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% Vodni rise 2
L
s Nékteri mudrci tvrdi, Ze vSechny myty maji prazdklad v Astrdlnich svétech. Jsou i taci, ktefi soudi, Ze naopak Astrdlni svéty jsou odrazem pred- ]
- stav smrtelnikd, Ze je to Zivouci zhmotnéni mytt. Af je to tak ¢i onak, Vodni iSe je nepochybné jednim z takovych svétt. 2
7]
el
) Predstavte si nekonecnou motskou hlubinu, tdhnouci se na vSechny strany, bez breht i hladiny. Pfedstavte si podivné ndrody, jimZ je voda i
- domovem, vzdcné poklady pohibené masami vod a hlidané bdjnymi obludami, neskutecnd tajemstvi, jeZ Zddny smrtelnik dosud nepoznal. i
) Predstavte si paldc aZ na samotném dné, mezi jehoZ Stthlymi véZemi proplouvaji ryby fantastickych barev — ten bude cilem vasf cesty. Napliite i
2 kouzelny vak vzduchem, tajemnd a nebezpecnd Vodni fiSe vds ocekdvd. 7]
i) o ]
5 Ostrov pokladu :
vl
: Davny rod osvicenych krdld byl zndm svou ldskou k véddm i uméni. Za staleti své vlddy nashromdZdil ty nejiZasnéjsi predmeéty, které kdy, 5
& mnohdy s prispénim samotnych boht, stvofila lidskd ruka. Co se vSak s témito skvosty stalo, kdyZ pred deviti stoletimi krdlovsky rod zaniknul 2
: a zemé byla uvrZena do chaosu? Dlouho se soudilo, Ze sbirka shorela pri poZdru krdlovského sidla. o
4 7]
oy AZ neddvno se studiem dobovych spist zjistilo, Ze v t€ dobé ve vézeni pod paldcem na sviij osud Cekal nechvalné prosluly pirdt. Béhem zmatkd o
> pry z vézeni uprchl a na ukradené lodi odplul nezndmo kam. Proslychd se, Ze poZar mél na svédomi pravé on. Co kdyZ tim vSak jen chtél zakryt 4
) nejvetsi loupeZ vSech dob? Zkuste najit tajemné mapy z jeho odkazu, o kterych se posledni dobou tolik mluvi, a presvédcte se sami. %
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s Druhée rozsireni A
ey
%> Driite v rukou druhé rozsiteni dobrodruZné hry Proroctvi. Je mozno jej Tieti Cdsti je, stejné jako v minulém rozsifend, jeden z astrdlnich svétl, i
51 pouzit spoleCné prvnim rozSifenim nazvanym Dradi fiSe, anebo které navazuji na astrdlni sféry. Tentokrdt je to Vodni fiSe, tajemny svét %
% samostatné, kazdém pripadé viak potiebujete zdkladni krabici Proroctvi. vodn{ hlubiny. Kromé nového herniho pldnu a spousty nestviir, prekdzek ]
oy o . o4 s e Z M 2 s v {¥]: . 2
vV . . R a pokladti obsahuje rozsifeni i nové Ciré kaminky, abyste védéli, kolik
i Prvnf Cdsti rozSifen jsou jiZ tradicné nové karty pfedméti a dobro- Vzguchu ot vaéiin ostavim zbvvi ky, aby ‘;
2 druzstvi, které obohacuji a rozsifuji zdkladni hru. Tentokrdt zde navic ) P Y. s
- najdete celou novou sadu artefaktii, které muiZete pouZit misto téch Je na vds, zda pouZijete vSechny ¢dsti soucasné, nebo kazdou zvldst. ";
% plvodnich, anebo je dle libosti michat. A pokud mdte i prvni rozSifeni, nabizi se vim nepieberné mnoZstvi 5
- N o . L kombinaci, ze kterych si jisté vidy vyberete, na co mdte chuf. Na konci
% Druhou cdsti je Ostrov pokladti. Uprostied herniho pldnu jsou na » 16 SIETYS 1 5 ISTE vady Yy 7
) . . ; e e i téchto pravidel je nékolik variant popsdno. 4
=5 obrovském pustém ostrové ukryty ty nejuiZasnéjsi predméty, jaké kdy o
& spatfily svétlo svéta. Hledejte staré mapy, které se ¢as od Casu nékde Neprehlédnéte také hrdinskou variantu zdvéreéného boje, kterd miZe 5
= objevi, a miZete se na ostrov pro néktery z pokladd vypravit. vyrazné urychlit zdvér hry. i
* 7
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i d MuZete jednoduse zamichat vSechny artefakty a vybrat z nich ndhodné %
% ROZS I re n I Zakla‘ n I h l ’ pét (a zbytek odloZit, aniZ se na né kdokoliv podiva). Pokud vim vadyi, Ze 7
Co o e . v . by tak jeden hrd¢ mohl dostat dva artefakty s podobnou funkei (napf. &
% Nové predméty, nestvliry a prileZitosti byly hrdci prvniho rozsifeni velmi y s jeden hrac y A S pe ( P o
i Y . wr o y obé zbrané), muZete to udélat mazangji: rozdélte artefakty do dvojic i
uvitdny, proto jich v tomto rozsifeni najdete jesté vice. Jsou v rohu oznace- o . PP %
% P S P . podle piibliznych funkei (Exekutor a Astrdlni me¢, Amulet nedotknutel-
< ny malym cislem 2, abyste védéli, Ze pochdzeji z druhého rozsitent. , P P . f ey o ey !
) nosti a Zrcadlovy Stit, Bronzovy of a Krdlovsky pldst, Obradni Zezlo a i
= A N X N i Praporec zkdzy, PeCetni prsten a Koruna ddvnych krdld), a z kazdé dvo- :
i Nove predmety a dobrodruzstvi LT ) 7
& jice ndhodné vyberte jeden. i
5% Nové béZné a vzdcné predméty miZete normdlné zafadit mezi ostatni PPV . y -
= Y go P v . . T Av neposledni fadé miZete vybrat predméty tak, Ze se prosté pred hrou 3%
karty predméti, novd dobrodruZstvi do hromddky dobrodruZstvi. Plati L oo W e d
i T S ) . . dohodnete, kterych pét pouZijete. Anebo dohodou vyradite tfeba dva 7
=+ pro né stejnd pravidla jako pro predméty ze zdkladni hry. V Dodatcich " C . Py . H
A ool nebo tfi artefakty, které nikdo z vds nemd rdd, a z ostatnich vyberete %
naleznete podrobné;jsi vysvétlent nékterych karet. P .
.,, ndhodné — je to na vis. 5
2> Pozor! Kartu Sileny hddankdF pouiijte jen tehdy, jestlie jsou :
&l vSichni hrd¢i opravdu zkuSeni. Variania s deseti artefakty :
]
oy o . v v Voo v vi1s e ]
A MiiZete to také udélat tak, Ze pouZijete vSechny artefakty a do kazdé sfér
= Nové artefakty , e e PO YEEH arie gy €0 g
% ddte dva. Hrdc, ktery sféru dobude, si artefakty prohlédne a jeden z nich &2
7 v v v I . v v z . ’ 7z v . c.]
=7 Staré legendy se uZ presné neshoduji v tom, jak presné ty mocné dary si vybere, druhy se zahodi. Oba artefakty se pro ucely karet jako
X boht vypadaly a co presné umély. VyuZivime toho a v tomto rozsiten{ Jasnozfivy sen nebo Stary kronikdf z prvniho rozsifeni pocitaji jako 2
=5 najdete pét zbrusu novych artefakt. Jejich podrobnéjsi vysvétleni jedna karta. o
% najdete v Dodatcich. P o ; 7
) ) Pfi pouZitf této varianty sice ziskdte moznost vybéru, na druhou stranu £
2 Pro prvni hru bude asi nejzajimavéjsi pouZit jen novou sadu artefakti, vSak oproti ndhodné sadé sniZujete variabilitu hry a pripravujete se i
= abyste si je porddné uZili. Pro dalsi hry pak mdte spoustu dalSich o napéti, ktery artefakt asi je v posledni sféfe. 2
L v .
4 NOZNosti. 7



Ostrov pokladu

Souddsti rozsiteni Ostrov pokladd, jsou karty pokladd samotnych, karty
Cdst mapy a také dvé nové zelené karty ndhody s téméF stejnymi ndzvy —
Mapa pokladi a Mapy pokladi. Pokud s Ostrovem pokladti nehrajete,
vyfadte tyto karty a vratte je do krabice.

Pfiprava hry

Dvandct karet Cdst mapy (na rubu maji ob-
rdzek mapy s vyznacenym kifzkem) zami-
chejte a zakryté poloZte na hromddku vedle
herniho pldnu.

Deset karticek pokladii (na rubu maji obrd-
zek truhlice) zamichejte a poloZte na ostrov
uprostied herniho pldnu. Na zacdtku hry
(po vybéru postav) prvni dvé karty otocte a
poloZte napfic pres hromddku, aby je vsich-
ni vidéli — to jsou poklady, které je moZno
na ostrové hledat.

Ddle jsou tu dvé nové karty nahody. Pokud hraji jen dva nebo tfi hraci,
pouZijte pouze kartu Mapy pokladti a kartu Mapa pokladi vyradte, ve
Ctyfech ¢i péti hrdcich pouZijte obé karty; zamichejte je do balicku ndhody.

Tazeni nahody Mapa
¢i Mapy pokladu

Je-li taZena karta Mapa pokladii, vezméte z hromddky prvni kartu Cdst
mapy. Na ni je jedind informace — na kterém poli herniho pldnu se
objevi. Vidy je to nékde v divociné (lesy, hory ¢i pldné). Poloite tuto
kartu Cdst mapy na piistusné pole. Pokud uZ tu néjaké karty dobro-
druzstvi lez, poloZte ji az pod né, ale tak, aby byla vidét.

Je-li taZena karta Mapy pokladdi, postupuijte stejné, jen misto jedné karty
téhnéte dvé a dejte je na dvé mista. Cdsti mapy je dvandct — kazdd
odpovidd jednomu z dvandcti poli divociny, nemize se tedy stdt, Ze by se
na néjakém poli objevily dvé.

Dojde-li hromddka Cdsti map, zamichajf se uZ pouZité a odhozené Cdsti
mapy (viz ddle Vykopdni pokladu). Pokud nejsou ani Zddné odhozené,
dalsi mapy se prosté neddvaji.

Sebrani karty Cast mapy

Sebrat Cast mapy miiZe hra¢ na konci svého tahu, pokud jeho figurka stoji

na poli s touto kartou, a pokud tu neleZi Zddnd karta dobrodruZstvi. Musi
tedy nejen porazit viechny nestviry, ale také vyuZit vSechny prileZitosti.

Nezapomeiite, Ze prileZitost neni mozno vyuZit naprdzdno — Sbératel
neodejde, dokud mu neproddte néjaky predmét, v Ocistném ohni
musite ztratit aspoii jeden Zivot, k Carovné kvétiné miiZe piivonét jen
ten, kdo je zranény. Je-li na poli prileZitost, kterou vyuZit nemiZete,
mdte smtlu. Mapu neni moZno sebrat ani pomoci schopnosti PliZen{ —
berte to tak, Ze mapa se objevi, aZ kdyZ je na poli iplny klid.

Sebrané Cdsti mapy si poloZi hrd¢ ke své postavé, licem dold. Karty
neobsahuji Zddné podstatné informace, dileZité je jediné to, kolik jich
hrd¢ md. Cdst mapy se nepocitd ani jako predmét, ani jako schopnost,
a hrd¢ jich mtiZe mit libovolny pocet.

Boj 0 mapy

Napadne-li jedna postava jinou a m-li kazdd z nich aspoii jednu Cast
mapy, miZe ttocnik soupefi ozndmit, Ze chce bojovat o mapy. Boj pak
probihd podle standardnich pravidel (v¢etné volby zpisobu boje). Vitéz
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vSak neziskdvd Zddnou zkuSenost a poraZeny neztrdci Zivot ani pfedmé-
ty. Misto toho musi ddt poraZeny vitézi jednu svou Cdst mapy.

Boj 0 mapy je moZno vyvolat za stejnych podminek, jako kazdy jiny boj,
tedy jen tehdy, pokud na poli nejsou Zddné nestviiry, a na polich s ho-
lubickou jen tehdy, pokud soupei md aspon jeden artefakt. O mapy
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nemuZe bojovat postava, které Zddnou Cdst mapy sama nemd.

Cesta na Ostrov pokladu

Ostrov pokladi je zvldstni pole. Nepocitd se jako les, hory ani pldné, ale
ani jako civilizace. Je na ném pristav, do kterého je moZno dostat se lodf
7 libovolného piistavu. Stejné tak z ostrova je mozno dostat se lodi do
kteréhokoliv pristavu, tieba i jiného, nez ze kterého postava na ostrov
vyplula. Gilovy pfistav si hrd¢ vybere aZ pri opousténi ostrova.

Tyto cesty lodi probihaji stejné jako kaZdd jind cesta lodi — tedy ve fizi
pohybu hrac presune svou figurku z pristavu na ostrov nebo z ostrova
do zvoleného pristavu. Aby se vSak nestdvalo, Ze nékdo Spatné odhadne
své finance, a zdstane na ostrové tréet (a ¢ekat na Charitu nebo na
Dobré Casy), kupuje se rovnou zpdtecni jizdenka: cesta na ostrov stoji
dva zlaté, cesta zpdtky je zdarma.

Postava se schopnosti Pristavni krysa md samoziejmé obé€ cesty zadar-
mo. Postava se schopnosti Lodni bohosluzby m4 cestu tam zadarmo a
za cestu zpét dostane dva zlaté.

Pfi hie s Ostrovem pokladi se pole ostrova se stdvd soucdsti zakladniho
herniho pldnu. Je tedy moZno dostat se na néj i rtiznymi dalsimi zptiso-
by (Svitek Teleportace, Krdlovsky plast, Mistr ¢arodéj, Kentaur, ...) nebo
na ném bojovat.

Vykopani pokladu

Pole ostrova nabizi jedinou moZnost — vykopat jeden z nabizenych po-
kladii. Na to je potieba mit piislusny pocet Casti mapy. Nékteré poklady
vyZaduji vice ¢dsti mapy, nékteré méné: na karté pokladu je to uvedeno
dvéma a7 Ctyfmi znackami mapy v pravém hornim rohu.

Hr4¢ si tedy vybere jeden z pokladii a odhodf prislusny pocet Cdsti mapy
(na hrom4dku vedle hromddky dosud nepouZitych Cdsti mapy). Druhy
poklad d4 dospod hromddky pokladii (nemtZe si vzit oba poklady, ani
kdyZ na né m4 dost Cdsti mapy) a oto¢f dalsi dva poklady.

Tuto akci miZe hrac¢ udélat ve stejném tahu, ve kterém na ostrov
dorazil. V dal$im tahu mtZe zase odjet. Pokud mu zbylo dost map,
miZe také na ostrové pockat (a pfipadné pouZit néjakou svou schopnost
misto pohybu) a tfeba si vzit dalsi poklad.

I na ostrové je moZno béZnym zplisobem bojovat s ostatnimi postavami
(af uZ standardné, nebo o mapy). V tom pripadé hra¢ nejdiive bojuje
s jinou postavou, aZ pak si bere poklad, pokud na néj md. Hrd¢, ktery
nemd dost map ani na jeden z otoCenych pokladd, nic dal$iho na ostro-
vé provadét nemuze.

Poklady

PrestoZe jsou poklady vétSinou velmi vzdcné a unikdtni artefakty, pro
Ucely dalsi hry se s nimi zachdzi stejné, jako s ostatnimi vzacnymi pred-
méty (je mozZno je prislusnymi kartami krdst ¢i nicit, pocitaji se do li-
mitu predmétl atd.). Figuruje-li kdekoliv jejich cena (napr. Poustevnik,
Rarach nebo pri prodeji ve mést€), pocitejte ji jako 5 zlatych za jednu
potiebnou Cdst mapy. Tedy napi. cena Kamene mudrcd je 15 zlatych, ve
mésté jej proto postava prodd za 8 zlatych.

Vv

Co poklady uméji, to je popsdno na jejich Kkarticce, podrobnéjsi vy-
svétleni najdete v Dodatcich na konci pravidel.



vodni rise

Vodn{ fiSe je dalSim z rozifujicich astrdlnich svétl, které nahrazuji
jednu ze sfér a na svém konci skryvaji jeden z artefaktl. Jsou tvofeny
samostatnymi hernimi pldny, s vlastnimi kartami dobrodruZstvi, a po-
stava se do nich dostdvd skrz branu v jedné ze sfér. Tyto svéty délaji hru
zajimavéjsi a rozmanitéjsi, ale také delSi a sloZitéjsi, a proto jsou urceny
pro ty, kteff jiZ zdkladni hru mnohokrdt hrdli. Mdte-li mezi sebou néko-
ho, kdo jesté hru dobte neznd, rozhodné si zahrejte nejprve bez astrdl-
nich svétd, jinak mu velmi znesnadnite pochopeni hry a proniknuti do
jejich principd. Vodni fiSe je navic jeSté o néco ndrocnéjsi a ne-

bezpecnéjsi neZ Dradi fiSe, neopatrnému hraci se mtiZe stat, Ze Spatné
odhadne své sily a utopi se.

Rozhodnete-li se hrdt zatim bez Vodni fiSe, odloZte stranou vSechny
karty, které maji na zadn{ strané vinky a/nebo obrdzek chobotnice. Také
vytfidte z niZSich strdZct kartu Brdna Vodni fiSe a ze zelenych karet
ndhody kartu Legendy o hlubindch.

Rozhodné doporucujeme nejprve si vyzkouSet Vodni fi8i samotnou, bez
Dradi fiSe, i kdyZ pochopitelné Ize pouZit obé€ rozsiteni soucasné. I v po-
pisu pravidel budeme pocitat s tim, Ze hrajete pouze s Vodni i1, pfi-
padnou kombinaci najdete pozdéji v kapitole Varianty hry. Vodni fiSe md

totiZ nékterd pravidla shodnd s pravidly pro Dradi fiSi, jind jsou vSak
odlisnd — na nejvétsi rozdily vds upozornime tuénym textem.

Priprava hry

Plan Vodni riSe

Pldn poloZte pobliZ zdkladniho pldnu tak, aby na néj vSichni vidéli. Je na
ném sif Ctyfi krdt Sest poli, ve které se stfidaji svétld a tmavd pole. Dvé
policka v ni chybéji — na jednom konci je to vstup do Vodni fiSe, na
druhém konci podmofsky paldc.

Karty Vodni fiSe

Na pldanu Vodni #8e se budou vyskytovat ¢tyfi druhy karet (se Ctyfmi
riznymi zadnimi stranami).

Pozitivni a negativni vodni karty

Oba druhy maji na zadni strané viny a obrdzek chobotnice. Pozitivni
karty jsou prileZitosti, predméty a schopnosti a na zadn{ strané maji
svétlejsi viny a okrovou chobotnici. Negativni jsou piekdzZky a nestvliry —
ty maji tmavsi vlny a fialovocervenou chobotnici.

Pred hrou karty zamichejte a rozloZte na hraci pldn Vodn{ fiSe. Na svétld
pole polozte svétlejsi karty, na tmavd pole tmavsi karty. Zbudou vam tfi
svétlé a tii tmavé karty — ty vyfad'te, aniZ by si je kdokoliv prohliZel.

Duhova perla

Ve hre je pét karet Duhovd perla. SlouZi jako diikaz o tom, Ze vase
postavy pronikly aZ na samy konec Vodni fSe a ziskaly tak mnoho
zkusenosti a prokdzaly neobycejnou silu a moudrost. Duhovych perel
budete potiebovat tolik, kolik hracd hraje. PoloZte je odkryté na hro-
mddku na paldc na konci Vodn{ fiSe.

Podmorské schopnosti

Pét podmorskych schopnosti md ¢ernou zadni stranu se symbolem
chobotnice. Pfedni strana vypad4 stejné jako schopnosti z jednotlivych
cechli. Zamichejte je a poloZte na vyznacené misto na pldnu Vodn{
fiSe.

Karty na zakladni herni plan

Na zdkladni herni pldn vam pribudou dvé niZe uvedené karty. Tyto karty

ze hry zase vyrad'te, pokud s Vodni fi51 hrdt nebudete!

Legendy o hlubindch

Tuto novou kartu ndhody zamichejte do hromddky karet ndhody.
Brdna Vodni iise

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

stupujte takto:

N2

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
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nevédél, kde Brdna je. Karty pak rozdejte podle béZnych pravidel do sfér.

Hra na zdkladnim planu

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

Maximum schopnosti a predmétt

s N

Hrajete-li s Vodni Fi8{, miZe mit kazdd postava o jednu schopnost a
jeden predmét vice (tedy osm v zdkladn{ verzi, deset v delsi verzi — plus
pripadné opravy za rasu, mdte-li prvni rozsieni).

Legendy o hlubinach

Hrdc¢, ktery tdhl kartu ndhody Legendy o hlubindch, musi ddt do hry
kartu podmotskych schopnosti a oto€it dvé karty ve Vodni fiSi.

Podmorské schopnosti

Podmotské schopnosti jsou schopnosti pouZitelné pravé a jen pri
dobyvdni Vodni fiSe. Hrd¢, ktery tdhul Legendy o hlubindch, otocf vrch-
ni kartu z hromddky podmorskych schopnosti na plinu Vodn{ fiSe a
poloZi ji podle béZnych pravidel do cechu, do kterého patif (a pfipadné
tim vyfadi starsi z karet, které tam leZi). Tuto kartu je moZno ziskat ste-
jnym zpdsobem jako jakoukoliv kartu schopnosti. Pokud ji hra¢ z jakeé-
hokoliv ddvodu odhodi nebo pokud ma byt vyiazena kdyZ do cechu pii-
jdou novéjsi schopnosti, neddvd se dospod hromddky tohoto cechu, ale
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dospod hromddky podmotskych schopnosti na pldn Vodn{ fiSe.

Zddnd z podmoiskych karet se nedd pouZit jinde, neZ pii vstupu do
Vodni fiSe a pfi pohybu ¢i boji v ni. Neptisobi pi boji s vy$Sim straZcem
na konci Vodni fiSe, na rozdil od Dradi fiSe vSak puisobi i pfi boji s
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jinou postavou ve Vodni £isi.
Odkryvani Vodni fise
Hrd¢, ktery tdhl Legendy o hlubindch, musi také odkryt dvé libovolné

karty ve Vodni iSi. MtiZe odkryvat karty stejného i riiznych druhg, a to
kdekoliv ve Vodni Fisi.

Nesm{ odkryt straZce a artefakt, které mohou ve Vodn{ fisi leZet (viz ddle)
— ty se vSak daji odkryt béZnym zptsobem pomoci Jasnoziivého snu.

vIiv
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Brana Vodni rise
Brdna Vodni fiSe je zamichdna mezi niZsi strdZce. Objevit ji je moZno
dvéma zpisoby: bud pomoci Jasnozfivého snu nebo tim, Ze na pfislus-
nou sféru nékdo zattoci. V obou pripadech se okamiité stane toto:



Karty vysSiho strdZce a artefaktu, které lezely pod kartou Brény, se okamZité
premisti do Vodnf ffSe a poloZi na hromddku Duhovych perel na obrdzku
paldce. Brdna zUistane v této sféfe aZ do konce hry (nebo do zdvérecného
boje) a vstoupit do ni je mozno stejnym zptisobem, jakym se titoi na sféry
(pokud byla Brdna objevena titokem, pak mtiZe postava, kterd na ni zau-
tocila, této moZnosti vyuZit okamZité). Vstup do Vodni fiSe znamend, Ze
hra¢ postavi svou figurku na vstupni pole fiSe (Sikmo naproti paldci). Od

sy

pristiho kola se na postavu vztahuji pravidla pro hru ve Vodnf Fisi.

Vak na bublinky

Pii kazdém vstupu do Vodni fiSe si postava miZe (a méla by) koupit vak
na vzduch. Cenik a kapacita vakd je uvedena na karté Brdny, napf. za
jeden zlaty je moZno koupit vak na tfi bublinky. Bublinky jsou pfed-
stavovdny Cirymi kaminky, které jste nasli v krabici s rozsitenim.

Jakmile postava zaplati, vezme si z banku pfislusny pocet bublinek a dd
si je vpravo od Karty postavy. Mit dostatek bublinek je velmi dileZité,

s N

protoZe bez nich se miZe postava ve Vodn{ FiSi i utopit (viz ddle).

s vy

Vaky si postava kupuje pro kazdy vstup do Vodni fiSe znovu. Pokud Fisi
opusti, vrdti vSechny bilé kaminky do banku a pfi pfiStim vstupu si mus{
koupit nové.

VIVe

Hra ve Vodni ri
Tazeni karty nahody

Postava ve Vodn{ fiSi netahd kartu ndhody a ani na ni Zddné Kkarty

ndhody nepdsobi. Netykd se ji tedy napf. Krize, ale ani SvéZi vitr nebo
Dobré casy, pri vyvhodnoceni Charity se ignoruje.

Postava ve Vodni fiSi nemlZe pouZivat Praporec zkdzy a ani na ni
Praporec zkdzy pouZivany na zdkladnim pldnu nepdsobi.

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

Ztrata bublinky

Na zacdtku kaZdého kola ve Vodni fiSi spotfebuje postava jednu
bublinku. Ztratit ¢i zaplatit bublinku miZe i z jinych divodt (viz ddle).
Podobné jako u Zivotti nebo u magi se nevraceji bublinky do banku, ale
ddvaji se vlevo od postavy. To proto, kdyby postava néjak ziskala moZnost
si bublinky zase doplnit — v tom pripadé si jen vraci bublinky zleva
doprava. Nikdy si nebere dalsi bublinky z banku, m4 jich vZdy nejvySe
tolik, kolik si jich koupila.

Nemd-li postava uZ Zidné bublinky napravo od karticky a md-li ztratit ¢i
zaplatit dalst, zacind se topit — misto kazdé dalsi bublinky ztrdci jeden
Zivot. Pokud takto ztrati i posledni Zivot, pak se utopi (a postupuje se
stejné, jako kdyZ zahyne jinym zpGsobem).

Faze pohybu

Pohyb ve vodni fiSi funguje jinak neZ na zdkladnim hernim

vvvvvv

* Pohnout se o jedno aZ dvé pole
* Zustat stdt, a piipadné pouZit schopnost misto pohybu

Presun

Postava se miZe presunout o jedno pole kterymkoliv ze ty smérd (svisle
nebo vodorovné, nikoli vSak diagondlné). NeleZi-li na novém poli Zddnd
karta, nebo leZ-li na ném jiZ otocend pozitivni karta, o kterou nemd

jinym smérem). Pokud vSak vstoupi prvnim krokem na pole se zakrytou
kartou nebo s odkrytou negativni kartou, druhy krok udélat nemaze.
Stejné tak se postava musi zastavit na poli, kde stoji jind postava.

Vstoupi-li postava na pole se zakrytou kartou, hrd€ ji odkryje. Pozitivn{
karty miZe a nemus{ vyuZit, negativnimi se vsak ridit musi.

Ve Vodn{ fi8i neni moZno pouZit Zddné pohybové schopnosti a predmé-
ty, tj. karty, které maji na sob€ uvedenu ikonu nepreskrtnuté boty. Stejné
tak neni moZno pouZit takové karty k tomu, aby se postava do Vodni fiSe
dostala (Svitek Teleportace, Krdlovsky pldst).

Navrat na zdkladni plan

v v

Na rozdil od Dradi fiSe se z Vodn{ ifSe postava nemuiie jen tak vratit,
nybrZ mus{ udélat krok mimo hernf pldn. Je-li tedy na nékterém z osmi
prostrednich poli, musi se nejprve néjak dostat k okraji. Ddvejte proto
pozor, zda mate dost bublinek a Zivott, jinak se vim miZe stdt, Ze se néco

svy

zvrtne a vase postava uZ se z Vodni fiSe vrdtit nedokdZe.

s Moy

Opusti-li postava herni pldn Vodni fiSe (af uZ dobrovolné ¢i nedobrovol-
né — mohou ji z néj také vyhodit nékteré negativni karty), objevuje se na
zdkladnim hernim pldnu na kterémkoliv ze dvou poli, z nichZ se dd do

s vy

Vodni fiSe vstoupit, a miZe hned hrat, jako by na pole prdvé prisla.

Schopnost misto pohybu

Zustane-li postava stdt, mtzZe se rozhodnout vyuZit néjakou schopnost
pouZitelnou misto pohybu. MiiZe si tak napiiklad opravit zbraii pomoc{
Zbrojitstvi, doplnit magenergii Meditaci anebo se vyléCit Zdzrakem
uzdraveni. NemtiZe samoziejmé vyuZit schopnosti jako je Pohostinnost
lidi, které vyZaduji urcity typ terénu.

Negativni karty

Prekdzky

Stejné jako v Draci i, i tady prekdzky zUstdvaji na poli, kde se objevily,
az do konce hry. Pfi vstupu na pole s prekdzkou se fidte textem na karté.

Na kartdch Silny proud a Velmi silny proud (a na nestviife Utonul{
ndmornici) je napsdno, Ze vds odnesou o dvé pole ndhodnym smérem.
V tom piipadé hodte kostkou, podle riZice v rohu herniho pldnu urcete
smér, ktery hodu odpovidd, a presurite se o dvé pole timto smérem.
MuiZete se takto dostat bud’ mimo herni plochu (viz Ndvrat na hernf pldn),
na prazdné pole nebo na dalsi odkrytou ¢i zakrytou negativni kartu. V pri-
padé negativni karty postupuite, jako byste na pole pravé vstoupili.

Kvili prekdzkdm miZe byt cesta komplikovanéjsi, neZ se zdd, a miZe se
vdm stdt, Ze se budete muset vracet, vZdy vSak néjakd cesta existuje.

Nékteré prekdzky na sobé maji uvedeno mnoZstvi zkusenosti, kterou po-
stava vstupem na toto pole ziskd. Protoze karta prekdzky se neodstrariuje,
miiZe jedna postava za jednu prekdzku ziskat zkuSenost i vicekrdt.

Nestviry

Vstoupi-li postava na pole s nestviirou, musi s ni bojovat. Pro boj plati
stejnd pravidla jako na zdkladnim hernim pldnu, v boji silou se vSak
jesté navic pocitd postih za boj pod vodou (viz ddle).

Pfi prohie a pfi remize tah okamZité kondi. V pfistim kole mdZe posta-
va bud zUstat stdt (piip. vyuZit schopnost misto pohybu) a bojovat dal,
nebo utéct. Rozhodne-li se utéct, mize z pole béZnym zpiisobem odejit,
za \ték vsak zaplati navic dvé bublinky.

Po pordice nestviry postava ziskd uvedenou odménu a zkuSenost a
nestvlira se vyfadi ze hry.

postava zdjem, muiZe se okamZité presunout jesté jednou (stejnym nebo



Pozitivni karty

Vstoupi-li postava na pole s neodkrytou pozitivni kartou, odkryje ji.
Pozitivni kartu na svém poli se postava miZe, ale nemusi rozhodnout
vyuZit. Jiz diive odkrytou pozitivni kartu, kterou nechce vyuZit, miZe
postava ignorovat a povaZovat za volné pole (viz vySe Pohyb).

Predméty

Predmét si muiZe postava prosté vzit, nemusi za néj nic platit. PouZivd se
Uplné stejné jako jakykoliv jiny béZny ¢i vzdeny predmét (md také stej-
nou predni stranu). Pouze pokud jej postava odhodi nebo pokud o néj
z jakéhokoliv divodu piijde, nevraci se mezi odloZené predméty, ale
vyfazuje se ze hry.

PrileZitosti

Prilezitost funguje stejné jako na zakladnim planu — postava ji bud
vyuZije, nebo nevyuZije. Rozhodne-li se vyuZit ji (a md-li to smysl —
nemuZe si doplnit bublinky v Podmotské dutiné, kdyZ ji Zddné nechy-
béji), prileZitost se vyradi ze hry.

Vodni schopnosti

Specidlni vodni schopnosti si postava mtiZe a nemus{ koupit, kdyZ na né
narazi. Plati se za né pouze zkuSenosti, cena je uvedena na karté, nen{
potieba Zddné zlato. Pokud postava schopnost nechce nebo nemiize
koupit, nechd ji odkryté leZet na poli. Pro vodni schopnosti plati stejnd
pravidla jako pro ostatn{ schopnosti (vCetné omezeni poctu schopnosti).
Pokud je postava odhodi nebo o né prijde, vyrazuji se ze hry.

Postih za boj pod vodou

Vétsina zbrani, natoZ pak $tit, neni uzplsobena k tomu, aby se jimi
bojovalo pod vodou. Naopak, vétsSinou se spi§ hodi mit volné ruce. Proto
si za pouZit{ predmétti postava pocitd postih.

Pti boji silou ve Vodni fiSi si postava pocitd —1 za kaidou ruku,
ve které néco drii. Tedy pouZivd-li jednorucni zbran, pocitd si —1. Za
obourucni zbran md -2, stejné tak za jednoruéni zbran a stit (nebo dvé
jednorucni zbrané€, nebo jakékoliv jiné pfedméty, které by mohla v boji
pouZit). Abyste na toto pravidlo nezapominali, je zndzornéno i na
hernim pldnu.

Boj mezi postavami

s

Pii pohybu ve Vodni f8i neni moZno jen tak probéhnout kolem jiné
postavy, pfi vstupu na pole s jinou postavou je nutno se zastavit.

Hra¢, ktery vstoupi na pole s jinou postavou (nebo na ném jiz stdl a zti-
stane toto kolo stdt), miZe tuto postavu napadnout, stejné jako na zd-
kladnim hernim pldnu. Pokud jsou na poli néjaké nestviry, musi vSak
postava nejprve bojovat s nimi, pokud jsou tu prekdzky, musi se nejprve
fidit jejich textem.

Bojuje se podle béZnych pravidel, v boji silou se pocitd postih za boj pod
vodou. Pokud se vsak poraZeny rozhodne ztratit Zivot, ztrdci zd-
roveii i jednu bublinku. V extrémnim pripadé tak tedy mtzZe ztratit

i dva Zivoty (kdyZ Zddnou bublinku nemd). Pokud poraZeny dovoli vitézi
vybrat si predmét, bublinku neztrdcf.

Podmoisky palac

Na opacném konci Vodni iiSe, neZ kudy se do ni vstupuje, je podmorsky
paldc; v ném leZi karty Duhovych perel a na nich artefakt a vyssi strazce
(obé karty se sem presunuly v okamZiku, kdy byla objevena Brdna Vodni

Utok na strdzce

Jakmile postava vstoupi do paldce, okamZité titoci na strdZce. Tento ttok
probihd jako kaZdy jiny ttok na sféru. Neplati pfi ném podmorské
schopnosti ani postih za boj pod vodou.

Pfi prohf'e i pfi remize zistdvd postava stdt v paldci. Pristi kolo uZ
nemusf platit bublinku a miiZe se rozhodnout bud fiSi opustit (krokem
mimo herni pldn) nebo se nehybat (pfip. pouZit schopnost misto pohy-
bu) a zautocit znovu.

Pokud postava strdZce porazi, ziskd artefakt a karticku Duhové perly.
OkamZité opousti Vodn{ fiSi — pfesouvd na jedno ze dvou poli zdklad-
niho pldnu, ze kterych Ize do Vodn{ fiSe vstoupit, a jeji kolo koncf.

Duhova perla

Postava, kterd porazi strdZce ve Vodni FiSi, ziskd kromé artefaktu az do
konce hry karticku Duhové perly. Tato karticka nen{ ani predmét, ani
schopnost — je to dilkaz, Ze postava byla ve Vodni fiSi, a postava o ni
nemuZe Zddnym zpGsobem pfijit.

Pokud dojde do paldce dalsi postava, i ona si miZe vzit Duhovou perlu
a zdroven se tim vrdtit zpét na hern{ pldn. Kazdd postava smi mit nejvyse
jednu Duhovou perlu. Pokud by dosla do paldce podruhé, dalsi kartu
nedostane, pouze se vrdti zpét na zdkladni pldn.

Duhovd perla umoZiluje postavé okamZité si doplnit Zivoty a magy, které pfi
probijeni se Vodni fi§i ztratila. Kromé toho ziskd nemalou vyhodu proti
postavé, kterd na konec Vodni fiSe nedosla a tim pidem mnohem méné vi

vevs 2

0 svété a o Zivoté — pii libovolném boji s takovou postavou si pricitd +1.

A konecné posledni duleZité pravidlo: i kdyby méla jind postava Ctyfi
ostatn{ artefakty, pokud pdty artefakt vlastni postava s Duhovou perlou,
hra jesté nekonci — aby nékdo zvitézil, musi sebrat artefakty vSem, kdo
maji Duhovou perlu.

Artefakty zahynuvsi postavy

7N

Zemfe-li postava ve Vodn{ {8i, pak zanechd své pripadné artefakty na
poli, kde zahynula. Ziskd je ten, kdo prvni skon¢i svilj pohyb na tomto
poli. Do té€ doby nemiZe nastat zdvérecny boj.

Zavér hry

Posledni artefakt

Hra neskonci, dokud nékdo neziskd artefakt z Vodni fiSe, a to ani tehdy,
vlastni-li ostatn ¢tyri artefakty jedna postava (leda by se ostatni dohodli
a vitézstvi ji priznali). I kdyZ tedy nejsou postavy dost odvdzné, nakonec
se nékdo pro artefakt do Vodni fiSe vypravit musi. Nebude litovat — ces-
tou se moznd posili natolik, Ze pomoci jediného artefaktu z Vodni fiSe
dokdZe v zdvére¢ném boji porazit i postavu se spoustou artefakti
(Duhovd perla ho pfitom chrdni pred prohrou ve hie, dokud aspon

jeden artefakt md).

Zavérecny boj

Jakmile jsou vSechny artefakty rozebrdny a zacind zdvérecny boj, brdna do
Vodni fiSe se zavird. VSechny postavy, které by se zrovna ve Vodn( fiSi na-
chdzely, se okamité presunou na zdkladni{ pldn na jedno z polf, ze kterych

se do fiSe vstupuje, a Brdna Vodn{ fiSe se odstrani. Hracf pldn i karty, které
na ném zbyly, uz miZete uklidit — v zavérecném boji nebudou potieba.

Je-li v zdvérecném boiji taZena karta ndhody Legendy o hlubindch nebo
Jasnozfivy sen, ignoruje se a postava ihned tdhne dalsi kartu (pfipadné
zapoCne Apokalypsa, pokud jiZ dalsi karta k dispozici nenf).

iiSe). Pole paldce je povazovano za sféru, ne za podmoiské pole.



Vari anty h ry Hraje se tak dlouho, dokud nejsou vykopdny vSechny poklady. Zvitézi

hrd¢, ktery md nejvice bodt sldvy (Cirych kamink). Pfi rovnosti rozho-

s U S . duje pocet map navic, které zrovna md. Hru miZete ukoncit takeé tehdy,
Toto rozsifeni samo o sobé nabizi spoustu variant, jak hru hrat, a pokud o P . o e PPN
VVVVV jestliZe jeden hrd¢ md o tolik bodl sldvy vice, Ze ani vykopdnim vSech

o zbyvajicich pokladd vz ho nikdo nemuZe dohnat.
rozsireni pouzijete.

. _ o ( . . Lovce pokladi doporucujeme pouZivat zdroven s agresivni variantou
Urcité doporucujeme zaradit do hry nové karty a nové artefakty. Ddle portach doporucujeme p v > agresty s

. PO < < e o hry. Hru muiZete udélat delsi nebo krats{ tim, kolik pokladl na zacdtku
pak je na vds, jestli si vyzkousite prvné Vodni fiSi nebo Ostrov poklad, wioiite

nebo jestli zkusite obé tyto ¢dsti soucasné.

v 2 Vo P s v ) VN 7 vIv
Pro za¢dtek nedoporucujeme hrdt zdroveni s Vodni i Draci fisi. Ale pra- Vod ni rise
staré rasy a nové karty z predchoziho rozsiteni se moznd uz pro nékteré

v

z vés staly nedilnou soucdsti hry a klidné je mizZete pouZit i s Vodn{ #{8i Vodni fiSe je urcena spiSe pro zkuSenéjsi hrace. Vndsi do hry zcela nové
nebo s Ostrovem pokladi. prvky a rozhodnuti — zda si kupovat uZ od zacdtku podmorskeé schopnos-

s vy

ti, kdy vyrazit do Vodni fiSe, jak velky vak si koupit, kudy se ve Vodni Fisi
S oy . ) PR e v s dat, a hlavné kdy zacit pomyslet na navrat, aby se postava neutopila.
a komu vadi délka hry, mtZe ji urychlit pomoci varianty zavére¢ného W o . .y o P v.}.] . P v Y P . P

. PR Hrajete-li s novymi hraci, radéji zatim Vodni fi8i odloZte — zbytecné byste
boje nazvané Hrdinské fesent.

jim ztiZili pochopeni principtl hry a proniknuti do jejich zdkonitosti.

MuZete také vyzkouset nékterou z dalsich variant hry (Lovci pokladi),

s v

Ostrov pokl adﬁ Pocitejte s tim, Ze Vodni ifSe hru o néco prodlouZi. Nebude to vsak

0 moc, hrdci ve Vodnf fiSi vétSinou hraji pomérné svizné, netahaji karty
Ostrov poklad tak, jak je popsdn, miZete hrdt se zdkladni hrou nebo ndhody a situace je pomérné statickd, takZe si hra¢ snadno rozmysli, co
jej libovolné kombinovat s ostatnimi variantami. Shirdni map, boj o né, udéld, jesté nez na néj prijde rada.

a posléze vykopdni nékterého z uZasnych pokladli je jen soucdsti i
posilovani vasi postavy do boje se strdZci i do zdvérecného boje. Hra s obéma riSemi

Pokud se rozhodnete pro tuto maximdlni variantu a chcete zapojit do
hry obé fiSe, zacnéte tim, Ze si zajistite dobré misto s porddné velkym
Pokud vdm vadi souboje mezi postavami, ale poklady si uZit chcete, stolem a dostatek Casu.

miizete vynechat pravidio o Boji o mapy. Hrd, ktery néjakou Caist mapy Oba pldny nachystejte podle ndvodu pro jednotlivd rozsitent.
ziskd, jiZ o ni nemtZe byt pfipraven. '

Mirumilovna varianta

Do zelenych karet pridejte Legendy o dracich i Legendy o hlubindch.

Pokud naopak boj mezi postavami chcete podporit, miZete naopak Dradi fiSe i Brdnu Vodn{ e, promichejte a ndhodné rozdejte do sfér.
dovolit boj o mapy, i kdyZ jedna z nich Zddnou mapu nemd. V této va-
rianté se nejprve bojuje, a teprve poté si miZe vitéz fict, jestli slo o stan-
dardni ttok (a poraZeny musf ztratit Zivot nebo nabidnout predmeéty),
nebo jestli chce radéji jeho Cdst mapy.

Zdkladni hra probihd stejné, jako kdyZ hrajete s jednim rozsifenim (aZ
na to, 7e chodi karty ndhody z obou svétli). Maximdlni pocet predmétti
a schopnosti je vSak o dva vyssi, neZ v zdkladn{ hi'e (o jedna za kazdy
rozsifujici svét).

Lovci pokladfl Hra neskonci, dokud hraci neziskaji artefakty z obou svétti. Stdle plati
podminky uvedené na Dracim srdci a Duhové perle (¢tyfi artefakty ne-
staci k vitézstvi, pokud ten pdty md hrd¢ vlastnici aspon jednu z téchto
karet).

Lovci pokladii jsou zvldStni variantou hry, kdy nejde o artefakty, ale
o poklady. Kazdy hrd¢ se snaZi, aby se jeho postava stala nejslavnéjsim
hledacem pokladi.

. . . , . R P Bonus za Draci srdce a Duhovou perlu se séitd (a hrd¢, ktery md obé, si
Hraje se jen na zdkladnim pldnu. Pfi pfipravé hry se normdlné umisti e

vysSi i nizsi strazci, ale Zddné artefakty. Ndhodné se vylosuje pét pokladi
a vSechny se vyloZi oteviené (muZete je ddt bokem herniho pldnu, na
ostrov se tézko vejdou).

karet, +2).

Podmoisky poklad

Dile se hraje podle béZnych pravidel s Ostrovem pokladi, se tfemi . “e i S ey . y
ep yeh p P ’ Pokud si naopak chcete uZit Vodni fiSi samu o sobé, miZete si vyzkouset

tuto variantu. V ni nejde o artefakty, ale o to, kdo prvni dojde do pod-
moiského paldce, porazi tam sidlici nestviiru a ziskd tak bdjny pod-
mofsky poklad. Je rychlejsi a jednodussi neZ plnd hra, ale trochu vice
v ni zdleZi na Stésti a nékteré predméty, povoldni €i rasy pro ni nejsou
tak dobfe vyvdZeny.

vyjimkami:

1) Pii taZen{ karty Mapa poklad nebo Mapy pokladd se umistuje o
jednu ¢dst mapy vice (tedy dvé nebo tfi mapy).

2) Sféry obsahuji informace o mapdch. Kdo porazi vyssiho strdice,
vezme si misto artefaktu kartu straZce, poloZi ji licem dolii ke své
postavé a ddle se s ni zachdzi zcela stejné jako s Cdsti mapy (dokud
ji hrd¢ nepouZije k vykopdni pokladu, pak ji nevraci do balicku
Cdsti mapy, ale vyiadi ji).

3) Hra¢ miZe vykopat kterykoliv z péti poklad, ostatn{ zGstavaji leZet. V této varianté rozddte do sfér jen niZsi strdZce, mezi nimiZ je zamichd-
Vezme si za to také tolik bodl slavy (Cirych kaminki), kolik map na Brdna Vodni fiSe. VysSi strdZce a artefakty ddte stranou, stejné jako
k vykopdn{ spotieboval. karticky Duhovych perel — s nimi se nehraje.

Priprava hry

Vykopané poklady mohou hraci normdlné pouZivat, a mohou o né i pfi- Misto toho najdéte mezi vodnimi kartami Podmot'ského krdle a poloZte
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:+ Agdresivni varianta
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: jit, sldva za jejich vykopdni jim vSak jiZ ztistane. jej odkryté na pole paldce.
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Z niZSich strdzci vyberte ndhodné jen tfi, pfimichejte k nim Branu
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N 7 ’ 7~ . v o
= Vlastni hra Praporcem zkdzy, apokalypsa se pomalu bliZi. .. Ati, co uZ ze hry o trtin ‘;
3 . 3 3 adli, se nudi.
: Hraje se stejné, jiny je pouze cil hry. Zvitézi ten, kdo prvni porazi P 5
5 Podmorského krdle. NiZsi strdzci pouze zajisuji, aby brdna nebyla  Pokud vim tato fdze pfipadd zdlouhavd (a obzvlasté pokud hrajete s jed- 22
: hned od za¢dtku vidét — a také jsou za né slu$né odmény. KdyZ za nimi nim nebo obéma astrdlnimi svéty), miZete pouZit ndsledujici variantu.
4 necihd vySsi strdZce, miZete se na né odvaZit zavitocit difve a pomoci si Ta fikd jasné: af vyhraje ten nejlepsi a af to udéld rychle. Nenf tfeba nicit
: tak k néjakému tomu pokladu nebo zvySent vlastnosti. zemi apokalypsou. Hrdinové se neskryvaji, hrdinové bojujt. o
7]
3 v . z. 2] v Ve e ywd
& VSe probihd zcela stejné, aZ po boj s krdlem v paldci. Ve svém paldci je V okamZiku, kdy je ze sfér nebo z astrdlniho svéta pfinesen na svét pdty 2
> krdl silnéjSi — obé€ jeho vlastnosti se pocitaji o jedna vyssi, takie artefakt a zaCind zdvérecny boj, hrdinové se dohodnou a zvoli misto, kde
& porazit jej je vétsi vyzva. Oproti normdlni varianté se nejednd o sféru, ale spor vyiedi. Pak tam v klidu dojdou a o artefakty se pobij. -
> 0 soucdst Vodni iiSe, plati v ni tedy Postih za boj pod vodou a hra¢ zde B i 7
S atrdci kazdé kolo bublinku, ale také se zde daji pouzit Podmoiské ~ VOIba mista boje 5
5 .
= schopnosti. Hod'te kostkami. Na které padne vice, tu postavte na magickou pustinu %
i Hra koné{ v okamZiku, kdy je krdl poraZen, vitézstvim jeho pfemoZitele. (pfi rovnosti hdzejte znovu). Pak kaZdy hrdc, jehoZ se zdvérecny boj ‘;
% tykd, vezme tajné do ruky néjaké mnoZstvi zlata (nejméné 0, nejvySe
o : 4 H d tolik, kolik m4). Vsichni souasné zlato ukdZou. Kostka se posune o tolik =
’ o
% Alte r n at Ivn I p raVI Ia poli, kolik je soucet vSeho pouZitého zlata. Je-li to svétld kostka, posou- £
5 . va se ve sméru hodinovych rucicek, je-li to tmavad kostka, pak proti
i Na zavér uvddime jeSté dvé modifikace zdkladnich pravidel, kterd ma- < L o ) ava Kos™a, pak prt Z
o . ) o~ sméru hodinovych rucicek. Kde skoncf, tam se zdvérecny boj odehraje.
Zete pouZit s libovolnym z rozsitent. v o . )
= PouZité zlato se odhodi. 5
'I‘ £l
'S ’ 4 Moznd si feknete, Ze je to zbytetnd komplikace: ale kdyZ néktery z hrdct %
i ’
g PrOtacenl ka'ret nahOdy ovlddd Horalskou zkusenost, druhy Lesni moudrost a tieti m4 Pecetni
s ; S . Dol
. Vétsina rozsifeni pfiddva néjaké karty do balicku karet nahody (Legendy, prsten 2 tre:ba' jeste P?hOSt}HHOStvhdfi ]e,VOIbZ} mista V‘{IVH? dilezitd. ;
& Mapy pokladd). To oviem zpomaluje protdent balitku — méné asto se Al?yvste n OVIIVHII}’ musite mit aspon “i]_ake,p‘i[}lze -4 zvlavste pokud se 2
% objevuje Krize, ale také SvéZi vitr nebo Charita, a méné ¢asto se dopliiu- zaverevcneho boje ucastni jen dva hrddi, zdleZ( také hodn€ na odhadu g
=1 ji karty na pldnu. Proto doporucujeme pouZit ndsledujici pravidla: soupere. %
5 P v v o
& . Ze zvoleného pole se odstrani vSechny karty a presunou se na né figurky &
: Krize hrdint. Vsichni si doplni vSechny Zivoty a magy. V tomto je hra o trochu
; o _ - _ o P P G 5
& Pokud hrdC tdhne kartu Krize a ta skutecné nastane, krize se vyfesi a Jina nez zalfla(}m Va”%ma —uzsenent potreb'il pfi dobyvanf pf)sledm’hf) f
5 hrdc okamyité tdhne dalif kartu. arte.faktu bat, Ze se vyCerpdte a ostat.m/se na vis hned vrhnou jako supi.
1: Jde jen o to, kdo se za celou hru nejvice posilil. 7
:»  Tim se balicek o néco rychleji protdci. Navic si hra¢ dalsi kartu zaslouZi: o
< tahnout Krizi neni Zddnd radost. Zatimco ostatni karty daji hrdci aspon viastni boj 2
=7 néjakou vyhodu (pfinejmensim tu, Ze miiZe jako prvni reagovat na nové s . . o o w
4 Karty), krize mu jen sebere penize, takZe jeho moZnosti spi§ omezi. Lavérecny bo;/zacma hrd, k.tery.byl d.ariemu Polh “?1?112 (pfi rovnosti %
) ten, kdo dal vic zlata, pokud i to je stejné, hodf si hrdci kostkou). I toto &
o v Vs v r o~ 2 o1 Niy 2 V. Y v s v v
g Vyfiazeni nekterych karet muize b}itvdulez/lvte - [Il’e]‘te na pal]/letl, Ze nékteré predméty nebo schop- 4
nosti mtiZe hrd¢ pouZit jen ve svém kole. ot
% Aby bali¢ek karet ndhody piflis nerostl, doporucujeme ve ¢tyfech & péti . o . L . .
: hrdcich vyradit kartu Zajimavé Casy. Pokud hrajete s Ostrovem pokladti Hraje se po/dle nor malrfnch pravidel, se tfemi vy],lmkaml./ » %
5 1sobéma rozSifenimi, vyfad'te i jednu z karet Klidné ¢asy. 1) Netahd se karta '}ﬁhf)fiy (/ale Prztpor cem zkizy se mdvat muze)w )
) 2) Postavy se nesméji Zddnym zpisobem hybat (ale mohou pouZivat £
i ;s v v 7 . schopnosti misto pohybu) 5
) Zave recny bOj - 3) Vkazdém tahu musi postava zatocit na jednu z ostatnich postav. 2
L5
% H rd i n Ské ‘fe ge n l' Zdvérecny boj miiZe vypadat rizné i podle toho, kde se odehrdvd — napf. %
i ve vesnici, lesnim tdbore ¢i magické véZi jeSté muZete vyuZit zlato, =
2 Asi vSichni zndte tu situaci — hra byla napinavd, a do zdvére¢ného boje pokud jste si néjaké nechali. ]
. 7z 54 ¥ v i Y/ 2z 2, z X o
> zbyli posledni dva I}el?f) trl/hrva.a. Jenze.ted to zatind byt d}ouhe. Hrddi Stejné jako v normdln{ varianté, kdo nemd artefakt, ten vypadd, a hra 3
z  se na sebe neodvaZuji zadtocit, nebo jeden z nich druhému vytrvale gy o s N o LT
o PRV PP s kon¢i, kdyZ jeden hrd¢ ziskd ctyfi (pokud pdty neni u hrdce, ktery md 3
2 unikd Jezdectvim ¢i Krdlovskym pldStém. .. Hra pomalu ubihd, hrdci se " <.
: y VI PO, . Dracdi srdce ¢i Duhovou perlu). 0
& snaZi sebrat jeSté kdejakou malou vvhodu nebo dolécit si Zivoty sebrané 1
i
‘l‘ 5
i )
i
‘ v V4 4 e v .. ) o N . z b4 53 z v ed z . . .
3 Podékovani Didle dékuji grafikiim, ktefi vdechli kartdim  Dékuji také vSem, ktefi nds svwymi dopisy po- 7
- N » o ' i podmotskému svétu Zivot, Martinu Kuce-  vzbuzovali a jejichZ dotazy na dalsi rozsiteni %
1: Mijj dik patif tentokrdt predevs/lm RoXovi 2 poyi. ktery jako vidy vie koordinoval a skvéle  nds ujistovaly, Ze je netrpélivé hrati o¢ekavano. !
% EaN%K()' (-K el Sdclh()lﬁ ; }EVZ-RYZH(?HQ@’ S(i vysizel, a svoji 7en€ Marcele, kterd mé pfi Dal$i informace muZete najit na interne -
3 terymi jsem dlouhe hodiny diskutoval  yyorhé podporovala a jako obvykle byla prvni tovyich strdnkdch: htto:/proroctvi.altar.cz 2
: kakzdou kartlfl;u al se ktzr}lf)ml h|sem nakonec spokojenou hritkou rozffent. vy - hitp:/7p -aliar. ot
i také otestoval findlni podobu hry. i, iti )
s p Y. Vidd'a Chvdtil, autor :
% it
: 7]



