabizi naprosto novy zdZitek. Misto abyste si
vzdjemné dokazovali, kdo z vds je nejlepsi, pokusite se jako skupina
zjistit, zda dokdZete porazit hru stojici proti vim. Kooperativni hra je
urcena pro 2—5 hracu.

MuZete si téZ zahrdt sélovou hru podle pravidel uvedenych dale.
A ten, kdo je opravdu zkusenym hracem, si muzes také vzit dvé nebo
ti'i postavy a hrdt s nimi podle pravidel pro kooperativni hru.

Obtiznost

NeZ zacnete hrat, musite zvolit iroven obtiZnosti — béZnou, téZkou
¢i velmi té7kou. To vim umozni pfizpUsobit hru vasim potfebdm a
stanovit cil tak, aby pro vasi skupinu byl sice obtiZnou, presto vsak
zdolatelnou vyzvou. Doporucujeme vam ndsledujici volby:

e BéZnou obtiZnost, pokud jste jeSté kooperativni hru nehrali.

e TéZkou obtiZnost, pokud se vim uZ snadno povedlo uspét pri
bézné obtiZnosti. Jste-li opravdu hodné zkuSeni hraci Proroctvi,
miZete rovnou zacit s téZkou obtiZnosti.

Velmi téZkou obtiznost, pokud jste jiz uspéli pii tézké obtiZnosti
a lakd vas dalsi vyzva. Bud'te vSak pfipraveni na pordzku, nebot
uspéch pri této obtiZnosti vyZaduje jak um, tak Stésti.

Volbu obtiZnosti by méli probrat vSichni hrdci. Pokud s nékolika
novacky hraje jeden zkusenéjsi hrdc, je mozné zacit hrdt s vyssi
obtiZnosti (bude-li zkuseny hra¢ radit ostatnim, co délat), ale je lepsi

zvolit niZSi obtiZnost a nechat hrdce, aby si sami vybrali zptsob hry
— tak si hru vice uZiji.

Priprava hry

Kooperativn{ hra je vyvdZena pro pouZiti zakladnich pravidel. MiZete
pridat nova dobrodruZstvi a predméty z tohoto rozsifeni a rovnéz
miZete hrdt i s rasami. Nechte vsak stranou vSechen herni material

tykajici se Dradi fiSe: jeji herni pldn, vSechny karty s obrdzkem draka
na rubu a také karty Legendy o dracich a Brdna Dradi fiSe.

Predméty

Pii kooperativni hie se nepouZivaji karty, které jsou uZitecné pre-
vdzné pri vzdjemném soupefeni. Odstrarte proto ndsledujici béZné
predméty: Svitek KrddeZ, Svitek Rozklad, Svitek Vymazdni reality,
Svitek KradeZ myslenek (z tohoto rozsiteni), Svitek Zapomnéni (z to-
hoto rozsifeni)

Schopnosti

V tomto rozsiteni najdete pét schopnosti, které€ jsou urceny jen pro
kooperativni hru. Pozndte je podle symbolu spojenych rukou pod
ndzvem schopnosti. U dolniho okraje je také uveden nazev schop-
nosti ze zdkladni hry. Pfed hrou nahradte tuto pivodni schopnost
novou, kooperativni schopnosti. Pivodni schopnost odloZte stranou,
novou schopnost vloZte do prisluSného balicku a zamichejte jej.
V kaZdém balicku nahradite jednu schopnost.

Postavy a rasy

7 karet postav ndhodné vyberte o dvé karty vice neZ je pocet hracd.
Pak ndhodné vyberte stejny pocet karet ras. Hraci si poté mohou
postavy a rasy mezi sebe libovolné rozdélit. Pokud se nedokdZou
dohodnout, zamichejte karty a ndhodné kazdému pridélte jednu
kartu postavy a jednu kartu rasy. Zbylé dvé karty postav a ras odloZte
spolu s témi, které zUistaly nepouZity na zacdtku.

Dohodnéte se, ktery hrd¢ zacne. Ten pripravi hru jako pro béZné hrani.

Zetony

Podle zvolené tirovné obtiZnosti a poctu postav si pripravte piislusné
Zetony posileni pro astrdlni sféry. PouZijte k tomu ndsledujici tabulku:

Postavy ObtiZnost

BéZnd: +1 +1 +2 +2 +3 +3 +3
Tézkd: +2 +2 +3 +3 +4 +4
Velmi té7kd: +4 +4 +5 +5 +5

2 postavy

Béind: +1 +1 +2 +2 +2 +3 +3 +3
Tézkd: +2 +2 +3 +3 +3 +4 +4
Velmi téZkd: +3 +4 +4 +4 +4 +5

3 postavy
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Béind: +1 +1 +2 +2 +2 +3 +3 +3 +3
Tézkd: +2 +2 +3 +3 +3 +3 +4 +4
Velmi tézkd: +3 +3 +3 +4 +4 +4 +4

4 postavy

Béind: +1 +1 +2 +2 +2 +2 +3 +3 +3 +3
Tézkd: +2 +2 +2 +3 +3 +3 +4 +4 +4
Velmi té7kd: +2 +2 +2 +3 +3 +3 +4 +4

5 postav

Vlozte pripravené Zetony do neprihledného sacku, odkud je pozdéji
budete nahodné vytahovat. V prubéhu hry budou tyto Zetony posilo-
vat strdzce astrdlnich sfér.

Pozndmka: Tato tabulka je jen doporuceni. Poté, co si ve skupiné
nékolikrdt zahrajete kooperativni hru, mtZete si zvolit takovou kom-
binaci Zetont, kterd vim bude nejvice vyhovovat.

Vlastni hra

Vétsina pravidel je naprosto stejnd jako pii béZné hre. Je zde jen
nékolik vyjimek.

Obchodovani

Pouzijte nepovinné pravidlo ,0bchodovani mezi postavami“ uvedené
v pravidlech zakladni hry. UmozZiuje hra¢i misto pohybu obchodovat
se zlatem a predmeéty s jinym hrdcem, jehoZ postava stoji na tomt€z
poli.

Na rozdil od béZné hry vsak pii kooperativni hi‘e nemusi byt obcho-
dovdni prinosné pro obé strany. Postava mtiZe ddt jiné postavé veske-
1€ své vybaveni a nic za to neziskat, pokud hrd¢ véfi, Ze tim pomuze
celé skupiné vyhrdt hru.

Pamatujte si vSak jedno omezeni. S artefakty ziskanymi v astrdlnich
sférdch nelze obchodovat za Zadnych okolnosti!

Karta Jasnozrivy sen
Je-li otocena karta Jasnozfivy sen, postupuje se ndsledovné:

* Vsichni hrdCi okamZité ztichnou a zustanou bez hnuti. Hrdc,
ktery kartu otocil, nyni sni a nikdo nesmi jeho sny rusit.

Tento hrac otoci jednu kartu v nékteré z astralnich sfér, stejné
jako v obvyklé hie

Pak tentyZ hrdc ndhodné vytdhne ze sicku jeden Zeton posileni.
Ten poloZi do nékteré z dosud nedobytych astrdlnich sfér (tj. do
takové, v niZ se jesté nachdzi vyssi strdZce a artefakt). Musi se
sam rozhodnout, do které, Zadny jiny hra¢ béhem té doby nesmi
mluvit, gestikulovat ¢i jakkoli ovliviiovat jeho volbu.

Poté, co je Zeton umistén, se hrdc ,probudi“ a pokracuje ve hie svym
tahem.

Cislo na novém Zetonu posileni umisténém do astdlni sféry urcuje,
0 kolik se od té chvile zvySi sila a vile obou strdzcti v této sféfe.
Napiiklad Zeton posileni ,,+3* bude znamenat, Ze:

* Zmucené duse maji vili 6

* Supinaty netvor m slu 10

* Arciupir md silu 8 a viili 8

* Pdn bolesti ma soucet sily+viile 17

Je-li do jedné sféry poloZeno vice Zetonti posilent, jejich bonusy se
sCitaji. TakZe napiiklad Zetony ,+3“ a ,,+2 v téZe sféfe zpisobi, Ze
Beztvaré véci budou mit vili 11 a silu 10.

Utok na astralni sféru

Moc artefaktli se nesmi priliS soustredit. Znamend to, 7e je nutné se
ridit ndsledujicim pravidlem: Hr4c¢, ktery vlastni artefakt, smi zatto-
¢it na astrdln{ sféru jen tehdy, pokud md kterykoli jiny hrd¢ stejny

v v

nebo VEtST pocet artefaktd.

JelikoZ neni povoleno s artefakty obchodovat ani je odklddat, zna-
mend to, Ze kazdy hra¢ musi ziskat aspon jeden artefakt dfive, nez
se kterykoli hrdc s artefaktem bude smét pokusit o dalsi utok na
astrdlni sféru. V jednotlivych pripadech to znamend:

— Pfi hife v 5 hrdcich mus{ kazdy hrd¢ ziskat pravé jeden artefakt.

— Pfi hre ve 4 hrdcich musi kazdy hrd¢ ziskat jeden artefakt a poté
musi néktery z hraci ziskat paty.

— Pri hre ve 3 hracich musi kazdy hrac ziskat jeden artefakt a pak museji
dva z hrdC ziskat ¢tvrty a pdty (kazdy z nich musi ziskat nékdo jiny).

— Pri hie ve 2 hracich musi kazdy hrd¢ ziskat jeden artefakt, poté
musi kazdy z nich ziskat dalsi artefakt a nakonec nékdo z nich musi

dobyt paty.
Konec hry

Vitézstvi

Hrdci zvitézi, pokud vSechny postavy preZiji a ziskaji vSech pét arte-
faktd diive, neZ se astrdlni sféry zhrouti.

Prohra
Hrdci prohraji, pokud nékterd z postav zemre.

Stejné tak prohraji, jestliZe se zhrouti astralni sféry. K tomu dojde kratce
poté, co je pri taZeni Jasnoziivého snu vylosovan, posledni Zeton posi-
lent. Hr4c, ktery je na radé, poloZi Zeton do nékteré z astrdlnich sfér a
poté maji hra¢i uZ jen tii kola (pocinaje hrdcem, ktery tahl Jasnozfivy
sen) na to, aby shromdZdili vSechny artefakty. V téchto kolech se uz
neotdCi karta ndhody, je vSak mozné pouZivat Praporec nadéje. Pokud
hrac¢i nestihnou artefakty ziskat, astrdlni sféry se zhrouti a hra koncf.

Nékolik rad

Abyste dokdzali hru vyhrdt, zvlasté pti velmi téZké obtiZnosti, budete
muset spolupracovat a zvolit vhodnou strategii.

Oproti béZné hre, kdy se hrdci soustfedi na to, ,jak se dostat k tomu

»jak umoznit vyuZiti toho nejlepsiho témi hraci, ktefi to dokdZou
nejefektivnéji, a jak to zaridit v co nejkratsi dobé“. ProtoZe cas je
neudprosny a po kazdém otoceni karty ndhody je astrdlni zhroucent
zase o krok bliZe.

Ten, kdo otoci kartu Jasnozrivy sen, by si mél dobfe rozmyslet ndsled-
nou volbu. Od nikoho si nemtiZe nechat poradit, a pfitom by mél mit
na pameéti strategii, jakou skupina zvolila pro dobyvani astralnich
sfér, aby se rozhodl co nejlépe.

¢it na astrdlni sféry. Kazdd postava musi aspon jednou uspét. Pokud
nejsilnéjsi postava ziskd artefakt, ktery chrdnil nejslabsi strdZce,
pravdépodobné vam to zkomplikuje dalSi postup. Tato postava ted
bude mit jen omezené moZnosti, jak se zapojit, dokud kaZdd dalSi
postava neziskd artefakt. Ale tyto postavy uz budou muset bojovat se

protoZe s kazdou dobytou sférou se zmensuje pocet zbyvajicich sfér,
do nichZ se poklddaji Zetony posileni.
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Solova hra

MiZes si zahrat sélovou hru podle podobnych pravidel jako pro
kooperativni hru.

Priprava hry

Vyber si libovolnym zptisobem postavu a rasu.

Zvol obtiZnost a priprav si prislusné Zetony posilent:
ObtiZnost

Béind: +1 +1 +1 +2 +2 +2 +2 +3 +3 +3
Tézkd: +2 +2 +3 +3 +3 +3 +4 +4
Velmi tézkd: +3 +4 +4 +5 +5 +5

Solova hra

Odloz stranou tytéZ karty béZnych predmétl jako pri kooperativni
hre.

Vezmi pét schopnosti pro kooperativni hru a najdi k nim schopnos-
ti, které by mély byt nahrazeny. Poté jak ptivodni, tak kooperativni
schopnosti vyfad. V kazdém balicku schopnosti tedy zlistane 9
karet.

Do balicku karet nahody pridej kartu Legendy o dracich. V s6lové hie
bude mit stejny tcinek jako Jasnozfivy sen (tj. karta Jasnozfivy sen
bude v balicku dvakrit).

Prubéh hry

Hraje se podle stejnych pravidel jako pri kooperativni hie. Samozrejmé
neprobihd obchodovani mezi postavami a ttoky na astrdlni sféry
nejsou nijak omezeny.

Je-li taZena karta nahody Jasnozfivy sen nebo Legendy o dracich,
odkryj jednoho strdZce, vytdhni jeden Zeton posileni a poloZ ho do
sféry dle svého vybéru.

Konec hry

Ziskas-li vSech pét artefaktd, vyhrdl jsi. Pokud tvd postava zemie,
prohrdl jsi.

Poté, co je do sfér poloZen posledn{ Zeton posilent, zbyvd ti pét kol.
Béhem téchto kol neotdcej kartu ndhody (ale miZes poutZit Praporec
nadéje). Pokud se ti nepodaff ziskat vSechny artefakty, astrdlni sféry
se zhrouti, coZ znamend tvou prohru.

Varianty hry

Krom kooperativni hry se s timto rozsitenim nabizi celd fada kom-
binaci, jak Proroctvi hrdt. MiZete si zKusit zahrdt s rasami i Draci
I8 tak, jak je popsdno v téchto pravidlech, nebo si vyzkousSet jen
jedno z toho. MuZete se také kdykoliv vratit k zdkladni verzi a zahrat
si ji jen s pridanymi novymi kartickami dobrodruZstvi a predméti.
A konecné miZete vyzkouSet nékterou z dalSich variant, které vam
pomohou, abyste nachdzeli v Proroctvi stdle novou zdbavu.

Prastaré rasy

Hra s rasami prakticky nevede k Zddnému zvySeni sloZitosti hry
— sta¢i si pamatovat nékolik mdlo zvldstnosti, které postava md.
Naopak, vlastni pribéh hry bude o néco jednodussi a kratsf, protoZe
vase postavy budou od zacdtku trochu silnéjsi. Pokud jste zkusSen{

hradi, dokdZete se vydat do sfér jiz po nékolika kolech — pak miZete
zvdzit posilent strazcl sfér.

Posileni strazcu

Tuto moZnost pouZijte jen jste-li opravdu zkuSenymi hraci. Do kazdé
astrdlni sféry poloZte Zeton posileni ,+1¢. Nizsi i vyssi strdZci tak
budou mit o 1 vys$si silu i viili. MiiZete také pouZit Zetony ,,+2 nebo
ndhodné zkombinovat Zetony ,+1“ a ,+2°. Cim vetsi posilent zvo-

lite, tim dé€le bude hra trvat.

Kfizenci

AZ vds hra se stdvajicimi rasami omrzi, mtZete si vytvorit dalsi, jesté
mocnéjsi rasy kiiZenim téch stdvajicich. KaZdy zkrdtka dostane dvé
rasy (v méné hracich béZnym zptisobem, ve vice hracich se spiSe

vylosuji nebo ur¢i dohodou) a jejich vyhody a nevyhody secte. Se
vzniklymi monstry (skiepasliky, trollfy a podobné) pak doporucuje-

hru vz budou pfili§ mocnd.

Drakobijecka
varianta

Drakobijeckou variantu. V ni nejde o artefakty, ale o to, kdo prvni
dojde na konec Draci fiSe, porazi tam sidlici nestviiru a ziskd tak titul
drakobijce. Je rychlejsi a jednodussi neZ plnd hra, ale trochu vice v ni

zale7i na stésti a nékteré predméty, povoldni ¢i rasy pro ni nejsou tak
dobre vyvdzeny.

Pfiprava hry

V Drakobijecké varianté rozddte do sfér jen niZsi strazce, mezi nimiz
je zamichdna Brdna Draci fiSe. Vyssi straZce a artefakty ddte stranou
— s nimi se nehraje — stejné jako karticky Dracich srdcf.

Misto toho najdéte mezi dracimi kartami Draci krdlovnu a poloZte
ji odkryté na jezero. Pokud chcete, miiZete tam ddt i jiného draka
nebo dokonce dva nebo tii draky. MiZete téZ vyzkouSet néjaké dalsi
varianty (napi. Draci krdlovna odkryté a pies ni jedna nestviira
zakryt€). V kazdém pripadé vsak k jezeru poloZte Zeton posileni
, 1

Vlastni hra

Hra se hraje stejné, jiny je pouze cil hry. Vyhraje ten, kdo prvni
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porazi nestviru ¢i nestviry v ohnivém jezere. NiZsi straZci
pouze zajistuji, aby brdna nebyla hned od zacdtku vidét — a také jsou
za né slusné odmény. KdyZ za nimi necthd vyssi strdZce, miZete se na
né odvazit zautocCit dfive a pomoci si tak k néjakému tomu pokladu
nebo zvySeni vlastnosti.

Vse probihd zcela stejné, aZ po boj s nestviirou na konci Draci fiSe.
Ohnivé jezero tuto nestviiru posiluje — zvySuje ji obé vlastnosti o 1,

takzZe porazit ji je vetsS{ vyzva. Na tuto nestviru je mozno pouZit
i drakobijecké schopnosti (nejde o sféru jako v normdlni varianté

které pomadhaji vyhradné v astrdlnich sférdach). Pokud je na konci
fiSe vice nestvilr, bojuje s nimi postava postupné, jako se bojuje se
strazci. Hra kon¢i' v okamZiku, kdy jsou nestvliry poraZeny, vitézstvim
jejich premofZitele.
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