Legenda pravi, ie éarodéj,kterykdys viddl to zemi, zbudoval pod svou Fisi rozsdhly ieskynm systém plny tajnych
mistnosti a smrtelné nebezpecnych pasti. Kaidy, kdo do jeskyné vstoup, miiZe s trochou vytrvalosti a odvahy najit cestu

k proslulé Koruné moci. A dnes by

koneiné znovu objeven dlouho ztraceny vchod do jeskyné.
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1. Uvod

Talisman — feskyné je rozsitenim stolni hry Talisman
— dobrodruZstvi mece a magie a je moZné ji pouivat

jediné s pravidly z Talismanu. PFi cestovdn{ po hlavnim Jeskyné. Zde se

hernim plinu mohou hrii objevit dvere do Jeskyné.
Ti, ktefi chtéji, mohou dvermi vstoupit do Jeskyné, kde
najdou novi nebezpedi a novd dobrodruistvi. Jeskyni
mohou projit piimo ke Koruné moci nebo se naopak
pribliZit své zkize — to je riziko, které podstupuji.

2. Soucdsti hry

Tato krabice obsahuje ndsledujici soucdsti:

1 herni plin Jeskyné

4 karty setkdni s dvefmi

36 karet jeskyné

14 karet postay

14 karet figurek

2 nové bonusové karty setkdni
1 list pravidel (privé ho ¢tes)

3. Pitiprava hry

3.1 Zikladni modul pripravte jako obvykle a do bali¢-
Ku karet setkdni zamichejte karty dveii.

3.2 PoloZte hernf pldn Jeskyné vedle hiavniho herniho
pldnu.

3.3 Zanichejte balitek karet jeskyné a poloite jej vedle
herniho pldnu Jeskyné.

4. Objeveni dveri

4.1 Je-li oto€ena karta dver?, zachdzi se s ni jako s ja-
koukoliv jinou kartou mista. Ve chvili, kdy jsou na her-
nim plinu dvé karty dvefi, se viechny dal3i karty dvef{
ignoruji — odklddaji se na hromddku otofenych karet
a otd¢i se misto nich dalsi karta setkdns.

4.2 Na karty dveri neplisobi Zemétreseni ani zaklinad-
lo Zniceni.

5. Vstup do Jeskyné

5.1 Abys mohl vstoupit do Jeskyné, musi§ napied dojit
na pole, kde se nachizeji dvere.

5.2 V dal$im kole miiZe$ prejit na pole Vchod na plinu
musid zastavit 4 teprve v pristim tahu
smi§ pokracovat v cesté do Jeskvné. Vstup do Jeskvné
je dobrovolny a hrd¢ se miiZe stile rozhodnout pokra-
Covat ve své cesté kolem hlavniho pldnu.

5.3 Do Jeskyné neni moZné vstoupit s Koném, Vilec-
nym ofem a Povozem. Tyto karty musis pi vstupu do
Jeskyné odloZit k otocenym kartam.

6. Pohyb v Jeskyni

6.1 Jeskyné md spirdlovity plidorys; Vehod je na vnéj-
§im obvodu a Pokladnice, cil cesty, je uprostred.

6.2 Postavy se pohybuji po spirdlovité cesté do Poklad-
nice. PFitom hdzeji kostkou a posunuiji se o uréeny po-
¢et poli stejnym zpiisobem jako ve vnéjSim nebo stred-
nim pisu. Rozdil je ovSem v tom, e v Jeskyni je moZné
se pohybovat jenom smérem ke stiedu (s vyjimkou
specidlnich piipadii popsanych niZe).

6.3 V Jeskyni je moZné postupovat jenom po spird-
lovité cesté vyznacené na plinu; postavy nemohou pro-
chizet zdmi.

6.4 Postava se miize pohybovat zpét (smérem ke vcho-
du) jen za ndsledujicich okolnosti:

) naridi-li ji to pokyny na karté nebo na poli,

b) je-li postava poraZena v souboji nebo mentdlnim
souboji, musi se v pfiStim tahu (ale jen v ném)
pohnout smérem ke vchodu,

¢) jestliZe z Jeskyné utike (viz bod 9 niZe).

6.5 ZvldStni schopnosti nékterych postay, které se ty-
kaji pohybu, se mohou v Jeskyni zménit (viz bod 12
niZe).

7. Setkini v Jeskyni

7.1 Setkdni v Jeskyni se Fidi zcela stejnymi pravidly ja-
ko setkdni na hlaynim pldnu.

7.2 Zvldstni schopnosti néktervch postay, které se tyka-
ji souboje nebo sesilini zaklinadel, se mohou v Jeskyni
zménit (viz bod 12 niZe).

7.3 Postava poraZend v souboji nebo mentilnim sou-
boji se musi v daldim tahu pohnout smérem ke vcho-
du. Norminé hodi kostkou a posune se o prislusny po-
¢et poli zpét. Pokud se dostane aZ na pole Vchod, musf
se zastavit,

8. Opusténi Jeskyné

8.1 Dostanes-li se do Pokladnice, tviij pohyb zde konéf.
V dal$im tahu si hod kostkou a podle tabulky v Po-
kladnici uréi$, na jakém poli z Jeskyné vyjdes. K hodu
kostkou se pricitd 1 za kaZdou postavu, kterd je na Ko-
runé moci. Hody vy38i nez 6 se poditaji jako Sestka.
Opusténi Jeskyné predstavuje tvilj pohyb v daném kole
a znovu pohnout se miZes aZ v dalS$im kole.

8.2 NemiiZes do Jeskyné vstoupit a v dalSim tahu ji
opustit — musi$ se alespoi jednou pohnout podle bo-
du 6.2 wie. Pokud se ale v néjakém ndsledujicim tahu
dostanes zpét ke Vehodu, miizes se, chees-li Jeskyni
opustit, v dalSim kole presunout na kterckoliv Dvere
do jeskyné. Presun do dvefi predstavuje cely tvilj po-
hyb. Pfinejmensim v ndsledujicim tahu se pak musi§
pohnout po hlavnim hernim plinu.



8.3 Jeskyni je mozno opustit Tunelem, pokud vstoupis
ma pole, kde je tato karta otocena.

9. Uték z Jeskyné

9.1 V kterémkoliv misté za Vehodem miiZeS prohldsit,
7e z Jeskyné utikds. Od této chvile se pohybujes jenom
smérem zpét. Uték z Jeskyné si nemdzes rozmyslet a
musi$ v ném pokracovat, dokud nedojdes ke vchodu.
Poté musi$ Jeskyni opustit zpiisobem popsanym v bo-
dé 8.2 vySe.

9.2 Pokud jsi béhem titéku z Jeskyné poraZen v soubo-
ji nebo mentdlnim souboji, stile se pohybujes smérem
ke vchodu (tedy i v nejbliz$im tahu).

10. Zaklinadla v Jeskyni

Postava v Jeskyni miiZe sesilat zaklinadla na hrice, kar-
ty 2 pole na hlavnim plinu — postavy na hlavnim plinu
mohou sesilat zaklinadla na postavy, karty a pole v Jes-
kyni. Ndsleduje nékolik prikladi:

10.1 Zaklinadla Znifeni, Premisténi, Metamorfdza a
Qsviceni fe mozné pouivat na karty jeskyne.

10.2 Zaklinadla Kletba a Sténa je mozZné sesilat na
pole v Jeskyni.

10.3 Zaklinadlo Zachdzka je mozné seslat na postavu
v Jeskyni.

10.4 Zaklinadlo Teleport nemiize pouZit postava v Jes-
kyni.

Pii sesildni zaklinadel se Jeskyné povaZuje za samo-
statny pds.

11. Uddlosti v Jeskyni

11.1 Nisledujici wddlosti piisobi na postavy v Jeskyni:
Temné zlo, Halloween, Magicky vir, Obchodni den a
Dané.

11.2 Vichfice nepiisobi na postavy v Jeskyni.

11.3 Astrdlni konjunkce prisobi na duchy v Jeskyni.
Pro dosah udedlosii se Jeskyné povaZuje za samostatny
12. Zvldstni schopnosti v Jeskyni

12.1 Amazonka a Kentaur nemohou v Jeskyni poui-
vat své zvId3tni pohybové schopnosti.

12.2 Vrah nemiize zabit strdz ve StraZnici.

12.3 Inkvizitor nemiize v Jeskyni zatykat ostatni po-
stavy.
12.4 Puk se nemuize v Jeskyni teleportovat,

12.5 NindZa se v Jeskyni must setkat se vSemi poli, na
kterd vstoupr, a nemiize se vyhnout nepiteliim.

12.6 Orkovi neddvd Vik v Jeskyni moZnost rychlejSiho
pohybu.

12.7 Mistr Kung-fu nemiize pouiit vraZedny tder na
strdZ ve StrdZnici.

12.8 Filosof se v Jeskyni miiZe podivat jediné na dalsi
kartu jeskyné, zatimeo na hlavnim plinu se miiZe po-
divat jediné na dalsi kartu setkdni.

12.9 Védma si v Jeskyni na rozdil od hlavniho plinu
nemiize otofit kartu navic.

12.10 KdyZ Zulu zaZene postavu v Jeskyni na wték, nedi-
Ze ji posunout libovolnym smérem, a stdle plati, Ze se
tato postava ve svém dalSim tahu musi pohnout smé-
rem ke vchodu,

13. Nepovinnd pravidla Jeskyné

JestliZe se na tom vsichni hriéi dohodnou, Ize pravidia
pro Pokladnici nahradit jedniin z nidsledujicich pravidel:

13.1 Tabulka v Pokladnici se nepouZivd. KdyZ postava
dojde do Pokladnice, vezme si Talisman a v piiStim
kole vyjde u Briny osudu. Pfed zacitkem hry se z ba-
licku kavet setkanr vyndaji viechny Talismany a polozi

se vedle plinu na hromddku s ostamimi Talismany.
Postava, kterd jiZ Talisman vlastni, si z Pokladnice dalsi
nebere.

13.2 Tabulka v Pokladnici se pouZivd obvyklym zpliso-
bem, dokud se jednomu hrdci nepodaii dostat se na Ko-
runu moci. Od této chvile vyjde kaZdid postava v pFistim
kole z Pokladnice automaticky na Korunu moci.

14. Krdtkd hra v Jeskyni

Pokud chcete, miiZete si zahrdt malou hru v samotné
Jeskyni. Hlavni hernf pldn a karty setkedni se nepouZ-
vaji. Viechny postavy se pripravi jako obvykle, ale zaci-
naji spolecné na Vehodu do Jeskyné. Postavy se na poli
Vchod nemobon vzijemné setkdvat. Hra se Fidi nor-
muilnimi pravidly pro Jeskyni a postava, kterd se prvni
dostane do Pokladnice, zvitézi.
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ARENA

holy Zivot i pomijivou sldvu.

4 hlavné vis bude bavit. Slovo gladidtora.

V krabici s Arénou najdete:
- barevny hracf plin
- 132 barevnych karet
- 5 cinovych figurek
- Zetony
- 2 kostky

Arénua si miiZete objednat na adrese:

ALTAR, ndm. Jifiho z Lobkovic 14,
130 00 Praha 3
2 499 K& + 35 K& poStovné a balné.
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Nyni opét v prodeji

TAKTIKA GIADIATORU

V této hie stanete na horkém pisku arény a budete muset napnout viech-
ny svoje sily na to, abyste zvitézili nad svymi protivniky Isti, taktikou a pred-
vidavosti, Jako vrah, Sermitka, barbar nebo pirek skretli budete bojovat o

V Aréné je pouZit zeela unikitni soubojovy systém, ktery nezdvisi na
ndhodé, a presto je zcela nepfedvidatelny. Diky nému md hra spdd, napéti
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jemné Sedmé mésto.

Novd stolni hra

Sedmimistf
Tato hra s velkou mirou vtipu a nadsdzky
v sobé spojuje prvky her strategickych a her
na hrdiny. Zvitézit v ni miize jen ten, kdo
odhali, jaké kouzelné predméty chrinf ta-

Hra je uréena pro 3-7 hrdch a jeji pravidla
jsou velmi jednoduchd. Md spdd, ndboj a fas-
cinujici dynamiku, neni krveZiznivil ani mili-
tantné zaméfend a lze ji hrdt témér kdekoliv.
Krabice Sedmimésti obsahuje:

- barevny hraci' plin 60x60 cm ve dvou variantich

- 21karet postay, 13 karet ndhodnych setkini a 12 karet

kouzelnych predméti

- 33 karet figurek

- 33 podstaveckii

- 3 rliznobarevné kostky

Sedmimésti si miiZete objednat na adrese:
ALTAR, ndm. Jitiho z Lobkovic 14, 130 00 Praha 3
za 300 K¢ + 35 K¢ postovné a balné.
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