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Talisman je hra jako zadna jind — samozfejmé, viibec to
nenizadna obycejna hra, ale nebezpecné dobrodruzstvi ve
fantastickém svété kouzel a prisSer. Ve svém priibéhu hra
vypravi déj: hrdinsky epos o state¢nych Cinech, o odvaz-
nych setkanich, pokladech a kouzlech, soubojich a nékdy
porazkach, ale vzdy uchvatny pfibéh, ktery je vyzvou!
Nas piibéh zacfind u mocného carodéje, dnes uz davno
mrtvého. Kdysi vladl zemi Talismanu diky moci magické
koruny, kterou v Udoli ohné ukovali tajemnym kouzlem
kruté zotroceni duchové. Carodgj vladl po mnoho staleti
a po dlouhém Zzivoté straveném nad svymi knihami a za-
klinadly citil, Ze se jeho dny chyli ke konci. Rozhodl se
proto svou korunu skryt v nejlépe stieZzené Casti nejne-
bezpecnéjsiho regionu své fise a obklopit ji témi nejhriizo-
zaklinadly ovladat. Poté co tak ucinil, zemfel a posled-
nim dechem prohldsil, Ze na jeho misté¢ bude vlddnout
pouze hrdina, jenz diky své sile, moudrosti a odvaze ko-
runu ziska.

Uplynuly stovky let a fiSe, dlouho bez vladce a nechra-
zuje ji nesCetné zlo. Za téchto dnfi 1aka starobyla legenda
udatné hrdiny do neklidné zemé — kazdy usiluje o Korunu
moci a vladu nad fisi Talismanu. Zatim se vSak nikdo
neukdzal byt této vyzvy hoden.

Kosti téch, kdo se o to pokusili, leZi vybélené a polama-
né na Planich zmaru nebo jinde pohozené, Cekajice, az je
ohloda divoka zvér (i priSery.

Ve hie Talisman se az Sest hraci ujima roli slibnych po-
stav — moznych vladcli zemé Talismanu. Kazda postava
je odliSnd a ma své vlastni prednosti, slabiny a zvlastni
schopnosti. Abyste hru vyhrdli, musite se vydat do nitra
a pomoci jejiho starobylého kouzla seslat mocné zakli-
nadlo, kterym si podmanite vSechny své soupefte.

Vase pout vSak bude t€Zkd a plna nebezpeci — a v jejich
prekonavani lezZi ona vyzva. Pouze postupnym rozvojem
vlastnosti svého hrdiny, shromaZzdovanim cennych spo-
jencli a ziskem silnych kouzelnych predmét dokazete
prezit posledni tkol, ktery leZi za Branou osudu.

GiL HRY
Cilem hry je dojit ke Koruné moci ve stfedu planu a poté
seslanim zaklinadla moci vyfadit ostatni postavy ze hry.
Postavy by mély nejprve zazivat dobrodruzstvi nebo pod-
stupovat vyzvy ve vngjSim a stfednim pasu a rozvinout
tak svou silu, vili a zivoty. AZ se budou citit dostate¢né
silné, mohou se pustit do vnitfniho pasu. Nejprve vSak
| musi najit talisman, ktery jim umozni vstoupit do Udoli
ohné, a tak dojit az ke Koruné moci.
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Hru ZTalisman mize hrat az 6 hracl, nicméné ¢im vice

hract hraje, tim déle bude hra trvat. K dispozici jsou
vSak alternativni pravidla, kterda hraci mohu pouzit pro
urychleni hry (viz Alternativni pravidla pro rychlejsi hru
na strané 21).

HERNI SOUCASTI

NiZe je uveden seznam vSech hernich soucasti, které nalez-
nete ve své krabici 4. revidovaného vyddni Talismanu:
* Tato pravidla

* 1 hraci plan

* 104 karet setkdni

24 karet zaklinadel

* 40 ukazatelG sily (8 velkych a 32 malych cervenych)

* 40 ukazatell vile (8 velkych a 32 malych modrych)
* 40 ukazatell zZivota (8 velkych a 32 malych zelenych)
* 36 zetondl osudu
* 28 karet ndkupu
4 karty talismanti
* 14 karet postav
* 14 plastovych figurek postav
4 karty ropuch
4 plastové figurky ropuch

4 karty presvédceni
30 zlatych minci

6 Sestisténnych kostek




PREHLED HERNICH SOUCASTI
NiZe je strucny popis vSech hernich soucdsti.

HRACI PLAN

Hraci plan zobrazuje
magickou zem Talis-
manu. Je rozdélen na
tfi pasy (vngjsi, sttedni
a vnittni).

KARTY SETKANI

Tento balicek 104 karet obsa-
huje mnoho bytosti, udalosti
a predmétli, které pfi svém
patrani postavy objevuiji.

KARTY ZAKLINADEL

K dispozici je 24 karet zakli-
nadel. Popisuji rizna zakli-
nadla, kterd Ize v pribéhu
hry seslat.

UKAZATELE

K dispozici je celkem 120 ukazatelll ve tvaru
kuzelu. Pouzivaji se k udrzeni ptehledu o sile
postavy (Cervené), jeji vili (modré) a Zivotech
(zelené). Kazdy maly ukazatel ma hodnotu
jednoho bodu. Kazdy velky ukazatel ma hod-
notu péti bodd. Kdykoliv je mozné rozménit
rizné veliké ukazatele stejné barvy (tj. hrac
m0ze zménit pét malych cervenych ukaza-
teld za jeden velky cerveny ukazatel nebo
opacné, nemlize vsak zménit zelené ukazate-
le za Cervené apod.).

ZETONY OSUDU

Hra obsahuje 36 Zeton(i osu-
du. Pred prvni hrou je opa-
trné vyldmejte z ramecku.
Prestoze tyto Zetony vypa-
daji z kazdé strany jinak, na
zakladni hru to nema zadny
vliv.

KARTY NAKUPU

K dispozici je 28 karet naku-
pu. Popisuji pfedméty, které
mohou postavy ziskat jinak
nez prostfednictvim Kkaret
setkani.

KARTY TALISMANU

K dispozici jsou 4 karty talismant. Po-
stavy mohou talismany objevit v balic-
ku setkani, nebo je ziskat za splnéni
ukolu na poli Jeskyné temného mdga.

KARTY POSTAV

K dispozici je 14 ka-
ret postav. Na kaZzdé
z nich je jind postava
se svymi zvlastnimi
schopnostmi.

FIGURKY POSTAY

Ke kazdé karté postavy pfi-
slusi plastova figurka, ktera
postavu zastupuje na planu.

KARTY A FIGURKY ROPUCH
Ctyfi karty a figurky ropuch se
pouzivaji v okamziku, kdy je
nékterd z postav v pribéhu hry
proménéna v ropuchu. Kdyz se



tak stane, prekryjte po dobu, kdy je postava ropuchou,
jeji kartu kartou ropuchy a figurku vymérite za figurku
ropuchy.

KARTY PRESVEDCENI

Strana dobra

Strana zla

K dispozici jsou Ctyfi karty presvédceni. Kazda karta pre-
svédceni md stranu dobra a stranu zla. V pribéhu hry
se pouzivaji ke znazornéni toho, Ze postava zménila pre-
svédceni (s ohledem na to, jaké pfesvédceni je vytiSténo
na prislusné karté€ postavy).

ZLATE MINCE

30 zlatych minci predstavuje
bohatstvi a poklady, které po-
stavy ziskavaji pfi svych dobro-
druzstvich.

SESTISTENNE KOSTKY

K dispozici je Sest kostek. PouZi-
vaji se pfi pohybu, vyhodnocovani
utokd a urceni vysledk® nékterych
setkani na kartach a hracim planu.

Symbol talismanu na kostce pred-
stavuje Cislo ,1*

PRERAVA HRY
Plan rozloZte doprostred stolu.

2. Zamichejte karty setkani a poloZte je licem (pfedni
stranou s obrazkem a textem) dolli vedle planu. Tyto
karty tvoti balicek setkani.

3. Zamichejte karty zaklinadel a polozte je licem dolt
vedle planu. Tyto karty tvori baliek zaklinadel.

4. Karty talismand a karty nakupu polozte licem vzhi-
ru vedle planu.

5. Jeden z hract vezme karty postav, zamicha je a kaz-
dému hraci rozda jednu licem dol. (Alternativni
pravidlo: Pokud vSichni souhlasi, mohou hraci, ktefi
chtéji mit vétsi vyber, dostat po tfech kartach postav,
ze kterych zvoli jednu, za kterou budou hrat. Ostatni
nevybrané postavy vratte do krabice — jsou k dispozi-
ci, je-li nékterd z postav zabita.)

6. Kazdy hrac polozi svou kartu postavy licem vzhiiru
pred sebe. Karta urCuje, za kterou postavu bude hrac
v priibéhu hry hrét. Hracova Karta postavy, pfedmégg
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pomocnici, ukazatele a dalsi herni soucdsti tvori jeho
hraci plochu. Schéma na strané 5 ukazuje piiklad ta-
kové hraci plochy.

Rovnéz ukazuje, jakym zplisobem si postavu pfipra-
vit a jak si v pribéhu hry udrzet pfehled o veSkerém
jejim majetku.

7. KaZzdy hrac si vezme plastovou figurku odpovidajici
jeho karté postavy a umisti ji na pldn na pocatecni
pole, jeZ je dano jeho kartou postavy.

8. Kazdy hra¢ si vezme tolik ukazatelli Zivota, jaky
ma pocet Zivotl na své karté postavy, a tolik Zetont
osudu, jakou ma hodnotu osudu na své karté posta-
vy. Kazdy hrac si rovné€z vezme jeden zlaty. Zivoty,
Zetony osudu a zlato polozte na prislusna mista vedle
své karty postavy. Zbyl¢é ukazatele, Zetony a zlato po-
loZte stranou jako spoleCnou zasobu.

9. Hradi, jejichZ postava hru zacind s néjakymi zakli-
nadly, coZ je uvedeno ve zvlastnich schopnostech po-
stavy, si z balicku zaklinadel vezmou uvedené mnoz-
stvi karet zaklinadel. Ostatnim hrac¢tim je neukazuiji.

10. Hradi, jejichz postava hru zacina s pfedméty, coz je
uvedeno ve zvlastnich schopnostech postavy, si nyni

vezmou uvedené karty pfedmétd z balicku nakupu.

11. Karty ropuch a pfesvédceni umistéte pobliz, aby byly

v piipad¢ potieby k dispozici.

12. Hru zacina hrat jeji majitel. Poté hra pokracuje okolo

planu po sméru hodinovych rucicek.

KARTY POSTAY

Postavy jsou zdkladem hry Talisman. Jejich prostfednic-
tvim hracdi jednaji na hraci ploSe, putuji do novych regi-
ontl, Uto¢i na pfiSery a ziskavaji pfedméty, pomocniky
a mocnd zaklinadla. Na karté postavy kazdého hrace je
uvedena sila, vile, osud a pocet Zivotli spolu se zvlastni-
mi schopnostmi.

SILA

Sila pfedstavuje houZevnatost postavy, jeji vydrZ a bojo-
vé schopnosti. PouZziva se pfi boji (viz Bgj na strané 10)
a zdolavani nékterych ptekazek, na které lze pti hie nara-
zit. KdyZ postava ziska silu, vedle karty postavy se umfis-
ti dalsi ukazatele sily (Cervené kuzely).

Ukazatele sily oznacuji pouze body sily ziskané v priibé-
hu hry. K oznaceni sily ziskané z pfedmétli, kouzelnych
predmétl ¢i od pomocnik{ se nepouzivaji — tato sila se
pfidava k sile postavy, jen kdyz je tfeba a pokud je to
mozné.




Okamzitd sila postavy je souctem hodnoty sily postavy,
poctu ukazatell sily a vSech bodt sily ziskanych od po-
mocnik{l, z kouzelnych pfedmétli a predmétd, které je
v dany okamzik mozno poucZit.

JestliZe ma postava pfijit o silu, vrati odpovidajici pocet
ukazateld sily do spolecné zasoby.

Sila postavy nemtze nikdy klesnout pod hodnotu sily
dané postavy (tj. hodnotu vytiSténou na karté postavy).

VULE

Vile predstavuje inteligenci postavy, jeji moudrost a ma-
gické schopnosti. Je hlavni zbrani{ postavy pfi mentdlnim
souboji (viz Mentdini soubgj na strané€ 12) a urcuje, kolik
zaklinadel mlze postava mit (viz Ziskd@vani zaklinadel na

strané 13). Kdyz postava ziska vili, vedle karty postavy
se umisti dalsi ukazatele viile (modré kuzely).

Ukazatele viile oznacuji pouze body vile ziskané v pri-
béhu hry. K oznaceni ville ziskané z predmétl, kouzel-
nych predmétl ¢i od pomocnikl se ukazatele viile nepo-
uzivaji — tato vile se pridava k vili postavy, jen kdyz je
tfeba a pokud je to mozné.
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Okamzita vile postavy je souctem hodnoty vile posta-
vy, poctu ukazatell viile a vsech bodl vile ziskanych od
pomocniki, z kouzelnych predmétli a predmétd, které je
v dany okamzik mozno pouZit.

Jestlize ma postava prijit o vili, vrati odpovidajici pocet
ukazatell vile do spolecné zasoby.

Vile postavy nemtize nikdy klesnout pod hodnotu vile
dané postavy (tj. hodnotu vytiSténou na karté postavy).

ZIVOTY

Zivoty predstavuji odolnost postavy. O Zivoty lze pfijit
v boji, mentdlnim souboji a pfi dalSich nebezpecnych se-
tkanich. Zivoty postavy oznacuji ukazatele Zivota (zelené
kuzely) vedle karty postavy. Postavy si mohou ztracené
zZivoty doplnit uzdravenim nebo ziskdnim Zivota.

Kazda postava hru zacind s poCtem Zzivotl rovnym hod-
noté Zivota uvedené na jeji karté postavy.

ZIRATA ZIVOTU

JestliZze ma postava pfijit o zivoty, vrati odpovidajici pocet
ukazateldl Zivota do spolecné zasoby.

UKAZATELE
SILY

UKAZATELE
VULE

PRIKLAD HRACI PLOCHY HRACE
KARTA POSTAVY

Zvlastni schopnosti

Hru zalina$ se dvéma zaklinadly.

ZETONY OSUDU

ZLATE MINCE

UKAZATELE
ZIVOTA

¢ KOUZELNY opAsmd’ G < i

JEDNORQZEC

r

Piidej s 1 ke své sile.

b




Véale¢nik (hodnota sily 4) ma celkem 2 ukaza-
tele sily, Kouzelny pds (kouzelny predmét, ktery
zvySuje silu o 1), Jednorozce (pomocnik, ktery
zvySuje silu o 1) a Mec (predmét, ktery zvySuje
silu o 1 pouze v pribéhu boje).

Jeho celkova sila je 8 (hodnota sily 4 plus 2 uka-
zatele sily plus 1 za JednoroZce a za Kouzelny

pas).

Pti boji je jeho sila 9, protoze mlize pouZit Mec.
V pribéhu hry dorazi na Prokletou mytinu, kde
neni mozné zapocitat silu z predmétl a kou-
zelnych prfedméti. Dokud je zde, je jeho sila 7
(hodnota sily 4 plus 2 ukazatele sily plus 1 za
Jednorozce), dokonce i pfi boji.

¥ JEpNorozEC ‘1

Zbrasi
v priibéhu boje st

piidej 1 ke své sile.

—=

Plide] s 1 ke své
sflea 1 ke svéviil,

ZIRATA VSECH ZIVOTU

JestliZze postava pfijde o vSechny své Zivoty, je okamZité
zabita.

VSechny pfedméty, kouzelné predméty, pomocniky a zlato
této postavy poloZte na pole, kde padla. VSechny ukazate-
le sily a vile a vSechny Zetony osudu této postavy vratte
do spolecné zasoby. Karty zaklinadel této postavy poloZte
na odklddaci hromddku karet zaklinadel. Ostatni karty
(véetné trofeji této postavy) polozte na prislusné odkla-
daci hromadky. Kartu postavy a jeji figurku odstrarite ze
hry. Hra¢ zabité postavy miize ve svém piistim tahu zacit
Znovu s novou postavou, kterou si vylosuje z nepouZzitych
karet postav. Postupuje pfi tom dle krokli 5-10 Casti P77-
prava hry (viz strana 4). Hra¢ mize zacit s novou postavou
jen a pouze tehdy, pokud zZadna z postav v pribéhu hry
dosud nedoSla ke Koruné moct. JestliZe jiz nékterd z po-
stav doSla ke Koruné moci, je hrac, jehoZ postava padla,
vyfazen ze hry.

UZDRAVENI A ZISK ZIVOTU

Uzdraveni neumozni ziskat vice Zivotli, nez je hodnota
Zivota lécené postavy.

Postava miiZe ziskat vice zivotli (na rozdil od uzdraveni),
nez je jeji hodnota Zivota.

OSUD

Zetony osudu

Osud predstavuje Stésténu postavy. Jednou za hod kost-
kami mlize hra¢ za néasledujicich podminek zaplatit jeden
zeton osudu (vrati jej do spolecné zasoby) a opakovat hod
jednou praveé hozenou kostkou:

1. Jedna se o hod na pohyb jeho postavy.

2. Jedna se o hod na utok jeho postavy.

3. Jednda se o hod v ramci pokynd na jeho karté nebo
hracim poli.




oo Ml csih

Jestlize hrac zaplati Zeton osudu, musi se smifit s novym

vysledkem; neni mozné zaplatit dalsi Zeton osudu a opa-
kovat hod stejnou kostkou znovu.

JestliZe hrac hazi vice kostkami (napiiklad na poli Smrtka
ve vnitfnim pasu), mize zaplatit pouze jeden Zeton osudu
a opakovat hod jednou z nich.

Na zacatku hry md kazdd postava tolik Zetonl osudu,
kolik je hodnota osudu uvedend na karté postavy. Po-
staveé, ktera pouzije vSechny své Zetony osudu, se nesta-
ne nic Spatného, krom toho, Ze je nebude moci pouZzivat,
dokud néjaké neziska — je vydana napospas osudu.

Hra¢ nemiiZe zaplatit Zeton osudu a opakovat hod kost-

kou, ktera byla pouZzita k hodu na utok piiSery ¢i hod
jiného hrace.

DOPLNOVANI A ZISK ZETONU OSUDU

Zetony osudu se obvykle doplfiuji v rdmci vyhodnoceni
karet setkani ¢i pokyndl na hracim poli. V ramci doplnéni
neni mozné ziskat vice Zetond osudu, nez je hodnota osu-
du postavy. Jestlize vSak v ramci setkani postava ziskava
zeton osudu, muze svou hodnotu osudu prekrocit.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Kazdd postava ma jednu ¢i vice zvlastnich schopnosti,
které jsou uvedeny na jeji karté.

POCATECNI POLE
PocateCni pole postavy je pole, na kterém postava zacina

hru. Pocate¢ni pole postavy je uvedeno v doln{ ¢asti karty
vedle pfesvédceni dané postavy.

KARTY SETKANI

VétSina poli na planu Zalismanu hracim fika, Ze majf
otocit jednu nebo vice karet setkani. Pfi otdceni se karty
setkani berou z vrchu balicku setkani a vykladajf se licem
vzhiiru na pole, kde k setkani doslo.

JestliZe se na poli, kam postava dorazila, jiZ nachdzi né-
jaké karty setkani, otaci hrac pouze tolik novych karet,
aby dorovnal na poli uvedeny pocet. Napiiklad fika-li
pole ,OtoC 2 karty* a jiZ na ném jedna karta je, otacf hrac
pouze jednu novou kartu, ¢imz dorovna pocet na dve.

Karty setkani se vyhodnocuji v pofadi podle ¢isla (v pra-
vém dolnim rohu kazdé¢ karty).
Nejdiive se vyhodnocuje karta s nejniz$im cislem, poté

karta s dalSim nejnizsim Cislem atd. Jsou-li ¢isla na kartach
stejnd, karty se vyhodnocuji v pofadi, v jakém byly otoceny.

Vyjimkou z pravidla ohledné vyhodnocovani karet se-
tkani v poradi dle jejich Cisel jsou karty setkani, které se

umistuji na jiné pole nez na to, kde byly otoceny. Tyto sgsis
s

vyhodnocuji prvni pfed vyhodnocenim jakékoli jiné karty
setkani. Je-li karta setkani poloZena jinam, nijak ted ne-
ovlivni postavu, jez ji otocila.

DRUHY KARET SETKANI

NiZe jsou uvedeny rzné druhy karet setkani a jejich
efekty. Pamatujte, Ze je tfeba karty setkani vyhodnocovat
v pofadi daném jejich Cislem. K Castgji prospéSnym kar-
tam se tak dostanete az po vyfeSeni udalosti a nepratel.

UDALOSTI

Ridte se pokyny na karté. Pokud postava otod kartu
a ma podle ni prijit o sviij tah, dany tah okamzité konci.
¢ita se to postaveé za zmeSkany tah; v opatném piipadé
zme$ka svij pristi tah.

NEPRITEL - ZVIRE, DRAK NEBO NETVOR _

Tito nepratelé napadnou jakoukoli postavu, se kterou se
setkaji. Dojde k boji. Zabité nepratele tohoto druhu si lze
ponechat jako trofej a ndsledné vymeénit za silu (viz 7rofe-
_Jje na strané 14). Nepratelé, ktef{ postavu porazi, zlistavaji
na svém poli.

NEPRITEL - DUCH

Tito nepratelé napadnou jakoukoliv postavu, se kterou
se setkaji. Dojde k mentalnimu souboji. Zabité nepratele
tohoto druhu si Ize ponechat jako trofej a nasledné vy-
ménit za vili (viz 7rofgje na strané 14). Nepratelé, ktefi
:,:gsi%y’u porazi. zlistavaii na svém poli.
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BN




t@

CIZINCI

Ridte se pokyny na karté. Cizinci maji na postavy, Které
se s nimi setkaji, rizné efekty. Nékdy je jejich chovani
zalozeno na presvédceni dané postavy.

PREDMETY, KOUZELNE PREDMETY A POMOCNICI

Pokud byli vSichni nepfatelé na daném poli zabiti (nebo se
jim postava vyhnula), mohou byt tyto karty (je-li to pfi-
pustné) umistény do hraci plochy postavy (viz Predméty
na strané 12 a Pomocnici na strané 13).

MISTA

Ridte se pokyny na karté. Na nékterych mistech musi po-
stava hodit kostkou, aby zjistila, na co narazila, zatimco
jina mista ji odméni pti kazdé navstéve.

TAH HRACE
Postavy se ve svém tahu pohybuji po planu. Obvykle podle

hodu kostkou, jindy pouzitim zaklinadla nebo kvili po-
divnym tvortim ¢i mistiim, které objevily.

Po dokonceni pohybu se mohou postavy na poli, na které
dorazily, setkat s jinymi postavami nebo se fidit pokyny
na daném poli. Pokyny Casto vyzyvaji k otoceni karet se-
tkani. Tyto karty predstavuji pftedméty, nepfatele a dalsi
veci, které postava na poli objevila.

Postavy postupné sili, a kdyZ se citi dostatecné mocné,
mohou vyrazit do stfedu planu a pokusit se dojit az ke
Koruné moci.

Presnéji feceno se tah kazdého hrace sklada ze dvou casti
v tomto poradi:

1. Pohyb - Hra¢ hodi kostkou a posune svou postavu
o tolik poli na planu, kolik padlo.

2. Setkani - Jakmile postava ukoncila sviij pohyb,
musi vyfesit setkani na poli, kam dorazila, nebo s po-
stavou, ktera se zde nachdzi.

Po skonceni tahu postavy hra pokracuje po sméru hodi-
novych rucicek k hraci po levici.

POHYB

Hraci plan zobrazuje magickou zem Talismanu rozd¢le-
nou do tff past (vnéjsi pas, stfedni pas a vnitfni pas).
Kazdy pas je dale rozdélen na pole. Na kazdém poli je
natiStén jeho nazev a podél okraje pokyny pro setkani.
Postavy se pohybuji po polich v ramci past, mezi kterymi
mohou pfechdazet prostfednictvim setkani ¢i karty.
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POHYB VE VNEJSIM A STREDNIM PASU

K pohybu ve vnéjsim a stfednim pdsu hraci hazeji kostkou,
ktera urcuje, o kolik poli se jejich postava musi pohnout.
(N€ktera zaklinadla, zvlastni schopnosti a dalsi udalosti
mohou postavam umoznit pohyb bez hodu kostkou. Tyto
ptipady jsou popsany na ptislusnych kartach.) Postava se
pak pohne o plny pocet poli podle hodu kostkou, a to dle
svého vybéru bud po sméru, nebo proti sméru hodino-
vych rucicek. V pritbéhu pohybu nenf mozné smér zménit
s vyjimkou pfechodu mezi vnéjSim a stfednim pasem (viz
Pole Straz na stran€ 17). Postava se musi vzdy pohnout,
a to iv pripadé, Ze svij tah zacina na poli s kartou setka-
ni ¢i jinou postavou. O poli, na kterém postava ukoncila
svilj pohyb, nebo na néj byla pfesunuta prostrednictvim
setkani ¢i efektu, hovofime jako o poli, na které postava
dorazila.

SETKANI

Jakmile postava ukonci sviij pohyb, musi bud vyfesit se-
tkani na poli, kam dorazila, nebo s postavou, ktera se zde
nachdzi. Postavy se mohou setkat s Sirokou Skdlou pfiSer
a postav. Nékdy jsou setkani pratelska a prinesou postaveé
dar. Jindy jsou setkani nepratelska a skonci napadenim
postavy, nebo dokonce jeji proménou ve slizkou ropuchu!

Neni-li vyslovné uvedeno jinak, vyhodnocuji postavy set-
kani pouze ve svém tahu.

SETKANI VE VNEJSIM NEBO STREDNIM PASU
Postavy vyhodnocuji setkani pouze na polich, na néz do-
razily. Nikdy nemohou vyhodnotit setkdni na poli, kde
zacinaji svilij pohyb.

Postava si musi vybrat bud setkdni s nékterou z postav
na poli, kam dorazila (dle své volby), nebo setkdni, které
ptislusi danému poli.

SETKANI S JINOU POSTAYOU

Setkani s jinou postavou ma vzdy jednu ze dvou podob.
Postava na tahu na druhou bud zautodi (viz Bgj mezi
dvéma postavami na stran€ 11), nebo na ni pouZzije jednu
ze svych zvlastnich schopnosti. Jestlize jedna postava
v pribéhu setkdni zabije jinou postavu, mlze si od ni
vzit libovolné pfedméty, pomocniky a zlato a pridat je ke
svym. Nesebrané predméty, pomocniky a zlato nechte
lezZet na hracim poli.

Jestlize se hra¢ misto setkani, které nalezi danému poli,
rozhodne pro setkani s postavou, nemtize zde jeho posta-
va navstivit Zadné cizince ani mista, ani si odtud nesmi
vzit zadné predméty, pomocniky ani zlato.

SETKANI NA POLI - POLE S OTACENIM KARET

Jestlize se hra¢ rozhodne misto setkdni s postavou pro
setkani, které¢ nalezi k poli, musi se jeho postava vzdy
fidit pokyny na poli, kam dorazila. Pokud pole hraci fika,
aby otocil karty, berou se vzdy z vrchu balicku setkani.
Jestlize se na daném poli jiz nachazeji néjaké karty li-
bovolného druhu (napfiklad karty setkani, nakupu nebo
zaklinadel), otoci se pouze tolik karet, aby se dorovnal
uvedeny pocet.

Karty setkani se vyhodnocuji v pofadi podle Cisla. Nej-
drive se vyhodnocuje karta s nejniz$im cislem, potom
karta s dalSim nejniz$im Cislem atd. Pokud jsou ¢isla na
kartach stejna, postava vyhodnocuje tyto karty v pofadi,
v jakém je otocila.

Po zabiti vSech nepfatel na daném poli (nebo poté, co se
jim postava vyhne — viz Vyhodnocent bgje s priserami na
strané 10 nebo IyAnuti se na strané 15), je tfeba navstivit
vSechny cizince a mista a je mozné posbirat zlato, pred-
méty a pomocniKy.

Jestlize se postava rozhodne zbavit se pomocnikii nebo
pfedmétl na poli s otacenim karet (viz Zbaveni se pomoc-
niku ¢i predmétd na strané 16), oto¢i pouze tolik karet,
aby dorovnala uvedeny pocet. Naptiklad postava ukonci
sviij pohyb na poli Oto¢ 1 kartu a zbavi se jednoho pted-
métu. Nyni neotaci zadnou kartu, protoZe na tomto poli
jiz jedna lezi.

PRIKLAD SETKANI

Trpaslik  dorazil do
Skrytého udoli, kde
ma dle pokynQ otocit
tfi karty setkani. Oto-
i Impa (udalost), Med-
véda (nepftitel) a Mésec
Zlata (ptedmét). Imp
ma nejnizsi cislo se-
tkani, je tedy prvni na
fadé¢. Trpaslik hodi ,4".
Imp tedy trpaslika te-
leportuje na Zriceninu
jesté pied tim, nez ma trpaslik Sanci bojovat
s medvédem a vzit zlato. Karty medvéda
azlata zGistanou lezet licem vzhiiru na Skry-
tém udoli a budou predstavovat dvé ze tii
karet pro dalsi postavu, kterda sem dorazi.
Trpaslik vSak pokracuje ve svém tahu s no-
vym setkdnim na Z7icenine.

Potkal jsi zlomysIného impa. Hodem
kostky zjistfs, kam té teleportoval:
1> skély
2 > Hvozd
3 - Hostinec
4 > Zficenina
5> Skryté tidoli
6 -~ Prokletd mytina

Poté se sam teleportuje -
na odkladaci hromadku.




Postava se muze zbavit pomocnikd ¢i predmétl, ¢imz
se vyhne otdceni dalsich karet, ale nemtze je v pribéhu
stejného tahu sebrat. VSichni pomocnici a vSechny pred-
méty, kterych se postava takto zbavila, jsou k dispozici
ostatnim postavam, které je mohou posbirat, jakmile na
toto pole dorazi.

SETKANI NA POLI - OSTATNI POLE

JestliZe se hra¢ misto setkani s postavou rozhodne pro se-
tkani, které nalezi k poli, musi se fidit pokyny na daném
poli.

Nejprve vSak musi zabit vSechny nepfatele na daném poli
(viz Vyhodnoceni bgje s priserami na stran¢ 10) nebo se
jim musi vyhnout (viz I’vinuti se na strané 15). Dale musi
navstivit vSechny cizince a mista a mlize posbirat zlato,
predméty a pomocniKy.

UTOKY

Utoky se déli na dva druhy: boje a mentdlni souboje.
K boji dojde, kdyZ je postava napadena pfiSerou s uve-
denou silou, a k mentalnimu souboji dojde, kdyZ je po-
stava napadena priSerou s uvedenou vili. Jestlize se hrac
rozhodne napadnout jinou postavu, musi se utkat v boji,
pokud nema uto¢nik zvlastni schopnost, ktera mu misto

boje umoZziuje pouzit mentalni souboj.

BOJ
K boji dojde:

1. KdyZ se postava setka s nepfitelem — netvorem, dra-
kem, zvifetem nebo jinou ptiSerou s uvedenou silou.

— NEBO -

2. KdyzZ se postava rozhodla zautocit na jinou, pokud ji
jeji zvlastni schopnost neumoznuje pouZzit misto toho
mentalni souboj.

Y YHODNOCENI BOJE S PRISERAMI

Vv

Boje s piiserami se vyhodnocuji podle nasledujicich krok:

1. Vyhnuti se
Nejprve postava prohlasi, zda se vyhyba, ¢i nikoli (viz
V’yvhnuti se na stran€ 15). Pokud ne, dojde k boji.

2. Sesilani zaklinadel
VSechna zaklinadla, kterd si hrac pfeje seslat, je tfeba
seslat pfed provedenim hodu na tGtok. VSechny efekty
¢i schopnosti, které ovliviiuji silu postavy ¢i jeji vali,
je tfeba provést pfed provedenim hodu na utok.

3. Hod na utok postavy
Postava hodi jednou kostkou. Vysledkem je hod na
ttok. Utocné Cislo postavy je soucet hodu na ttok,
sily postavy a ostatnich modifikatorti, které 1ze pfi-
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A NEPRATELE

Nékteré karty a zvlastni schopnosti odka-

zuji na pfiSery a nepratele.

SiLa: 3

V této oblasti fadi zufivy

medvéd. Zlistdva zde, dokud
é jej nékdo nezabije. - l

»Nepfitelem* je jakdkoliv karta setkani,
ktera ma v ramecku druhu karty slovo
»Nepritel“.

2%

,PriSerou” se rozumi cokoliv (kromé po-
stavy), co na vas v ramci setkani zautoci
silou ¢i vali. Mohou to byt karty nepratel,
udalosti, cizinci, mista, zaklinadla a hraci
pole.

Cist. Pamatuijte, Ze v jednu chvili je mozné pouZit pou-
ze jednu zbran (viz Klicova slova Zbrant a Zbrgj na
stran€ 13).

. Hod na utok prisery

Jiny hrac¢ nyni hodi kostkou a ur¢i hod na uatok, ke
kterému pficte silu pfiSery. Pokud chce, ma ted po-
stava moznost zaplatit jeden Zeton osudu a opakovat
svij hod na ttok.

. Porovnani atocnych cisel

Soucet hodu na utok pfiSery a jeji sily je utocné cislo
ptiSery. Je-li atocné Cislo postavy vyssi, postava pii-
Seru zabije. Je-1i vySSi utocné Cislo ptiSery, pfiSera po-
stavu porazi a ta ztraci jeden Zivot (tomu lze zabranit
uzitim predmétu, zaklinadla ¢i zvlastni schopnosti).
Jsou-li atocna cisla stejnd, je vysledek nerozhodny.
Je-li postava porazena nebo je-li boj nerozhodny, po-
stava okamzité konci sviij tah.

o bisadi S —



NERQZHODNY VYSLEDEK

V ptipadé nerozhodného vysledku neni zranéna Zadna
strana (postava neztraci Zivot a pfiSera neni zabita) a tah
okamzité konci. Neni-li uvedeno jinak, opusti postava

2%

ve svém priiStim tahu toto pole, aniZ by se znovu utkala
v boji s tim, s ¢im bojovala.

VICE NEZ JEDEN NEPR{TEL

Pokud je na poli vice nepratel, ktefi utoci silou, a navic
maji stejné Cislo setkdni, vystupuji v boji jako jeden,
pficemz svou silu sec¢tou dohromady spolu jen s jednim
hodem na utok. Vysledkem je pak jediné utocné cislo.

S 2

Y

BOJ MEZI DVEMA POSTAVAMI

Boje mezi dvéma postavami se vyhodnocuji podle nasle-

dujicich kroki:
1. Vyhnuti se

Nejprve ma napadend postava moznost vyhnout se
boji. Rozhodne-li se nevyhybat nebo neni-li pfi vy-

hnut{ se dspésna, dojde k boji.
Sesilani zaklinadel

Obé postavy maji pfilezitost pfed hodem kostkami
seslat zaklinadla. VSechny efekty ¢i schopnosti, které
ovliviiuji sflu postavy ¢i jeji vili, je tfeba provést pred

provedenim hodu na tutok.

rs—

=== KOUZELNiK |

Zvlastni schopnosti
 se dvéma zaklinadly.

AZdo

PRIKLAD

e boje si ke své

UTOKU

? PSYCHICKY UDEIQE

V této oblasti se usidlil
obr. Ziistava zde, dokud

% jej nékdo nezabije.
@)

)
sile piidej svou hodnotu viile.
;E . é

Kouzelnik ma Mec¢ spolu se zaklinadly Neviditel-
nost a Psychicky uder. Dale ma jeden ukazatel sily,
dva ukazatele vile a tfi Zetony osudu. V pritbéhu
svého tahu kouzelnik dorazi na Pole a otoci kartu
setkani — obra se silou 6. Kouzelnik by mohl seslat
zaklinadlo Neviditelnost a obrovi se tak vyhnout,
ale namisto toho se rozhodne na obra zautocit.
Diky tomu, Ze obr ma uvedenou silu, musi se s nim
kouzelnik utkat v boji — ne v mentalnim souboji.

Kouzelnik se rozhodne seslat zaklinadlo Psychic-
Ry uder, které mu umoznuje pfidat svou hodnotu
vile 5 k sile. Diky tomu, Ze je kouzelnik v boji,
jeho Mec mu pridava dalsi bod sily, takze ma silu 9

(5 z Psychického uderu, 2 z jeho hodnoty sily, 1 za
ukazatel sily a 1 za Mec). Obr hodil na utok ,6*
a kouzelnik ,,3*.

Po hodech na utok maji obr i kouzelnik stejné
utocné Cislo 12, coZ by znamenalo nerozhodny
vysledek.

Kouzelnik se rozhodne pouzit Zeton osudu a opa-
kovat sv@ij hod na utok — tentokrat mu padlo
,5“ Nyni md kouzelnik utocné ¢islo 14 a obr 12.
Kouzelnikovo dtoc¢né Cislo je vy$si, zabiji obra
a vezme si kartu nepfitele jako trofej. Pokud by
bylo kouzelnikovo tutocné Cislo niz$i nez obrovo,
ztratil by Zivot a jeho tah by okamzité skoncil.
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3. Hody na utok

Obé postavy pak hodi kostkou, ¢imz urci sviij hod na
utok. Poté se utocici postava jako prvni rozhodne, zda
zaplati Zeton osudu a hod zopakuje. Jakmile se roz-
hodne, md stejnou moznost i napadend postava. Bez
ohledu na to, jak se obrance rozhodne, utocici hrac¢
jiz nema moznost si svou volbu rozmyslet. Rozhodl-li
se svou moznost nevyuzit, nemdze to po obrancové
rozhodnuti zménit.

4. Porovnani uto¢nych cisel

Jakmile je mozZnost pouziti Zetoni osudu uzavfena,
je urceno ttoc¢né Cislo utocici postavy stejnym zptiso-
bem jako pfi boji proti p¥iSefe ¢i nepiiteli. Utocné islo
obrance urcite stejné€ jako v pfipadé utocnika. Postava
s vyS$im ttocnym Cislem v boji zvitézila. Jsou-li Gitoc-
na Cisla stejna, je vysledek nerozhodny (viz Nerozhod-
ny vysledek na strané 11).

5. Zisk odmény

Vitéz miZe soupefe bud pripravit o jeden Zivot (Cemuz
lze zabranit uzitim predmétu ¢i zaklinadla), nebo si
muzZe vzit jeden jeho pfedmét, nebo jeden zlaty a ptidat
jej ke svym. Pokud vitéz soupefe zabije (pfipravi jej
o posledni zivot), mtze si od néj vzit jakékoliv predmé-
ty, pomocniky a zlaté a pfidat je ke svym. Nesebrané
predméty, pomocniky a zlato necha lezet na hracim
poli. Tah je timto u konce.

MENTALNI SOUBOJ

K mentalnimu souboji dojde:

1. KdyZ se postava setkd s nepfitelem — duchem nebo
jinou piiSerou s uvedenou vuli;

= INIEBQ =

2. KdyZ se postava rozhodne uZzitim své zvlastni schop-
nosti zautocit na jinou postavu mentalnim soubojem.

YYHODNOCENI MENTALNIHO SOUBOJE

Mentalni souboj se vyhodnocuje stejné jako boj (viz Bgj
na strané 10) s nasledujicimi vyjimkami:

1. Sila je nahrazena vili.
2. Predméty nemohou zabrdnit ztraté zivota.

PRAVIDLA PRO POSTAVY

V této ¢asti jsou podrobnéji popsana pravidla pro postavy,
veetné toho, jak postavy ziskdvaji bohatstvi a pomocni-

Ky, sesilaji zaklinadla, jak se vyhybaji pfiSeram a méni
presvédcent.

ZLATO

Zlato hrac¢m umoznuje nakupovat pfedméty a platit za
sluzby. Bohatstvi postavy oznacuji zlaté mince, které se po-
kladaji vedle karty postavy. Kazda postava zacind hru s jed-
nou zlatou minci a dalsi obvykle ziskdva v ramci setkani.

Ceny jsou udavany ve zlatych mincich (Zl). ,3 ZI* tedy
predstavuje tfi zlaté mince.

Za nakupy ¢i sluzby, které nejsou ve prospéch jiné posta-
vy, se plati odevzdanim zlatych do spolecné zasoby. Zisk

zlata z jakéhokoli zdroje kromé jiné postavy se vyplaci ze
spole¢né zasoby.

Zlato neni povazovano za pfedmét, takzZe se nepocitd do
limitu pfedmétd, které postava nese.

JestliZe ma postava pfijit o zlato a Zadné nema, efekt se
neprovede.

PREDMETY
Mezi predméty fadime jak pfedméty obycejné, tak kou-
zelné. V pribéhu hry postavy obvykle ziskavaji predmeé-

ty v ramci setkani. VSechny predméty, které ma postava
u sebe, si poklddd pod svou kartu licem vzhiru.

LIMIT NESENYCH PREDMETU

Pokud postava nemd mulu, nesmi nést vice nez Ctyfti pred-
méty.

PRIKLAD PR{LIS
VELKEHO NAKLADU

Kouzelnik md mulu, diky které nese osm

predmétl. Zlodéj na néj sesle hypnézu a vez-
me si mulu. Kouzelnik ted unese jen Ctyfi
pfedméty a musi tak okamzité poloZit Cty-
fi ze svych predmétt (dle své volby) licem
vzhiiru na pole, kde stoj.

Jakmile postava ziska vice nez Ctyfi pfedméty, musi se
rozhodnout, které si nechd. Zbylé okamZité polozi licem
vzhiiru na pole, kde stoji.
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KLICOVA SLOVA ZBRAN A ZBROJ
Neékteré predméty, které posta-
ve€ zvySuji bojové schopnosti,
jsou nad textem s popisem
oznaceny klicovym slovem
zbran.

V priibéhu tdtoku je mozné po-
uzivat pouze jednu zbran.

Nékteré predméty, kterymi lze pfi porazeni postavy za-
branit ztraté Zivota, jsou nad textem s popisem oznaceny
klicovym slovem zbrgj. V pribéhu ttoku je mozné pouzi-
vat pouze jednu zbroj.

POMOCNICI

V pribéhu hry postavy obvykle ziskdvaji pomocniky
v ramci setkdni. VSichni pomocnici, ktefi postavu dopro-
vazeji, se pokladaji pod kartu postavy licem vzhtru.

Postava miiZze mit libovolné mnozstvi pomocnikd.

ZTRATA POMOCNIKA

Je-li pomocnik zabit (naptiklad v Propasti nebo Upiri vézi)
nebo je-1i hra¢ donucen pomocnika odhodit, poloZte jej na
odkladaci hromadku karet setkdni.

ZAKLINADLA

V magické zemi Talismanu muze zaklinadla sesilat kaz-
dy, kdo na to ma dostatecnou vili. Nékteré postavy hru
zalinaji s jednim ¢i vice zaklinadly. Dal$i zaklinadla mo-
hou postavy najit pfi putovani po planu.

ZISKAVANI ZAKLINADEL

Kazdd postava miize ziskavat a sesilat zaklinadla, pokud
na to ma dostatecnou vili. Se zaklinadly zacinaji hru
pouze takové postavy, kterym to umoznuje jejich zvlastni
schopnost. Jinak se zaklinadla obvykle ziskavaji v ramci
setkani. Ziskana zaklinadla se berou z vrchu balicku za-
klinadel. Je-li tento vycerpan, zamichejte vSechny karty
odlozenych zaklinadel, poloZte je licem dold a vytvorte
tak novy. Zaklinadla se pokladaji licem dold, takze je
ostatni hraci nevidi. Hrac se vSak mize kdykoliv podivat
na zaklinadla své postavy. Na kart¢ zaklinadla je uvede-
no, co zaklinadlo zptisobi a kdy je mozné jej seslat.

Pocet zaklinadel, kterd miize postava v jednom okamziku
mit, je omezen vili postavy nasledovné:

8 2P SINARHO O
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Celkova viile
Maximalni pocet zaklinadel

ZAKLINADEL

Kouzelnik s hodnotou ville 5 ma Salamou-
novu korunu (kouzelny predmét, ktery zvy-
Suje jeho viili o 2), takze jeho celkova viile je
7. To mu umoziuje mit tfi zaklinadla, ktera
jiz ziskal. Dorazi na Prokletou mytinu, kde si
nesmi zapocitat vali z kouzelnych predmé-
th. Jeho vile klesne na 5, takZe nyni miize
mit pouze dvé zaklinadla. Musi okamzité
jedno odlozit. Jakmile opusti Prokletou my-
tinu, bude si moci opét zapocitat vili z Sala-
mounovy koruny a mit znovu tfi zaklinadla,
pokud se mu podafi n¢jaké ziskat.

JestliZe ma kdykoli postava vice zaklinadel, nez ji umoz-
fiuje jeji viile, musi prebyte¢nd zaklinadla ihned odlozit
na hroméadku odlozenych karet zaklinadel; neni mozné
je seslat. Hra¢ postavy se mize rozhodnout, kterd za-
klinadla odlozi. Postava vSak nesmi odlozit zaklinadlo,
pokud jich nema vice, nez povoluje jeji vile. Jediny zpl-
sob, jak se zbavit zaklinadla, je seslat jej!
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Sesilani zaklinadel je vzdy dobrovolné. Nez hrac¢ zakli-
nadlo sesle, mliZe jej mit v ruce, jak chce dlouho. Zakli-
nadlo je mozné seslat pouze tak, jak je uvedeno na karté.
Jakmile je zaklinadlo seslano a efekt zaklinadla prove-
den, hrac polozi toto zaklinadlo na hromadku odloZenych
karet zaklinadel.

Zaklinadla, kterd ptisobi na postavy, na né plati kdekoliv
na planu, bez ohledu na pas. Zaklinadla, ktera pisobi na
ptiSery, vSak neplati na priSery v ramci setkani ve vnitf-
nim pasu.

Maximalni pocet zaklinadel, kterd miize postava seslat
v ramci svého tahu, je roven poctu zaklinadel, kterd po-
stava méla na zacatku tahu. V pribéhu ciziho tahu mtze
postava seslat pouze jedno zaklinadlo. To vSak neplati
pro zaklinadlo moci (viz Koruna moci na strang 20).

Kdyz postava zabije nepfitele, mlze si jej vzit jako tro-
fej. Na konci svého tahu miiZe postava trofeje vyménit za
ukazatele sily ci vile.

ZISKAVANI SILY

Postava ziska jeden ukazatel sily za kazdych sedm bodt
sily uvedenych na ménénych trofejich. Takto vyméng-
né karty nepratel se pak polozi na odkladaci hromadku
karet setkani. Body sily trofeji, které pfevysuji ndsobky
sedmi, jsou ztraceny.

Body sily je rovnéz mozné ziskat v ramci setkani.
ZISKAVANI VULE

Postava ziskd jeden ukazatel vile za kazdych sedm bodf
viile uvedenych na ménénych trofejich. Takto vymeéneé-
né karty nepratel se pak polozi na odkladaci hromadku

karet setkani. Body viile trofeji, které prevysuji nasobky
sedmi, jsou ztraceny.

Body vile je rovnéz mozné ziskat v ramci setkani.
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YYHNUTI SE

Postavy maji nékdy moZnost vyhnout se pfiSefe Ci jiné
postavé, naptiklad seslanim zaklinadla nehybnost i ne-
viditelnost. Postava, ktera se takto vyhnula, nemd vliv na
druhou postavu ¢i pfiSeru a ani ji neni ovlivnéna.

Ve vnitfnim pasu je mozné vyhnout se jen jiné postave;
neni mozné vyhnout se priSefe z hraciho pole.

Setkani, kterym je mozné se vyhnout:
1. Cemukoli, co na postavu titoci.

2. Jakékoli postavé, ktera se snaZzi zautoCit Ci pouZit
zvlastni schopnost.

3. PriSeram, které se objevily v rdamci karty uddlosti,
mista Ci cizince (napt. drak z karty setkani jeskyné).

Presvédceni postavy odrdZi jeji osobnost. Dobra postava
je zdvorild a cti poradek, zla postava je padouch s tem-
nou dusi a neutralni postava je nékde mezi témito dvéma

extrémy.

Presvédceni se miize v pribéhu hry v rdmci setkani nebo
uzitim zvlastni schopnosti zménit.

ZMENA PRESVEDCENI

KdyZ postava zméni pfesvédceni, vezme si kartu presved-
Ceni a poloZiji vedle své karty postavy tou stranou vzhiiru,
ktera odpovida jejimu novému presvédceni. Jakmile se po-
stava vrati ke svému pivodnimu presvédcent, které je vy-
tiSténo na karté€ postavy, svou kartu piesvédceni odlozi.

Strana dobra Strana zla

Zadna postava (véetné druida) nesmi zménit své presvéd-
Ceni vicekrat nez jednou za tah.

JestliZe md postava, jez zménila pfesvédceni, karty, které
nejsou pro nové presvédceni povolené (naptiklad Svasy
&gral nebo Runovy mec), musi se jich okamZité zbavit, a to
na poli, kde stoji.

ZLATA PRAVIDLA

Nasledujici pravidla jsou ,zlatymi pravidly* Talismanu,
kterd maji prednost pfed ostatnimi.

ZVLASTNI SCHOPNOST
PROTI PRAVIDLUM

Ve vSech piipadech, kde zvlastni schopnost ¢i efekt poru-
Suje obecnd pravidla, md zvlastni schopnost ¢i efekt pred
pravidly pfednost.

MUZE PROTI NESM

Ve vSech pripadech, kde popis karty uvadi, Ze postava
nesmi provést urcitou akci ¢i pouZit schopnost (napfi-
klad seslani zaklinadla ¢i pouZiti pfedmétu), tak posta-
va nesmi ucinit. Jinymi slovy, zakazujici efekt karty ma
prednost pred ostatnimi schopnostmi ¢i efekty. Naptiklad
pokud karta uvadi, Ze pfi boji s danou priSerou neni
mozné pouZzit Zadné zbrané, nesmi tak ucinit ani valec-
nik, bez ohledu na jeho schopnost, ktera mu umozZiuje
pouZit dvé zbrané najednou.

HOD ZAKLADNI
PROTI UPRAVENEMU

JestliZe se efekt Ci zvlastni schopnost zminuje o vysledku
hodu, bere se v potaz pouze (islo, které se ukdzalo na
kostce — nikoliv upraveny vysledek ziskany pfidanim bo-
nust Ci strzenim postihd. Napfiklad zvlastni schopnost
umoziuje trollovi regenerovat, kdykoliv na pohyb hodi
,0“ V priibéhu svého tahu hodi troll na pohyb ,4* Zaro-
venl pouZzije kartu, kterd mu umoZzn{ pridat 2 k hodu na
pohyb, ¢imZ se dostane na 6. Troll vSak v tomto tahu ne-
mUzZe regenerovat, protoze hod kostkou byl ,4* nikoli ,,6*

OMEZENE ZDROJE

VSechny zdroje jsou omezeny na pocet hernich soucasti,
které jsou ve hie k dispozici. Naptiklad jsou-li pouzity
vSechny ukazatele sily, neni mozné ziskat zadné dalsi
ukazatele sily az do doby, dokud neni né€ktery z téchto
ukazatelli vracen do spole¢né zasoby. Je-li postava schop-
na vyménit pét jednobodovych ukazatelt za odpovidajici
pétibodovy ukazatel, musi tak ucinit.




DALSI PRAVIDLA

Tato Cast obsahuje pravidla pro situace, jeZ mohou nastat

v ramci setkdni ¢i pfesunem mezi riznymi pasy.

K)/PUCHY

JestliZe je postava na tfi tahy proménéna v ropuchu, na-
hradte jeji figurku na planu figurkou ropuchy a kartou
ropuchy prekryjte jeji kartu postavy. Jakmile se postava
na konci svého tietiho tahu vrati zpét do své ptivodni po-
doby, odstrarite kartu ropuchy a vymérite figurku ropuchy
za figurku postavy.

Ropucha ma silu i vili 1 a nevztahuji se na ni ukazate-
le sily a viile nashromazdéné pred proménou. Pfestoze
muZe ropucha ziskavat a ztracet silu i vili, tyto Gpra-
vy zmizi po zpétné proméné ropuchy v ptivodni postavu.
Poté se znovu zapoCitaji ukazatele sily a vile ziskané
pred proménou.

Postava si ponecha své trofeje a mtize k nim pridavat tro-
feje, které ziska v podobé ropuchy. Jakakoliv sila a vile
ziskana prostfednictvim trofeji v dob¢, kdy je postava ro-
puchou, je vSak pfi zpétné proméné do ptivodni podoby
ztracena (obvykle tedy neni pro hrace vhodné ménit trofe-
je, kdyZ ma podobu ropuchy).

Ropucha si na pohyb nehazi kostkou — vzdy se musi po-
hnout o jedno pole za tah.

Ropucha nemtze ziskdvat ani sesilat zaklinadla. Zmé-
nou v ropuchu vSak postava o zaklinadla nepfijde. Prosté
je nemtize pouzit, dokud se znovu neproméni v postavu.

Ropucha méd stejné zivotli jako plivodni postava. Diky
tomu se jakékoliv zmény na Zivotech ropuchy promitnou
do stavu plivodni postavy.

Zetony osudu ropuchy jsou rovnéZ stejné jako u ptivodni
postavy. Podobné se tak jakakoliv zména v poctu Zetont
osudu ropuchy promitne do stavu pivodni postavy. Ro-
pucha je miiZe pouZivat béZnym zplsobem.

Na poli, kam ropucha dorazi, zazivd setkdni stejnym zpl-
sobem jako ostatni postavy.

Ropucha nema Zadné zvlastni schopnosti. Zvlastni schop-
nosti plivodni postavy neni mozné v podobé ropuchy po-
uZzivat.

JestliZe je postava proménéna v ropuchu a ma v ni byt
proménéna znovu (napitiklad kvili zaklinadlu nahoda),
zUstane ropuchou po dalsi tfi tahy pocinaje druhou pro-
ménou.

ZTRATA TAHU

Jakykoli pokyn, ktery vyusti ve ztratu tahu postavy, zna-
mend okamzity konec tahu. Jsou-li na poli k dispozici
dalsi karty setkani, je to povazovano za zmeskany tah;

YoV, s

v opacném pripadé postava zmeska svij pristi tah.

VLASTNICTVI A UZITI KARET

O v8em, co postava ma, fikame, Ze to vlastni. Jde o pred-
méty, zlato, Zetony osudu, pomocniky a zaklinadla.

Pokud postava uplatn{ text v popisu karty, fikame, Ze
kartu pouzila. Uziti karet je dobrovolné. Postava se mtize
vzdy rozhodnout, kdy pouZije karty, které vlastni. Napfi-
klad A7iZ postavé umoznuje automaticky znicit duchy bez
nutnosti fesit mentalni souboj. Postava se vSak miiZe roz-
hodnout A77Z nepouZzivat a misto toho na daného ducha
zautocit.

Postavy mohou vlastnit karty, které nesmi pouzivat, ne-
ni-li na dané karté vyslovng uvedeno jinak. Naptiklad po-
stava mnicha nesmi pouzivat v boji zbrang, ale smi vlast-
nit svaté kopi a prodat ho alchymistovi, dorucit jej jako
ukol v Jeskyni temného mdga nebo je vzit jenom proto, aby
jej nesebral nékdo jiny. Mnich vSak nesmi vlastnit runovy
mec, protoZe je na jeho karté uvedeno, Ze jej nesmi vlast-
nit Zadna dobra postava. KdyZ na néj mnich pfi setkani
narazi, musi jej nechat lezet licem vzhiiru na svém poli.
Postavy si nesmi vzit karty, které nemiizou vlastnit. Na-

ptiklad pokud postava nesmi mit pomocniky, nem@ze si
jej vzit seslanim zaklinadla hypnéza na jinou postavu.

ZBAVENI SE

POMOCNIKU Cl PREDMETU

Postava se mitize kdykoliv zbavit kteréhokoliv pomocnika
¢i pfedmétu tim, Ze jej necha licem vzh@ru na poli, kde
stoji. Kdyz se postava zbavi pomocnika ¢i predmétu, ne-
mUzZe si je ve stejném tahu vzit zpét.



KARTY TALISMANU A NAKUPU

Kdykoli postava ziska ¢i koupi talisman nebo kartu na-
kupu, vezme si pfislusnou kartu talismanu nebo nakupu.

Talisman a karty nakupu jsou ve vSech ohledech brany
jako karty setkdni s tou vyjimkou, Ze se nepokladaji na
odkladaci hromadku, ale vraceji zpét do prislusnych balickt
a jsou ostatnim postavam znovu k dispozici. Pokud nezbyl
zadny talisman Ci karta ndkupu né€které polozky, znamena
to, Ze dana polozka neni momentalné k dispozici.

Talismanu a karet ndkupu je mozné se zbavit stejnym zpt-
sobem jako jinych karet pomocniki ¢i predmétd.

ZISKAVANI TALISMANU

Existuji dva zplisoby, jak mohou postavy ziskat talisma-
ny. Zaprvé je mozné talisman nalézt v ramci setkani z ba-
licku karet. Zadruhé miZe postava talisman ziskat jako
odménu za splnéni tkolu pridéleného v Jeskyni temného
maga.

JESKYNE TEMNEHO MAGA

Postava, ktera dorazi
do Jeskyné temného
mdga, se mulzZe Troz-
hodnout, zda pfijme
ukol, ¢i nikoliv. Pokud
se postava rozhodne
tkol pfijmout, musi
hodit kostkou, aby dle
pokynt na poli zjisti-
la, jaky bude.
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KYNE TEMNEHO MAGA

V jeden okamzik nemfiZe postava plnit vice nez jeden
ukol. JestliZe jiZ postava kol splnila a dorazi do jeskyné
temného mdga znovu, mize se rozhodnout prijmout dalsi
ukol, ale musi jako obvykle hodit kostkou a urcit, jaky
ukol to bude.

Postava se musi pokusit o splnéni svého tkolu okamzité,
jak je toho schopnd. Temny még déle brani kazdé posta-
vé, ktera pfijala jeho tkol, oteviit Brdnu osudu, dokud
dany tkol nesplni.

YYHODNOCENI KARET

BEZ CiSLA SETKANI

Karty, které se vykladaji na pole a nemaji Cislo setkani
(jako napfiklad zaklinadlo Aletba), je tfeba vyhodnotit

jesté pred setkdnim postavy s jinou postavou, kartami
nebo pokyny na daném poli.

PRECHOD MEZI

VNEJSIM A STREDNIM PASEM
Bournou feku, kterda oddéluje vnéjsi pas od stfedniho, je
mozné prejit po moste, ktery spojuje pole Strdz (ve vnéj-
$Sim pdsu) s polem Kopce na druhé strané (ve stfednim
pasu).

Bournou reku je rovnéz mozné preplout na voru nebo pre-
konat diky vysledku setkani.

POLE STRAZ

Postava miize stfezeny
most prekonat obéma
smeéry, jestlize jeji hod
na pohyb staci k tomu,
aby se pres n¢j dosta-
la do regionu na druhé
strané.

Pokazdé, kdyz se po-
stava pokusi prekonat
stfezeny most z vnéjSiho
pasu do stfedniho, za-

UtoCi na ni straz.

Postava, kterd strdZ porazi (nebo se ji vyhne), musi ve
svém pohybu pokracovat a vstoupit do stfedniho pasu
a v libovolném sméru dokoncit sviij pohyb dle hodu kost-
kou. Postava, kterou straZ porazila, pfichdzi o jeden Zivot
(Cemuz Ize zabranit uZitim pfedmétu ¢i zaklinadla) a jeji
tah okamZité kon¢i na poli S¢7@Z. Postavy s nerozhodnym
vysledkem (viz Nerozhodny vysledek na strané 11) nepfi-
chazeji o Zivot, ale i tak jejich tah okamzité kon¢i na poli
Sz,

Straz nezautoCi na postavy, které polem St7dZ prochazeji
pti pohybu v ramci vnéjsSiho pdsu, které prechazeji zpét
ze stfedniho pasu do vnéjsiho, ani na ty, jez na poli Straz
sviij pohyb zakoncuji.

Pri pfechodu z jednoho pasu do druhého mohou postavy
po vstupu do nového pasu zménit smér svého pohybu.

YOR

Postava, ktera chce Boufnou feku pre-
konat na voru, ho musi bud postavit,
nebo ziskat v ramci setkani.

Postava, kterd sviij tah zacina v Lese
nebo Hvozdu a ma sekeru, mize pro-
hlasit, Ze misto pohybu stavi vor. Na-
misto pohybu si postava vezme Kkartu
Vor z balitku nakupu (je-li k dispozici).

V piistim tahu mizes
misto bézného pohybu.
prekrotit feku na pole,
které leZi naproti tomu,

kde se nachdzis. At uz tak
ucinis ¢i nikoliv, odloZ vor na
odkladaci hroméadku, protoZe

ho nenf mozné vzit s sebou. ‘




Carodgjnice je na Hrbitové a na sviij pohyb hodila ,6“. Rozhodla se jit po
sméru hodinovych rucicek na pole St7d@Z a pokusit se prejit po stiezeném
mosté do stfedniho pasu. Po vstupu na pole StraZ ji straz napadne.
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Pokud prechazis do stiedniho pasu, kartu neotacej. b b nfSetont osudu a2 4o e fod
Misto toho musis nejprve porazit straz se silou 9. noty osudu za cenu 1 zlaty za kazdy.
Pii prechodu ze stiednho pasu se strazinebojuj. J = 14

Carodéjnice poté na straZ sesild zaklinadlo
Nehybnost. Diky tomu se straZi vyhne a k boji
nedojde.

Carodéjnice se nyni piesouva na pole Kopce ve stiednim pasu
a rozhodne se pokraCovat ve svém pohybu ve stfednim pasu
proti sméru hodinovych rucicek. Nakonec dorazi k Brané osudu.

Postava, kterd ziskala vor, mlize na zac¢atku svého pfi§- Vor neni mozné nechat leZet nebo jej vzit s sebou pro poz-

tiho tahu prekonat feku. Postava mlzZe feku piekonat dle  déjsi poucziti. Je tfeba vzit v potaz, Ze kdyZ postava posta-

své volby na libovolné pole, které lezi pfimo naproti poli, vi ¢i ziska vor, musf si jej ponechat jako pfedmét az do

kde stoji. Toto pfedstavuje pohyb v daném tahu — postava zacatku svého ptistiho tahu (viz Limit nesenych predmeti

nehdzi kostkou na urCeni svého pohybu. na stran¢ 12). Bez ohledu na to, zda byl vor vyuzit, ¢i ne,
je tfeba jej poloZit na hromadku odloZenych karet setkani
nebo vratit do balicku nakupu ihned poté, co jej bud po-
stava vyuzila, nebo se rozhodla jej nepouZit.




PLANE ZMARU

BRANA OSUDU H

Brdana osudu vede na pole Plané zmaru.

BRANA OSUDU

Do vnitfniho pasu lze vstoupit pouze tak, Ze projdete
Branou osudu, kterou je tfeba nejprve oteviit. Postava se
mUZe pokusit o otevieni brany pouze v piipadé, Ze ma
dostatecny pohyb na to, aby ji proSla. Postava musi branu
oteviit pokazdé, kdyz ji chce projit; diivéjsi priichod neza-
rucuje prichody nésledné.

Postava, kterd se snazi o otevieni brany, se ridi pokyny,
které jsou uvedeny na poli Brdna osudu. Je-li uspésna,
kondi jeji tah na Planich zmaru. V ptipad€ neuspéchu jeji
tah okamZzité konci na poli Brdna osudu.

Postava, kterd si preje projit Branou osudu z vnitiniho
pasu do stfedniho, ji nemusi otevirat. Jednoduse se pre-
sune z Pldni zmaru na pole Brdna osudu. Toto je povazo-
vano za cely jeji pohyb v tomto tahu.

POHYB VE VNITRNIM PASU

Ve vnitfnim pasu se pro pohyb nepouziva hod kostkou.
Misto toho se zde postava posouva jen o jedno pole za tah.

Na kazdém poli vnitiniho pasu je tfeba, aby postava pred
tim, nez postoupi ke Koruné moct, vyplnila pokyny setkani.

NAVRAT

Postava ve vnitfnim pasu se miiZze kdykoliv rozhodnout
pro névrat a postoupit zpét k Pldnim zmaru. Postava,
ktera se rozhodla pro navrat, se stale pohybuje jen o jedno
pole za tah, ale nebere v potaz Zadné pokyny na polich
po cesté k Planim zmaru. Jakmile hra¢ oznami sviij zamér
vratit se zpét, nesmi si to rozmyslet a musi dojit celou
cestu az k Planim zmaru. Jakmile se tam vSak dostane, je
jen na ném, kam bude pokracovat. MiiZe se klidné otocit
zp€t ke Koruné moci nebo vnitini pas skrz Brdnu osudu
opustit.

SETKANI VE YNITRNIM PASU

Ve vnitfnim pasu postavy neotdceji zadné karty setkani.
Misto toho je setkani popsano v pokynech jednotlivych
poli. Neni-li postava na cesté zpét, je tieba podle nich
postupovat.

3%

Ve vnitfnim pasu neni mozné piiSery ovliviiovat zakli-
nadly a rovnéZ se jim nelze vyhnout.

SETKANI S POSTAVOU VE VNITRNIM PASU

Ve vnitinim pasu se miize postava setkat s jinou posta-
vou pouze na Pldnich zmaru, v Udoli ohné a na Koruné
moci.

Setkéni s jingmi postavami na Planich zmaru a v Udoli
ohné probihaji naprosto stejné jako setkdni postav ve
vnéjsSim a stftednim pdsu.

Setkani s jinymi postavami na Koruné moci probihaji
rovnéZ stejné jako setkdni postav ve vnéjSim a stfednim
pasu s tim rozdilem, Ze se postavy setkat musi.

SETKANI NA POLICH VE VNITRNIM PASU
Nasleduje podrobngjsi vysvétleni nékterych poli ve vnitt-
nim pasu.

KRYPTA

Krypta je v rozvalinach a posta-
va bude potfebovat silu, aby od-
stranila trosky a objevila rtizné
vychody ven. Postava musi po
vstupu na pole hodit tfemi kost-
kami a secist vysledky. Od tohoto
souctu odecte svou silu a vysledek
urci, kde se postava z krypty vy-
nofi. Postava se okamZité pfesune
na uvedené pole. To je povazova-
no za jeji pohyb. Postava, ktera se
vynoti v Krypté, se odtud miize
v piiStim tahu pfesunout.

DoLy

K nalezeni cesty ze spletitych doll je tfeba vile. Pokyny
jsou stejné jako u Krypty (viz vyse) s tim rozdilem, Ze od
souctu hodli kostkami postava odecte svou viili (namisto

sily).

Secti hozend isla, od
0-- Doly. 23
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DOUPE VLKODLAKA

Kdykoli postava dorazi
na toto pole, hodte dveé-
ma kostkami, ¢imzZ ur-
Cite silu vlkodlaka. Ten
Uto¢i na postavu tak
dlouho, dokud postava
neutece nebo vlkodla-
ka neporazi. Kazda po-
stava se setkd s jinym
vlkodlakem.

Priklad: Trpaslik dorazil do Doupéte vikodlaka a hodi
dvema kostkami na urcent vikodlakovy sily. Hodil ,3“ a , 5%,
coz dava vikodlakovi silu 8. Trpaslik se pak utkd s vikodla-
kem v boji. Vikodlak hodil ,5¢ z cehozZ plyne, Ze md utocné
cislo 13 (sila 8 plus hod na utok ,,5“). Trpaslik hazi na utok
a dostavd se k utocnému Cislu 10, coZ znamend, Ze je pora-
Zen a ztrdci Zivot. V dalSim tahu se trpaslik rozhodne, Ze se
nevrdti, ale znovu zautoci na vikodlaka. Vikodlak bojuje se
stejnou stlou 8, ale tentokrdt mu na utok padlo , 1 z cehoz
plyne, Ze ma utocné cislo 9 (sila 8 plus hod na utok ,1°).
Pokud se trpaslik dostane na titocné cislo 10 Ci vice, porazi
vikodlaka a v dalsim tahu muze pokracovat.

JAMY

Pokazdé kdyz postava dorazi
na pole Jamy, hodte kostkou.
Tak dostanete pocet zrtid, kte-
ré na postavu zautoci. Postava
se zriidami bojuje postupné,
dokud neni poraZena, nebo
neporazi vSechny zrdy, ¢imz
jeji tah konci. Je-li postava
poraZzena, musi pak pokraco-
vat v boji se zbylymi zridami
v dal$im tahu, nebo se vratit.
Po porazeni posledni pfidélené zrlidy miize postava v na-
sledujicim tahu pokracovat v pohybu.

KORUNA MOCI

Poslednim polem planu je Koruna
moct. Na n¢j 1ze vstoupit pouze z pole
Udoli ohné, kam se dostane pouze po-
stava s talismanem. Nema-li postava
talisman, musi se vratit.

KdyZ postava dorazi na pole Koruna
moct, z{stane zde stat a jiz se nepo-
hybuje. Postavy na Koruné moci se
nemohou vratit.

JestliZe se na poli Koruna moci v oka-
mziku, kdy na néj postava dorazi, jiz
nachazi jind postava, musi se s ni
setkat. Jakmile jsou na Koruné moci

dvé postavy (Ci vice), sestava jejich tah pouze ze setkani
s jednou z ostatnich postav. Postava, kterd se na poli Ko-
runa moct nachdzi sama, musi ve svém tahu seslat jedno
zaklinadlo moci na vSechny ostatni postavy. To obnasi hod
jednou kostkou. Padne-li ,1%, ,2“ nebo ,3“, nema zakli-
nadlo zadny efekt. Pfi 4" ,5" a 6" ztrdceji vSechny ostatn{
postavy jeden zivot. Je-1i postava zaklinadlem moci zabita,
jeji hrac ve hie prohral a nesmi zacit s jinou postavou.

Jakmile nékterd z postav dojde ke Koruné moct, je hrac,
jehoZ postava je zabita, vyfazen ze hry. Toto pravidlo plati
po zbytek hry, a to i v pfipadé, Ze postava Korunu moci
opusti.

ALTERNATIVNI PRAVIDLA

Chtéji-li hraci pouzit nékterd z niZze uvedenych pravidel,
méli by se jesté pred hrou ujistit, Ze jim vSichni rozumi
a Ze s nimi souhlasi.

YYHYBANI SE
NEPRATELSKYM BYTOSTEM

Toto alternativni pravidlo je pro hrace, ktefi upfednost-
fuji vice moZnosti k vyhybani se. Kromé postav a priSer
se postavy mohou vyhnout i libovolné neptatelské bytosti
na karté ¢i poli, se kterou se nechté&ji setkat. Vyjimkou
jsou pole ve vnitfnim pasu. Naptiklad je mozZné vyhnout
se cernému rytifi, babici nebo jeZibabé, ne vSak Upiri vezi,
Doupéti vikodlaka, Smrice a Jamdm. Je na uvazeni hracq,
aby posoudili, kterd setkani 1ze z hlediska vyhnuti ozna-
Cit jako nepratelskou bytost.

DEDENI YECI
Pii zabiti postavy muze hracova nova postava ,zdédit*
véci, o které pfisla zabitd postava.

Pfi zabiti postavy hra¢ odstrani kartu postavy a figurku
ze hry, ale vSechny pfedméty (véetné kouzelnych), zlaté
a pomocniky poloZzi prozatim stranou. Ostatni karty, za-
klinadla, trofeje, Zetony osudu a ukazatele odloZi na pfi-
slusné odkladaci hromadky ¢i vrati do spolecné zasoby.
Ve svém dalSim tahu pak hrac¢ zacne s novou postavou,
kterou si jako obvykle vylosuje z nepouZitych karet po-
stav. HraCova nova postava zdédi stranou polozené pred-
méty, zlato a pomocniky, které miize pouzivat jako ob-
vykle. Cokoliv, co si nova postava nevezme, je poloZeno
na pocatecni pole této postavy.

Jestlize postava v priibéhu setkdni zabije jinou postavu,
nesmi si od nf jeji predméty, zlato a pomocniky vzit, pro-
toze tyto véci zdéd{ hraCova nova postava.




ALTERNATIVNI PRAVIDLA
PRO RYCHLEJSI HRU

Talisman je epickd dobrodruzna hra — postupné vypravi
ptibéh, jehoZ dokonceni obvykle znamend nékolik hodin
hry. Opakované hry bézi rychleji, ale ¢im vice hract
hraje, tim déle hra trva. Pokud hru hraje vice nez Sest
hract, mdze trvat dvé az tfi hodiny, ale klidné i vice, nez
hru dokonci.

Lidé, které hrani Talismanu bavi, vSak nemaji vzdy tolik
Casu k dokonceni velké hry. Je tedy mozné pravidla upra-
vit a hru trochu urychlit. Dali jsme dohromady nékolik
zmén a doufdme, Ze i ostatnim hrac¢tim prijdou uzite¢né.
Chtéji-li hraci pouZzit nékterd z niZe uvedenych pravidel,
méli by se jesté pred hrou ujistit, Ze jim vSichni rozumi
a ze s nimi souhlasi. Tyto tpravy doporucujeme zejména
u her s péti a vice hraci, ale stejné tak dobfe funguji, je-li
treba zkratit hru v jakémkoliv poctu.

SILA A VULE

Maji-li hraci trochu méné casu, mohou zvysit pomér, kte-
rym ziskavajf silu a vili. To urychli hru, protoze postavy
sili rychleji.

Obvyklé pravidlo zni, Ze postava musi pro zisk bodu sily
nebo viile odlozit trofeje s celkovou hodnotou sedm nebo
vice (viz 7Trgfegje na strané 14). K urychleni hry mohou
hraci jednoduse tuto hodnotu zménit na Sest nebo dokon-
ce na pét.

POCATECNI BONUS

V prvni plhodiné hry se hraci obvykle vénuji zvySovani
vile a sily na dostateCnou troven pro stfetnuti s rizny-
mi nepfateli v ramci setkdni. Pokud se hraci chtéji dostat
k akci rychleji, mohou si na zac¢atku hry vzit bonus v po-
dobé jedné sily ¢i viile (dle své volby). Toto nema vliv na
béZzné hodnoty; je to bod sily ¢i viile navic, jaky lze ziskat
béZnou cestou.

KRVAVY TALISMAN

Na zacatku hry odstraiite tfi ze Ctyf karet talismant,
které jsou k dispozici. Dale je kazdy hrac, jehoz posta-
va byla zabita, okamzité porazen (namisto otoceni nové
karty postavy). Diky alternativnimu pravidlu Krvavy tali-
sman je hra krat$i, ale mnohem, mnohem krvaveéjsi.

ZAKLINADLO MOCI

Dalsi moZnosti, jak hru v jeji zavérecné ¢asti urychlit, je
usnadnit sesilani zaklinadla moci. To je obzvlasté tcinné
pii hie vice hrac¢a, kde je vice prilezitosti zastavit posta-
vu, kterd zaklinadlo sesila! Obvykle se zaklinadlo podari
seslat pfi hodu kostkou ,4% ,5" a ,6“ Je-li ve hie pét Ci

vice postav, je mozné zaklinadlo seslat nasledovné:
3, 4, 5 nebo 6
2,3,4,5nebo 6
Automatické seslani

5 hraca
6 hract

v o

7 a vice hracu

NAHLA SMRT
V Talismanu s nahlou smrt{ vyhrava hrac, ktery jako
prvni dojde ke Koruné moci! Dojit ke Koruné moci neni

snadny ukol, pokud tedy hraci nemaji dost ¢asu na plnou
hru, je to dobry zptisob, jak dobrodruzstvi ukoncit.

DalSi moznosti, jak hrat hru s nahlou smrti, je, Ze se hraci
dohodnou na ukonceni hry v urcitém case a poté si seCtou
celkovy pocet ukazateld sily a vile, které jejich postava
ma, plus zlato, zaklinadla, pomocniky, pfedméty a kou-
zelné pfedméty, které md u sebe navic nad pocet, s jakym
postava hru zacinala. Hrac, jehoZ postava ma nejvyssi
soucet, vyhrava! Je-li tfeba, aby hraci hru ukoncili pred
jejim fadnym koncem, je toto uspokojivy zptsob, jak urcit
vitéze.
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POSTUP PRI SETKANI

Chcete-li seslat zaklinadla, kterd je tfeba seslat pfed pohybem, ucinte tak nyni.

_# ~
rg &
Pohyb
(viz Pohyb na strané 8)

v

| Jsou na tomto poli jiné postavy?

N4 0%

g ANO NE
; v
Chcete se s nékterou > NE 9 Setkani na poli Piesuiite se
z nich setkat? Jde o pole s otacenim karet? na nové pole.
ANO ANO 1\35
§ Jsou na poli néjaké karty? > NE
- g Otocte uvedeny pocet karet.
ﬁ Setkani s postavou Pokud se zde jiZ né&jaké karty
i Rozhodnéte se, se kterou nachdzeji, otoéte pouze do
g z postav se cheete setkat uvedeného poctu karet setkani.
3 a utkejte se s ni v boji nebo ANO
v mentdlnim souboji (pokud
vam to vase zvlastni schopnost
umoziuje), nebo na ni pouZzij- *
te svou zvlastni schopnost. e At tau Sgtkéni s kartou
Ridte se pravidly Ridte se pravidly
F (viz Setkdni na strané 9). (viz Setkdni na strané 9).
v L
3 Vyustilo setkdnf{ Vyustilo setkdn{
E ve ztratu vaseho tahu? P ANO ve ztratu vaseho tahu?
| Gt A v v
A mentdlni Ao max ot
£ souboj P N*E I\;:
Pokud zde byli nepratelé, Pokud zde byli néjaci nepra-
porazili jste je viechny =NE | NE= telé, porazili jste je viech-
vyhnuli jste se jim)? ny (vyhnuli jste se jim)?
A yhnuli jste se jim)? v y (vyhnulijste se jim)
it Pouzij-
Ridte se Konec
;! pravidly telsi\fou/ ANO i ANO
i B zv1astn{
- prr%entzilni schopnost * *
ﬁ souboj (viz Lk
4 Uialh i uveliientcv) Vyustilo setkdn{ v pfesunuti vasi postavy na jiné pole?
§ ks na karté
strane 10). postavy. v
NE
NE Y
4 Ridte se pokyny na poli. o
2 Pokud postava v ramci setkan{ za-
; bije jinou postavu, miZze si od ni
; vzit libovolné predméty, pomoc- v

niky a zlato a pfidat je ke svym.

| Vezméte si z pole libovolné predméty, kouzelné predméty, pomocniky a/nebo zlato. |

; ; | !

l Konec tahu. l" NE 4‘{ Vyustilo setkdni v pfesunuti vasi postavy na jiné pole? ’—»ANO

5 4
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