DOBRODRUZSTVI

Talisman — Dobrodruistvi je roz$itenim hry Talisman — dob-
rodruzstei mece a magie, kterou v licenci spolecnosti Games Workshop
vyddvd nakladatelstvi Altar. Pro hru s timto modulem budete potrebovat
jeden wytisk zdkladni hry. Tento modul neni samostatnd hra.

Talisman — Dobrodruistvi obsahuije vice neZ sto nowych karet. Jsou
tu dalsi straslivé nestviiry a iiZasnd novi kouzla na jejich pobijent! Kromé
toho tu najdete také novd mista, predméty, kouzelné predméty, cizince,
pomocniky a uddlosti. S pomoci téchto karet bude hrani Talismanu jesté
napinavéjsi a rozmanitéjSi neZ kdy predtim. Pro nové karty plati stejnid
pravidla jako pro karty v zdkladnim modulu. Stadi je zamichat do pfi-
slusnych hromddek.

Ale to neni viechno!!! Talisman — Dobrodruistvi také obsahuje
nékolik nowych alternativnich pravidel, kterd jemné doladuji herni stra-
tegii a ddvaji nescetné dalsi moZnosti, jak Talisman hrt.

Dobrou zdbavu!

1. ZMENY PRAVIDEL

1.1 Muly

Doporucuje se, aby se nosnost mul omezila na osm predmétii. Tak
se vytvoii rovnovdha s novymi kartami. Vyznac si to na karty mul (plati
pouze pro majitele prvniho vyddni zdkladniho modulu).

1.2 Alternativni konce

Tvto konce jsou volitelné a mohou byt do hry zavedeny pouze tehdy,
souhlasi-li s tim vSichni hraci.

Zamichejte Sest karet a jednu ndhodné vyberte, aniz byste se na ni
podivali; kartu poloZte rubem nahoru na Kogunu moci umisténou
v centru hraci plochy. Prvni hrdc, ktery projde Udolim ohné a dosdhne
Koruny moci, kartu otodi a zafidf se podle nize uvedenych textii.

Koruna moci

Pokud jsi sdm, musis v kazdém kole seslat
jedno zaklinadlo moci. Hod jednou kostkou.
46 znamend, Ze se ostatni postavy musi bud
vzdat nebo ztratit 1 Zivot, 1-3 znamend, Ze
zaklinadlo neplisobi.

Pdn démonii

Koruna moci byla zni¢ena obfim, zlomysl-
nym Pdnem démoni. Musi tohoto ducha po-
razit v mentdlnim souboji, jen tak vyhrajes
hru. Démon md vili 12 a 4 Zivoty. Abys ho
porazil, musiS mu odebrat vSechny Zivoty.
Kdykoli se miiZes rozhodnout pred Pinem
démont prchnout, v tom pripadé se ocitnes
opét na Plinich zmaru a Pdn démond ziskd zpét vSechny Zivoty.
Zatimco s Pdnem démond bojujes, neprostupnd mystickd bariéra

znemoZiiuje hracim vstup do Udoli ohné. Jsi-li zabit, Pdn démon
ziskdvd zpét vechny Zivoty a Cekd na dalsiho vyzyvatele.

Pandofina skrifika

Koruna moci byla zastoupena velkou ma-
gickou truhlou. Pokud jsi sdm, miZes truhlu
oteviit a vyuzit jeji silu k pordzee rivaldi. Truhla
ti kazdé kolo poskytne zaklinadla a karty set-
kdni, jimiZ mize$ napadnout své soupefe. Hod
si jednou kostkou na pocet zaklinadel, které si
kazdé kolo vytdhnes, a jednou kostkou na po-
cet karet setkdni, které si kazde kolo vytdhnes.

Tyto karty musis pouZit v kole, ky jsi je vidhl. M{iZes je pouZit proti
komukoli z ostatnich hrd¢hi. Hru vyhrajes, kdyZ budou vsichni tvoji
protivnici mrvi,

Herkuliiv pds

Koruna moci byla zastoupena kouzelnym
opaskem. Pokud jsi sdim, miiZes si pds nasadit.
Pds miiZe v jednu chvili jen jeden hrd¢. Po
nasazeni pdsu se postava zméni v nadlidsky sil-
nou postavu se schopnosti teleportace. Dokud
nosi$ pds, mds silu 12 a 5 Zivotii. Musi§ se pre-
sunout na pole obsazené jinou postavou a vyz-
vat ji na souboj. KaZdd postava, kterd je zabita, probrdvd hru. Pokud je
postava nosici pds zabita, pds se sdm premisti zpét na Korunu moci.

Strasné cerné prazdno!

Prni hrdd, ktery prejde most z Udolf ohn,
je vysit do vnéjsi prazdnoty a tam je ani-
hilovin spolu se vSemi pomocniky, predméty
atd. Tuto hru prohrdl! Poté, co byl jeden hri¢
znifen Strasnym Cernym prdzdnem, se tato
karta odklddd mimo hru a na Korunu moci je
rubem vzhiiru poloZena novi karta konce,

Krdl draku

Hod si kostkou:

1. Krdl drakii ti mile dékuje za jidlo, Zere
jednoho z tvich pomocnikii a tebe samotného
Zene na Pliné zmaru. Zkus to znovu!

2. Musi$ postupné porazit v souboji ti Krd-
lovy mladsi bratry. Kazdy z nich je drak se silou
9 a s kazdym musf bojovat v jednom kole a po-
razit ho. Prohrajes-li, budes vwrZen na Pliné zmaru. Zkus to znovu!

3. Abys zvitézil ve hie, musi§ porazit samotného Krdle drakd. Md
silu 12, villi 12 a 5 Zivotd. Musi8 s nim zdrovesi vybojovat normdlni
i mentdlni souboj. Prijdes-li o vSechny Zivoty, sezere tebe i tvé pomoc-
nik, atd. Timto jsi prohrdl hru!

4, Krdl se rozhodl, Ze se mu opravdu zamlouvds, a kvapné odletél
na poZdddni se7rat tvé soupere. KaZdy z nich musi s Krdlem bojovat,



jinak bude snéden. Krdl drakl bude ttoit v jednu chvili vZdy jen na
jednoho hrdce a mezi souboji se mu vidy obnovi Zivoty. Jestlize néjakd
postava zabije Dractho krdle, whrdvd hru. Jsou-li vSechny ostatni
postavy zabity, vitézi postava na triinu,

5. Krdl drakid hlasité chrdpe na své nebetyéné hofe pokladd. Kdyz
hodsS na jedné kostce méné, ne je tvd ville, podaii se ti ho zabit a vyhrit
hru. V opacném pripadé se Krdl probudi, sni jednoho z tvch pomoc-
nikil a tebe vyhodi na Pliné zmaru.

6. Mds Stésti! Krdl drakt odlétl na obéd! Ziskdvas veskeré jeho po-
klady i magii a stdvds se vitézem hry!

1.3 Pochopové

Utast pochopii ve hie je volitelnd. Mohou se ziicastnit jen tehdy,
pokud s tim vsichni hri¢i souhlasi. Pfed zapocetim hry se hra¢i musi
rozhodnout, kolik pochopi je pro kazdého hrdce povoleno. Pokud se
hrdci rozhodnou pochopy pouZivat, doporucujeme, aby byl povolen
maximdlné jeden pochop na hrdce.

Hradi si voli ¢i vytahuji své postavy jako obvykle a pak si ndhodné
vytdhnou ze zbylych karet postavy, které budou poufZity jako pochopové.
Domnivime se, Ze by si hrdci neméli pochopy volit, protoZe by jim to
mohlo didt necestnou prevahu. Hrici, jejichZ postavim neni dovoleno
pouZivat pomocniky, nemohou-pouZivat ani pochopy.

Pochopy je moZno pouzivat nékolika zpiisoby:

a) Hrd¢ miiZe pouiivat nékterou nebo vsechny pochopovy zvldstni
schopnosti, jako kdyby to byly schopnosti jeho postavy. Musi to byl
schopnosti, kter¢ miiZe pochop predat nebo pouZit misto ni. Napiiklad
postava nemiZe ziskat pochopovu odolnost viici zpévu sirény, ale
pochop pro ni miZe krdst,

b) Na poéitku kazdého souboje miizes ozndmit, Ze pochop bude
bojovat za tvou postavu. Pochop bojuje na zdkladé velikosti sily a viile
wytiSténych na jeho karté. Neziskdvd vyhody ze Zddnych predmét,
pomocniki, ani dal$i sily nebo viile, kterou ziskala tvoje postava. Mtize
vyuZivat zaklinadel sesilanych béhem souboje nebo tésné pred nim.

Sami pochopové nemohou vlastnit Zddné zlato, pfedméty ani pomoc-
niky a nemohou zvySovat svou silu, viili & Zivoty. Nemohou mit tedy
nikdy vice neZ 4 Zivoty. Tam, kde to pravidla pripoustéji, jsou povazovini
za pomocniky. Jsou-li zabiti, opoustéji hru a nemohou byt nahrazeni.

1.4 Herni varianta - krvavd koupel chaosu

Toto pravidlo je volitelné a pouZivd se jen v piipadé, Ze s nim vSichni
hréci souhlasi pred zapocetim hry. PouZijte jen jednu kartu Talismanu
namisto ¢tyf. Krom toho hrdc, jehoZ postava zemre, okamfité prohrdvd
hru. Krvavd koupel chaosu ugini hru kritkou, ale velmi, velmi krvavou.

1.5 (Oprava)
KaZdd postava, kterd navstivi Hostinec, prohraje v Kartich a nemd
u sebe Zddné zlato, zaplati jednim Zivotem. '

1.6 (Zména pravidel paragrafu 13.2)

Pokud je na poli, kam postava dosla, jesté jind postava, musi si pii-
chozi vybrat, zda se bud setki s jinou postavou, nebo poslechne pokyny
pro dané pole, nebo vystieli z luku (vlastni-li néjaky) na postavu, kterd
je v dostrelu.
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Draci doupé — Pravidla pro zacdtecniky 195~
Nejrozsitenéjsi hra na hrdiny v Ceské republice. VaSe pedstavivost vis
pienese do svéta elfti a carodéjh. barbard a bojovniki.

Dradi doupé — Pravidla pro pokrocilé 235,~
Pokracovini Pravidel pro zacdtecniky. Je zde popsdna hra na vysSich
urovnich, nové schopnosti a dovednosti pro vSechna povoldni.

Draéi doupé — Pravidla pro experty — Postavy 235~
Zivérecny dil pravidel DrD obsahuje nové schopnosti postav pro
nejvyssi drovné, dali specidlni dovednosti a nove zpiisoby boje.
Draci doupé — Pravidla pro experty — Svét 195,
Zde najdete podrobnd pravidla pro politiku, hospodafstvi, stavéni a
obléhidni hradii, tvorbu 2 bitvy armdd. Hra DrD tim ziskd dalsi rozmér.
Taria 199,~
Kontinent vyrvany drakiim a stdle skryvajici mnohd tajemstvi. Svét pro
Dradi doupé, ve kterém se mj. odehrdvaji dobrodruzstvi pripravovand
pro GameCony.

Ardansky ritudl 189,~
Samostatné dobrodruZstvi pro Draci doupé. Na zlymi silami ovlddnuté
tvrzi Ardan se vZdy jednou za nékolik let kond démonicky obétni ritudl,
jenz md prinést nové mlddi temnému knézi Zaaronovi. DokdZe mu
druZina dobrodruhti zabrdnit?

Taria — Zdhvozdi 199,
Rozsirujici modul k Tarii obsahuije popis jejich severnich provincii, do
nichZ je zasazeno 7 kratSich dobrodruZstvi vhodnych pro postavy na
nizSich drovnich. i

Asterion 350,—
Po viech strdnkdch do hloubky propracovany svét pro Dradi doupé,
k némui jsou pravidelné vyddviny rozsifujici doplitky a samostatnd
dobrodruZstvi. Je pfizptisoben jak stévajicim pravidlim DrD, tak
i pripravovanym pravidlim DrD+.

Dalavy _ 250,
Prvni rozifujici geograficky modul k Asterionu podrobné popisuje
jednu z ¢dsti tohoto svéta. Souddsti je i napinavé dobrodruZstvi Unos
Entefela, zasazené do této oblasti.

Bitva na polich Pelennoru 79~
Tato strategickd deskovd hra pro dva hrdde zpracovivd ndmét z Pdna
prstenti od J. R. R. Tolkiena a stavi proti sobé vojska Temného Pdna
a Kapitdnd Zdpadu ve slavné bitvé pred branami Minas Tirith.

Zelekova dobrodruistvi — Zlodhiiv hrad 49—
V tomto gamebooku se hri¢ stivd mladym Zelekem, chlapcem z pod-
horské visky, ktery se bude muset utkat s nepfitelem silnéj$im a zlo-
véstnéjSim, neZ kdokoliv z jeho soucasniki.

0 Norikovi 129,~
Netradi¢ni gamebook z pera Vlddi Chvitila, spolutviirce DrD a dalsich
her, vim pfinese mnoho hodin zdbavy pfi putovini Norika za jeho
predpovézenym Stéstim.
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