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Vdzeni brdci,

driite v rukou nejproddvanéjsi fantasy deskovou bru viech dob, pro-
sluly TALISMAN anglické firmy GAMES WORKSHOP. Této bry se prodaly
statisice exempldit nefen ve Velké Brildnii, ale také ve Spofemych
Stdtech, zapadni Evropé, Japonsku a jinde. Byla prelozena do 7 svéto-
vich jazykii a ted je koneéné dostupnd i v éestiné. Nase nakladatelstvi
fe brdé na to, Ze dostalo moznost vds s touto brou sezndmil. Prefeme
vdm prifjemnou zdbavu.

ALTAR

Herni pldn predstavuje krdlovstvi, jemut kdysi viddl mocny éarodéj. Ten uZ je divno
po smrti, ale povésti vypravéji, Ze kdokoli, komu se podafi proniknout riiznymi
nebezpecimi a najit éarodéjovu Korunu moci, se stane novym vlddcem, Tato povést
sem pritdhla rizné dobrodruhy, kteff se snaZi Korunu ziskat.

Jsi jednim z téchto dobrodruhii a na své cesté se utkds se silnymi nepfiteli,
najdes privodee a kouzelné predméty a setkis se s podivnymi bytostmi. Nakenec,
kdy# ziskds dost sily a ville, miiZes projit nejvétSim nebezpecim a dobyt Korunu
moci, Ale af uz budes jakkoliv mocny, nic ti to nepomiiZe, pokud napfed neziskis
TALISMAN.

sk PRISLUSENSTVI

HERNI PLAN
Herni pldn predstavuje ¢arod@jné krdlovstvi. Je rozdélen do tFf pdsii. KaZdy pds se
dile déli na jednotlivd pole. Kaidé pole md barevné wytistén sviij ndzev a Cerné
pokyny pro setkdni (viz nize). Tri pdsy jsou:

Vaéjsi pds
Tento pds je na vngjsim okraji plinu a md zeleny podklad.

Stredni pds
Tento pds oddéluje od vnéjsiho pisu Boufnd feka a od wnitiniho Ohnivé hory,
Podklad poli je modry.

Vnitini pds
Tento pds se nalézd uprosted plinu. Jeho podklad je Zluty.
104 KARET SETKANI
Na téchto kartdch jsou podrobnosti o riznych uddlostech, neprdtelich, cizincich,

pomocnicich, kouzelnych predmétech, pfedmétech a mistech, se kterymi se béhem
hry setkds na jednotlivych polich.

24 KARET ZAKLINADEL

Zde jsou podrobnosti o riznych zaklinadlech, kierd lze béhem hry sesilat.

14 KARET POSTAV A 14 KARET FIGUREK

Zde jsou popsdny postavy dobrodruhil, ktefi se ti¢astni hry. U kaZdé postavy jsou
uvedeny jeji zzldstni schopnosti. Karty figurek jsou mensi a na obou strandch maji
obrdzek postavy. Tyto Karty se zastréi do priloZenych podstaveckii a pri he ukazujf,
kde kterd postava stoji.

4 KARTY ROPUCH
Béhem hry se postava mtZe proménit v ropuchu. Kdy se tak stane, karta ropuchy se
zasune do podstavecku misto karty postavy.

4 TALISMANY A 28 KARET NAKUPU

Zde jsou popsdny predmeéty, jez mohou postavy ziskat i jinak neZ béhem setkdni.

140 ZETONU

Arsik se Zetony je treba napfed rozstrihat a roztfidit. PouZivaji se k vyznaCovdni sily
(€ervené Zetony), viife (modré), poctu Zivoti (zelené) a zlata (Huté). Rizné
hodnoty na Zetonech jenom usnadiuji hru: napfiklad silu 4 miZes zobrazit jednim
Cervenym Zetonem s ¢islem 4 nebo ¢tyFmi Cervenymi Zetony s Cislem 1 atd.

4 KARTY ZMENY PRESVEDCENI

Tyto karty maji na jedné strané napsdno ,dobry* a na druhé ,zly*. PouZivaji je
postavy, kdyZ se jejich presvédceni béhem hry zméni.

SESTISTENNA KOSTKA

Kostka se pouZivd pfi pohybu, souboji, mentdlnim souboji a také pfi uréovini

vysledku nékterych setkdni nebo zaklinadel. Nékdy se kostkou hdz vicekrdt, v
takovem pripadé se vysledky scitaji.

POSTAVA

) S () S |

Sem se ddvaji Zetony sily
(Cervené), lak aby soucet
cisel na nich odpovidal
okamdzilé sile postavy.

Sem se ddvaji Zetony vitle
(modré), lak aby soucet &i-
sel na nich odpovidal oka-

‘ RUNOVY MEC

Sem se umistuji predméty a
kouzelné predméty, kieré pos-
tava béhem bry ziskala.

jcxlllR' jsi v souboji privé ztratil Zivot, hod' si
Padnalifd S asho 6

‘ Runovy meé nemitie viastnit Zidnd dobrd

nostava Dakud ho medd- zheai rdnu

Presvédcent postavy
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Presikieni: NEUTRALNT - zadind w: HVOZDU

1
2

mzité vili postavy. méitému poctu Zvold posta-
y.
B j
POCATECNI VULE POSTAVY yammm( PREDMETY  emmmeO e POMOCNICI  >-ammmm
e e e R v
‘KOI‘Z PREDMET 5 KOUZ. PREDMET | |PREDMET 5 PREDMET POMOCNIK 15 POMOCNIK | | POMOCNIK 5 POMOCNIK
ZBROJ PRUVODCE PANNA

- - — - - = —

Vyichozi pole postavy

Zvldstni schopmosti posiavy

v,

Sem se ddvaji Zetony zlala
(Zluté), vyjadrujici celkové
bohatstvi postavy. Kazdy Ze-
ton predstavuje jeden mésec
zlata (1 M).

> — ) — ) a—
ZVLASTNI SCHOPNOSTI '

Na pocdtku hry mds | zaklinadlo.

Kdykoliv miizes zménit svoje presvéd-

ceni, V jednom okam7iku viak miies R

mit jen jedno piesvidéent. KdyZ mis na-

priklad runovy meé a chees se pomodlit

v Kupli, musi ho poloZit a v daliim kole

odejit bez ndj,

Sem se ddvaji Zetony Zivolii
(zelené), tak aby soucet ¢i-
sel na nich odpovidal oka-

Sem se umisiufi pomocnici, kle- |
ré postava béhem hry ziskala.  §

l)okud je privodee twm pomocnikem:

i si hdymt koctlonn v B

Dokud je panna l\'ym pomocm‘kc_m
1_Tunia viile so sndnio o

eti_nic




*PRIPRAVA HR

Zamichej karty postav a kazdému hrd¢i jednu rozdej. (Pokud se hrd¢i dohodnou,
mohou si postavy vybrat.) Kazdy hrd¢ potom otoéi svoji kartu licem nahoru. Tuto
postavu bude v této hife hrdt. Obrizek na predchozi strané vysvétluje informace na
kartich postav a také ukazuje, jak se maji rozmistit karty ziskané pri hre.

Kazdy' hrd¢ si vezme figurku, kterd odpovidi jeho postavé, a zasune ji do
podstavce z umélé hmoty. Potom ji postavina pole, které je uvedené na karté postavy
za slovy ,zadind v:“,

Kazdy hrdc si vezme tolik Zetonti sily a viile, kolik je uvedeno na jeho karté, a
umisti je vedle ni, tak jak je to ukizino na obrizku. KaZdy hrd¢ dostane 4 Zivoty a
jeden méSec zlata, Zbyvajici Zetony se daji na hromddku (,.do banku*) a budou se
pouZivat pri hfe.

Karty setkani se promichajf a poloZi licem dolii vedle herniho plinu. Budeme
o nich mluvit jako o hromddce karet setkdni.

Karty zaklinadel se promichaji a poloZilicem dolii vedie herniho plinu. Bude-
me o nich mluvit jako o hromddce zaklinadel,

Kazdy hra€ s postavou, kterd zacind hru s néjakym zaklinadlem (viz zldstnr
schopnosti postavy), si vytihne udany pocet z hromddky zaklinadel. Nemél by je
ukazovat ostatnim hrd¢im.

Talismany a ndkupni karty se poloZi licem nahoru vedle pldnu rozdélené na
hromddky podle jednotlivych predmétii. To znamend helmy na jedné hromddee,
Stity na dalsi atd.

Karty s ropuchou a zménou presvédéeni maji byt po ruce, a7 jich bude
zapotiebi.

Hodem kostkou nebo jinym zpiisobem se uréi hrd¢, ktery zaéind. Ostatni pak
pokracuji ve sméru hodinovych rucicek.

KaZdy hra¢ hraje jednu postavu. Kazd postava md néjaké jedinetné svldtni schop-
nosti, kieré miZe pouZivat béhem hry. Postavy se pohybuji po hernim plinu,
zpravidla pomoci hodu kostkou, ale nékdy také pomoci zaklinadel nebo pfi setkdni
s podivnymi bytostmi nebo misty. Po prichodu na nové pole se postava mfiZe setkat
§ jinou postavou, kterd na daném poli jiZ stoji, nebo se fidit podle pokynti napsanych
na daném poli. Pokyny Casto fikaji, Ze se md otogit karta. Tim jsou minény karty
setkidni, které popisuji vSechny predméty, nestviiry a ostamni véci, s nimiZ se postava
na tomto poli setkala. Potom se postava utkd s objevenymi nestviirami a vezme si
nalezené poklady. Postavy jsou postupné stdle mocn@jsi a posléze se budou citit dost
silné na to, aby mohly zamifit do stiedu herniho plinu, kde le#i Koruna moci.

Cilem hry je dosdhnout Koruny moci uprostied herniho pldnu a pak pomoci
zakiinadla moci donutit ostatni hrdce, aby odstoupili ze hry. Hraci by méli naped
prochdzet vjsi a stéedni pds, aby zvyBili svoji silu, villi a podet Zivotdi. Do vnitiniho
pasu by méli zamiit, aZ kdyZ se citi dost silni. NejdFive ale musi najit Talisman, aby
mohli vstoupit do Udoli ohné a projit jim ke Koruné moci,

RAVIDLA PRO POSTAVY:#*

1. SILA

Sila vyjadruje silu, vydrZ a schopnost bojovat. PouZivi se v boji (viz 16.1-10) a pii
prekondvini nékterych prekdiek, se kterymi se béhem hry setkds. Sila postavy se
zaznamendvi pomoci Cervenych Zetonil umisténych podle obrizku na predchozi
strané.

L1  Zetony se oznacuje pouze vychozi sila a sila ziskand béhem hry. $ila ziskand
pomoci pfedmétdi, kouzelnych predméti nebo pomocnikii se nezazname-
ndvd pomoci Zetonil, ale pFicitd se tehdy, kdyZ je to moiné nebo Zidouc,

ZTRATA SILY
1.2 KdyZ postava ztrati silu, vrdti piislusny pocet 7etonii,

1.3  Sila postavy nemiiZe nikdy klesnout pod svoji vchol hodnotu.

ZISKAVANI SILY

1.4 Postava miZe ziskdvat silu vyménou za zvifata, newvory a draky (viz 15.5)
poraZené v souboji. Kdykoliv se postava setkd s nepritelem a skoli jej, ponechi
si jeho kartu, a tyto Karty si miiZe v kterémkoli okamziku vyménit za nové
Zetony sily. Sila postavy se zvy&i o 1 za kazdych 7 bodii sily na kartdch pora-
Zenych neprdtel. Vyménéné karty se poklddaji na hromddku otoenych karet.
Sila navic nad nejblizi nizsi ndsobek sedmi propada.

1.5  Silu je také moiné ziskat pfi setkdni.

CELKOVA S{LA POSTAVY

16 Celkovi sfla postavy v daném okamiiku se rovnd poétu Zetond sily PLUS sila
ziskand za predméty, kouzelné predméty a pomocniky, které je v tomto
okaméiku moiné pouZit.

PRIKLAD: Vilecnik md celkem 5 Zetonii sily, kouzelny pds (kouzelny predmél,
ktery zvySufe sttu o 1), jednoroZce (pomocnika, kiery zvysuje sttu o 1) a mec
(predmet, kiery zoysuje silu o 1, ale pouze v souboji). Jeho celkovd sila je 7 (5 plus
! za jednorozce plus 1 za kouzelny pds). V soubji je jebo sila 8, protoze mize
pouivat svilj mec. Prijde na Prokletou myitinu, kde se nepocitd sila za predmeéty
a kouzelné predmély. Zde je jeho stla 6 (5 plus I za jednorozce) a to dokonce i v
souboji.

o
2. VULE
Ville zahrnuje takové véci, jako je inteligence, zruénosta schopnost kouzlit. PouZivd
se pfi mentdlnim souboji (viz 17.1~2) a zdvisi na nf pocet zaklinadel, kterd se mfizes
naudit. Ville postavy se zaznamendvd pomoci modrych Zeton umisténych podle
obrdzku na predchozi strand.

2.1 Zetonyse oznacuje pouze vychozi viile a vile ziskand béhem hry. Viile ziskand
pomoci kouzelnych predméti nebo pomocnikii se nezaznamendvi pomoci
Zetonl, ale pricitd se tehdy, kdy je to moZné nebo Zidouci.

ZTRATA VOLE
2.2 KdyZ postava ztrati viili, vedti pislusny pocet Zetonii,

23 Viile postavy nemiiZe nikdy klesnout pod svoji wichozi hodnotu.

ZISKAVANT VOLE
24 Viili je moiné ziskat jenom pFi setkdni.

CELKOVA VIULE POSTAVY

25 Celkovi ville postavy v daném okamZiku se rovnd poétu Zetondi vile PLUS
viile ziskand za kouzelné predméty a pomocniky, které je v tomto okamiku
moZné pouZit.

POCET ZAKLINADEL
2.6  Potet zaklinadel, kterd miiZe postava zndt, zdvisi na jeji okamZité viili, a to
ndsledujicim zplisobem:

Celkovi viile postavy: Fiso o 2 o Bo wd winiBis w68 vice
Nejvyssi pocet zaklinadel: Ol 0 1 2 4 N

Toto omezeni’ miiZe prekrotit pouze postava s hillkou (kouzelny predmét, ktery
svému majiteli ddvd pravo nejméné na jedno zaklinadlo).

2.7 Zaklinadla mohou mit vSechny postavy, které na to maji dost silnou viili. Ale
na zacdtku je maji pouze ty, jimz to dovoluji jejich avldStni'schopnosti. Ostatni
je zpravidla ziskdvaji pfi setkdni.

28 Pokud md postava béhem hry vice zaklinadel, ne odpovidd jeji villi, musi
prebytetnd zaklinadla okamZité poloZit na hromddku pouZitych zaklinadel.
Neni moZné je seslat, ale postava si miize vybrat, kterd zaklinadla odloii,

PRIKLAD: Kouzelnik s viili 5 md Salamounovu korunu (kouzelny predmeét, ktery
2ySuje viili o 2), takze jebo ville je 7. To mu ddvd ndrok na 3 zaklinadla, kterd se
miu podailo ziskat. Piijde na Prokletou mytinu, kde si nemiize zapocitat vili za
kouzelné predmély. Jeho viile zde klesne na 5 a lak md ndrok jen na 2 zaklinad-
la. Proto musijedno okamzité odlozit. Jakmile Prokletou mytinu opusts, miize si
zase poctlal viili za Salamounovu korunu a movu mize mit 3 zaklinadla, pokud
se mu nékde podari ziskat fo treti

3. ZLATO

Za zlato si postavy mohou kupovat predméty a sluZby. Bohatstvi postavy se méfi na
tzv. mésce zlata (zkrdcené M). Zaznamendv se pomoci Zetonti s obrdzkem mésce
zlata (Zhuté — 1 Zeton predstavuje 1 méSec zlata) poklidanych vedle karty postavy.
Meésce zlata se vétSinou ziskdvaji pfi setkdni,

3.1 KaZdd postava za¢ind hru s jedniim mécem zlata.

3.2 Vsechny ceny se uddvaji v mécich zlata. Napfiklad 3 M znamen 3 Zetony s
méScem zlata,

33 Zetony za predméty a sluzby, které se nekupuii od jiné postavy, se ddvaji do
banku.

34  Zetony ziskané 7 jiného udroje neZ od jiného hrdce se odebiraji z banku.

3.5 Mésce zlata se nepotitaji do celkového mnoZstvi predmétil, které postava
nese (viz 5.3).



4. ZIVOTY

Zivoty predstavuji Zivotaschopnost postavy. Je moZné je ztratit v souboji, mentdlnim
souboji anebo pii néjakém nebezpeéném setkdni. Zivoty se zaznamendvaji pomoci
zelenych Zetonii poklddanych vedle karty postavy (viz obrdzek na strané 2).

4.1  Nazatdtku hry md kazdd postava 4 Zivoty.

ZTRATA ZIVOTU
472 Postava, kterd ztrati Zivoty, musi vritit do banku odpovidajici pocet Zetoni.

Ztrdta viech Fivotii

43  Postava, kterd ztratila viechny Zivoty, umird. Jeji figurka se odstrani z herniho
pldnu, jeji predmety, kouzeln€ predméty, pomocnici a méSce zlata se poloZi
na pole, kde zahynula. Viechny Zetony sily a ville patfici této postavé se vrti
do banku. Jeji zaklinadla se daji na hromidku pouZitych zaklinadel. Karta
postavy se poloZi k ostatnim nepouZitym kartdm postay. TEHDY A JENOM
TEHDY, kdyi se jedté Zidnd postava nedostala ke Koruné moci, zacind hrdd
mrtvé postavy znovu na zatdtku dal$iho kola tim, Ze si vylosuje novou
postavu. JestliZe se nékomu podafi dosdhnout Koruny moci, je kazdd mrtvi
postava definitivné mimo hru.

ZISKAVANT ZvoT(
44  Zivoty je moino ziskat bud pfi setkini nebo lécendm (viz 4.6). Ziskané Zivoty
se berou z banku.

45  Postava miiZe mit neomezené mnoZstvi Zivotdl,

Léceni
46 Léceni nikdy nezvySi podet Zivotli nad 4.
5. PREDMETY

V téchto pravidlech budeme za predméty povaZovat jak predméty, tak kouzelné
predméty. Predméty je zpravidla moZné ziskat pfi setkdni nebo koupi. Predméty ve
viastnictvi postavy se poklddajf pod jeji kartu postavy.

5.1 Viechny predméty ve vlastnictvi postavy musf byt otoceny licem nahoru.

5.2 Zidnd postava nemiiZe nikdy vastnit predmet, ktery nesmi pouZivat. Musi ho
nechat licem nahoru na poli, kde se s nim setkala.

PRIKLAD: Vrah objevi svaté kopi (kouzelny predmét), které mohou pouzivat jen
dobré nebo neutrdini postavy. Vrab bo pouzivat nemiize, nebot je zly. Musi bo
nechat licem nahoru na poli, kde se s nim setkal.

OMEZENI POCTU PREDMET(
5.3  Zidnd postava nesmi mit vice nei 4 predméty (nepoditaje v to méce zlata —
viz 3.5), leda by méla mulu.

5.4 Postava se miiZe kdykoliv zbavit jakéhokoli pfedmétu prosté tim, Ze ho nechd
ototeny licem nahoru na poli, kde stoji.

5.5 Jakdkoli postava, kterd ziskd vice ne’ 4 predméty, se musi rozhodnout, kieré
si ponechd. Ostatni musi okamZité poloZit licem nahoru na pole, kde Stoji.

PRIKIAD: Kouzelntk md mulu a s jeff pomoci nese 10 predmétil. Setkd se s nim
2lodéj a mulu mu ukradne. Kouzelnik najednou miize mit pouze 4 predmély a
tak musf okamzité polozit Sest zbyvajicich predmétii licem naboru na pole, kde
se loto vSechno odebralo. Zlodéj se miiZe pokusil je sebrat, fe-li o moiné (viz
12.1).

6. POMOCNICI
Pi riiznych setkdnich mohou postavy ziskat pomocniky. Jejich karty se umistuji pod
kartu postavy.

6.1 Vaichni pomocnici doprovizejici postavu mus byt otoceni licem nahoru.

6.2 Postava miiZe mit libovolné mnoZstvi pomocnikil.

ZTRATA POMOCNIK(

6.3  Vsichni zabiti pomoenici (napfiklad upirem nebo v Propasti) nebo pomoc-
nici, kterych se postava musi vzddt, se odkdddaji na hromddku otocenych
karet setkini.

G4 Postava se mitZe kdykoliv zbavit jakéhokoli pomocnika prosté tim, Ze ho
nechd otoceného licem nahoru na poli, kde stoji.

7. PRESVEDCENI

Kaidd postava m4 néjake pesvédcent, bud' dobré, neutrdlni nebo zlé. Misto postava

s dobrym, neutrdlnim nebo zlym presvédgenim casto fikdme dobrd, neutrdlni nebo

2ld postava. Dobré a z1€ postavy maji ve hie néjaké whody a néjaké postihy.

Neutrdlni postavy nemaji Zddné vyhody, ale nemaji ani Zidné postihy. Presvédéeni

postavy se miiZe béhem hry ménit; bud v diisledku setkdni nebo pouZitim zvidstni
schopnosti.

ZMENA PRESVEDCENT

7.1 KdyZse postavé zméni presvédéeni, musi si hrd vzit kartu zmény pesvédcent
a poloZit ji odpovidajici stranou nahoru vedle karty své postavy. KdyZ se
postava vrdti ke svému pivodnimu presvédéeni, vriti hrac kartu zmény
presvéddent zpdtky.

7.2 Zddnd postava vietné druida nemiiZe zménit svoje presvédceni Castéji neZ
jednou za kolo.

7.3 Pokud md postava néjaké predméty, které se svym novym presvédceniin
nesmi pouZivat, musi je okamZité poloZit licem nahoru na pole, kde stoji (viz
5.2).

8. ZVLASTNI SCHOPNOSTI

KaZdi postava md néjaké wldstni schopnosti, Spolecné s omezenimi této postavy

jsou popsdny na jeji karté postavy.

8.1 Veviech piipadech, kdy je zvldStni schopnost v rozporu s pravidly, md zviastni
schopnost prednost pred pravidly.

9. ZAKLINADLA

Uiinek kaZdého zaklinadla a kdy je mozno ho seslat je popsino na jednotlivich
kartdch zaklinadel.

9.1 Kaidd postava miiZe mit zaklinadla, pokud na to md dost vysokou vili (viz
2.6-8).

9.2 Zaklinadla postavy leZi licem doli, takZe si je ostatni hrd¢i nemohou pfedist.

9.3  Zaklinadla nenimoZné odloZit, leda by postava méla vice zaklinadel, neZ ji jeji
ville dovoluje (viz 2.6-8).

ZISKAVANI ZAKLINADEL
9.4 Zaklinadla se zpravidla ziskdvaji pii setkdni. Nékteré postavy mohou diky
svym zvl4Stnim schopnostem zacinat hru se zaklinadlem(ly).

9.5  Nové nabytd zaklinadla se berou z vrchu hroméddky zaklinadel. KdyZ se vech-
na zaklinadla spotfebuji, vezme se hromddka pouZitych zaklinadel, zamichd
se 2 udéld se z ni novd hromddka zaklinadel.

SESILANI ZAKLINADEL

9.6 Zaklinadlo je moZné seslat pouze v dobé uvedené na karté zaklinadla. Po
sesldni se zaklinadlo poloZi na hromadku poutZitych zaklinadel.

9.7  Zaklinadla, kterd piisobi na postavy, plisobi na celém hernim pldnu. Zakli-
nadla pfisobici na ostatni tvory plisobi pouze ve vnéj§im a stfednim pisu (viz
14.4).

ZAKLINADLO MOCI

9.8 Jakikoliv postava, kterd je sama u Koruny moci (viz 14.9), musi v kazdém
kole seslat 1 zaklinadlo moci na viechny ostami postavy. Postava sesilajici
zaklinadlo moci si hodi jednou kostkou. Padne-li 1, 2 nebo 3, znamen to, Ze
zaklinadlo nepfisobi. Aviak kdyZ padne 4, 5 nebo 6, musi viechny ostatni
postavy bud' ztratit 1 Zivot nebo piznat pordZku a odstoupit ze hry.

10. TAH POSTAVY
10.1 Tah postavy se sestdvd ze dvou &isti, které po sobé nisleduji v tomto pofadi:

1. Pohyb
1. Setkdni

10.2 Po skonéenf tahu je na Fad@ hrd€ vlevo.
11. POHYB

POHYB VE VNEJSIM A STREDNIM PASU

11,1 Postava si hdzi kostkou a vysledek urcuje, o kolik poli se muss pohnout.
(Nekterd zaklinadla, mvldStni schopnosti nebo podobné uddlosti mohou zpii-
sobit, 7 se postava pohybuje bez hodu kostkou. Tyto pFipady jsou vysvétleny
na piisludnych kartach.) Postava se pak musi rozhodnout, zda se o urceny
podet poli péesune ve sméru hodinovych rucicek nebo proti nému.

112V okamiiku, kdy se postava dd do pohybu, neni jiZ moZné ménit jeho smér.
Jedinou vyjimkou je prechod mezi vnéj§im a stfednim pdsem (viz 11.14).



POHYB VE VNITRNIM PASU
11.3 Na pohyb se tu nehdzi kostkou, postava miiZe ujit jen jedno pole za kolo,

11.4 Predtim, nei postava pokracuje v cesté, musi splnit pokyny pro setkdni
popsané na daném poli.

Cesta zpét

11.5 Postava se milZe kdykoliv rozhodnout, 7 se chce vrtit zpét na Pling zmaru,
V takovém pripadé se opét pohybuije rychlosti’ 1 pole za kolo, ale nemusi se jiZ
fidit pokyny pro setkdni na jednotlivych polich.
Koruna moci

11.6 KeKoruné moci je moZné dojit jen z Udoli ohné. Do Udolf ohné miize vstoupit
jen postava, kterd vlastni Talisman. Postava bez Talismanu se muss vydat na
zpdtecni cestu (viz 11.5).

11.7 Postava se na Koruné moci nepohybuje a ziistivd na misté (viz 14.9).
POHYB MEZI VNEJSIM A STREDNIM PASEM

11.8 Z pole se strdZcem vede most do Kopeii na protéjSim poli (viz 11.10—14).

11.9 Boufnou Feku je moZno prejet na voru (viz 11.15-19) nebo pfi setkdni.

Strdi

11.10 Most je moZno prechdzet obéma sméry; plati pro to obvykld pravidla pro
pohyb.

11.11 StrdZce zaitodi na kaZdou postavu prochdzejici do stiedniho pdsu. Postava
must striZce porazit v boji (viz 16.1-4) nebo se boji vyhnout (18.1-3), jinak
nebude moci projit.

11.12 Postavy, kterym se podarilo striZce porazit nebo se boji vyhnout, pokracuji
v pohybu ve stfednim pdsu. Postavy poraZené strdzcem ztrdceji 1 Zivot a jejich
pohyb konéi na tomto poli. Postavy, jejichZ souboj se strdZcem skongil
remizou, neztrdceji Zivot, ale jejich pohyb zde kondi.

11.13 Strdice netitodi na postavy prochdzejici jeho polem pii pohybu ve vnéj§im
pdsu, prechdzejici ze stfedniho do vnéjsiho pasu a na postavy, jejichZ pohyb
na jeho poli skoncil (pokud se v dal$im kole nerozhodnou prejit do stfedniho
pdsu).

11.14 Pii piechodu # jednoho pdsu do druhého mohou postavy v novém pdsu
zménit smér svého pohybu.

PRIKLAD: Zlodéj je na Hibitové a na pobyb mu padne 6. Rozbodne se jit ve sméru
hodinovych rucicek ke Strdzi a prejit do stiednibo pdsu. Strdzce bo pri tom
napadne, ale zlodéj na néj sesle zaklinadio Nebybnost a tak se vybne boji. Pak
dojde do Kopcti a rozhodne se ve vnilfnim pdsu jil proti sméru hodinovych
rucicek, takze jeho pobyb skonci u Brany osudu.

Yor
11.15 Kterdkoli postava, kterd chce pouZivat vor, si ho bud’ musi postavit nebo ho
ziskat pfi néjakém setkdni.

11.16 Kaid4 postava se sekerou nachdzejici se na potku svého tahu v Lese nebo ve
Hvozdu miiZe prohldsit, Ze se nebude pohybovat a misto toho si postavi vor
(viz 11.18).

11.17 Jakdkoliv postava, kterd ziskala vor, s nim v ndsledujicim kole miiZe prekrodit
feku (viz 11.18).

11.18 Postava s vorem miie pfekrocit feku na kterékoli pole, které se nachdzi
primo naproti poli, kde stoji. Jeji pohyb v tomto kole je prechod Feky a nehdzi
si jiZ kostkou.

11.19 Vor nikdy neziistivd na misté a neni mozné si ho ani odnést. Af u7 je pouZit

nebo ne, musi se ddt na hromddku otodenych karet nebo vrdtit ke kartdim
ndkupu.

POHYB MEZI STREDNIM A VNITRNIM PASEM
11.20 Brdna osudu vede ze stfedniho psu na Pkiné zmaru ve vnitfnim pdsu.

Brdna osudu
11.21 Do vnitfniho pdsu je moZno vstoupit tolike Branou osudu.

11.22 Postavy se musi pokusit oteviit Brinu osudu pokaidé, kdyZ chiéji vejit do
vnitiniho pdsu.

11.23 Postavy se mohou pokusit o otevieni Briny osudu jenom tehdy, kdyZ jim na
pohyb padlo tolik, aby mohly vejit dovnitf.

11.24 Postavy pokousejici se oteviit Branu osudu postupuji podle pokynd uvede-
nych na hernim pldnu. Jestlize uspéji, skon¢i jejich fa# na Plinich zmaru.
V piipadé neispéchu konéi jejich pohyb u Briny osudu.

11.25 Postava, jejiZ pohyb koni piesné u Brdny osudu, ji v tomto tahu jiZ nemiize
otevrit.

11.26 Postava prochdzejici z wnitiniho do stfedniho pdsu nemusi otvirat Brdnu.
Jednoduse se presune z Plini zmaru na Brdnu osudu. Tim jeji pohyb v tomto
tahu konéf.

12. SBIRANI OTOCENYCH KARET

12.1 Vkterémkoli okamZiku a7 do konce svého tahu miiZe postava navitivit cizince
nachdzejiciho se na poli, kde skonil jeji pohyb, vzit mésce, predméty,
kouzelné predméty (viz 5.3) a pomocniky nachizejici se tamtéz, KROME
piipadii kdy:

1. Na dotyéném poli se nachdzi karta nepfitele (viz 13.5) NEBO
2. Podle pokynii na poli se md otodit karta setkdnf (viz 13.4).

V téchto pripadech predstavuji zminéné Karty setkdni na tomto poli.

PRIKLAD: Bard piijde do Pousté, kde jsou 2 méice zlata, panna (pomocnik),
Cutora, mec (predmély), bitlka a Talisman (kouzelné predmély). Vsechny tyto
véci tu ziistaly po védmé, kierou bard proménil v ropuchu.

Bard uz md 3 predméty: zbroj, sekeru a amulet (kouzelny piedmét). Bex
probiémii si miZe vzit zlato a pannu. Ale protoze milze nést nejuyse 4 predméty
(viz 5.3), musi peclivé zvdit, co si vezme. Pokyny pro Poust fikaji, Ze kazdy, kdo
nemd culoru, ztrdci Zivot. Culora by tedy byla uzileénd, ale jenom tady. Bard za-
Cal bru bez zaklinadel a stdle jesté Zddné nemd. Md viak dostalecné velikou villi
a tak si vezme hiilku a rovnou si vyldbne zaklinadlo. Je to Zachrdnéni. Trocha
Stéstt je viechno, co potfeboval — ted' uz nepotiebuje éutoru. Rozhodne se zbavit
amuletu a tak ho poloZi licem nahoru na pole Poust. Misto néj si vexme Talisman
@ lak ziskd maximdini pocet predméni: zbroj, sekera, bhiilka a Talisman.

Ted se musi zaridit podle pokynu na poli, kde se nachdzi. Zde se pravi, Ze
md zlratil jeden Zivol, ale bard sesle zaklinadlo Zachrdnéni a tak se tomu vybne.
Diky biilce si miize ibmed vytabnout dalsi zaklinadlo a jeho tab tim konci.

AZ v priStim tabu odejde, mec, cutora a amulet tu zistanou lezet licem
nahoru, cekajice na dalsi postavu, kterd sem prijde.

13. SETKANI VE STREDNIM A VNEJSIM PASU

13.1 Ksetkdni miiZe dojit jenom na poli, kde skoncil pohyb postavy, nebo na poli,
kam byla penesena v diisledku setkdni. K setkdni nemiize nikdy dojit na poli,
odkud postava vysla.

13.2 Pokud je na poli, kam postava dosla, jeSté jind postava, must si prichozi
vybrat, zda se bud’ setki s jinou postavou, rebo poslechne pokyny pro dané
pole. Jestlize je na poli jinych postav vice, miiZe se pFichozi setkat jen s jednou
a miiZe si vybrat se kterou.

SETKANI S JINOU POSTAVOU

13.3 Setkinis jinou postavou miiZe nabyvat dvou podob. Postava na tahu miiZe na
jinou postavu bud’ zatitocit (viz 16.6—10), nebo na ni pouit né&jakou svoji
evld3tni schopnost.

SETKANI NA POLICH

Pole, kde se otddeji karty

13.4 Postava musi postupovat podle pokynil. Kartami, o nichZ se tu mluvi, jsou
vidy minény karty setkdni. Otdceji se z hromddky karet setkdni, Pokud uZ na
daném poli jakékoli karty lezi, otdéf se jen tolik karet, kolik jich chybi do
poctu, ktery mél byt otoéen podie pokynii na poli. S otoéenymi kaartami se

pak postava musi setkat (viz 15.1-11).

Vsechna ostatni pole

135 Postava se Fidi pokyny na daném poli. Viechny nepfitele (viz 15.5-6) je
nutno napfed porazit (viz 16.1-5,17.1~2) nebo se boji s nimi vyhnout (viz
18.1-3). Pak je moZno se setkat s jakymikoli cizinci, vzit jakékoli mésce,
kouzelné predméty, predméty (viz 5.3) a pomocniky. Nékterych pokyni
postava musi uposlechnout, u jinych m4 hri¢ moznost volby.

PRIKLAD: Carodéjnice je v Chramu a na pohyb hodf 2. Mise tedy jit bud
& Rundm nebo do Odzy. V Rundch se md podle pokynii otocit jedna karta, ale uz
Je tam otoceny drak, takze se Zddnd dalsi karta otdéel nebude. Drak md silu 7 a
navic dostdvd bonus + 2 kviili tajemnym rundm. Dobromady md silu 9. Carodé-
nice md silu 3, takze lam fisié ztrali Zivot. V Odze je zaklinadlo Kletba, které tam
umistil nékiery z ostatnich braci. Kvili nému tam ztrati Zvol, ale protoze
Pokyny v Odze fikaji, Ze se maji olocit 2 karty, miize si potom otoCil jesté jednu
kartu setkdni. Proto se rozhodne jit do Odzy, ztrati Zivot kviili Klethé a otoct kartn
setkdni. Ukdze se, Ze je o dalsi drak, klery na ni ibned zatitocy. Carodéjnice dnes
rozhodné nemd §ésti.



14. SETKANI VE VNITRNIM PASU :
14.1 Postavase miiZe s jinou postavou setkat jen na Planich zmaru a v Udol{ ohné.
142 Setkdni's jinymi postavami probihaji stejné jako ve stfednim avnéjsim pdsu .

14.3 Naviech ostatnich polich je nuino postupovat podle tam uvedenych pokynd.
Pokynii je mozno nedbat, jestliZe se postava vraci (viz 11.5).

14.4 Nestviirdm z vnitinfho pdsu se neni mozno vyhnout (viz 18.3) ani na né seslat
zaklinadlo.

14.5 Krypta je zborcend a postava potiebuje silu na to, aby mohla odstranit rum a
najit cestu ven, Postava si musi pri vstupu na toto pole hodit tfikrdt kostkou a
vysledky setist. Od tohoto souctu pak odeéte svoji situ (viz 1.6). Vysledek
uréuje, kde postava z Krypty vyjde. Jeji figurka se tam okamZité pfemisti a toto
se povaZuje za jeji pohyb v tomto tahu. Pokud postava vyjde v samotné Krypté,
miiZe v dal§iin kole pokragovat v cesté.

Dil

14,6 PFi hleddnf cesty v bludisti Dolu je zapotiebi viile. Postupuje se stejné jako
v Krypté (viz 14.5), ale od hodu kostkami se misto sily odeéitd viile postavy
(viz 2.5).

Doupé vikodlakii

14.7 Pokaidé, kdyZ do Doupéte vstoupi néjaki postava, hodi'si dvéma kostkami a
vysledek urcuje silu vikodlaka, Ten pak na postavu zatitodi. KaZdd postava se
stiemne s jinym vikodlakem.

Jamy
14.8 Pokaidé, kdyZ na toto pole vstoupi néjakd postava, hodi si jednou kostkou.

Dostane tak pocet nestviir (sila 4), které na ni zaiitoci. Musi je porazit jednu
po druhé. Pokud postava ztrati Zivot, jeji’ tah konéi' a v piStim kole musi
pokracovat v boji se zbylymi nestviirami podle stejnych pravidel. KdyZ porazi
posledni z nich, ziistdvi na misté a v dal$im kole miize jit dal.

Koruna moci

149 Jestlize na Koruné moci v okamziku, kdy tam postava dorazi, uZ nékdo je,
musf se s nim postava setkat (viz 13.3). Je-li na Koruné moci vice nez jedna
postava, sestdvd tah téchto postav toliko ze vzdjemnyich setkini. Postava, kterd
je na Koruné moci sama, musi v kaidém kole seslat zaklinadlo moci (viz
9.8).

15. KARTY SETKANI
Na kaZdé karté setkini jsou ndsledujici informace:

iadi karty pfi ——— Druh karty setkdni
Posmi - l»m PREDM 5 PREDMET ¢4——
setkdni s vice - VOR
kartami /
Jméno karty 1~]
setkdni’
P~ -
V piistim tahu se misto normilniho pohybu
POkYr!Y a:lnebo miiieS preplavit pres feku na pole lefiel
popis UnkG | pimo naproti tomu, kde tedstojis. Rozhod-

nout se musi thned. A¢ u? se bude§ plavit,
\“ nebo nc, odlo vor k otodenym krtdm nebof

jej neni’ moZné vzit s sebou a zprichnivi,
kdy? je ponechdn sdm sobé.

15.1 Nejprve se vyfesi karty setkdni, které se maji umistit na jin€ pole neZ na to,
kde byly otoceny. Pokud neskonéi na tom misté, kde stoji postava, kterd je
otogila, nemajf uZ na ni viiv.

15.2 Setkdni s kartami probihd pfisné podle pofadi vyznaceného &islem nahofe

uprostfed karty. Nejdrive se postava setkd s kartami s nejnizSim Gislem, pak
s druhym nejnizsim a tak ddle.

ROZDELENI KARET SETKANI
15.3 Karty setkdni se délf takto:

1. Uddlosti

15.4 Musi se postupovat podle pokynil na karté. JestliZe se uddlost projevi tim, Ze
postava jedno nebo vice kol nehraje, jeji tah zde konéi a zapocitdvd se do
celkového poétu vynechanych kol.

2. Nepiitel - Zvire, Netvor nebo Drak
15.5 ‘Tvor na karté postavu okam7ité napadne (viz 16,1-5). PoraZené nepfitele
tohoto druhu je moZné uschovat a pozdéji vymeénit za silu (viz 1.4).

3. Nepftitel - Duch
15.6 Tito neprdtelé na postavu okamZité zaiitoéi mentdlniim soubojem (viz 17.1~2).

15.7 Sndsledujicimi karlami je mozné se setkat jen tebdy, kdyz nastaly vsechny
uddlosti otocené na danem poli a viichni nepidtelé zde byli bud porazeni
(viz 16.1-5) nebo se postava bofi s nimi vybnula (18.1-2).

4. Cizinci
15.8 Postupuije se podle pokynii na karté,

5. Predméty, Kouzelné predméty a Pomocnici
15.9 Pokud to neodporuje pravidiim (viz 5.2-3), miiZe si je postava vzit.

6. Mista
15.10 Postupuje se podle pokynil na Karté.

KARTY SETKANI ZUSTAVAJICI NA HERNIM PLANU
15.11 Viechny karty, které po setkdni zbydou, musi ziistat na daném poli licem
nahoru.

PRIKLAD: Trpasltk prijde do Skrylébo sidoli a podle pokynii md olocit 3 karty
setkdni. Otoci kartu IMP (1. Uddlost), MEDVED (2. Nepritel) a MESEC ZIATA
(5. Pfedmét). Nejdrive se musi vyporddat s impem. Trpasiik si bodi 4. Diky tomu
bo imp teleportuje do Ziiceniny pred tim, nez se miize utkai s medvédem nebo si
vzt zlato. Karta s medvédem a karta se zlatem ziistanou lezef licem naboru ve
Skrytém idoli. Hrdc, kiery sem ted prijde, si oloci jen jednu kartu (lakze budou
oloceny celkem I7i). Trpasikdiv tab vSak pokracuje dalSim setkdnim ve Zficeniné.
16. SOUBOJ

16.1 K souboji dojde, kdyZ:

a) Nepfitel - Netvor, Drak nebo ZviFe (viz 15.5) nebo néjaky jiny mor s udanou
silou na postavu zatitodr.

b) Postava se rozhodne zatitodit na jinou postavu a nemiiZe nebo nechee
zatitodit mentdlng (viz 17.1-2).

SOUBQJ MEZI POSTAYOU A NESTVURAMI NEBO NEPRATELI
16.2 Postava napied prohldsi zda se pokusi boji vwwhnout (viz 18.1-3) & nikols.
Jestlize ne, dojde k boji.

16.3 Chce-li postava seslat néjaké zaklinadlo, musi to udélat ted, dfive neZ si hodi
kostkou,

16.4 Postavasi hodi 1 kostkou. Utoéné ¢islo postavy je rovno souétu éisla na kestce
a sily postavy (viz 1.6, ale v souboji je moZné pouZit jen jednu zbraf). Jind
hri¢ ted' hodf kostkou za nepfitele a k hodu pricte jeho silu. Tak ziskd titoéné
Cislo nepfitele. Jestlize je hrd€ovoitoéné &islo vyS8i neZ vitocné Cislo nepfitele,
podafilo se mu ho zabit (viz 15.7, 1.4). Bylo-li nepfitelovo titoéné ¢islo vy3si
ne? Cislo postavy, ztrdcei postava jeden Zivot (nékterymi zaklinadly nebo
predméty tomu Ize zabrdnit) a jeji tah konéi. Jsou-li vitoénd ¢isla obé stejnd,
dojde k remize (viz 16.10).

Vice nei jeden nepfitel
16.5 Pokud je na poli vice nepfitel \itocicich silou, zaiitodi na postavu jako jeden
tvor. Jejich sila se séitd a k vysledku se pficte hod 1 kostkou.

SOUBOQJ MEZI DVEMA POSTAVAMI
16.6 Postava, kterd je napadena, md moZnost se boji ywhnout (viz 18.1-2). Pokud
tak neucini, dojde k souboji.

16.7 Pied hody kostkou majf obé postavy moZnost sesilat zaklinadla.

16.8 Utoénikovo titoéné islo se spofitd stejné jako v bodé 16.4. Obrdncovo titoné
Cislo se urdi obdobné. Postava s vyS$im titoénym Cislem v souboji zvitézi. Pri
rovnosti ttoénych ¢isel dojde k remize (viz 16.10).

16.9 Vitéz miiZe poraZenému vzit 1 Zivot (tomu je moino zabrdnit nékierymi
zaklinadly nebo predméty), nebo mu sebrat jeden mésec ¢i predmét dle viast-
niho vyhéru a pfidat jej ke svwm vlastnim. Tim tah konéi.

REMIZA
16.10 Pfi remize neni nikdo zranén a tah kongi.



17. MENTALNI SOUBOQ)J 19.5 Ropuchy nemohou ani ziskdvat ani sesilat zaklinadla. Postava si vak uchovi-
17.1 K mentdlnimu souboji dojde, kdy?: vi svoje zaklinadla a po zpétné proméné je miZe obvyklym zpiisobem
i pouiivat.

Nepritel - Duch (viz 15.6) ¢i néjaky jiny tvor s udanou vili na postavu ” L " | i L i 1
R) epthel ek (o1 1063 6 il i 19.6 Ropucha md stejné Zivotii jako ptivodni postava. Zivoty ziskané a ztracené

. ropuchou se promitnou do Zivotii postavy po zpétné proméné
b) Postava, které to umoZiiuje jeji zvldstni schopnost, se rozhodne mentdlné P ¢ posse p /
zatito€it na jinou postavu. 19.7 Setkdni ropuchy probihaji stejné jako setkadni vSech ostatnich postav.
17.2  Mentdlni souboj probihd ipIné stejné jako obyéejny souboj (viz 16.2-10), aZ 19.8 Ropucha nemd Zidné zvldStni schopnosti. ZvEiStni schopnosti plivodni posta-
na lo, ze: vy neni moZno pouZivat, dokud je postava ropuchou.
- o
2) Misto sily se pouZivd viile. 20. KARTY NAKUPU A TALISMANU
b) Zddny predmét ztraté Zivota nezabrani. 20.1 PokaZdé, kdyZ postava dostane nebo si koupi néjaky predmét nebo Talisman,
PRIl meéla by si vzit odpovidajici kartu ndkupu nebo Kartu s Talismanem.
18. VYHYBANI SE BOJI PovicH P
18.1 Pomoci zvldStnf schopnosti, zaklinadla Nehybnost nebo Neviditelnost se 202 Ve hre se chovajf tiplné stejné jako predmety na kartich setkdni, a% na to, Ze
postava milze eybrout neprtelskému tvoru nebo postavé, Jestlize o udél, misto na hromddku oto€enych Karet setkdnf se ddvaji na viastni hromddku a
nikdo wZ na ni nemide piisobit a ani ona nemiiZe plisobit na ostami, jsou znova k dispozici. Jestlize karta nikupu pro néjaky urcity predmét nebo
$ wyjimkou zaklinadla Nehybnost plati, 7e se postava souéasné vyhybd viem Talisman nenf k dispozici, znamend to, Ze dany predmét ted neni moZno

tvoriim na daném poli. koupit nebo dostat.

20.3 Karty ndkupu i Talismany mohou ziistat na hernim pliinu licem nahoru, jako
kterykoli jiny predmét.

18.2 Je moZné se vyhnout témto tvortim:

a) Cokoli ve mé&Sim a stfednim pdsu, co na postavu zatitocilo. i .

b) Viem tiwéicim postavim 4 postavim, které chtéji pouZit svoji zvl4Smi #%HVITEZSTV
schopnost.

¢) VSem tvoriim na kartdch setkdni, se kterymi se postava nechce setkat,
napfiklad babici, impovi nebo jeZibabé.

Vitézem je posledni postava ve hfe.

18.3 Ve wnitfnim pdsu je moZné se vyhnout pouze jinym postavim. AUTOﬁl:
TALISMAN je dilem téchto lidi:
19. ROPUCHY Tviirce hry: Robert Harris
Vyvoj hry: lan Livingstone, Albie Fiore, Gary Chalk
Obrdzek na krabici: Chris Achilleos
Vnitrnf ilustrace: Gary Chalk
19.2 Ropuchy nemohou vlastnit predméty, kouzelné predméty, zlato ani pomocni- Druhé vyddni pro Games Workshop pfipravil Angus Ryall
ky. Viechny takové karty se musi umistit na pole, kde k proméné doslo. Preklad do ceStiny: Michael Bronec, Martin Klima
Odborné korektury: Jifi Stipek

19.3 Ropuchy maji silu 1 a viili 1, ale postava si ponechdvd v§t;c|my ietony' sﬂya’ Typografie Eeského vyddni na zdkladé anglického origindlu: nakladatelstvi
ville a po zpétné proméné je miiZe zase pouZivat. Veskerd sila a viile ziskand ALTAR. Praha

ropuchou ovliviiuje jen jeji silu a viili a nemd vliv na vlastnosti postavy po V CR vydini druhé
zpéné promeéné, © 1983, 1985 Games Workshop Ltd, Chewton St, Hilltop, Eastwood, Notts, UK.

19.1 KdyZ se postava proméni na tfi kola v ropuchu, nahradf se jeji figurka na
hernim pldnu figurkou ropuchy. Na konci svého tretiho kola se postava vrdti
do své ptivodni podoby.

19.4 Ropucha si nehdzi na pohyb; misto toho musi'v kaZdém kole poskocit o jedno
pole.

VITEZSTVIM HRA NEKONCI!

Kromé zdkladni sady pro Talisman — DobrodruZstvi Mece a Magie existuji jesté rozSirujici a
dopliujici sady:

Talisman — DobrodruZstvi prindsi dvacet dva novych postav a vice neZ sto nowych celobarevnych
karet setkdni, véetné novych predmétd, cizincl, mist, pomocniki, netvord a duchi a kouzel na
jejich vrazdéni! Tento modul také obsahuje nékterd rozsiend pravidla, zejména pro pét alterna-
tivnich koncti. Pokud je budete pouZivat, uZ nikdy si nebudete jisti, co na vis ¢ekd, kdyZ vyjdete
z Udoli ohné. MiiZe to byt Pdn drakii stejné dobie jako Pandofina skFifika.

Talisman — Jeskyné obsahuje hlavné pidavny plin jeskyné formdtu A3, na ktery se vstupuje
dvermi, jeZ se ndhodné objevi na hlaynim pldnu. V jeskyni na postavy ¢ekaji novd setkdni: celkem
tficet osm specidlnich karet jeskyné. Komu se podaii projit jeskyni aZ na konec, miiZe s trochou
Stésti dorazit pfimo ke Koruné moci. A nebo také nemusi... Kromé toho tento modul obsahuje
jesté ¢trndct novych postav, které je moZno pouZivat i v zdkladni hre,

Talisman — Mésto prendsi Talisman z divokych hor a hustych lest do civilizace. Mésto je
domovem nejriiznéjSich podivnych, ale potencidlné uzitecnych postav, od krdlovského alchymisty
a7 po krdlovského bankéfe. Ve mésté je moZno vydivat zatykace na ostatni postavy, a kdo si
pospisi, miiZe se stdt i krdlovskym mdgem, jednou ze ¢tyf specidlnich novych postav, které je
moZné ziskat jenom ve mésté. 1 tento modul obsahuje doplitkovy herni pldn formdtu A3, specidlni
karty setkdni pro mésto, karty ndkupu a nové postavy pouZitelné i v zdkladni hre.

Moduly pro Talisman si miiZete objednat v zdsilkové sluzbé nakladatelstvi ALTAR na adrese nim.
Jiftho z Lobkovic 14, 130 00 Praha 3, e-mailem na adrese aquila@altar.cz nebo pfes web na
adrese www.altar.cz.
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