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POCET HRACU

Hru Talisman mtze hrat az 6 hracu, nicméné ¢im vice hraca
hraje, tim déle bude hra trvat. K dispozici jsou vSak alternativni
pravidla, ktera 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 naleznete
ve své krabici 4. revidovaného vydani Talismanu:

Talisman® je hra jako zadna jina — samoziejmé, viibec to

neni zadna obycejna hra, ale nebezpecné dobrodruzstvi ve
fantastickém svéte kouzel a priSer. Ve svém prubéhu hra vypravi
d¢j: hrdinsky epos o stateénych ¢inech, o odvaznych setkanich,
pokladech a kouzlech, soubojich a nekdy porazkach, ale vzdy
uchvatny ptibéh, ktery je vyzvou!

Nas ptibéh zacind u mocného ¢arodéje, dnes uz davno mrtvého.
Kdysi vladl zemi Talismanu diky moci magické koruny, kterou

v Udoli ohné ukovali tajemnym kouzlem kruté zotroéeni )
» Tato pravidla

duchové. Carodgj vladl po mnoho staleti a po dlouhém Zivoté
straveném nad svymi knihami a zaklinadly citil, Ze se jeho dny
chyli ke konci. Rozhodl se proto svou korunu skryt v nejlépe
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nejsilnéjsimi zaklinadly ovladat. Poté, co tak ucinil, zemfel
a poslednim dechem prohlasil, ze na jeho misté bude vladnout
pouze hrdina se silou, moudrosti a odvahou ziskat korunu.

Uplynuly stovky let a fiSe, dlouho bez vladce a nechranéna, je
zlo. Za téchto dnti 1aka starobyla legenda udatné hrdiny do
neklidné zemé — kazdy usiluje o Korunu moci a vladu nad tisi
Talismanu. Zatim se vSak nikdo neukazal byt hoden vyzvy.
Kosti téch, kdo se o to pokusili, lezi vybélené a polamané na
Planich zmaru nebo jinde pohozené, ekajice, az je ohloda

vy v

divoka zver ¢i prisery.

Ve hie Talisman se az Sest hract ujima roli slibnych postav —

moznych vladct zemé Talismanu. Kazda postava je odliSna a ma

své vlastni pfednosti, slabiny a zvlastni schopnosti. Abyste hru
zemé, nalézt Korunu moci a pomoci jejiho starobylého kouzla
seslat mocné zaklinadlo, kterym si podmanite vSechny své
soupere.

Vase pout’ vSak bude tézka a plna nebezpeci — a v jejich
prekonavani lezi ona vyzva hry. Pouze postupnym rozvojem
vlastnosti svého dobrodruha, shromazdovanim cennych
spojenci a ziskem silnych kouzelnych predmétt dokazete prezit
posledni ukol, ktery lezi za Branou osudu.

CILHRY

Cilem hry je dojit ke Koruné moci ve sttedu planu a poté
sesilanim zaklinadla moci vytadit ostatni postavy ze hry.
Postavy by mély nejprve podstupovat dobrodruzstvi ve vnéjsim
a stfednim pasu a rozvinout tak svou silu, vuli a Zivoty. Az se
budou citit dostate¢né silné, mohou se pustit do vnitiniho pasu.
Nejprve vsak musi najit talisman, ktery jim umozni vstoupit do
Udoli ohné a tak dojit az ke Korun& moci.

1 hraci plan

104 karet setkani

24 karet zaklinadel

40 ukazatelu sily (8 velkych a 32 malych ¢ervenych kuzeli)
40 ukazateli vule (8 velkych a 32 malych modrych kuzelt)
40 ukazatelt zivota (8 velkych a 32 malych zelenych kuzeli)
36 zetont osudu

28 karet nakupu

4 karty talismanQ

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 KARTY NAKUPU

K dispozici je 28 karet
nakupu. Popisuji predméty,
které mohou postavy ziskat
jinak nez prostfednictvim
karet setkani.

Nize je stru¢ny popis vSech hernich soucasti.

HRACI PLAN

Hraci plan zobrazuje
magickou zem Talismanu.
Je rozdélen na tfi regiony
(vngjsi, sttedni a vnitini
pas).

KARTY TALISMANU

K dispozici jsou 4 karty talismant. Postavy
mohou talismany objevit v balicku setkani,

IQ\RTY SETKZ:\Ni nebo je ziskat za splnéni ukolu na poli

Jeskyné temného maga.
Tento balicek 104 karet

obsahuje mnoho bytosti,
udalosti a predméti, které pri
svém patrani postavy objevuji.

KARTY POSTAY

K dispozici je 14 karet
postav. Na kazdé z nich

KARTY ZAKLINADEL je jina postava se svymi

zvlastnimi schopnostmi.

K dispozici je 24 karet
zaklinadel. Popisuji rizna
zaklinadla, ktera lze

v priibéhu hry seslat. FIGURI@ POSTAY

Ke kazdeé karté postavy prislusi
plastova figurka, ktera postavu
zastupuje na planu.

UKAZATELE

K dispozici je celkem 120 ukazatela 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 hodnotu péti o,
bodii. Kdykoliv je mozné rozménit riizné veliké Ctyfi ka.r’ty g ﬁgugl.(y ropuch se
ukazatele stejné barvy (tj. hra¢ miize zménit pét pouzivaji v okamziku, kdy je
malych Servenych ukazateli za jeden velky Gerveny ﬂ nektera z postav v pribéhu hry

KARTY A FIGURKY
ROPUCH

ukazatel nebo opa¢ng, nemiize v§ak zménit zelené DLl Vi ropuchu. KdyZ se
ukazatele za Servené apod.). tak stane, prekryjte po dobu, kdy
je postava ropuchou, jeji kartu

kartou ropuchy a figurku vyménte za figurku ropuchy.

ZETONY OSUDU

Hra obsahuje 36 Zetont
osudu. Pfed prvni hrou je
opatrné vylamejte z ramecku.
Prestoze tyto Zetony vypadaji
z kazd¢ strany jinak, na
zékladni hru to nemé zadny
vliv.




Strana dobra Strana zla

K dispozici jsou ¢tyfi karty presvédcéeni. Kazda karta presvédéeni
ma stranu dobra a stranu zla. V prubchu hry se pouzivaji ke
znazornéni toho, ze postava zmenila presvédceni (s ohledem na
to, jaké presvédceni je vytisténo na prislusné karté postavy).

ZLATE MINCE

30 zlatych minci predstavuje
bohatstvi a poklady, které postavy
ziskavaji pfi svych dobrodruzstvich.

SESTISTENNE KOSTKY

K dispozici je Sest kostek. Pouzivaji se
pfi pohybu, vyhodnoceni utokd a uréeni
vysledki nekterych setkani na kartach
a hracim planu. Symbol talismanu na
kostce predstavuje Cislo ,,1%.

PRIPRAVA HRY

. Pléan rozlozte doprostied stolu.

2. Zamichejte karty setkani a polozte je licem (pfedni stranou
s obrazkem a textem) dolt vedle planu. Tyto karty tvori
balicek setkani.

3. Zamichejte karty zaklinadel a polozte je licem dolu vedle
planu. Tyto karty tvori balicek zaklinadel.

4. Karty talismant a karty nakupu polozte licem vzhiru vedle
planu.

5. Jeden z hraéu vezme karty postav, zamicha je a kazdému
hraci rozda jednu licem dold. (Alternativni pravidlo: Pokud
vsichni souhlasi, mohou hraci, kteti chtéji mit veétsi vyber,
dostat po tfech kartach postav, ze kterych zvoli jednu, za
kterou budou hrat. Ostatni nevybrané postavy vrat'te do
krabice — jsou k dispozici, je-li néktera z postav zabita.)

6. Kazdy hrac polozi svou kartu postavy licem vzhtiru pred
sebe. Karta urcuje, za kterou postavu bude hrac v prubéhu
hry hrat. Hracova karta postavy, pfedméty, pomocnici,
ukazatele a dal$i herni soucasti tvofi jeho hraci plochu.
Schéma na strané 5 ukazuje ptiklad takové hraci plochy.
Rovnéz ukazuje, jakym zptisobem rozlozit postavu a jak
v pribéhu hry udrzet ptehled o veskerém jejim majetku.
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7. Kazdy hrac si vezme plastovou figurku odpovidajici jeho
karté postavy a umisti ji na plan na pocdtecni pole, jez je
dano jeho kartou postavy.

8. Kazdy hrac si vezme tolik ukazatelt zivota, jaky ma pocet
zivotl na své karté postavy a tolik Zetond osudu, jakou ma
hodnotu osudu na své karté postavy. Kazdy hrac si rovnéz
vezme jeden zlaty. Zivoty, Zetony osudu a zlato poloZte na
prislusna mista vedle své karty postavy. Zbylé ukazatele,
zetony a zlato polozte stranou jako spolecnou zasobu.

9. Hraci, jejichz postava hru zacina s néjakymi zaklinadly, coz
je uvedeno ve zvlastnich schopnostech postavy, si z balicku
zaklinadel vezmou uvedené mnozstvi karet zaklinadel.
Ostatnim hra¢tim je neukazuji.

10. Hréaci, jejichz postava hru zacina s predméty, coz je uvedeno
ve zvlastnich schopnostech postavy, si nyni vezmou uvedené
karty predméta z balicku nakupu.

11. Karty ropuch a pfesvédc¢eni nechte pti ruce, aby byly
v pfipad¢ potieby k dispozici.

12. Hru zacina hrat jeji majitel. Poté hra pokracuje okolo planu
po sméru hodinovych ruéicek.

KARTY POSTAV

Postavy jsou zadkladem hry Talisman. Jejich prosttednictvim
hraci jednaji na hraci ploSe, putuji do novych regiond, Gto¢i na
ptiSery a ziskavaji pfedméty, pomocniky a mocna zaklinadla. Na
karté postavy kazdého hrace je uvedena sila, vile, osud a pocet
zivotl spolu se zvlastnimi schopnostmi.

SILA

Sila pfedstavuje houzevnatost postavy, jeji vydrz a bojové
schopnosti. Pouziva se pti boji (viz ,,Boj* na strané 10)

a zdolavani nékterych prekazek, na které lze pii hie narazit.
Kdyz postava ziska silu, vedle karty postavy se umisti dalsi
ukazatele sily (Cervené kuzely).

Ukazatele sily se berou pouze za body sily ziskané v pribéhu
hry. K oznaceni sily ziskané z predmétt, kouzelnych predméta
¢i od pomocniki se nepouzivaji — tato sila se pridava k sile
postavy jen kdyz je tfeba a pokud je to mozné.

Okamzita sila postavy je souctem hodnoty sily postavy, poctu
ukazateld sily a vSech bodu sily ziskanych od pomocniki,

z kouzelnych predmétt a predmeéti, které je v dany okamzik
moZno pouzit.

Jestlize ma postava pfijit o silu, vrati odpovidajici pocet
ukazateld sily do spole¢né zasoby.

Sila postavy nemuize nikdy klesnout pod hodnotu sily dané
postavy (tj. ¢islo vytisténé na karté postavy).




Vile predstavuje inteligenci postavy, jeji moudrost a magicke Zivoty predstavuji odolnost postavy. O Zivoty lze pfijit v boji,
schopnosti. Je hlavni zbrani postavy pti mentalnim souboji (viz mentalnim souboji a pri dalSich nebezpecnych setkanich. Zivoty
,,Mentalni souboj* na strané 12) a urcuje, kolik zaklinadel mize = postavy oznacuji ukazatele zivota (zelené kuzely) vedle karty
postava mit (viz ,,Zisk zaklinadel” na strané 13). Kdyz postava postavy. Postavy si mohou ztracené zZivoty doplnit uzdravenim
ziska vuli, vedle karty postavy se umisti dalsi ukazatele vile nebo ziskanim Zivota.
(modré kuzely).

Kazda postava hru zaciné s poctem zivotti rovnym hodnoté
Ukazatele vile se berou pouze za body vule ziskané v prab&hu zivota uvedené na jeji karté postavy.
hry. K oznaceni vile ziskané z predmétt, kouzelnych predméta X 3 n
& od pomocniki se ukazatele viile nepouzivaji — tato viile se ZIRATA ZIVOTU
pridava k vuli postavy, jen kdyz je tfeba a pokud je to mozné. T . = a el

Jestlize ma postava ptijit o Zivoty, vrati odpovidajici pocet
Okam?zita viile postavy je souétem hodnoty viile postavy, poétu ~ ukazateli Zivota do spolecné zasoby.
ukazateld ville a v§ech bodu vile ziskanych od pomocnikii, J K ! 5
z kouzelnych predmétt a predmeéti, které je v dany okamzik ZTRATA VSECH ZIVOTU
[ oipouZit. Jestlize postava ptijde o vSechny své Zivoty, je okamzité zabita.
Jestlize ma postava pfijit o viili, vrati odpovidajici pocet VSechny predmety, kouzelné pfedméty, pomocniky a zlato
ukazateli vile do spolecné zasoby této postavy polozte na pole, kde padla. VSechny ukazatele sily

i a vile a vSechny Zetony osudu této postavy vrat'te do spole¢né

Vile postavy nemiiZe nikdy klesnout pod hodnotu viile dané zasoby. Karty zaklinadel této postavy poloZte na odkladaci
postavy (tj. ¢islo vytidténé na karté postavy). hromadku karet zaklinadel. Ostatni karty (véetné trofeji této

postavy) polozte na ptislusné odkladaci hromadky. Kartu

postavy a jeji figurku odstrante ze hry. Hrac¢ zabité postavy muze

ve svém piistim tahu zacit znovu s novou postavou, kterou si

KARTA POSTAVY
| Kousmink |
UKAZATELE ZETONY OSUDU
SILY
ZLATE MINCE
UKAZATELE
VULE UKAZATELE
ZIVOTA
;7 JEONOROZE .j
1
N
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PRKLAD
SILY POSTAVY

Valec¢nik (hodnota sily 4) mé celkem 2 ukazatele
sily, kouzelny pas (kouzelny predmét, ktery zvysuje
silu o 1), jednorozce (pomocnik, ktery zvysuje silu
o 1) a mec (predmét, ktery zvysuje silu o 1 pouze

v prub¢hu boje).

Jeho celkova sila je 8 (hodnota sily 4 plus 2 ukazatele
sily plus 1 za jednorozce a za kouzelny pas).

Pfti boji je jeho sila 9, protoze mize pouzit mec.

V priabéhu hry dorazi na Prokletou mytinu, kde

neni mozné zapoditat silu z pfedmétt a kouzelnych
predmétti. Dokud je zde, je jeho sila 7 (hodnota sily
4 plus 2 ukazatele sily plus 1 za jednorozce), dokonce

. 20 .o "K"’-"’” MY OPASER ™) : e ’ JEDNOROZEC
i pti boji. : .

-
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vylosuje z nepouzitych karet postav. Postupuje pti tom dle krokt OSUD
5-10 casti ,,Pfiprava hry* (viz strana 4). Hra¢ mize zacit s novou
postavou jen a pouze tehdy, pokud Zadna z postav v prubéhu

hry dosud nedosla ke Koruné moci. Jestlize jiz néktera z postav
dosla ke Koruné moci, je hra¢, jehoz postava padla, vytazen ze
hry.

UZDRAVENI A ZISKZIVOTU

Uzdraveni neumozni ziskat vice zivott, neZ je hodnota zivota .
lécené postavy. Zetony osudu

Osud predstavuje Stésténu postavy. Jednou za hod kostkami
muze hrac za nasledujicich podminek zaplatit jeden zeton osudu
(vrati jej do spole¢né zasoby) a opakovat hod jednou prave
hozenou kostkou:

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

1. Jedna se o hod na pohyb jeho postavy.

2. Jedna se o hod na utok jeho postavy.

3. Jedna se o hod v ramci pokynti na jeho karté nebo hracim poli.
Jestlize hra¢ zaplati zeton osudu, musi se smiftit s novym

vysledkem; neni mozné zaplatit dalsi zeton osudu a opakovat
hod stejnou kostkou znovu.
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Jestlize hrac hazi vice kostkami (naptiklad na poli Smrtka
ve vnitfnim pasu), mize zaplatit pouze jeden Zeton osudu
a opakovat hod jednou z nich.

Na zacatku hry ma kazda postava tolik zetond osudu, kolik je
hodnota osudu uvedena na karté postavy. Postave, kterd pouzije
vSechny své zetony osudu, se nestane nic Spatného, krom toho,
ze je nebude moci pouzivat, dokud néjaké neziska — je vydana na
pospas osudu.

Hra¢ nemiize zaplatit Zeton osudu a opakovat hod kostkou, ktera
byla pouzita k hodu na ttok ptiSery ¢i hod jiného hrace.

DOPLNOVANI A ZISK ZETONU OSUDU

Zetony osudu se obvykle dopliiuji v ramci vysledku karet setkani
¢i pokynt na hracim poli. V ramci dopinéni neni mozné ziskat
vice zetont osudu, nez je hodnota osudu. Jestlize vSak v ramci
setkani postava ziskdva zeton osudu, muze svou hodnotu osudu
prekrocit.

ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Kazda 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 dolni ¢asti karty vedle
presvédceni dané postavy.

KARTY SETKANI

Vétsina poli na planu Talismanu hra¢im tika, ze maji otocit
jednu nebo vice karet setkdni. Pfi otaceni se karty setkani berou
z vrchu balicku setkani a vykladaji se licem vzhiru na pole, kde
k setkani doslo.

Jestlize se na poli, kam postava dorazila, jiz nachazi n¢jaké karty
setkani, otaci hrac pouze tolik novych karet, aby dorovnal na
poli uvedeny pocet. Naptiklad, fika-li pole ,,Oto¢ 2 karty* a jiz
na ném jedna karta je, ota¢i hra¢ pouze jednu novou kartu, ¢imz
dorovna pocet na dve.

Karty setkani se fesi v potradi podle ¢isla (v pravém dolnim rohu
kazdé karty).

Nejdiive se fesi karta s nejnizsim ¢islem, potom karta s dalSim
nejniz§im ¢islem atd. Pokud jsou ¢isla na kartach stejna, postava
fesi tyto karty v potadi, v jakém je otocila.

Vyjimkou z pravidla ohledné feseni karet setkani v poradi dle
jejich ¢isel jsou karty setkani, které se umistuji na jiné pole nez
to, kde byly otoceny. Tyto se fesi prvni pred vyfesenim jakékoliv
jiné karty setkani. Je-li karta setkani polozena jinam, nijak ted’
neovlivni postavu, jez ji otocila.

DRUHY KARET SETKANI

Nize jsou uvedeny rizné druhy karet setkani a jejich efekty.
Pamatujte, Ze je tfeba karty setkani fesit v pofadi daném jejich
¢islem. K casteji prospésnym kartdm se tak dostanete az po
vyfeSeni udalosti a nepratel.

UDALOSTI

Ridte se pokyny na karté. Pokud postava otoé¢i kartu a ma
podle ni pfijit o svij tah, dany tah okamzité konci. Jsou-li na
poli k dispozici jeste dalsi karty setkani, pocita se to postave za
zmeskany tah; v opaéném pripadé zmeska svij pristi tah.

NEPRITEL - ZVIRE, DRAK NEBO NETVOR

Tito nepratelé napadnou jakoukoliv postavu, se kterou se setkaji.
Dojde k boji. Zabité nepratele tohoto druhu si Ize ponechat jako
trofej a nasledné vymenit za silu (viz ,, Trofeje” na strané 14).
Nepratelé, kteti postavu porazi, zistavaji na svém poli.

NEPRITEL - DUCH

Tito neptatelé napadnou jakoukoliv postavu, se kterou se setkaji.
Dojde k mentalnimu souboji. Zabité nepratele tohoto druhu si
1ze ponechat jako trofej a nasledné vymenit za vili (viz ,,Trofeje*
na stran¢ 14). Nepratelé, kteti postavu porazi, zustavaji na svém
poli.

1 Nazev

2 Druh karty
3 Text

Sira: 3 4 Cislo setkéani
V této oblasti radi zurivy

medved. Zuslane zde,
dokud jej nékdo nezabije.
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CIZINCI

Ridte se pokyny na kart&. 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 neptatelé na daném poli zabiti (nebo se jim
postava vyhnula), mohou byt tyto karty (je-li to pfipustné)
umistény do hraci plochy postavy (viz ,,Pfedméty* na stran¢ 12
a ,,Pomocnici“ na strané 13).

MISTA

Rid’te se pokyny na karté. Na nékterych mistech musi postava
hodit kostkou, aby zjistila, na co narazila, zatimco jina mista ji
odméni pii kazdé navsteve.

Postavy se ve svém tahu pohybuji po planu. Obvykle podle hodu

kostkou, jindy pouzitim zaklinadla nebo kviili podivahym tvorim
¢i mistim, 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 setkani. Tyto
karty predstavuji predméty, nepiatele a dalsi véci, 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 — Hrac hodi kostkou a posune svou postavu o tolik
poli na planu, kolik padlo.

2. Setkani — Jakmile postava ukoncila sviij pohyb, musi vyresit
setkani na poli, kam dorazila, nebo s postavou, ktera se zde
nachazi.

Po skonceni tahu postavy hra pokracuje po sméru hodinovych
rucicek k hraci po levici.

POHYB

Hraci plan zobrazuje magickou zem Talismanu rozdélenou do

tti regionti (vnéjsi pas, sttedni pas a vnitini pas). Kazdy region
je déle rozdélen na pole. Na kazdém poli je natiStén jeho ndzev

a podél okraje pokyny pro setkani. Postavy se pohybuji po polich
v ramci pasl, mezi kterymi mohou prechazet prostfednictvim
setkani ¢i karty.

REGIONY

Hraci plan zobrazuje magickou zem Talismanu a
je rozdélen do tfi regiond.

YNEJSIPAS

Vnéjsi pas bézi podél vnéjsiho okraje planu.

STREDNIPAS
Stiedni pas je oddélen od vnéjsiho pasu

Boufnou fekou a od vnitiniho
Planémi zmaru.

VYNITRNIPAS

Vnitini pas je uprostied planu.

Rl
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POHYB VE VNEJSIM A STREDNIM PASU

K pohybu ve vnéjsim a stfednim pasu hraci hazeji kostkou, ktera
urcuje, o kolik poli se jejich postava musi posunout. (Néktera
zaklinadla, zvlastni schopnosti a dalsi udalosti mohou postavam
umoznit pohyb bez hodu kostkou. Tyto pfipady jsou popsany

na prislusnych kartach.) Postava se pak pohne o plny pocet poli
podle hodu kostkou a to dle svého vybéru bud’ po sméru, nebo
proti sméru hodinovych rucicek. V pribeéhu pohybu neni mozné
smér zmeénit s vyjimkou pfechodu mezi vnéjsim a stfednim
pasem (viz ,,Pole Straz* na strané 17). Postava se musi vzdy
pohnout a to i v ptipadé, Ze svtj tah zac¢ina na poli s kartou
setkani ¢i jinou postavou. O poli, na kterém postava ukoncila
svlj pohyb, nebo na néj byla pfesunuta prostrednictvim setkéani
¢i efektu, hovotime jako o poli, na které postava dorazila.

SETKANI

Jakmile postava ukon¢i sviij pohyb, musi bud’ vytesit setkani
na poli, kam dorazila, nebo s postavou, ktera se zde nachézi.
Postavy se mohou setkat s Sirokou skalou pfiser a osob. Nékdy
jsou setkani pratelska a pfinesou postave dar. Jindy jsou setkani
nepratelska a skon¢i napadenim postavy nebo dokonce jeji
proménou ve slizkou ropuchu!

Neni-li vyslovné uvedeno jinak, fesi postavy setkani pouze ve
svém tahu.

SETKANI VE YNEJSIM NEBO STREDNIM PASU

Postavy fesi setkdni pouze na polich, na které dorazily. Nikdy se
nemohou setkat s ni¢im na poli, kde zac¢inaji sviij pohyb.

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

SETKANI S JINOU POSTAYOU

Setkani s jinou postavou ma vzdy jednu ze dvou podob. Postava

na tahu na druhou bud’ zatito¢i (viz ,,Boj mezi dvéma postavami‘

na stran¢ 11), nebo na ni pouzije jednu ze svych zvlastnich
schopnosti. Jestlize jedna postava v prub&hu setkani zabije jinou
postavu, muze si od ni vzit libovolné predméty, pomocniky

a zlato a pridat je ke svym. Nesebrané predméty, pomocniky

a zlato nechte lezet na hracim poli.

Jestlize se hra¢ misto setkani, které nalezi danému poli,
rozhodne pro setkani s postavou, nemtze zde jeho postava
navstivit zadné cizince ani mista, ani si odtud nesmi vzit zadné
predméty, pomocniky a zlato.

SETKANI NA POLI - POLE S OTACENIM KARET

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

Karty setkani se fesi v pofadi podle ¢isla. Nejdiive se resi karta
s nejnizsim ¢islem, potom karta s dal§im nejnizs$im ¢islem

atd. Pokud jsou ¢isla na kartach stejnd, postava fesi tyto karty
v poradi, v jakém je otocila.

Po zabiti vSech neptatel na daném poli (nebo poté, co se

jim postava vyhne — viz ,,Vyhodnoceni boje s pfiSerami na
stran¢ 10 nebo ,,Vyhnuti se na strané 14), je tieba navstivit
vSechny cizince a mista a je mozné posbirat zlato, pfedméty
a pomocniky.

Jestlize se postava rozhodne zbavit se pomocnikti nebo
predmétu na poli s otacenim karet (viz ,,Zbaveni se pomocnikil
a pfedméta“ na strané 16), otoci pouze tolik karet, aby dorovnala
uvedeny pocet. Naptiklad postava ukonci sviij pohyb na poli
Otoc 1 kartu a zbavi se jednoho predmétu. Nyni neotaci zadnou
kartu, protoze na tomto poli jiz jedna lezi.

Postava se miize zbavit pomocnikt ¢i predmétt, ¢cimz se vyhne
otaceni dalsich karet, ale nemtze je v prubéhu stejného tahu
sebrat. VSichni pomocnici a vSechny pfedméty, kterych se
postava takto zbavila, jsou k dispozici pro ostatni postavy, které
je mohou posbirat, jakmile na toto pole dorazi.

Trpaslik dorazil do
Skrytého tdoli, kde

ma dle pokynti otocit

tfi karty setkani. Oto¢i
impa (udalost), medvéda
(neptitel) a méSec zlata
(predmét). Imp ma
nejnizsi Cislo setkant,

je tedy prvni na fadé.
Trpaslik hodi ,,4“. Imp
tedy trpaslika teleportuje
na Zticeninu jesté pred
tim, nez ma trpaslik Sanci bojovat s medvédem
a vzit zlato. Karty medveda a zlata zustanou
lezet licem vzhiru na Skrytém udoli a budou
predstavovat dve ze tii karet pro dalsi postavu,
ktera sem dorazi. Trpaslik vSak pokracuje ve
svém tahu s novym setkanim na Zticening.

S 4’-
28 viy
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SETKANI NA POLI-OSTATNI POLE

Jestlize se hra¢ misto setkani s postavou rozhodne pro setkani,
které nalezi k poli, musi se fidit pokyny na daném poli.
Nejprve vSak musi zabit vSechny nepratele na daném poli (viz
,,Vyhodnoceni boje s pfiSerami* na stran¢ 10) nebo se jim musi
vyhnout (viz ,,Vyhnuti se* na stran€ 14). Dale musi navstivit
vSechny cizince a mista a mize posbirat zlato, predméty

a pomocniky.

Utoky se déli na dva druhy: boje a mentdlni souboje. K boji
dojde, kdyz je postava napadena ptiSerou s uvedenou silou,

a k mentalnimu souboji dojde, kdyz je postava napadena ptiserou
s uvedenou viili. Jestlize se hra¢ rozhodne napadnout jinou
postavu, musi se utkat v boji, pokud nema utoénik zvlastni
schopnost, ktera mu misto boje umoziuje pouzit mentalni
souboj.

BOJ
K boji dojde, kdyz:

1. se postava setka s nepfitelem — netvorem, drakem, zvifetem
nebo jinou priserou s uvedenou silou;

nebo

2. se postava rozhodla zautocit na jinou, pokud ji jeji zvlastni
schopnost neumoziuje pouzit misto toho mentalni souboj.

Y YHODNOCENI BOJE S PRISERAMI
Boje s ptiserami se vyhodnocuji podle nésledujicich kroku:

1. Vyhnuti se
Nejprve postava prohlasi, zda se vyhyba ¢i nikoliv (viz
,»Vyhnuti se“ na stran¢ 14). Pokud ne, dojde k boji.

2. Sesilani zaklinadel
Vsechna zaklinadla, ktera si hra¢ preje seslat, je tfeba seslat
pred provedenim hodu na utok. VSechny efekty ¢i schopnosti,
které ovliviuji silu postavy ¢i jeji vili je tfeba provést pred
provedenim hodu na ttok.

3. Hod na ttok postavy
Postava hodi jednou kostkou. Vysledkem je hod na utok.
Utocné ¢islo postavy je soudet hodu na ttok, sily postavy
a ostatnich modifikatort, které lze pticist. Pamatujte, ze
v jednu chvili je mozné pouzit pouze jednu zbran (viz
»Kli¢ova slova Zbran a Zbroj* na stran¢ 12).

4. Hod na utok priSery
Jiny hrac nyni hodi kostkou a urci hod na ttok, ke kterému
pricte silu pfisery. Pokud chce, ma ted’ postava moznost
zaplatit jeden Zeton osudu a opakovat svtj hod na utok.

5. Porovnani ttoénych ¢isel
Soucet hodu na utok ptisery a jeji sily je itocné ¢islo prisery.
Je-1i uto¢né cislo postavy vyssi, postava priSeru zabije. Je-li

PRISERY
A NEPRATELE

Nekteré karty a zvlastni schopnosti odkazuji
na prisery a nepratele.

V této oblastl Fid{ zufivy
medvéd. Zistane zde,

%dnl:ud jei nékdo nezabije. !

,»Nepfitelem™ je jakakoliv karta setkani, ktera
ma v ramecku druhu karty slovo ,,Neptitel®.

,»Priserou” se rozumi cokoliv (kromé postavy),
co na vas v ramci setkani zautoéi silou ¢i vuli.

Mohou to byt karty neptatel, udalosti, cizinci,

mista, zaklinadla a hraci pole.

-

vyssi ttocné Cislo pfisery, pfisera postavu porazi a ta ztraci
jeden Zivot (tomu lze zabranit uzitim predmétu, zaklinadla ¢i
zvlastni schopnosti). Jsou-li uto¢na ¢isla stejna, je vysledek
nerozhodny. Je-1i postava porazena nebo je-li boj nerozhodny,
postava okamzité konci sviyj tah.

NEROZHODNY VYSLEDEK

V pripadé nerozhodného vysledku neni zranéna zadna strana
(postava neztraci zivot a pfiSera neni zabita) a tah okamzité
kon¢i. Neni-li uvedeno jinak, opusti postava ve svém pristim
tahu toto pole, aniz by se znovu utkala v boji s tim, s ¢im
bojovala.

YICE NEZ JEDEN NEPRITEL

Pokud je na poli vice nepratel, kteti utoci silou a navic maji
stejné Cislo setkani, vystupuji v boji jako jeden, pticemz svou
silu sectou dohromady spolu jen s jednim hodem na ttok.
Vysledkem je pak jediné utoéné éislo.




BOJ MEZI DVYEMA POSTAVAMI

Boje mezi dvéma postavami se vyhodnocuji podle nésledujicich
krok:

1. Vyhnuti se
Nejprve ma napadend postava moznost vyhnout se boji.
Rozhodne-li se nevyhybat nebo neni-li pti vyhnuti se
uspésna, dojde k boji.

2. Sesilani zaklinadel
Ob¢ postavy maji prilezitost pfed hodem kostkami seslat
zaklinadla. VSechny efekty ¢i schopnosti, které ovliviiuji silu
postavy ¢i jeji vili, je tfeba provést pied provedenim hodu na
utok.

3. Hody na utok
Obé¢ postavy pak hodi kostkou, ¢imz uréi svij hod na
utok. Poté se utocici postava jako prvni rozhodne, zda
zaplati zeton osudu a hod zopakuje. Jakmile se rozhodne,

ma stejnou moznost i napadend postava. Bez ohledu
na to, jak se obrance rozhodne, Gtoc¢ici hrac jiz nema
moznost si svou volbu rozmyslet. Rozhodl-li se svou

moznost nevyuzit, nemuize to po obrancoveé rozhodnuti

zménit.

4. Porovnani itocnych ¢isel
Jakmile je moZnost pouZiti Zetonti osudu uzaviena, je uréeno

utoéné ¢islo utocici postavy stejnym zpusobem jako pii
boji proti prisefe ¢i nepriteli. Utocné Cislo obrance urcite

Kouzelnik ma mec spolu se zaklinadly neviditelnost

a psychicky uder. Dale ma jeden ukazatel sily, dva
ukazatele vile a tti zetony osudu. V prub&hu 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 psychicky uder,
které mu umoznuje ptidat svou hodnotu vile 5 k sile.
Diky tomu, ze je kouzelnik v boji, jeho me¢ mu pridava
dalsi bod sily, takze ma silu 9 (5 z psychického tderu, 2

l‘ . - y o
¢ PSYCHICKY UDER o

V této oblasti se usidlil
obr. Zistane zde, dokud

} jej nékdo nezabije. I
b - ;

z jeho hodnoty sily, 1 za ukazatel sily a 1 za mec). Obr
hodil na utok ,,6 a kouzelnik ,,3.

Po hodech na ttok maji obr i kouzelnik stejné utocné
¢islo 12, coz by znamenalo nerozhodny vysledek.

Kouzelnik se rozhodne pouzit zeton osudu a opakovat
svlj hod na utok — tentokrat mu padlo ,,5°. Nyni ma
kouzelnik Gto¢né ¢islo 14 a obr 12. Kouzelnikovo
utocéné Cislo je vyssi, zabiji obra a vezme si kartu
nepritele jako trofej. Pokud by bylo kouzelnikovo
utoc¢né Cislo nizsi nez obrovo, ztratil by Zivot a jeho tah
by okamzité skoncil.




stejné jako v pripadé Gtoc¢nika. Postava s vys$sim utoénym
¢islem v boji zvitézila. Jsou-li ttocna Cisla stejna, je vysledek
nerozhodny (viz ,,Nerozhodny vysledek* na strané 10).

Zisk odmény

Vitéz muze soupere bud’ pripravit o jeden zivot (Cemuz lze
zabranit uzitim predmétu ¢i zaklinadla), nebo si mize vzit
jeden jeho pfedmét, nebo jeden zlaty a ptidat jej ke svym.
Pokud vitéz soupete zabije (pfipravi jej o posledni zivot),
mize si od néj vzit jakékoliv predméty, pomocniky a zlaté

a pridat je ke svym. Nesebrané predméty, pomocniky a zlato
nechte lezet na hracim poli. Tah je timto u konce.

MENTALNI SOUBOJ

K mentalnimu souboji dojde, kdyz:

1.

se postava setka s nepfitelem — duchem nebo jinou priserou
s uvedenou vuli;

nebo

se postava rozhodne uzitim své zvlastni schopnosti zatitocit
na jinou mentalnim soubojem.

Y YHODNOCENI MENTALNIHO SOUBOJE

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

1.

Sila je nahrazena vuli.

2. Predméty nemohou zabranit ztraté zivotu.

PRAVIDLA PRO POSTAVY

V této Casti jsou podrobnéji popsana pravidla pro postavy,
vcetné toho, jak postavy ziskavaji bohatstvi a pomocniky, sesilaji
zaklinadla, jak se vyhybaji pfiSeram a méni presvédceni.

ZLATO

Zlato hracim umoziuje nakupovat pfedméty a platit za sluzby.
Bohatstvi postavy oznacuji zlaté mince, které se pokladaji vedle
karty postavy.

Kazda postava zaciné hru s jednou zlatou minci a dalsi obvykle
ziskava v ramci setkani.

Ceny jsou udavany ve zlatych mincich (2). ,,3Z* tedy
predstavuje tfi zlaté mince.

Za nakupy c¢i sluzby, které nejsou ve prospéch jiné postavy, se
plati odevzdanim zlatych do spolecné zasoby.

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

Zlato neni povazovano za predmét, takze se nepocita do limitu
predmétu, které postava nese.

Jestlize ma postava prijit o zlato a zadné nema, efekt se
neprovede.

PREDMETY

Mezi predméty fadime jak pfedméty obycejné, tak kouzelné.

V prubéhu hry postavy obvykle ziskavaji pfedméty v ramci
setkani. VSechny predméty, které ma postava u sebe, si poklada
pod svou kartu licem vzhiiru.

LIMIT NESENYCH PREDMETU
Pokud postava nema mulu, nesmi nést vice nez ctyfi predméty.
Jakmile postava ziska vice nez ¢tyfi predméty, musi se

rozhodnout, které si necha. Zbylé okamzité polozi licem vzhiiru
na pole, kde stoji.

PRIKLAD PRILIS
VELKEHO NAKLADU

Kouzelnik ma mulu, diky které nese osm

predméti. Zlodéj na néj sesle hypnozu a vezme

si mulu. Kouzelnik ted’ unese jen ¢tyfi predmeéty

a musi tak okamzité polozit ¢tyfi ze svych

predmétu (dle své volby) licem vzhiru na pole,
L kde stoji.

‘.f HELAMA "!

KLIGOVA SLOVA
,ZBRAN“ A | ZBROJ"
Nekteré predméty, které postave
zvySuji bojové schopnosti, jsou
nad textem s popisem oznaceny -

klicovym slovem zbrari.
V pribéhu ttoku je mozné pouzivat pouze jednu zbraii.

Nékteré predméty, kterymi lze pfi porazeni postavy zabranit
ztraté zivota, jsou nad textem s popisem oznaceny klicovym
slovem zbroj. V pribéhu ttoku je mozné pouzivat pouze jednu
zbroj.
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POMOCNICI

V pribéhu hry postavy obvykle ziskavaji pomocniky v ramci
setkani. VSichni pomocnici, ktefi postavu doprovazeji, se
pokladaji pod kartu postavy licem vzhtru.

Postava mtize mit libovolné mnozstvi pomocnikt.

ZTRATA POMOCNIKA

Je-1i pomocnik zabit (napf. v Propasti nebo Upifi vézi) nebo
je-li hra¢ donucen pomocnika odhodit, polozte jej na odkladaci
hromadku karet setkani.

ZAKLINADLA

V magické zemi Talismanu mize zaklinadla sesilat kazdy, kdo
na to ma dostatecnou vuli. Nékteré postavy hru zac¢inaji s jednim
¢i vice zaklinadly. Dalsi zaklinadla mohou postavy najit pfi
putovani po planu.

ZISKAVANI ZAKLINADEL

Kazda postava mize ziskavat a sesilat zaklinadla, pokud na to
ma dostatec¢nou vuli. Se zaklinadly zacinaji hru pouze takové
postavy, kterym to umoziuje jejich zvlastni schopnost. Jinak se
zaklinadla obvykle ziskavaji v ramci setkani. Ziskana zaklinadla
se berou z vrchu balicku zaklinadel. 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 maze kdykoliv
podivat na zaklinadla své postavy. Na karté zaklinadla je
uvedeno, co zaklinadlo zpusobi a kdy je mozné jej seslat.

Pocet zaklinadel, ktera mize postava v jednom okamziku mit, je
omezen vuli postavy nasledovneé:

Celkova vule 1 2 3 45 6+

Maximalni pocet zaklinadel 001223

PRIKLAD LIMITU
ZAKLINADEL

Kouzelnik s hodnotou viile 5 ma Salamounovu
korunu (kouzelny predmét, ktery zvysuje jeho
vuli 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 vili z kouzelnych predméti. Jeho vile
klesne na 5, takze nyni mtize mit pouze dvé
zaklinadla. Musi okamzité jedno odlozit. Jakmile
opusti Prokletou mytinu, bude si moci opét
zapoditat viili z Salamounovy koruny a mit znovu
tfi zaklinadla, pokud se mu podati néjake ziskat.

Jestlize ma kdykoliv postava vice zaklinadel, nez ji umoziuje
jeji vile, musi pfebytec¢na zaklinadla ihned odlozit na hromadku
odlozenych karet zaklinadel; neni mozné je seslat. Hra¢ postavy
se muze rozhodnout, ktera zaklinadla odlozi. Postava v§ak nesmi
odlozit zaklinadlo, pokud jich nema vice, nez povoluje jeji vule.
Jediny zpuisob, jak se zbavit zaklinadla, je seslat jej!

SESILANI ZAKLINADEL

Sesilani zaklinadel je vzdy dobrovolné. Nez hra¢ zaklinadlo
sesle, muze jej mit v ruce, jak chce dlouho. Zaklinadlo je mozné
seslat pouze tak, jak je uvedeno na karté. Jakmile je zaklinadlo
seslano a efekt zaklinadla proveden, hrac¢ polozi toto zaklinadlo
na hromadku odlozenych karet zaklinadel.

Zaklinadla, ktera puisobi na postavy, na né plati kdekoliv na
planu, bez ohledu na region. Zaklinadla, ktera pisobi na pfisery,
vsSak neplati na pfiSery v ramci setkani ve vnitfnim pasu.

Maximalni pocet zaklinadel, ktera miize postava seslat v ramci
svého tahu, je roven poctu zaklinadel, ktera postava méla na
zacatku tahu. V pribéhu ciziho tahu mtize postava seslat pouze
jedno zaklinadlo. To vSak neplati pro zaklinadlo moci (viz
,,Koruna moci‘ na stran¢ 20).




Stastny den!

Carodgjnice je v Chramu a hodi na pohyb ,,2%. MiiZe se tedy posunout bud’ na Runy, nebo
do Oazy. Na Runach, kde je pokyn k otoceni 1 karty, je vyloZen licem vzhtru drak, ktery
se pocita jako otocena karta. Drak ma silu 7 a diky tajemnym Runam ziska +2 k hodu na

utok. Vzhledem k tomu, Ze sila ¢arodéjnice je momentalné 3, jisté by ztratila zivot.

Na Oaze vidi zaklinadlo kletba, které zde dtive seslala jina postava. Diky tomu rovnéz
ztrati Zivot, ale protoze je tam pokyn k otoCeni dvou karet, bude se zaklinadlo kletba

pocitat pouze jako jedna z nich. Navic si zde mize oto¢it jednu kartu setkani, ¢imz dorovna
pocet otocenych karet na dvé. Rozhodne se jit do O4zy, ztraci zivot kvuli zaklinadlu kletba
a otaci kartu setkani. Je to vSak dalsi drak, ktery na ni tito¢i. Carodéjnice dnes nema
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PoUST OAZA

Kdyz postava zabije nepfitele, mize si jej vzit jako trofej. Na
konci svého tahu mize postava trofeje vymenit za ukazatele sily
¢i vile.

ZISKAVANI SILY

Postava ziska jeden ukazatel sily za kazdych sedm bodu sily
uvedenych na ménénych trofejich. Takto vyménéné karty

nepratel se pak polozi na odkladaci hromadku karet setkani.
Body sily trofeji, které prevysuji nasobky sedmi, jsou ztraceny.

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

Postava ziska jeden ukazatel vile za kazdych sedm bodi vile
uvedenych na ménénych trofejich. Takto vyménéné 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.

YYHNUTI SE

Postavy maji nékdy moznost vyhnout se pfisefe ¢i jiné postave,
napiiklad seslanim zaklinadla nehybnost ¢i neviditelnost.
Postava, ktera se takto vyhnula, nemé vliv na druhou postavu ¢i
priSeru a ani ji neni ovlivnéna.

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

Setkani, kterym je mozné se vyhnout:
1. Cokoliv, co na postavu utoci.

2. Jakakoliv postava, ktera se snazi zautocit ¢i pouzit zvlastni
schopnost.

3. PriSery, které se objevily v ramci karty udalosti, mista ¢i
cizince (napft. drak z karty setkéani jeskyné¢).




PRESVEDCENI

Presvédceni postavy odrazi jeji osobnost. Dobra postava je
zdvorilé a cti potfadek, zla postava je padouch s temnou dusi

a neutralni postava je nékde mezi témito dvéma extrémy.
Presvédceni se muze v prabéhu hry v ramei setkani nebo uzitim
zvlastni schopnosti zménit.

ZMENA PRESVEDCENI

Kdyz postava zméni presvédceni, vezme si kartu presvédéeni
a polozi ji vedle své karty postavy tou stranou vzhtiru, ktera
odpovida jejimu novému piesvédceni. Jakmile se postava vrati
ke svému pavodnimu piesvédceni, které je vytisténo na karté
postavy, svou kartu presvédéeni odlozi.

Strana zla

Strana dobra

Zadna postava (véetné druida) nesmi zmeénit své presvédcent
vicekrat nez jednou za tah.

Jestlize ma postava, ktera zménila presvédceni, karty, které
nejsou pro nové presvédceni povolené (naptiklad svaty gral nebo
runovy mec), musi se jich okamzité zbavit, a to na poli, kde stoji.

ZLATA PRAVIDLA

Nasledujici pravidla jsou ,,zlatymi pravidly* Talismanu, ktera
maji pfednost pred ostatnimi.

ZVLASTNI SCHOPNOST
PROTI PRAVIDLUM

Ve vsech pripadech, kde zvlastni schopnost ¢i efekt porusuje
obecna pravidla, mé zvlastni schopnost ¢i efekt pred pravidly
prednost.

MUZE PROTI NESMI

Ve vsech pripadech, kde popis karty uvadi, Ze postava nesmi
provést urcitou akei ¢i pouzit schopnost (naptiklad seslani
zaklinadla ¢i pouziti pfedmétu), tak postava nesmi ucinit.
Jinymi slovy zakazujici efekt karty ma prednost pied ostatnimi
schopnostmi ¢i efekty. Napriklad, pokud karta uvadi, ze pfi
boji s danou ptiserou neni mozné pouzit zadné zbrané, nesmi
tak ucinit ani valecnik, bez ohledu na jeho schopnost, ktera mu
umoznuje pouzit dvé zbrané najednou.

HOD ZAKLADNI PROTI
UPRAVENEMU

Jestlize se efekt ¢i zvlastni schopnost zminuje o vysledku hodu,
bere se v potaz pouze Cislo, které se ukazalo na kostce — nikoliv
upraveny vysledek ziskany pfidanim bonust ¢i strzenim postiha.
Naptiklad zvlastni schopnost umoziuje trollovi regenerovat,
kdykoliv na pohyb hodi ,,6*. V pribéhu svého tahu hodi troll

na pohyb ,,4“. Zaroven pouzije kartu, ktera mu umozni ptidat 2
k hodu na pohyb, ¢imz se dostane na 6. Troll v§ak v tomto tahu
nemuize regenerovat, protoze hod kostkou byl ,,4%, nikoliv ,,6.

OMEZENE ZDROJE

Vsechny zdroje jsou omezeny na pocet hernich souc¢asti, 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 néktery z téchto ukazatelti vracen do spole¢né
zasoby. Je-li postava schopna vyménit pét jednobodovych
ukazatell za odpovidajici pétibodovy ukazatel, musi tak ucinit.

DALSI PRAVIDLA

Tato ¢ast obsahuje pravidla pro situace, jez mohou nastat v ramci
setkani ¢i pfesunem mezi riznymi regiony.

ROPUCHY

Jestlize je postava na tfi tahy proménéna v ropuchu, nahrad'te 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 podoby, odstraiite kartu ropuchy
a vymeéite figurku ropuchy za figurku postavy.

Ropucha ma silu i vili 1 a nevztahuji se na ni ukazatele sily

a vule nashromazdéné pred proménou. Prestoze mtize ropucha
ziskavat a ztracet silu i vuli, tyto Gpravy zmizi po zpétné
promeéné ropuchy v pivodni postavu. Poté se znovu zapocitaji
ukazatele sily a vile ziskané pied proménou.




\

l-..

Postava si ponecha své trofeje a mize k nim pridavat trofeje,
které ziska v podobé ropuchy. Jakakoliv sila a vule ziskana
prostfednictvim trofeji v dobé, kdy je postava ropuchou, je vSak
pri zpétné proméné do pivodni podoby ztracena (obvykle tedy
neni pro hrac¢e vhodné ménit trofeje, kdyz ma podobu ropuchy).

Ropucha si na pohyb nehdzi kostkou — vzdy se musi pohnout
0 jedno pole za tah.

Ropucha nemiize ziskavat ani sesilat zaklinadla. Zménou
v ropuchu vSak postava o zaklinadla nepfijde. Prosté je nemtze
pouzit, dokud se znovu neproméni v postavu.

Ropucha ma stejné zivotl jako ptivodni postava. Diky tomu
se jakékoliv zmény na zivotech ropuchy promitnou do stavu
puvodni postavy.

Zetony osudu ropuchy jsou rovnéZ stejné jako u pivodni postavy.
Podobné se tak jakakoliv zména v poctu zetond osudu ropuchy
promitne do stavu ptivodni postavy. Ropucha je mtize pouzivat
béZnym zplisobem.

Na poli, kam ropucha dorazi, zaziva setkdni stejnym zptisobem
jako ostatni postavy.

Ropucha nemé zadné zvlastni schopnosti. Zvlastni schopnosti
puvodni postavy neni mozné v podobé ropuchy pouzivat.

Jestlize je postava proménéna v ropuchu a ma v ni byt
proménéna znovu (naptiklad kvili zaklinadlu ndhoda), ztistane
ropuchou po dalsi tfi tahy pocinaje druhou proménou.

ZTIRATA TAHU

Jakykoli pokyn, ktery vyusti ve ztratu tahu postavy, znamena
okamzity konec tahu. Jsou-li na poli k dispozici dalsi karty
setkani, je to povazovano za zmeskany tah; v opacném piipadé
postava zmeska svij pfisti tah.

YLASTNICTVI A UZITIKARET

O vSem, co postava ma, fikame, ze to viastni. Jde o predmeéty,
zlato, Zetony osudu, pomocniky a zaklinadla.

Pokud postava uplatni text v popisu karty, fikame, Ze kartu
pouzila. Uziti karet je dobrovolné. Postava se mize vzdy
rozhodnout, kdy pouzije karty, které vlastni. Naptiklad kiiz
postavé umoznuje automaticky znicit duchy bez nutnosti
tesit mentalni souboj. Postava se v§ak muze rozhodnout kiiz
nepouzivat a misto toho na daného ducha zautodit.

Postavy mohou vlastnit karty, které nesmi pouzivat, neni-li na
dané karté vyslovné uvedeno jinak. Napriklad postava mnicha
nesmi pouzivat v boji zbrané, ale smi vlastnit svaté kopi a prodat
ho alchymistovi, dorucit jej jako tikol v Jeskyni temného maga
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 vlastnit zadna dobra postava. Kdyz na n€j mnich pti
setkani narazi, musi jej nechat lezet licem vzhtiru na svém poli.

Postavy si nesmi vzit karty, které nemizou vlastnit. Napriklad,
pokud postava nesmi mit pomocniky, nemtize si jej vzit seslanim
zaklinadla hypnoza na jinou postavu.

ZBAVENI SE POMOCNIKU

CI PREDMETU

Postava se muze kdykoliv zbavit kteréhokoliv pomocnika ¢i
predmétu tim, ze jej necha licem vzhtru na poli, kde stoji. Kdyz

se postava zbavi pomocnika ¢i pfedmétu, nemize si je ve stejném
tahu vzit zpét.

KARTY TALISMANU A NAKUPU

Kdykoli postava ziska ¢i koupi talisman nebo kartu nakupu,
vezme si pfislu$nou kartu talismanu nebo nakupu.

Talisman a karty nakupu jsou ve vSech ohledech brany jako karty
setkani s tou vyjimkou, Ze se nepokladaji na odkladaci hromadku,
ale vraceji zpét do prislusnych bali¢ki a jsou ostatnim postavam
znovu k dispozici. Pokud nezbyl zadny talisman ¢i karta nakupu
nekteré polozky, znamena to, ze dané polozka neni momentalné
k dispozici.

Talismanu a karet ndkupu je mozné se zbavit stejnym zpisobem
jako jinych karet pomocniki ¢i pfedmétt.

ZISKAVANI TALISMANU

Existuji dva zptisoby, jak mohou postavy ziskat talismany.
Zaprvé je mozné talisman oto€it v ramci setkani z balicku karet.
Zadruhé muze postava talisman ziskat jako odménu za splnéni
ukolu ptidéleného v Jeskyni temného maga.
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JESKYNE
TEMNEHO
MAGA

Postava, ktera dorazi do
Jeskyné temného méga,
se miize rozhodnout, G —

zda pfijme ukol, ¢i o J
nikoliv. Pokud se postava

rozhodne ukol ptijmout,
musi hodit kostkou, aby dle pokynu na poli zjistila, jaky bude.

V jeden okamzik nemutize postava plnit vice nez jeden tkol.
Jestlize jiz postava ukol splnila a dorazi do Jeskyn¢ temného
maga znovu, muze se rozhodnout prijmout dalsi ukol, ale musi
jako obvykle hodit kostkou a ur¢it, jaky kol to bude.

Postava se musi pokusit o splnéni svého ukolu okamzité, jak je
toho schopné. Temny mag dale brani kazdé postavé, ktera prijala
jeho tkol, oteviit Branu osudu, dokud dany tikol nesplni.

Y YHODNOCENI KARET
BEZ CISLA SETKANI

Karty, které se vykladaji na pole a nemaji ¢islo setkani (jako
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postavy s jinou postavou, kartami nebo pokyny na daném poli.

PRECHOD MEZI YNEJSIM
A STREDNIM PASEM

Bouinou feku, ktera oddéluje vnéjsi pas od stiedniho, je mozné
prejit po mosté, ktery spojuje pole Straz (ve vnéjsim pasu)
s polem Kopce na druhé strané (ve sttednim pasu).

Bouinou feku je rovnéz mozné preplout na voru nebo prekonat
diky vysledku setkani.

POLE STRAZ

Postava muze strazny most pfekonat obéma sméry, jestlize jeji
hod na pohyb staci k tomu,
aby se pres n¢j dostala do
regionu na druhé strané.

Pokazdé, kdyz se postava
pokusi ptekonat strazny
most z vnéjsiho pasu do
stfedniho, zautoc¢i na ni
straz.

KOPcE
070 | RARTY

Postava, ktera straz porazi
(nebo se ji vyhne), musi ve
svém pohybu pokracovat

a vstoupit do sttedniho
pasu a v libovolném sméru
dokoncit sviij pohyb dle

hodu kostkou. Postava, kterou straz porazila, prichazi o jeden
zivot (cemuz lze zabranit uzitim predmeétu ¢i zaklinadla) a jeji tah
okamzité kon¢i na poli Straz. Postavy s nerozhodnym vysledkem
(viz ,,Nerozhodny vysledek* na stran¢ 10) neptichazeji o zivot,
ale i tak jejich tah okamzit¢ konci na poli Straz.

Straz nezautoci na postavy, které polem Straz prochazeji pri
pohybu v ramci vnéjsiho pasu, které piechazeji zpét ze stfedniho
pasu do vnéjsiho a ty, jez na poli Straz sviij pohyb zakoncuji.

P1i prechodu z jednoho regionu do druhého mohou postavy po
vstupu do nového regionu zménit smér svého pohybu.

YOR

Postava, kterd chce Boufnou feku prekonat na voru, jej musi bud’
postavit, nebo ziskat v ramci setkani.

Postava, ktera sviij tah zacind v Lese nebo Hvozdu a ma sekeru,
muze prohlasit, Ze misto pohybu stavi vor. Namisto pohybu si
postava vezme kartu vor z balicku nakupu (je-li k dispozici).

Postava, ktera ziskala vor, muze

na zacatku svého ptistiho tahu
prekonat feku. Postava muze feku
prekonat dle své volby na libovolné
pole, které lezi primo naproti poli,
kde stoji. Toto pfedstavuje pohyb

v daném tahu — postava nehazi 1
kostkou na urceni svého pohybu.

3 Predmét

V pristim tahu mizes misto

. v v béZného pohybu piekrotit
Vor neni mozné nechat lezet Felcu na pole, které le2i
nebo jej vzit s sebou pro pozdéjsi piimo naproti poli, kde se

nachazis. At uz tak u€inis ¢i
nikeliv, vrat vor zpét do
halicku karet nakupu, prn'.niﬁj

pouziti. Je tfeba vzit v potaz, ze
kdyz postava postavi ¢i ziska vor,
must si jej ponechat jako pfedmét §,  icinelze vzits sebou. Q‘
az do zacatku svého pristiho tahu ﬁ .

o¢¢

(viz ,,Limit nesenych predmétd‘ na
stran¢ 12). Bez ohledu na to, zda
byl vor vyuzit, ¢i ne, je tfeba jej polozit na hromédku odlozenych
karet setkani nebo vratit do balicku nakupu ihned poté, co jej
bud’ postava vyuzila, nebo se rozhodla jej nepouzit.




PRIKLAD PRECHODU
PRES STRAZNY MOST

Carodgjnice je na Hibitové a na sviij pohyb hodila ,,6. Rozhodla se jit po sméru
hodinovych rucicek na pole Straz a pokusit se prejit po strazném mosté do
stfedniho pasu. Po vstupu na pole Strdz ji straz napadne.

HEpT OV

OTOC | BARTU
i L U-u!

wd nie ji nifakd karta ledi,
H33i1 neotide

Carodgjnice poté na straz sesil zaklinadlo
nehybnost. Diky tomu se strdzi vyhne a nemusi boj
fesit.

Carodéjnice se nyni pfesouva na pole Kopce ve sttednim pasu
a rozhodne se pokracovat ve svém pohybu ve stfednim pasu proti sméru
hodinovych ruci¢ek. Nakonec dorazi k Brané osudu.
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PRECHOD MEZI STREDNIM
A VNITRNIM PASEM

BANA OSUDU b

Bréana osudu vede na pole Plané zmaru.

BRANA OSUDU

Do vnitfniho pasu lze vstoupit pouze tak, Ze projdete Branou
osudu, kterou je tieba nejprve otevtit. Postava se mize pokusit
o otevieni brany pouze v pripadé, ze ma dostate¢ny pohyb na to,
aby ji prosla. Postava musi branu otevtit pokazdé, kdyz ji chce
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Postava, ktera se snazi o otevieni brany, se fidi pokyny, které
Jjsou uvedeny na poli Brana osudu. Je-li iispésna, konci jeji tah na
Planich zmaru. V ptipadé€ neuspéchu jeji tah okamzité konéi na
poli Brana osudu.

Postava, ktera si preje projit Branou osudu z vnitiniho pasu
do stfedniho, ji nemusi otevirat. Jednoduse se piesune z Plani
zmaru na pole Brana osudu. Toto je povazovano za cely jeji
pohyb v tomto tahu.

POHYB YE VYNITRNIM PASU
Ve vnitinim pasu se pro pohyb nepouziva hod kostkou.
Misto toho se zde postava posouva jen o jedno pole za tah.

Na kazdém poli vnitfniho pasu je tieba, aby postava pted tim,
nez postoupi ke Koruné moci, vyplnila pokyny setkéni.

NAVRAT

Postava ve vnitfnim pasu se mize kdykoliv rozhodnout pro
navrat a postoupit zpét k Planim 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 svtyj zdmer 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. Mize se
klidn€ otocit zpét ke Koruné moci nebo vnitini pas skrz Branu
osudu opustit.

SETKANI VE VNITRNIM PASU

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

Ve vnitinim pasu neni mozné prisery ovliviiovat zaklinadly
a rovnéz se jim nelze vyhnout.

SETKANI S POSTAVOU VE VNITRNIM PASU

Ve vnitinim pasu se miZe postava setkat s jinou postavou pouze
na Planich zmaru, v Udoli ohné a na Koruné moci.

Setkéni s jinymi postavami na Planich zmaru a v Udoli ohné
probihaji naprosto stejné jako setkani postav ve vnéjSim
a stfednim pasu.

Setkani s jinymi postavami na Koruné moci probihaji rovnéz
stejné jako setkani postav ve vn&jsSim a stifednim pasu s tim
rozdilem, Ze se postavy setkat musi.

SETKANI NA POLICH VE VNITRNIM PASU

Nasleduje podrobnéjsi vysvétleni nékterych poli ve vnitfnim
pasu.

KRYPTA

Krypta je v rozvalinach a postava bude |
potiebovat silu, aby odstranila trosky |
a objevila rizné vychody ven. Postava
musi po vstupu na pole hodit tremi
kostkami a secist vysledky. Od tohoto
souctu odecte svou silu a vysledek
urci, kde se postava z krypty vynofi.
Postava se okamzité pfesune na
uvedené pole. To je povazovano za
jeji pohyb. Postava, ktera se vynoti

v Krypté, se odtud mize v pristim tahu
pfesunout.

Hon3KosTkany  KEYPTA |
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K nalezeni cesty ze
spletitych dolt je
tfeba vile. Pokyny
jsou stejné jako

u Krypty (viz vyse)

s tim rozdilem, Ze od
souctu hodu kostkami
postava odecte svou vuli (namisto sily).

DOUPE VLKODLAKA

Kdykoliv postava dorazi
na toto pole, hod’te dvéma
kostkami, ¢imz urcite
silu vlkodlaka. Tento na
postavu ttoci tak dlouho,
dokud neutece. Kazda
postava se setka s jinym
vlkodlakem.

[OUPE VLEDDLAKA

DOUPE VLKOTELARA

Priklad: Trpaslik dorazil do Doupéte vlkodlaka a hodi dvéma
kostkami na uréeni vlkodlakovy sily. Hodil ,,3* a ,,5%, coz dava
vlkodlakovi silu 8. Trpaslik se pak utka s vlkodlakem v boji.
Vlkodlak hodil ,,5% z ¢ehoz plyne, ze ma Gto¢né Cislo 13 (sila
8 plus hod na utok ,,5). Trpaslik hazi na utok a dostava se

k itocnému Cislu 10, coz znamena, Ze je porazen a ztraci Zivot.
V dalsim tahu se trpaslik rozhodne, Ze se nevrati, ale znovu
zauto€i na vlkodlaka. Vlkodlak bojuje se stejnou silou 8, ale
tentokrat mu na utok padlo ,,1%, z éehoz plyne, ze ma Gtocné
¢islo 9 (sila 8 plus hod na ttok ,,1*). Pokud se trpaslik dostane na
utocné ¢islo 10 ¢i vice, porazi vlkodlaka a v dal$im tahu mtze
pokracovat.

JAMY

Pokazdé, kdyz postava dorazi na pole Jamy, hod’te kostkou.
Tak dostanete pocet zrid, které na postavu zautoci. Postava se
zridami bojuje postupné, dokud
neni porazena, nebo neporazi — ,
vsechny zrudy, ¢imz jeji tah p" :7, //m/ 4‘ Y ]
kon¢i. Je-li postava porazena, s ¢ o4
musi pak pokracovat v boji

se zbylymi zrudami v dal§im
tahu, nebo se vratit. Po porazeni
posledni pridélené zrudy mize
postava v nasledujicim tahu
pokracovat v pohybu.
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KORUNA MOCI

Poslednim polem planu je Koruna moci.
Na né&j Ize vstoupit pouze z pole Udoli
ohné¢, kam se dostane pouze postava

s talismanem. Nema-li postava talisman,
musi se vratit.

Kdyz postava dorazi na pole Koruna
moci, ziistane zde stat a jiz se nepohybuje.
Postavy na Koruné€ moci se nemohou
vratit.

JestliZe se na poli Koruna moci

v okamziku, kdy na néj postava dorazi,
Jiz nachazi jind postava, musi se s ni
setkat. Jakmile jsou na Koruné dvé (¢i
vice) postavy, sestava jejich tah pouze
ze setkani s jednou z ostatnich postav. Postava, ktera se na poli
Koruna moci nachazi 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 zaklinadlo
zadny efekt. Pii ,,4°, ,,5¢ a ,,6° ztraceji vS§echny ostatni postavy
jeden Zivot. Je-li postava zaklinadlem moci zabita, jeji hrac ve
hie prohral a nesmi zacit s jinou postavou.

Jakmile néktera z postav dojde ke Koruné¢ moci, 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-1i hraci pouzit nekteré z nize uvedenych pravidel, méli
by se jesté pred hrou yjistit, ze jim vSichni rozumi a Ze s nimi
souhlasi.

YYHYBANI SE NEPRATELSKYM
BYTOSTEM

Toto alternativni pravidlo je pro hrace, ktefi upfednostiuji
vice moznosti k vyhybani se. Kromé postav a ptfiser se postavy
mohou vyhnout i libovolné nepratelské bytosti na karté ¢i poli,
se kterou se nechtéji setkat. Vyjimkou jsou pole ve vnitinim
pasu. Napiiklad je mozné vyhnout se Cernému rytifi, babici
nebo jezibabé, ne vSak Upiti vézi, Doupéti vikodlaka, Smrtce
a Jamam. Je na uvazeni hracu, aby posoudili, ktera setkani 1ze
z hlediska vyhnuti oznacit jako neptatelskou bytost.




DEDENI VECI
Pfi zabiti postavy muze hracova nova postava ,,zdédit* véci,
o kter¢ prisla zabita postava.

Pti zabiti postavy hrac odstrani kartu postavy a figurku ze hry,
ale vSechny predméty (véetné kouzelnych), zlaté a pomocniky
polozi prozatim stranou. Ostatni karty, zaklinadla, trofeje,
zetony osudu a ukazatele odlozi na prislusné odkladaci
hromadky ¢i vrati do spolecné zasoby. Ve svém dalSim tahu pak
hra¢ zaéne s novou postavou, kterou si jako obvykle vylosuje

z nepouzitych karet postav. Hracova nova postava zdédi stranou
polozené predméty, zlato a pomocniky, které miize pouzivat jako
obvykle. Cokoliv, co si nova postava nevezme, je polozeno na
pocatecni pole této postavy.

Jestlize postava v pribéhu setkani zabije jinou postavu, nesmi
si od ni jeji pfedmety, zlato a pomocniky vzit, protoze tyto véci
zdedi hra¢ova nova postava.

ALTERNATIVNI PRAVIDLA
PRO RYCHLEJSI HRU

Talisman je epicka dobrodruzna hra — postupné vypravi pribeh,
jehoz dokonceni obvykle znamena nékolik hodin hry. Opakované
hry bézi rychleji, ale ¢im vice hract hraje, tim déle hra trva.
Pokud hru hraje vice nez Sest hracl, mize trvat dvé az tfi hodiny,
ale klidn€ i vice, nez hru dokon¢i.

Lidé, které hrani Talismanu bavi, vSak nemaji vzdy tolik casu
k dokonceni velké hry. Je tedy mozné pravidla upravit a hru
trochu urychlit. Dali jsme dohromady nekolik zmén a doufame,
ze 1 ostatnim hra¢um piijdou uzitecné.

Chtgji-li hraci pouzit nékteré z nize uvedenych pravidel, méli
by se jeste pred hrou ujistit, ze jim vSichni rozumi a ze s nimi
souhlasi. Tyto upravy doporucujeme zejména u her s péti

a vice hraci, ale stejn¢ tak dobfe funguji, je-li tfeba zkratit hru
v jakémkoliv poctu.

SILA A VULE

Maji-li hraci trochu méné ¢asu, mohou zvysit pomér, kterym
ziskavaji silu a vuli. To urychli hru, protoze postavy sili rychleji.

Obvyklé pravidlo zni, Ze postava musi pro zisk bodu sily nebo
vile odlozit trofeje s celkovou hodnotou sedm nebo vice (viz
»Trofeje* na stran¢ 14). K urychleni hry mohou hraci jednoduse
tuto hodnotu zménit na Sest nebo dokonce na pét.

POCATECNI BONUS
Prvni ptilhodina hry je obvykle o zvySovani viile a sily na

dostatecnou uroven pro stfetnuti s riiznymi neptateli v ramei
setkani. Pokud se hraci chtéji dostat k akci rychleji, mohou si

na zacatku hry vzit bonus v podobé jedné sily ¢i vule (dle své
volby). Toto nema vliv na bézné hodnoty; je to bod sily ¢i vile
navic, jaky lze ziskat béznou cestou.

KRVAVY TALISMAN

Na zac¢atku hry odstrante tfi ze ¢tyft karet talismand, které
jsou k dispozici. Dale je kazdy hrac, jehoz postava byla zabita,
okamzité porazen (namisto otoceni nové karty postavy). Diky
alternativnimu pravidlu krvavy Talisman je hra kratsi, ale
mnohem, mnohem krvaveéjsi.

ZAKLINADLO MOCI

Dalsi moznosti, jak hru v jeji zavérecné ¢asti urychlit, je
usnadnit sesilani zaklinadla moci. To je obzvlasté ucinné pri
hte vice hract, kde je vice prilezitosti zastavit postavu, ktera
zaklinadlo sesild! Obvykle se zaklinadlo podafi seslat pfi hodu
kostkou ,,4%, ,,5 a ,,6*. Je-li ve hie pét Ci vice postav, je mozné
zaklinadlo seslat nasledovné:

5 hraca 3,4, 5 nebo 6

6 hracu 2,3,4,5nebo 6

Automatické seslani

NAHLA SMRT

V Talismanu s nahlou smrti vyhrava hrac, ktery jako prvni
dojde ke Koruné moci! Dojit ke Koruné moci neni snadny tkol,
pokud tedy hraci nemaji dost asu na plnou hru, je to dobry
zpusob, jak dobrodruzstvi ukoncit.

7 a vice hracua

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 ukazateli sily a vile, které jejich postava ma, plus
zlato, zaklinadla, pomocniky, pfedméty a kouzelné predmeéty,
které ma u sebe navic nad pocet, s jakym postava hru zacinala.
Hrac, jehoz postava ma nejvyssi soucet, vyhrava! Je-li tteba, aby
hraci hru ukondili pred jejim fadnym koncem, je toto uspokojivy
zpusob, jak urcit vitéze.
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; hod na ttok: 10-11 utok: 10-12
@ hraci plocha: 4-5 uzdraveni: 6
| karta setkani: 7-8 vlastnit: 16
karty nakupu: 16 vnéjsi pas: 8-9, 17-18
Koruna moci: 20 vnitini pas: 8, 19-20
5 kouzelny predmét: 8-10, 12 vor: 17
; mentélni souboj: 10,12 vule: 5, 14
misto: 8-10 vyhnuti se: 14, 18
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i_' nepritel: 7, 10 zaklinadlo: 13
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osud: 6-7 zbaveni se: 9, 16
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? postava: 4, 11 zivot: 5-6
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POSLOUPNOST TAHU
i Chcete-li seslat zaklinadla, kter4 je tteba seslat pfed pohybem, ucinte tak nyni.
Pohyb
(viz ,,Pohyb‘ na stran¢ 8)
| Jsou na tomto poli jiné postavy?
ANO NE
3 Cheete se s nékterou z nich setkat? H»NE ST T e Presuiite se
b Jde o pole s otacenim karet? na nové pole.
ANO ANO NE
Jsou na poli n&jaké karty? > NE
Otocte uvedeny pocet karet.
Setkani s postavou Pokud se zde jiz n€jaké karty
Rozhodnéte se, se kterou z postav nachézeji, ofoéte pouze df) ;
- se chcete setkat a utkejte se s ni uvedeného poctu karet setkani.
E v boji nebo v mentalnim souboji ANO
E (pokud vam to vase zvlastni
| schopnost umoziuje), nebo na ni *
pouzijte svou zvlastni schopnost.
1 Setkani s kartou _ Setkani s kartou
Rid'te se pravidly (viz Rid’te se pravidly (viz
»Setkani® na strané 9). ,.Setkani na strané 9).
Vyustilo setkani ve ¢ Vyustilo setkani ve
ztratu vaseho tahu? AN ztratu vaseho tahu?
y IS9P Zvlgstni * *
: mentélni T
; souboj P I\f I\f
e Pokud zde byli neptatelé, Pokud zde byli néjaci nepratelé,
3 porazili jste je viechny =NE | NE= porazili jste je viechny
1 (vyhnuli jste se jim)? + Y * (vyhnuli jste se jim)?
: ‘. Pouzijte
Rid’te se Konec
A pravidly pro Al ANO - ANO
. zvlastni allin!
boj nebo * *
- iy schopnost
y mentalni R
{ o tak, jak je
souboj (viz d 1 5
4 Utok* na ING SRy Vytstilo setkani v presunuti vasi postavy na jiné pole?
1 na karté
strané 10).
postavy. v
NE
NE 2
B Rid'te se pokyny na poli. g
E Pokud postava v ramci
E setkani zabije jinou postavu,
: muize si od ni vzit libovolné
7 pfedméty, pomocniky a zlato v
; IRAtBI & Sy | Vezmeéte si z pole libovolné pfedméty, kouzelné piedméty, pomocniky a/nebo zlato. |
{ v v l ‘
3 I Konec tahu. l" NE <-| Vyustilo setkani v pfesunuti vasi postavy na jiné pole? '—»ANO
B e ~a
i A
e ey

f



