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Draci rise

Dradi fiSe. Legenddrni zemé ze starych povésti a myti. Mohutné vrcholky hor, mezi kterymi majestdtné krouZi vzneSené siluety, jezera ztracend
v tajemnych tdolich, splef jeskyni pod kofeny hor, prastaré sochy vytesané snad samotnymi bohy. .. to vSe obyvané tvory star$imi neZ sdm ¢as
— dracim lidem.

Kde se vzala tato predstava, v riznych podobdch se opakujici v legenddch vSech ndrodt a ras, kdyZ nikde na zemi takové misto neni? Je to snad
ddvno zanikld fiSe, po které nezbylo nic neZ pdr povésti? TéZko vsak véfit tomu, Ze néco tak stdlého a velkého mohlo zmizet beze zbytku — vzdyt

v/ vy

jen samotny pojem Dradf fiSe vyvoldvd predstavu vécnosti. ..

Jesté pred pdr lety odpovéd na tyto otdzky nikdo neznal. Dnes vSak uZ vime, kde md tato predstava ukrytd v hlubindch podvédomi smrtelniks
pivod. Pravdu odhalil jeden z hrdinG pétrajicich po ztracenych artefaktech. Pokusil se vstoupit do sféry — a namisto beztvarého viru chaosu a
kvilicich démont stanul na upati Dracich hor, na misté, které okamZité poznal, a¢ je nikdy nevidél.

Ucenci uz davno tusili, Ze sféry mohou byt branami do jinych svétt, do svétt, které jsou nam tak blizko, a pfitom neskutecné daleko. Ted védsi,
Ze se nemylili. Nékter{ soudt, Ze diiv byvaly brdny trvale oteviené a svéty propojené, dalsi zase, Ze vSechny svéty jsou ilomky jediného pravého
svéta roztiiSténého mohutnou katastrofou, a jesté jini soudi, Ze spojent s cizimi svéty dosud existovalo jen v nasich myslich.

v/ vy

Nechejme ucenctim jejich spory. Pro nds je duleZité jediné: davny kralovsky artefakt — a ten je pry ukryt v samotném srdci Draci fiSe. Na cesté
¢thd spousta nebezpec, prekdZek a nepidtelskych tvord, ale i téZko predstavitelnych pokladii a zdzraki. TakZe nevahejme a vydejme se na cestu!

Prastaré rasy

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

Aj spatiil on, co brati zpisobili, zac Zivotem svym i dusi zaplatili, a hofce zaplakal.
Kéz nikdy by duchy sfér nevzyvali, kéz brdny by ponechali zaviené.
Lec stalo se a nelze odestdti, a kruty trest stibl celou zemi.
Tak Nejmladsi své bratry pochoval a se srdcem boluplnym krdlovstvi 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 davnych kralti. Nékteri to povaZovali za drzost, jiny za Spatny vtip. Jak mtZe tvrdit, Ze pravé on je potomkem ddvnych
lidskych krali? Onen kniZe byl totiz elf.

JenZe posméch brzy vystiidaly pochybnosti, kdyz 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 Nejmladsi, to s nimi spojil sviij rod a z jejich fad vzejde
novy krdl. Zanedlouho nasly svou verzi legendy vSechny prastaré rasy obyvajici zemi pred prichodem lidi. O svd prdva se prihldsili hobiti, maly
a klidny ndrtdek, a dokonce i divoci skieti a straslivi trollové, ktei mezi lidi prichdzeji jen zfidka. Boj o ndslednictvi uZ neni jen véci jedincti —
ted je v sazce prestiz celych ndrodi a ras.

Prvni rozsireni

Dostdvd se vim do rukou prvnf oficidln{ rozsifeni k dobrodruzné des-
kové hie Proroctvi — nové figurky, karticky i herni pldn, které by mély
obohatit vasi zdkladni sadu a pfinést vim spousty hodin nové zdbavy,
dosud nepoznanych dobrodruzZstvi a napinavych okamzZiku.

Rozsiteni samo sestdva z nékolika Cdsti, které miZete pouZit vSechny
dohromady nebo i kazdou zvld$t. Spolu s dal$imi variantami uvedenymi
v téchto pravidlech by to mélo zajistit, aby kazdd vase hra byla jind a
abyste si vzdy mohli vybrat, na co mdte zrovna chuf.

Prvni ¢dsti rozSiteni jsou Prastaré rasy. Ty vim ddvaji moZnost vybrat své
postavé nejen povolani, ale i rasu. MUZete si tak zahrat tfeba hobitiho
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zvéda nebo elfku hrani¢drku, anebo vyzkouSet néjakou méné typickou

kombinaci — napfiklad trolliho mystika nebo trpaslici zaklinacku. Urcité
vds potési spousta novych hezkych figurek pro jednotlivé rasy.

Dals{ soucdsti je Draéi fiSe. Novy hern pldn, ktery navazuje na jednu
ze sfér, spousta novych nepritel a prekdZek, ale i prileZitosti a pokladt
ziskat artefakt v ni ukryty. Dradf fiSe je prvnim z fady podobnych svétt,
které chystdme.

A nakonec je tu i obohacenf zdkladnf hry. Najdete zde nékolik novych
predmétn, dobrodruistvi i strdicu sfér, a také opravu nékterych
karticek ze zdkladn{ verze — téch, o kterych Cas ukdzal, Ze jsou prilis
slabé nebo prilis silné.
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Pr ast ar é r asy postavu skieta, kdyZ bude$ hrdt hobitku iluzionistku,

vybere$ si magickou hobitku. Ale tfeba u elfky
T VNV hrani¢drky si mutZeS vybrat jak bojovnou elfku, tak
PouZijete-li toto rozsifeni, mtiZe si kazdy z vds vybrat pro hru postavu . ky vybrat Jax Pojovnol s
A o o . L . . magickou elfku, a konec konct klidné i ptivodni figur-
i jiné nez lidské rasy. Pfitom postavé stdle vybirdte i povoldni — rasa jen oy AR . e

. e . . ku hranicarky. Hrajes-li clovéka, obvykle si vezmes fig-
obohati a rozsit{ moznosti kazdé postavy. Kromé karty povoldni (karta v L .,

; . U . . urku piislusného povoldni ze zdkladnf hry.

postavy ze zdkladni verze) tedy dostanete i kartiCku rasy, kterd shrnuje
vSechny vyhody a nevyhody, které rasa md. Figurka nijak neovliviiuje hru, a tak si vyber obrazek,
ktery se ti libi. SnaZ se vSak, aby tvou postavu co nej-
1épe vystihoval pro ostatn{ hrace.

Rozsiteni obsahuje deset karticek ras a dvacet novych figurek. Novych ras
kromé clovéka je ve skutecnosti jen pét, nékteré jsou mezi kartickami za-
stoupeny vicekrdt, jiné jen jednou. Tim zohlediiuji, jak béZnd je ta kterd viastnosti
rasa ve svété Proroctvi. Nejvice je stdle jeSté zastoupen Clovék — i on ziskd

oproti zdkladni verzi néjakou vyhodu, aby se ostatnim rasdm vyrovnal. Na karté nékterych ras miZe byt uvedena néjakd dprava vlastnosti, napf.
Ville -1 nebo Sila +1. Tato dprava se projevi hned na zacdtku hry —
tvoje postava si vezme o jeden modry nebo Cerveny kaminek vice ci
méné. V dalsi hie uZ md jediny vyznam — upravuje i maximdlni pocet
kaminki, které miZe postava mit. Tedy napf. elf paladin za¢ind se silou

Wber pOStaV 4 a vili 5, a béhem hry miZe mit nejvySe 8 ervenych a 11 modrych

kaminku.
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Mezi figurkami je pak zastoupena kazdd novd rasa ctyrikrdt, abyste si
mohli vybrat tu, kterd se vaim nejvice libi.
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Karticky ras rozdejte soucasné s kartami povoldni a vyberte si z nich stej-

nym zpisobem jako v zakladni verzi. Kazdy hra¢ tedy obdrZi dvé karty T /

povoldni a dvé Kkarty rasy. Jednu Kkartu povoldni a jednu Kkartu rasy si Dalsi WhOdY a HEWhOdY

vybere a zbylé dvé posle dalSimu hraci. Pak jesté jednou, a nakonec si Kromé toho md kaZdd rasa jesté néjaké vyhody. Nékteré z nich ovlivni

definitivné vybere jednu kartu povoldni a jednu kartu rasy. piipravu postavy (md vice zlata nebo zkusenosti), jin€ plati po celou
hru. Hrd¢ by mél sdim myslet na jejich vyuZiti.

Figurka

Kromé pivodnich deseti figurek odpovidajicich jed-
notlivym povoldnim tu mdte jesté dalSich dvacet — ze
vSech téchto figurek si miZete dle libosti vybrat. Kazdd
rasa je zastoupena Ctyfikrdt — jako muZskd bojovnd
postava, muZskd magickd postava, Zenskd bojovnd
postava a Zenskd magickd postava. KdyZ bude§ hrdt
tieba skiettho zvéda, asi si vyberes muZskou bojovnou

Nékteré postavy maji také urcité nevyhody. Jejich dodrZovdn{ si je povi-
nen hrd¢ hlidat, jakkoliv je to pro néj nevyhodné. Jsou to zkrdtka pravid-
la, kterd se musi dodrZovat.
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Odkazy na rasy

Neékteré z novych predmétt ¢i dobrodruZstvi se mohou odvoldvat na
rasu (ddvat urcitym rasdm urcité vyhody). Tyto karty miZete pouZivat,
i kdyZ hrajete bez ras — zkrdtka jen povaZujte vSechny postavy za lidi.
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Dradi frise

Drai ffSe je prvnim z rozSifujicich astrdlnich svétd. Tyto svéty budou
zaloZeny na podobnych principech: nahrazuji jednu ze sfér a ukryvaji
tak jeden z artefaktli, které se hraci snaZi ziskat. Jsou to samostatné
herni plany, 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.

YN YN/ ¥ 2

Dradi fiSe je nejndrocnéjsi ¢dst tohoto rozsiteni, a to jak na pravidla, tak
na vlastni hru. Pokud s vimi hraje nékdo, kdo Proroctvi jeSté neznd,
zatim ji radéji odloZte stranou — vytfidte ze hry vSechny karty, které maji
na zadni strané Supiny a/nebo obrdzek draka, stejné jako kartu Brdna
Draci fiSe (niZsi strdZce) a Legendy o dracich (karta ndhody).

Pokud jste vSak zkuSeni hraci Proroctvi, vzhtiru do Dradi fise!

Priprava hry

v

Plan Draci

Pldn poloZte pobliZ zdkladniho pldnu tak, aby na néj vSichni vidéli. Na
pldnu jsou naznaceny tii cesty — divdte-li se na pldn ve sméru, jak jsou
na ném nakresleny hory, pak cesty zacinaji dole a konci u ohnivého je-
zera v horni ¢dsti planu. Svétld pole na cesté fikaji, Ze se zde nachdzej{
poklady a zajimavé piileZitosti, tmavd pole oznacuji prekdzky a
neptdtele. Plilend pole obsahuji oboji.

fise

Jak vidite, prostfedni cesta je nejkratsi, ale obsahuje nejméné pokladd,
cesta vpravo nejdelSi a pokladd je na ni nejvice. AZ se do Dradi fiSe vase
postavy vypravi, budou se muset rozhodnout, zda spéchaji pro artefakt
ukryty v ohnivém jezete nebo zda se chtéji cestou co nejvice posilit.

Karty Dradi riSe

Na pldnu Draci fiSe se budou vyskytovat ¢tyfi druhy karet (se ¢tyFmi
riznymi zadnimi stranami).

Pozitivni a negativni draci karty

Oba druhy maji na zadnf stran€ Supiny a obrdzek draka. Pozitivni karty
jsou prileZitosti, predméty a schopnosti a na zadni strané maji svétlejsi
Supiny a zlatého draka. Negativni jsou piekdzky a nestviry — ty maji
tmavsi Supiny a rudého draka.

Pred hrou karty zamichejte a rozloZte na hraci pldn Dracf fiSe. Na svétld
pole poloZte svétlejsi karty, na tmava pole tmavs{ karty. Na pilend pole
poloZte vidy nejprve svétlou kartu a pres ni pak tmavou kartu. Zbudou
vadm tfi svétlé a tfi tmavé karty — ty vyfadte, aniZ by si je kdokoliv
prohliZel.

Draci srdce

Ve hie je pét karet Draciho srdce. SlouZi jako dikaz o tom, Ze vase
postavy pronikly aZ na samy konec Dradi iSe a ziskaly tak mnoho
zkuSenost{ a prokdzaly neobycejnou silu a moudrost. Dracich srdcf
budete potebovat tolik, kolik hrdct hraje. PoloZte je odkryté na
hromddku do jezera na pldnu Dradf fiSe.

Drakobijecké schopnosti

Pét drakobijeckych schopnosti md cernou zadni stranu se symbolem
draka. Pfedni strana vypadd stejné jako schopnosti z jednotlivych cecht.
Zamichejte je a poloZte na vyznacené misto na plinu Dradf fiSe.

Karty na zakladni herni plan

Na zdkladn{ herni pldn vdm pribudou dvé karty. Tyto karty ze hry zase

N2 M A

Legendy o dracich
Tuto novou kartu ndhody zamichejte do hromddky karet ndhody.

vvvvv

Tato karta pati{ mezi niZ8i strdZce. NiZsich strZct bude ovSem pouZito
pouze pét; abyste méli jistotu, Ze Brdna Draci fiSe bude mezi nimi, po-
stupujte takto:

Dejte Brdnu stranou a zamichejte niZs{ strdZce. Pak odpocitejte Ctyfi
nizsi strdzce — zbytek vyradte (aniZ byste si je prohliZeli). Pridejte ke
Ctyfem straZctim Brdnu a vSech pét karet znovu zamichejte, aby nikdo
nevédél, kde Brdna je. Karty pak rozdejte podle béZnych pravidel do sfér.

Hra na zdkladnim planu

PrestoZe Dradi fiSe se uplatni aZ v pokrocilé fdzi hry, jeji pfitomnost
¢dstecné ovliviiuje hru na zdkladnim pldnu uZ od zacdtku.

Maximum schopnosti a predmétt

Yo N

jeden predmeét vice (tedy 8 v Zdkladni verzi, 10 v Delsi verzi — plus pii-
padné opravy za rasu).

Legendy o dracich

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

v vy

Drakobijecké schopnosti

Drakobijecké schopnosti jsou schopnosti pouZitelné prdvé a jen pii
dobyvdni Dradf fiSe. Hrd¢, ktery tdhl Legendy o dracich, oto¢{ vrchn{
kartu z hromddky drakobijeckych schopnosti na plinu Draci fiSe a
poloZi ji podle béZnych pravidel do cechu, do kterého patfi (a piipadné
tim vyfadi starsi z karet, které tam lezi). Tuto kartu je mozZno ziskat stej-
nym zpusobem jako jakoukoliv kartu schopnosti. Pokud ji hrd¢ z jakeé-
hokoliv divodu odhodi nebo pokud md byt vyfazena, kdyZ do cechu pfi-

jdou novéjsi schopnosti, neddvd se naspod hromddky tohoto cechu, ale
naspod hromddky drakobijeckych schopnosti na pldn Dradi fise.

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

YoM YoM

s Ohnivym drakem ze zdkladni verze.

Odkryvani Draci fise

Kromé otoceni drakobijecké schopnosti musi hrd¢, ktery tuto kartu tdh-
MiZe odkryvat karty stejného i rtiznych druhd, na stejné i na rtiznych
cestdch, na za¢dtku, na konci i uprostred. Jedinym omezenim je, Ze na
pilenych polich nesmi odkryt pozitivni kartu, dokud je na ni leZici ne-
gativni karta zakrytd.

Vv

le) — ty se vak daji odkryt béZnym zptisobem pomoci Jasnoziivého snu.

"
s

SRR B

CRRAE DR

)

[
ELl

SRS B

CRRAE DR

SHEAS SRR

SRS RS

L



"ol

2R 2 BAR D,

Al
L

2R TR L,

Al
L

2R TR D,

Al
L

5

v

Brana Draci
Brdna Draci fiSe je zamichdna mezi niZsi
strdZce. Objevit ji je moZno dvéma zplisoby:
bud’ pomoci Jasnoziivého snu nebo tim, Ze na
prislusnou sféru nékdo zattoci. V obou pii-
padech se stane toto:

fisSe

Karty vy$Stho strdZce a artefaktu, které leZely pod kartou Brdny, se
okamZité pfemisti do Dracf fiSe a poloZi na hromddku Dracich srdci
v horni ¢dsti pldnu. Brdna zlistane v této sféfe aZ do konce hry (nebo do
zdvérecného boje) a vstoupit do ni je mozno stejnym zptisobem, jakym
se tito¢i na sféry (pokud byla Brdna objevena titokem, pak mutiZe posta-
va, kterd na ni zaxtocila, této moZnosti vyuZit okamZité).

Pokud se hrd¢ ke vstupu do Draci fiSe rozhodne a postava zaplati 3 zlaté
za prondjem varana, muZe si vybrat jednu ze tif cest a pokusit se vstou-
pit na jeji prvni pole.

Hra v Draci riSi

pldnu.

Tazeni karty nahody

)

Postava ve Dradi {Si netahd kartu ndhody a ani na ni Zddné karty
ndhody nepisobi. Netykd se ji tedy napf. Krize, ale ani SvéZi vitr nebo
Dobré casy. Pfi vyhodnoceni Charity se tato postava ignoruje.

Postava v Dradi 5i nemuie pouiivat Praporec zkdzy, a ani na ni
Praporec zkdzy pouZivany na zdkladnim pldnu neptisobi.

Pozndmka: PfestoZe je postava v jiném svété, pro ucely dobrodruZstvi,
kterd porovndvaji majetek, vlastnosti nebo schopnosti vSech postav
(Zlatd rybka, Poustevnik, Kldn{ vSestrannosti) se s nf stdle pocitd.

Pohyb

Na rozdil od herniho pldnu, kde se miZe postava pohybovat velice volné,
Dradi i3 se musi doslova probijet. Postava v Dradi fiSi ma béhem fize
pohybu tfi moZnosti:

a) jit kupfedu

b) z(stat stdt

¢) vratit se zpét na zdkladni pldn

Postup vpred

Postava miZe postoupit na dalsi pole cesty, na které se nachdzi. Pokud
toto pole neobsahuje Zddnou kartu nebo pokud obsahuje odkrytou
pozitivni kartu (schopnost, predmét, piileZitost), o kterou postava
nemd zdjem, muZe popojit jesté o jedno pole — zde u7 se musi za-
stavit.

Pokud postava vstoupi na pole se zakrytou kartou, hrdC ji odkryje.
Jsou-li zde karty dvé, spodni (pozitivni) odkryje aZ tehdy, pokud se
postavé podari na pole vstoupit. Vstup na pole s negativni kartou se totiz
nemusi podafit — v tom pripadé zlistdvd stit na pfedchozim poli nebo je
dokonce sraZena zpét na zdkladni pldn (viz ddle Prekdzky a Nestviry).

YNV

méty, tj. karty, které maji na sobé uvedenu ikonu nepreskrtnuté boty.
Stejné tak neni moZno pouZit takové karty k tomu, aby se postava do
Drai iSe dostala (Svitek Teleportace, Krdlovsky pldst). Vyjimkou je sa-

YA

urcena.

Schopnosti misto pohybu

Postava se muZe rozhodnout pouZit v Draci fiSi nékteré schopnosti
pouZitelné misto pohybu. MiiZe si tak napiiklad opravit zbran pomoci
Zbrojitstvi, doplnit magenergii Meditaci anebo se vylécit Zdzrakem
uzdraveni. NemiZe samoziejmé vyuZit schopnosti jako je Pohostinnost
lidi, které vyZaduji urcity typ terénu.

Ndvrat na zdkladni plan

Pokud postava chce, mtiZe dobrovolné otocit svého varana a vrdtit se
zpét na zdkladni pldn. Vybere si jedno ze dvou poli, ze kterého se dd
vstoupit do Brdny (bez ohledu na to, kudy ve skutecnosti pfisla), na toto
pole se pfesune a rovnou na ném muZe hrit, jako by tam béZné prisla.

Negativni karty

Prekdzky

VN

Na karté prekdzky je uvedeno, jakym zpiisobem je moZno ji pfekonat.
Peclivé si text prectéte a postupujte podle néj. VétSinou pred vami 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 vétsi je Sance, Ze prekdzku prekondte. Pokud postava prekdi-
kou neprojde, ziistava stat na predchozim poli a jeji tah konci.
V piistim kole se mtiZe pokusit o vstup na dané pole a o piekondni
prekdzky znovu.

Pokud postava prekdzku prekond, ziskd zkuSenost, kterd je na karté uve-
dena. Karta prekdiky se vsak neodstranuje — ztistivd leZet na svém
poli a ¢ekd na dalSi postavy, které budou chtit touto cestou projit. Postava,
kterd ji pfekonala, se postavi na ni — t€ uZ se prekdzka netykd (leda by se

vratila zpét na zdkladn{ plan a vydala se do Draci fiSe touto cestou znovu).
V dalsim kole mlZe postupovat ddl a piekonanou prekazku ignorovat.

Pokud postava narazi na prekdzku hned na prvnim poli po vstupu do
Drai fiSe a nepodaif se ji prekonat ji, pak zistdvd stdt na karté Brdna
nahody, vztahuji se na ni stejnd pravidla). V pfiStim kole se miZe vydat
stejnou nebo i jinou cestou, aniZ by znovu platila zlato za vstup. Pole
s Brdnou se tak vlastné pocitd jako prvni pole vSech cest a plati pro né
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stejnd pravidla jako pro celou Draci Fisi.

Nestviry

0N i e
S orian

Pokud se postava pokusi vstoupit na pole s nestvirou,
i| musi s ni bojovat. Pro boj plati stejnd pravidla jako na
zdkladnim hernim pldnu. Je pfi ném moZno vyuZit
drakobijeckych schopnosti. Vyjimkou je zpGsob, jakym
se fesi prohra nebo remiza.

Pokud postava prohraje, nestviira ji (kromé sebrdni Zivota a/nebo
jiného postihu uvedeného za cernou teckou) srazi zpét na zakladni
herni pldn. Postava sama si vybere, na které ze dvou poli, odkud se dd
do sféry vstoupit, se vrati. Jeji kolo tim kon¢f (karty na poli, kam se vrati-
la, se ji v tomto kole netykaji). Pokud se v dal$im kole rozhodne vratit

se do Dradi fiSe, musi znovu zaplatit za varana a postupovat po néjaké
cesté od zacdtku.

Pii remize zUstdvd postava stit na predchozim poli a jeji tah
kondi, stejné jako kdyZ nepiekond prekdzku. V piiStim kole se mizZe
znovu pokusit vstoupit na dané pole a nestviiru porazit.

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

-
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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 nestviru, prekond piekdzku).

-y

Pozitivni kartu na svém poli postava mutZe ale nemusi vyuZit, zdleZ{ jen
na jejim rozhodnuti. Pfitom odkrytou kartu, kterou nechce vyuzit, mi-
Ze postava ignorovat a povaZovat za volné pole (viz vySe Pohyb — Postup
vpied).

Predméty

i
L

Predmét si miZe postava prosté vzit, nemusi
za néj nic platit. PouZivd se tipIné stejné jako
jakykoliv jiny béZny Ci vzdeny predmét (md
také stejnou predni stranu). Pouze pokud jej
postava odhodi nebo pokud o néj z jakéhoko-
liv divodu prijde, nevraci se mezi odloZené
predméty, ale vyrazuje se ze hry.
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Prilezitosti

PrilezZitost funguje stejné jako na zdkladnim pldnu — postava ji bud
vyuZije nebo nevyuZije. Pokud se rozhodne vyuZit ji (a pokud to md
smysl — nemiZe se léCit v Jezefe zapomnéni, kdyZ ji nechybf Zivoty ani
magy), prileZitost se vyradi ze hry.

i
L

Draci schopnosti

Specidlni draci schopnosti si postava mtiZe a nemusi koupit, kdyZ na né
narazi. Plati se za né pouze zkusSenosti (cena je uvedena na karté), neni
potieba Zadné zlato. Pokud postava schopnost nechce nebo nemize
koupit, nechd ji odkryté leZet na poli.
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Pro draci schopnosti plati stejnd pravidla jako pro ostatni schopnosti
(v¢etné omezeni poctu schopnosti). Pokud je postava odhodi nebo o né
prijde, vyrazujf se ze hry.

Boj mezi postavami

Pfi postupu vpfed neni moZno minout jinou postavu — na jejim poli je
nutno se zastavit. Pokud postava ukonci pohyb na poli, kde je jind posta-
va (pokud je zde piekdZka, musi ji nejprve prekonat) nebo pokud zd-
stane na takovém poli stdt, mliZe na tuto postavu zattocit (pfipadné si
miZe vybrat na kterou, je-li jich zde vice).

i
L

Bojuje se podle béZnych pravidel. Pokud se vsak poraZeny rozhodne

Y/ Vve

ztratit Zivot, zdroveit musi opustit Dradi £i8i, jako by byl poraZen
nestviirou. Pokud dovoli vitézi vybrat si predmét, smi zistat.
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Konec cesty

Na konci vSech cest v Draci fiSi je ohnivé jezero; v ném leZi karty Dracich
srdci a na nich artefakt a vy$si straZce (obé karty se sem presunuly v oka-

vy

mZiku, kdy byla objevena Brdna Draci fiSe).

v/ Ny

Ohnivé jezero se uZ nepocitd jako soucdst Dradi iSe, ale jako sféra. Tedy
pri titoku na néj je moZno pouZivat vyhody pouZitelné ve sférdch (ale ne
Drakobijecké schopnosti), karty v ném je moZno odhalovat Jasnozfivym
snem (ale ne Legendami o dracich) apod.

Utok na strdzce

Na strdZce je moZno zatitoCit z posledniho pole kterékoliv cesty. Tento
utok probihd jako kaZdy jiny ttok na sféru. Neplati pfi ném drakobi-
jecké schopnosti. Pfi prohie i pii remize ziistavd postava stdt na posled-

5

nim poli cesty. V dalSim kole miiZe zavitocit znovu, vratit se na zdkladn{
pldn nebo ztstat stdt (a vyuZit schopnosti misto pohybu).

"
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Pokud postava strdZce porazi, ziskd artefakt a karticku Draciho srdce.
OkamZité opousti Dradi #iSi — pfesouvd se na jedno ze dvou poli zdklad-
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niho pldnu, ze kterych lIze do Draci fiSe vstoupit, a jeji kolo konci.

Draci srdce

)

kromé artefaktu aZ do konce hry karticku Dra-
¢i srdce. Tato karticka nenf ani predmét, ani
schopnost — je to diikaz, Ze postava byla v Drac{
iSi. O Draci srdce postava nemiZe Zddnym
zplisobem pfijit.

[
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Pokud dojde na konec cesty dals{ postava (a udéld dalsi krok), i ona si
miZe vzit Draci srdce a zdroven se tim vrtit zpét na herni pldn. Kazdd

SR D R
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postava smi mit nejvySe jedno Draci srdce. Pokud by dosla na konec %
cesty podruhé, dalsi kartu nedostane, pouze se vrdti zpét na zdkladni =
pldn. %;
Dradi srdce umoziiuje postavé okamZité si doplnit Zivoty a magy, které

pfi probijeni se Dracf f{S{ ztratila. Kromé toho ziskd nemalou vyhodu

proti postavé, kterd na konec Dracf fiSe nedosla a tim pddem mnohem

méné vi o svété a o Zivoté — pii libovolném boji s takovou postavou si %
pricitd +1. 2
A konecné posledni dileZité pravidlo: i kdyby méla jind postava Ctyfi Eﬁg

ostatni artefakty, pokud paty artefakt vlastni postava s Drac¢im srdcem,
hra jesté nekonci — aby zvitézila, musi postava sebrat artefakty vSem,
kdo maji Draci srdce.
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Artefakty zahynuvsi postavy

Vv

né artefakty na poli, kde zahynula. Ziskd je ten, kdo prvni skon¢i svij
pohyb na tomto poli (nebo zde zdstane stdt). Do té doby nemiZe nastat
zavérecny boj.

Zavér hry

Posledni artefakt

Hra neskon¢i, dokud nékdo neziskd artefakt z Draci fiSe, a to ani tehdy,
pokud ostatni ¢tyfi artefakty vlastni jedna postava (leda by se ostatn{
dohodli a vitézstvi takové postavé pfiznali). I pokud tedy nejsou postavy
dost odvdZné, nakonec se tedy nékdo pro artefakt do Dradi iSe vypravit
musi. Nebude litovat — cestou se moznd posili natolik, Ze dokdZe s jedi-
nym artefaktem z Draci ¥iSe porazit v zavére¢ném boji i postavu se spou-
stou artefaktd (Draci srdce ho pfitom chrdni pfed prohrou, dokud

aspon jeden artefakt mad).

RO

"
s

Zavérecny boj

Jakmile jsou vSechny artefakty rozebrdny a zacind zdvé-
recny boj, brdna do Dradi fiSe se zavird. VSechny po-
stavy, které by se zrovna v Dradi fiSi nachdzely, se
okamfit€ presunou na zdkladn{ pldn na jedno ze dvou
polf, ze kterych se dd do fiSe vstoupit, 2 Brana Draci fiSe
se odstrani. Hracf pldn i karty, které na ném zbyly, uz

muZete uklidit — v zdvérecném boji nebudou potieba.

Pokud je v zdvérecném boji taZena karta ndhody Legendy o dracich nebo
Jasnozfivy sen, ignoruje se a postava ihned tihne dalsi kartu (pfipadné
zapoCne Apokalypsa, pokud dalsi karta jiZ neni k dispozici).

-
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Zakladni hra

Toto roz$ifeni obsahuje i zcela nové karty (a opravy nékolika starSich)
pro zakladni hru. MiZete tak zaZit novd dobrodruZstvi a najit nové po-

v v

hrit s elfy a trpasliky.

RozSireni zakladni hry

Ve hi'e najdete nékolik novych karticek obohacujicich zdkladni hru. Kdy-
byste chtéli pozdéji poznat, ze kterého rozsitent kterd karticka pochdzi,
staci se podivat do jednoho z dolnich rohd karty (u predmétt do pra-
vého, u ostatnich karticek do levého) — najdete tam nendpadnou Sedou
Cislici 1. Pozor — pokud je jednicka zakrouZkovand, nejednd se o novou
kartu, ale o novou verzi nékteré z ptivodnich karet (viz ddle).

Nové predméty a dobrodruzstvi

Nové béZné a vzdcné predméty miiZete normdlné zafadit mezi ostatn{
karty predmétd, novd dobrodruZstvi do hromddky dobrodruzZstvi. Plati
pro né stejnd pravidla, jako pro predméty ze zdkladni hry. V dodatcich
naleznete podrobnéjsi vysvétleni nékterych karet.

Novi strazci

Ny Vv s

Je zde jeden novy nizZsi a dva vySSi strdZci. Priddte-li je mezi zdkladn{
strdZce, pak vdm 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 straZci odhaleni, stdle si nikdo nemtiZe byt jisty, kdo je onim
patym strdZcem.

Opravy zakladni hry

Ackoliv bylo Proroctvi velmi dlouho a peclivé testovdno a vyvaZovdno,
zdaleka se to nevyrovnd tomu, kdyZ jej zacaly hrdt stovky vds, hrd¢t. Na
zdklad@ vasich reakci, za které vdim timto dékujeme, jsme se rozhodli
k drobnym tpravim nékterych karet.

Zmeénéné karticky

V tomto rozsiteni najdete novou verzi nékolika karticek. Jmenuji se stej-
né, jako karty ze zdkladn{ sady, ale maji o néco odliSny text a v jednom
z dolnich rohti maji malé kolecko s ¢islem 1. Najdéte si pivodni verzi

téchto karticek ve své krabici Proroctvi a nahrad'te je novymi. Staré kar-
ticky vyrad'te, uZ je nebudete potebovat.

Sklenéna hora

Sklenén4 hora méla plnit podobnou roli jako Cernd studna. Ale zatimco
studnu postavy se slabou viili nemohou na za¢dtku vyuZit, lezeni na
Sklenénou horu mohly risknout i postavy s malou pocdtecni silou. Proto
byla hora upravena (a také trochu oslabena — byla to jedna z nejsil-
néjsich karet ve hie).

Omezeni Casové smycky

Casovd smycka patfila podle spousty hraci k nejsilngj$im schopnostem
— ale zdroven také k nejméné oblibenym. Diivodem bylo jeji nadmérné
uZivdni. Hrdc, ktery ji ziskal, se ji obvykle snaZil pouZit v kazdém kole,

Vv

tim hru k nelibosti ostatnich zdrZoval. Nyni neni moZno pouZit smycku
dvé kola po sobé. Pfi jejim pouZivdni by si mél hra¢ rozmyslet, zda ji
opravdu pouZit potfebuje — moZnd se piisti kolo objevi zajimava pii-

leZitost, kterou nestihne jen proto, Ze ted pouZil smycku zbytecné.

Posileni nékterych schopnosti

Neékteré schopnosti byly mdlo vyuZitelné — bud’ byla jejich cena pfilis
vysokd nebo jejich tcinek priliS maly. Proto se dockaly zmény Cvicent,
PliZeni, Pohostinnost lidi a Planouci zbran. Vyraznéjsi posileni schop-
nosti Prevleky mélo navic za dtivod i fakt, Ze Gilda byla hraci povaZovana
za nejslabsi cech.

Zména artefakti

Nechtéli jsme vyznam artefaktd pfili§ ménit, ale na druhou stranu ndzo-
ry, Ze Zrcadlovy stit je pFilis slaby a Praporec zkdzy pfilis silny, se objevo-
valy ve vasich reakcich velmi ¢asto. Proto dostal Zrcadlovy stit schopnost
CdsteCné odrdZet zranén{ zpét na drZitele Praporce zkdzy. Praporec byl
zdrovent pozménén tak, aby méné ubliZoval t€m, kdo jeSté nemaji Zadny
artefakt — pokud se totiZ dostal do hry pfili§ brzy, velmi znesnadnil
dobyvani artefaktli slabsim postavam.

Drobné zmény pravidel

Doporucujeme, abyste pouZili ndsledujici zmény pravidel, o kterych ¢as
ukdzal, Ze funguji lépe.

Zvysovani viastnosti pri dosazeni maxima

Pokud postava dosdhne maximdlniho poctu modrych ¢i cervenych kamin-
kit a méla by ziskat dal$i, nemtiZe si vzit dalsi kaminek, ale mtiZe si misto
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Trvalé zvySeni vlastnosti md totiZ z hlediska hry dva ucinky — zvySen{
maxima a zdroven zvySen{ aktudlniho stavu. Takto aspon jeden zlstane
zachovdn i pii dosaZeni maxima. Vypadd to jako drobnost, ale v zdvéru
hry miZe takové pravidlo rozhodnout o vitézi.

Rozdéleni postav pro dva nebo tii hrdce

Rozdélen{ postav uvedené v pravidlech je vhodné predevsim pro Ctyfi
nebo pét hrac¢d. V méné hracich doporucujeme jiny postup. Rozdejte
kaZdému hrdci vice postay, pripadné i ras (u dvou hrdct Ctyfi, u tif
hrdct tfi) a cely postup s vybérem a posldnim vSech zbylych ddle opa-
kujte jen jednou namisto dvakrit.

Postavy si samoziejmé muZete vybrat jakkoliv jinak, ale na to jste uZ
urcité prisli ddvno sami.

Podékovani

la tFidit a prosivat.
Muij dik patii vS§em, kdo mi pomohli, piede-

toval vSechny ndpady a kterd mi je pomdha-

v tvorbé tohoto rozsifeni a svymi pfipomin-
kami pomdhali formovat jeho obsah.

"
s

[
ELl

SRR B

[
ELl

SRS B

[
ELl

SR S, BRES

vs$im pak Milosi Prochdzkovi za vydatnou
pomoc pii formovani findlni podoby Draci
fiSe i netinavné testovdni vyvdZenosti ras,
Martinu Kucerovi za celono¢ni maratény se
sazbou kartiek i pravidel a svoji Zené
Marcele, se kterou jsem jako s prvni konzul-

Dékuji té7 grafiktim, ktefi dovedli nevzhledné
karticky testovaci verze aZ do této prekrdsné
podoby, a testerdim, ktefi jako prvni nakrmili
svymi postavami nenasytné dracf chitdny.

A konecné dékuji vam, hrdctim, ktef jste nds
svymi pochvalnymi dopisy podporovali

Dals{ informace o hre a pfipadnych dalsich
rozsifenich mulZete najit na internetovych
strankdch: http://proroctvi.altar.cz

Vidd'a Chvdtil, autor
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S timto prvnim rozsifenim se nabizi celd fada kombinaci, jak Proroctvi
v téchto pravidlech, nebo si vyzkouSet jen jednu z téchto novinek.
MiZete se také kdykoliv vratit a zahrdt si zdkladni verzi jen s novymi kar-
tickami dobrodruZstvi a predméti. A konecné miZete vyzkouSet né-
kterou z dalSich variant, které vim pomohou, abyste nachdzeli v Pro-
roctvi stdle novou zdbavu.

Prastaré rasy

Hra s rasami prakticky nevede k Zddnému zvySeni sloZitosti hry — stacf si
pamatovat zhruba dvé zvldstnosti, které tvoje postava md. Naopak, vlast-
ni pribéh hry bude o néco jednodussi a kratsi, protoZe vase postavy
budou od za¢dtku trochu silnéjsi. Pokud hrajete jen s rasami, mtZete té7
vyzkouSet DelSi verzi ze zdkladnich pravidel — doba hry by se pfi ni méla

pohybovat nékde mezi normdlni hrou a Del3{ verzi bez pouZiti ras.

Zkusenost za boj s postavami

Neékteré vyhody ¢i nevyhody ras se projevi hned na zacdtku (predevsim
tprava pocdtecnich vlastnosti), jiné aZ v prtibéhu hry. SnaZili jsme se
rasy vyvaZit tak, aby se celkové Sance vyrovnaly, Nicméné fakt, Ze nékteré
zvlastnosti ras se projevi uZ zpocdtku a jiné aZ pozdéji, vede k tomu, Ze

na zacdtku hry je pro nékteré postavy snadnéjsi napadat své soupere a
nékteré jsou naopak snadnym cilem.

Proto nedoporucujeme soucasné s rasami pouZivat pravidlo pro zkuSe-
nost za boj s postavami, nebo (pokud je prece jen chcete) za boj s posta-
vami ddvat jen jeden bod zkuSenosti.

Kfizenci

AZ vds hra se stavajicimi rasami omrzi, miZete si vytvorit dalsi, jesté
mocnéjsi rasy kiZenim 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 (typu kiiZenec trolla a hobita) pak doporucujeme hrdt spiSe

Y/ v

budou pflis mocnd a ttok na sféry by zacal po prvnich pdr kolech hry.

Draci fise

Dradi fiSe je urcena spiSe pro zkuSenéjsi hrdce. Vndsi do hry zcela nové
prvky a rozhodnuti — zda si vzit uz na zac¢dtku drakobijeckou schopnost,
kdy vyrazit do Dradi fiSe, kterou cestu si zvolit, jak moc riskovat na
prekdzkdch, zda jesté pokousSet Stésti nebo se radéji vrdtit, atd. Hraje-

ztiZili pochopen{ principti hry a proniknuti do jejich zdkonitost.

Dradi fiSe hru samoziejmé o néco prodlouZi, ale ne o moc, zvlast bude-
te-li zdroveni hrdt s rasami (které postavy posiluji). Hrd¢i postupujici
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porcem, nemusi premyslet, kudy se vydat ddl. Zkratka udélaji ten sviij
jeden ¢i dva krlicky a piipadné se utkaji' s nestviirou nebo prekdzkou.

Drakobijecka varianta

N/oNAYe

Pokud si chcete uZit Dra¢i ii§i samu o sobé, miZete si vyzkouset
Drakobijeckou variantu. V ni nejde o artefakty, ale o to, kdo prvni dojde na

konec Dradi fiSe, porazi tam sidlici nestviiru a ziskd tak titul drakobijce.
Je rychlejsi a jednodussi neZ plnd hra, ale trochu vice v ni zdleZi na Stésti
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a nékteré predméty, povoldni ¢i rasy pro ni nejsou tak dobre vyvdZeny.

Priprava hry

V Drakobijecké varianté rozdate do sfér jen niZsi straZce, mezi nimiz je
zamichdna Brdna Draci fiSe. VysSi strdZce a artefakty ddte stranou —
s nimi se nehraje — stejné jako karticky Dracich srdci.

Misto toho najdéte mezi dracimi kartami Draci krdlovnu a poloZte ji
odkryté na jezero. Pokud chcete, miiZete tam dat i jiného draka nebo
dokonce dva nebo tfi draky. MiZete té7 vyzkouset néjaké dalsi varianty
(napf. Draci krdlovna odkryté a pres ni jedna nestvlira zakryté), ale pro
zacdtek by méla stacit Draci krdlovna.

Viastni hra

Hra se hraje stejné, jiny je pouze cil hry. Vyhraje ten, kdo prvni porazi
nestviiru ¢i nestviiry v ohnivém jezere. NiZi strdZci pouze zajistuii, aby
brdna nebyla hned od za¢dtku vidét — a také jsou za né slusné odmény.
KdyZ za nimi necihd vysSi strdZce, miZete se na né odvaZit zattocit difve a
pomoci si tak k néjakému tomu pokladu nebo zvySen{ vlastnosti.

Vse probihd zcela stejné, aZ po boj s nestvlirou na konci Dradi fise.
Ohnivé jezero tuto nestvliru posiluje — zvySuje ji obé vlastnosti o 1,
takZe porazit ji je vétsi vyzva. Na tuto nestviiru je moZno pouZit i drako-
bijecké schopnosti (nejde o sféru jako v normdln{ varianté hry s Draci
fi81). Pokud je na konci iSe vice nestvir, bojuje s nimi postava postup-
né, jako se bojuje se straZci. Hra kon¢i v okamZiku, kdy jsou nestviry
poraZeny, vitézstvim jejich premofZitele.

Tymova hra

Pokud u7 jste zkuSenymi hrdci Proroctvi, moZnd uvitdte i tuto variantu. Je
urcena pro Ctyfi hrdce, z nichZ ovSem dva a dva hraji spolu v tymu — pred-
stavuji dvojici nerozlucnych pritel, ktefi jeden druhému pomdhaji a jsou
ochotni riskovat pro sebe navzdjem Zivot. Mezi fantasy knizkami, filmy
nebo seridly najdete takovych dvojic spoustu. Tito hrd¢i by neméli sedét
vedle sebe, ale naproti sob€, aby se tymy na tahu pravidelné stiidaly.

Hraje se zcela stejné jako normdlni hra s nepovinnym pravidlem
0 obchodovini mezi hraci (viz zakladni pravidla).

Cilem kaidé dvojice hrdcu je, aby se jeden z nich stal krdlem —
je jedno ktery, zvitézi tim oba. Je jen na vds, zda se budete snaZit hrat
kaZdy na vlastni pést a ddt pak nasbirané artefakty dohromady nebo zda
se domluvite a jedna postava bude ddvat ty nejlepsi predméty a nastid-
dané zlato druhé, kterd pak zautoCi na sféry (af uZ se domluvite pfedem
nebo podle toho, komu se podafi rychleji zvysit vlastnosti a sehnat lepsi
schopnosti — obchodovat se smi jen se zlatem a predmeéty).

Tymovd hra se dd samoziejmé libovolné kombinovat jak s rasami tak

Vv,

Pokud se vds sejde vice a mdte dvé krabice Proroctvi (abyste méli dost
kaminki a podstaveckli) miZete si zahrdt tieba i v Sesti (dva tymy po
tiech nebo tfi tymy po dvou). Zdkladni hru nedoporucujeme hrit ve
vice hracich, protoZe se pak stdva zdlouhavéjsi a nudnéjsi (dlouho trvd,
neZ se hrd¢ dostane na tah), ale kdyZ hrajete v tymu, mutZe to byt
zabavnéjsi — Cas, kdy nehrajete, miiZete vyuZit k tomu, Ze se domlou-
vdte, navzdjem si radite atd.

Pozndmka: Pokud hraji dva tymy, stejné jako kdyZ hraji dvé postavy,
miZe se stdt, 7e jedna dvojice ziskd v nékteré fizi hodné vyrazné navrch.
Pokud hrajete agresivné a hodné na sebe titocite, neni moc velkd Sance,
Ze slabsi strana ndskok dohoni. Proto v takovém pripadé doporucujeme
zvdZit kapitulaci a radéji si tfeba zahrdt znovu. Proroctvi sice boj mezi
hraci piili§ neodménuje a hodné v ném plati ,.kdyZ se dva perou, teti
se sméje“, jenZe kdyZ nikdo tfeti nent. ..

-

RS BRRAE,

)

[
ELl

SR D R

"
s

SRR S BT

"
s

R A R N T )

L



