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VdZenf hrdci,

drzite v rukou nejprodavanéjsi fantasy deskovou hru vsech dob, prosluly TALISMAN
anglické firmy GAMES WORKSHOP. Této hry se prodaly statisice exempldi‘d nejen ve
Velké Britdnii, ale také ve Spojenych Stdtech, zdpadni Evropé, Japonsku a jinde. Byla
preloZena do 7 svétovych jazykd a te  je kone¢né dostupnd i v ¢estin€. NaSe nakla-
datelstvi je hrdé na to, Ze dostalo moZnost vds s touto hrou sezndmit. Pfejeme vam
prijemnou zdbavu.

ALTAR

Herni pldn predstavuje kralovstvi, jemu? kdysi vlddl mocny ¢arodéj. Ten uZ je ddvno
po smrti, ale povésti vypravéji, Ze kdokoli, komu se podafi proniknout riiznymi
nebezpecimi a najit ¢arodéjovu Korunu moci, se stane novym vlddcem. Tato povést
sem pfitdhla rdzné dobrodruhy, ktefi se snaZi Korunu ziskat.

Jsi jednim z téchto dobrodruht a na své cesté se utkds se silnymi nepfateli,
najdes privodce a kouzelné predméty a setkds se s podivnymi bytostmi. Nakonec,
kdyZ ziskds dost sily a viile, mdZeS projit nejvétSim nebezpe¢im a dobyt Korunu
moci. Ale af uZ budes jakkoliv mocny, nic ti to nepomiZze, pokud napied neziskds
TALISMAN.

##+PRISLUSENS TVI***

HERNI PLAN
Hernf pldn predstavuje Carodéjné krdlovstvi. Je rozdélen do i pdst. Kazdy pds se
ddle déli na jednotlivd pole. KaZdé pole md barevné vytistén sviij ndzev a ¢erné
pokyny pro setkdn{ (viz niZe). T¥i pdsy jsou:

Vnéjsi pds
Tento pds je na vnéjSim okraji pldnu a m4 zeleny podklad.

Strredni pds
Tento pds oddéluje od vnéjsiho pdsu Bournd feka a od vnitfntho Ohnivé hory.
Podklad poli je modry.

Vnitini pds
Tento pds se nalézd uprostied pldnu. Jeho podklad je Zluty.

104 KARET SETKANI

Na téchto kartdch jsou podrobnosti o riznych udalostech, nepratelich, cizincich,
pomocnicich, kouzelnych predmétech, predmétech a mistech, se kterymi se béhem
hry setkdS na jednotlivych polich.

24 KARET ZAKLINADEL

Zde jsou podrobnosti o riiznych zaklinadlech, kterd Ize béhem hry sesilat.

14 KARET POSTAV A 14 KARET FIGUREK

Zde jsou popsdny postavy dobrodruhti, kteff se vicastni hry. U kaZdé postavy jsou
uvedeny jeji zvldstni schopnosti. Karty figurek jsou mensi a na obou strandch maji
obrdzek postavy. Tyto karty se zastr¢i do priloZenych podstaveckd a pri hie ukazujf,
kde kterd postava stoji.

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

4 TALISMANY A 28 KARET NAKUPU

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

v o
140 ZETONU
Arsik se Zetony je tfeba napied rozstithat a roztfidit. PouZivaji se k vyznacovdni sily
(Cervené Zetony), viile (modré), poctu Zivoti (zelené) a zlata (Zluté). Rizné hodnoty
na Zetonech jenom usnadiiuji hru: napfiklad silu 4 mdZe§ zobrazit jednim
Cervenym Zetonem s ¢islem 4 nebo Ctyfmi 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 pii urcovdn{
vysledku nékterych setkdni nebo zaklinadel. Nékdy se kostkou hdzi vicekrdt, v
takovém pripadé se vysledky scitajf.

POSTAVA
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Sem se ddvaji Zetony sily
(Cervené), tak aby soucet
¢isel na nich odpovidal
okamZité sile postavy.

TVIS > e

POCATECNI VOLE POSTAVY

Sem se ddvaji Zetony viile
(modré), tak aby soucet ¢i-
sel na nich odpovidal oka-
mZité vili postavy.
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Yemmme( PREDMETY

PREDMET

PREDMET 5
ZBROJ

KOUZ. PREDMET 5 KOUZ. PREDMET
RUNOVY MEC

kouzelné piedméty, které pos- [
tava béhem hry ziskala.

Runovy me¢ nemuiZe vlastnit Zddnd dobrd

nostava Dald ha m4g:

JestliZe jsiv souboji prdvé ztratil Zivot, hod si
koctleon Padne.li ti 4

S neho 6 zhroi rdnn

Presvédceni postavy
DRUID ) a— () Za—(

Presvédent: NEUTRALNI  zacind ve: HVOZDU

1.
2.
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Zvl4stni schopnosti postavy

Vychozi pole postavy

C

N4 v

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

ZVLASTNI SCHOPNOSTI
Na pocitku hry m4§ 1 zaklinadlo.
Kdykoliv mtize§ zménit svoje presvéd-
ceni. V jednom okamZziku vSak mizes
mitjen jedno presvédceni. KdyZ mas na-
priklad runovy mec a chees se pomodlit
v Kapli, musi ho poloZit a v dalsim kole
odejit bez néj.

Sem se ddvaji Zetony Zivotti
(zelené), tak aby soucet Cisel
na nich odpovidal okamZi-
tému poctu Zivotd postavy.
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POMOCNICI

)<

POMOCNIK

POMOCNIK 5
PANNA

POMOCNIK

POMOCNIK 5
PRUVODCE

Sem se umis uji pomocnici, které
B postava béhem hry ziskala.

Dokud je panna tvym pomocnikem:

1_Tunia viile ce 7vvdnie n 2

Dokud je privodce tvym pomocnikem:

1 Nemuei¥ ¢i hdzet kactlan v Pranacti nic




#3#*PRIPRAVA HRY***

Zamichej karty postav a kaZdému hraci jednu rozdej. (Pokud se hrdci dohodnou,
mohou si postavy vybrat.) KaZdy hra¢ potom otoci svoji kartu licem nahoru. Tuto
postavu bude v této hre hrdt. Obrdzek na predchozi strané vysvétluje informace na
kartdch postav a také ukazuje, jak se maji rozmistit karty ziskané pfi hre.

KaZdy hrdc si vezme figurku, kterd odpovidd jeho postavé, a zasune ji do
podstavce z umélé hmoty. Potom ji postavi na pole, které je uvedené na karté postavy
za slovy ,zaCind v:“.

KaZdy hrac si vezme tolik Zetont sily a vile, kolik je uvedeno na jeho karté, a
umisti je vedle nf, tak jak je to ukdzano na obrdzku. Kazdy hrd¢ dostane 4 Zivoty a
jeden méSec zlata. Zbyvajici Zetony se daji na hromddku (,,do banku“) a budou se
pouZivat pii hre.

Karty setkdni se promichaji'a poloZi licem dolti vedle herniho pldnu. Budeme
o0 nich mluvit jako o hromddce karet setkdni.

Karty zaklinadel se promichaji a poloZi licem dolti vedle herniho pldnu. Bude-
me o nich mluvit jako o hromddce zaklinadel.

KaZdy hrdc s postavou, kterd zacind hru s néjakym zaklinadlem (viz zvldstn{
schopnosti postavy), si vytdhne udany pocet z hromddky zaklinadel. Nemél by je
ukazovat ostatnim hrd¢Gim.

Talismany a ndkupni karty se poloZi licem nahoru vedle pldnu rozdélené na
hromddky podle jednotlivych pfedméti. To znamend helmy na jedné hromddce,
Stity na dalSi atd.

Karty s ropuchou a zménou presvédceni maji byt po ruce, aZ jich bude
zapotiebi.

Hodem kostkou nebo jinym zptisobem se uréi hrd¢, ktery zacind. Ostatn{ pak
pokracuji ve sméru hodinovych rucicek.

###NASTIN HRY*#*

KaZdy hrac hraje jednu postavu. Kazdd postava md néjaké jedinecné zvlastn{ schop-
nosti, které mize pouZivat béhem hry. Postavy se pohybuji po hernim pldnu,
zpravidla pomoci hodu kostkou, ale nékdy také pomoci zaklinadel nebo pfi setkdn{
s podivnymi bytostmi nebo misty. Po pfichodu na nové pole se postava miZe setkat
s jinou postavou, kterd na daném poli jiZ stoji, nebo se Fidit podle pokyni napsanych
na daném poli. Pokyny casto fikaji, Ze se md otocit karta. Tim jsou minény karty
setkdnf, které popisuji vSechny predméty, nestviry a ostatni 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 mocnéjsi a posléze se budou citit dost
silné na to, aby mohly zamifit do stfedu herniho pldnu, kde leZi Koruna moci.

kL HRY**

Cilem hry je dosdhnout Koruny moci uprostied herniho planu a pak pomoci
zaklinadla moci donutit ostatni hrdce, aby odstoupili ze hry. Hrdci by méli napied
prochdzet vnéjsi a stfedni pds, aby zvysili svoji silu, vili a poCet Zivotd. Do vnitiniho
pdsu by méli zamifit, aZ kdyZ se citf dost silni. Nejdfive ale musi najit Talisman, aby
mohli vstoupit do Udolf ohné a projit jim ke Koruné moci.

#*+PRAVIDLA PRO POSTAVY*#:*

1. SILA

Sila vyjadiuje silu, vydrZ a schopnost bojovat. PouZivd se v boji (viz 16.1-10) a pfi
prekondvdni nékterych prekdZek, se kterymi se béhem hry setkds. Sila postavy se
zaznamendvd pomoci Cervenych Zetond umisténych podle obrdzku na predchozi
strané.

1.1 Zetony se oznacuje pouze vychozi sila a sila ziskand béhem hry. Sila ziskand
pomoci predmétti, kouzelnych predmétd nebo pomocniki se nezazname-
ndvd pomoci Zetont, ale pricitd se tehdy, kdyZ je to moZné nebo Zddouci.

LTRATA SILY
1.2 KdyZ postava ztrati silu, vrati pfislusny pocet Zetond.

1.3 Sila postavy nemtiZe nikdy klesnout pod svoji vychozi hodnotu.

ZISKAVANI SILY

1.4 Postava miZe ziskdvat silu vyménou za zvifata, netvory a draky (viz 15.5)
poraZené v souboji. Kdykoliv se postava setkd s nepritelem a skoli jej, ponechd
si jeho kartu, a tyto karty si miZe v kterémkoli okamZiku vyménit za nové
Zetony sily. Sila postavy se zvySi o 1 za kaZdych 7 bodt sily na kartdch pora-
Zenych neprtel. Vyménéné karty se poklddaji na hromddku otocenych karet.

Sila navic nad nejbliZs{ niZsi ndsobek sedmi propada.

1.5 Silu je také moZné ziskat pri setkdni.

CELKOVA SILA POSTAVY
1.6 Celkovd sila postavy v daném okamZiku se rovnd poctu Zetont sily PLUS sila
ziskand za predméty, kouzelné predméty a pomocniky, které je v tomto
okamZiku moZné poulZit.
PRIKLAD: Vdle¢nik m4 celkem 5 Zetont sily, kouzelny pds (kouzelny predmét, ktery
zvysuje silu o 1), jednoroZee (pomocnika, ktery zvySuje silu 0 1) a me¢ (predmét,
ktery zvysuje silu o 1, ale pouze v souboji). Jeho celkovd sila je 7 (5 plus 1 za
jednorozce plus 1 za kouzelny pds). V souboji je jeho sila 8, protoZe mtiZe pouZivat
svlij mec. Prijde na Prokletou mytinu, kde se nepoitd sila za predméty a kouzelné
predméty. Zde je jeho sila 6 (5 plus 1 za jednoroZce) a to dokonce i v souboji.

2. VOLE

Vile zahrnuje takové véci, jako je inteligence, zruénost a schopnost kouzlit. PouZivd

se pi mentdlnim souboji (viz 17.1-2) a zdvisi na ni poCet zaklinadel, kterd se miZes

naucit. Ville postavy se zaznamendva pomoci modrych Zetont umisténych podle

obrdzku na predchozi strané.

2.1  Zetonyse oznacuje pouze vychozi viile a viile ziskand béhem hry. Viile ziskand
pomoci kouzelnych predmétti nebo pomocnikli se nezaznamendvd pomoci

ZTRATA VOLE
2.2 KdyZ postava ztrati vili, vrati piislusny pocet Zetong.

2.3 Vile postavy nemiZe nikdy klesnout pod svoji vychozi hodnotu.
ZISKAVANI VOLE

2.4 Vili je moZné ziskat jenom pfi setkdni.
CELKOVA VOLE POSTAVY

2.5 Celkovd viile postavy v daném okamZiku se rovnd poctu Zetont viile PLUS

vile ziskand za kouzelné predméty a pomocniky, které je v tomto okamZiku
moZné pouZit.

POCET ZAKLINADEL
2.6 Pocet zaklinadel, kterd miZe postava zndt, zdvisi na jeji okamZité vili, a to
ndsledujicim zpisobem:

Celkovd viile postavy: 1 2 3 4 5 bavice
Nejvyssi pocet zaklinadel: 0 0 1 2 2 3

Toto omezeni miZe piekroCit pouze postava s hilkou (kouzelny predmét, ktery
svému majiteli davd prdvo nejméné na jedno zaklinadlo).

2.7 Zaklinadla mohou mit vSechny postavy, které na to maji dost silnou vili. Ale
je zpravidla ziskavaji pri setkdni.

2.8  Pokud md postava béhem hry vice zaklinadel, neZ odpovid jeji vili, mus{
prebytecnd zaklinadla okamZité poloZit na hromddku pouZitych zaklinadel.
Neni moZné je seslat, ale postava si mtiZe vybrat, kterd zaklinadla odloZi.

PRIKLAD: Kouzelnik s viili 5 m4 Salamounovu korunu (kouzelny predmét, ktery
zvySuje viili 0 2), takZe jeho ville je 7. To mu ddvd ndrok na 3 zaklinadla, kterd se mu
podafilo ziskat. Pfijde na Prokletou mytinu, kde si nemlZe zapocitat vili za
kouzelné predméty. Jeho vile zde klesne na 5 a tak md ndrok jen na 2 zaklinadla.
Proto musi jedno okamZité odloZit. Jakmile Prokletou mytinu opusti, miiZe si zase
pocitat viili za Salamounovu korunu a znovu miiZe mit 3 zaklinadla, pokud se mu
nékde podarf ziskat to tieti.

3. ZLATO

Za zlato si postavy mohou kupovat predméty a sluzby. Bohatstvi postavy se méfi na
tzv. méSce zlata (zkrdcené M). Zaznamendvd se pomoci Zetonti s obrdzkem mésce
zlata (Zluté — 1 Zeton predstavuje 1 méSec zlata) poklddanych vedle karty postavy.
MéSce zlata se vétSinou ziskdvaji pri setkdni.

3.1 KaZdd postava zacind hru s jednim méScem zlata.

3.2 Vsechny ceny se uddvaji v méScich zlata. Napriklad 3 M znamend 3 Zetony s
méScem zlata.

3.3 Zetony za predméty a sluzby, které se nekupuji od jiné postavy, se ddvaji do
banku.

3.4 Zetony ziskané z jiného zdroje neZ od jiného hrdce se odebiraji z banku.

3.5 MéSce zlata se nepoditaji do celkového mnoZstvi predmétti, které postava
nese (viz 5.3).



4. ZIVOTY

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

4.1 Nazacdtku hry md kaZdd postava 4 Zivoty.

ZTRATA ZIVOTU
4.2 Postava, kterd ztrati Zivoty, musi vrdtit do banku odpovidajici pocet Zetont.

Ztrdta vSech Zivotd

4.3 Postava, kterd ztratila vSechny Zivoty, umird. Jeji figurka se odstrani z herniho
pldnu, jeji predméty, kouzelné predméty, pomocnici a méSce zlata se polozi
na pole, kde zahynula. VSechny Zetony sily a vile patiici této postavé se vrdti
do banku. Jeji zaklinadla se daji na hromddku pouZitych zaklinadel. Karta
postavy se poloZi k ostatnim nepouZitym kartim postav. TEHDY A JENOM
TEHDY, kdyZ se jesté Zddnd postava nedostala ke Koruné moci, zacind hrd¢
mrtvé postavy znovu na zaCdtku dalsiho kola tim, Ze si vylosuje novou
postavu. JestliZe se nékomu podaff dosdhnout Koruny moci, je kaZzdd mrtvd
postava definitivné mimo hru.

ZISKAVANI ZIVOTU
4.4 TZivoty je mozno ziskat bud pfi setkini nebo lé¢enim (viz 4.6). Ziskané Zivoty

se berou z banku.

4.5  Postava miZe mit neomezené mnoZstvi Zivotu.

Léceni
4.6  Léceni nikdy nezvysi pocet Zivotl 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
vlastnictvi postavy se poklddaji pod jeji kartu postavy.

5.1  Vsechny predméty ve vlastnictvi postavy musi byt otoceny licem nahoru.

5.2 Zddn postava nemiiZe nikdy vlastnit pfedmét, 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 neutrdlni postavy. Vrah ho pouZivat nemiZe, nebo je zIy. Musi ho
nechat licem nahoru na poli, kde se s nim setkal.

OMEZENI POCTU PREDMETU
5.3 Zddnd postava nesmi mit vice neZ 4 predméty (nepotitaje v to mésce zlata —
viz 3.5), leda by méla mulu.

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

5.5 Jakakoli postava, kterd ziskd vice neZ 4 predméty, se musi rozhodnout, které
si ponechd. Ostatni mus{ okamZité poloZit licem nahoru na pole, kde stoj.

PRIKLAD: Kouzelnik m4 mulu a s jeji pomoci nese 10 predmétii. Setkd se s nim
zlodéj a mulu mu ukradne. Kouzelnik najednou miiZe mit pouze 4 predméty a tak
musi okamZité poloZit Sest zbyvajicich pfedmétti licem nahoru na pole, kde se toto
vSechno odehrdlo. Zlod¢j se miZe pokusit je sebrat, je-li to moZné (viz 12.1).

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

6.1 Vsichni pomocnici doprovdzejici postavu musi byt otoCeni licem nahoru.

6.2 Postava miZe mit libovolné mnoZstvi pomocnikd.

ZTRATA POMOCNIK(
6.3 Vsichni zabiti pomocnici (napiiklad upirem nebo v Propasti) nebo pomoc-

nici, kterych se postava musi vzdat, se odklddaji na hromddku otocenych
karet setkdnf.

6.4 Postava se muZe kdykoliv zbavit jakéhokoli pomocnika prosté tim, Ze ho
nechd otoceného licem nahoru na poli, kde stojf.

7. PRESVEDCENI

Kazdd postava md néjaké presvédcent, bud dobré, neutrdlni nebo zIé. Misto postava
s dobrym, neutrdlnim nebo zlym presvédcenim Casto fikdme dobrd, neutrdlni nebo
z1d postava. Dobré a zIé postavy maji ve hie néjaké vyhody a néjaké postihy.
Neutrdlni postavy nemaji Zddné vyhody, ale nemaji ani Zddné postihy. Presvédceni

postavy se mtiZze béhem hry ménit; bud v dusledku setkdni nebo pouZitim zvldstni
schopnosti.

ZMENA PRESVEDCENI

7.1 KdyZ se postavé zméni presvédceni, musi'si hrdc vzit kartu zmény presvédcent
a poloZit ji odpovidajici stranou nahoru vedle karty své postavy. KdyZ se
postava vrdti ke svému ptivodnimu presvédCeni, vrati hrd¢ kartu zmény
presvédceni zpdtky.

7.2 Zddnd postava véetn¢ druida nemiiZe zménit svoje presvédéent Castéji ne’
jednou za kolo.

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

8. ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Kazdd postava md néjaké zvldstni schopnosti. Spolené s omezenimi této postavy
jsou popsany na jeji karté postavy.

8.1  VevSech pripadech, kdy je zvldStni schopnost v rozporu s pravidly, md zvldStn{
schopnost prednost pred pravidly.

9. ZAKLINADLA
Utinek kaZdého zaklinadla a kdy je moZno ho seslat je popsdno na jednotlivych
kartdch zaklinadel.

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

9.2 Zaklinadla postavy leZi licem dolt, takZe si je ostatni hrd¢i nemohou precist.

9.3  Zaklinadla neni moZné odloZit, leda by postava méla vice zaklinadel, nez ji jeji
vile dovoluje (viz 2.6-8).

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

9.5  Nové nabyta zaklinadla se berou z vrchu hromddky zaklinadel. KdyZ se v$ech-
na zaklinadla spotrebuji, vezme se hromddka pouZitych zaklinadel, zamichd
se a 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 hromddku pouZitych zaklinadel.

9.7  Zaklinadla, kterd ptisobi na postavy, plsobi na celém hernim pldnu. Zakli-

vy

nadla pusobici na ostatni tvory pisobi pouze ve vnéj$im a stéednim pdsu (viz
14.4).

ZAKLINADLO MOCI

9.8  Jakdkoliv postava, kterd je sama u Koruny moci (viz 14.9), mus{ v kazdém
kole seslat 1 zaklinadlo moci na vSechny ostatni postavy. Postava sesilajici
zaklinadlo moci si hodi jednou kostkou. Padne-li 1, 2 nebo 3, znamend to, Ze
zaklinadlo nepGsobi. AvSak kdyZ padne 4, 5 nebo 6, musi vSechny ostatni
postavy bud ztratit 1 Zivot nebo pfiznat pordZku a odstoupit ze hry.

##*PRAVIDLA HRY***

10. TAH POSTAVY

10.1 Tah postavy se sestdvd ze dvou ¢dst, které po sobé ndsleduji v tomto poradi:

1. Pohyb
I1. Setkdni

10.2  Po skonceni tahu je na fadé hrdc vlevo.

11. POHYB

POHYB VE VNEJSIM A STREDNIM PASU

11.1 Postava si hdzi kostkou a vysledek urcuje, o kolik poli se musi pohnout.
(Nékterd zaklinadla, zvldStni schopnosti nebo podobné uddlosti mohou zpi-
sobit, 7e se postava pohybuje bez hodu kostkou. Tyto pfipady jsou vysvétleny
na piislusnych kartdch.) Postava se pak musi rozhodnout, zda se o urceny
pocet poli presune ve sméru hodinovych rucicek nebo proti nému.

11.2 VokamZiku, kdy se postava dd do pohybu, neni jiz mozné ménit jeho smér.
Jedinou vyjimkou je pfechod mezi vnéj$im a stfednim pdsem (viz 11.14).



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

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

Cesta zpét

11.5 Postava se mize kdykoliv rozhodnout, Ze se chce vritit zpét na Plané zmaru.
V takovém piipadé se opét pohybuje rychlosti 1 pole za kolo, ale nemusf se jiZ
fidit pokyny pro setkani na jednotlivych polich.

Koruna moci

11.6 KeKorung moci je mozné dojit jen z Udoli ohng. Do Udoli ohné miiZe vstoupit
jen postava, kterd vlastni Talisman. Postava bez Talismanu se musi vydat na
zpdtecni cestu (viz 11.5).

11.7 Postava se na Koruné moci nepohybuje a zlistdvd na misté (viz 14.9).

POHYB MEZI VNEJSIM A STREDNIM PASEM
11.8 Z pole se strazcem vede most do Kopcii na protéjsim poli (viz 11.10-14).

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

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

11.11 StrdZce zatitoci na kaZdou postavu prochdzejici do stfedniho pdsu. Postava
musi strdZce porazit v boji (viz 16.1-4) nebo se boji vyhnout (18.1-3), jinak
nebude moci projit.

11.12 Postavy, kterym se podafilo strdZce porazit nebo se boji vyhnout, pokracuji
v pohybu ve stiednim pdsu. Postavy poraZené straZcem ztrdceji 1 Zivot a jejich
pohyb konci na tomto poli. Postavy, jejichZ souboj se strdzcem skoncil
remizou, neztrdceji Zivot, ale jejich pohyb zde konci.

11.13 StrdZce netitoci na postavy prochdzejici jeho polem pfi pohybu ve vnéjsim
pasu, prechdzejici ze stfedniho do vnéjsiho pasu a na postavy, jejichZ pohyb
najeho poli skoncil (pokud se v dalsim kole nerozhodnou prejit do stfedniho
pdsu).

11.14 PFi prechodu z jednoho pdsu do druhého mohou postavy v novém pdsu
zménit smér svého pohybu.

PRIKLAD: Zlodgj je na Hibitové a na pohyb mu padne 6. Rozhodne se jit ve sméru
hodinovych rucicek ke StrdZi a piejit do stfedniho pdsu. StrdZce ho pfi tom napadne,
ale zlodéj na néj sesle zaklinadlo Nehybnost a tak se vyhne boji. Pak dojde do Kopci
arozhodne se ve vnitinim pdsu jit proti sméru hodinovych rucicek, takze jeho pohyb
skon¢i u Brdny osudu.

Vor

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

11.16 KaZdd postava se sekerou nachdzejici' se na po¢dtku svého tahu v Lese nebo ve

Hvozdu muZe 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 mdZze prekrocit
feku (viz 11.18).

11.18 Postava s vorem miiZe piekroCit 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 nezGistdvd na misté a neni moZné si ho ani odnést. At uZ je pouZit
nebo ne, musi se ddt na hromddku otocenych karet nebo vritit ke kartdm
ndkupu.

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

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

11.22 Postavy se musi pokusit oteviit Brdnu osudu pokazdé, kdyZ chtéji vejit do
vnitfniho pdsu.

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

11.24 Postavy pokousejici se otevrit Branu osudu postupuji podle pokynii uvede-
nych na hernim planu. JestliZe uspéji, skoncf jejich tah na Planich zmaru.
V pripadé nedspéchu koncf jejich pohyb u Brany osudu.

11.25 Postava, jejiZ pohyb kond{ presné u Brany osudu, ji v tomto tahu jiZ nemize
oteviit.

11.26 Postava prochdzejici z vnitiniho do stfedniho pdsu nemusi otvirat Branu.
Jednoduse se presune z Pldni zmaru na Branu osudu. Tim jeji pohyb v tomto
tahu konf.

12. SBIRANI OTOCENYCH KARET

12.1 Vkterémkoli okamZiku aZ do konce svého tahu miZe postava navstivit cizince
nachdzejiciho se na poli, kde skoncil jeji pohyb, vzit méSce, predméty,
kouzelné predméty (viz 5.3) a pomocniky nachdzejici se tamtéz, KROME
pripadt kdy:

1. Na doty¢ném poli se nachdzi karta nepfitele (viz 13.5) NEBO
2. Podle pokyni na poli se md otodit karta setkdni (viz 13.4).

V téchto pripadech predstavuji zminéné karty setkdni na tomto poli.

PRIKLAD: Bard piijde do Pousté, kde jsou 2 méce zlata, panna (pomocnik), Cutora,
me¢ (predméty), hiilka a Talisman (kouzelné predméty). VSechny tyto véci tu
zistaly po védmé, kterou bard proménil v ropuchu.

Bard uZ md 3 predméty: zbroj, sekeru a amulet (kouzelny predmét). Bez
problém si miZe vzit zlato a pannu. Ale protoZe mtZe nést nejvySe 4 predméty (viz
5.3), musi peclivé zvaZit, co si vezme. Pokyny pro Pous fikaji, Ze kazdy, kdo nemd
¢utoru, ztrdci Zivot. Cutora by tedy byla uZite¢nd, ale jenom tady. Bard zacal hru bez
zaklinadel a stdle jesté Zddné nemd. Md vsak dostatecné velikou vili a tak si vezme
hiilku a rovnou si vytdhne zaklinadlo. Je to Zachrdnéni. Trocha §tést je vSechno, co
potieboval —te uZ nepotiebuje Cutoru. Rozhodne se zbavit amuletu a tak ho poloZi
licem nahoru na pole Pous . Misto néj si vezme Talisman a tak ziskd maximdln{
pocet predmétl: zbroj, sekera, hilka a Talisman.

Te se musizafidit podle pokynu na poli, kde se nachdzi. Zde se pravi, Ze md
ztratit jeden Zivot, ale bard sesle zaklinadlo Zachrdnéni a tak se tomu vyhne. Diky
hilce si mtiZe ihned vytdhnout dalsi zaklinadlo a jeho tah tim koncf.

AZ v pfistim tahu odejde, mec, Cutora a amulet tu ziistanou leZet licem
nahoru, ¢ekajice na dalsi postavu, kterd sem pfijde.

13. SETKANI VE STREDNIM A VNEJSIM PASU

13.1 Ksetkdni mdZe dojit jenom na poli, kde skongil pohyb postavy, nebo na poli,
kam byla pfenesena v disledku setkdnf. K setkdni nemiiZe nikdy dojit na poli,
odkud postava vysla.

13.2 Pokud je na poli, kam postava dosla, jesté jind postava, mus{ si prichoz{
vybrat, zda se bu  setkd s jinou postavou, nebo poslechne pokyny pro dané
pole. JestliZe je na poli jinych postav vice, miiZe se pfichozi setkat jen s jednou
a miZe si vybrat se kterou.

SETKANI S JINOU POSTAVOU

13.3 Setkdnis jinou postavou miZe nabyvat dvou podob. Postava na tahu miZe na
jinou postavu bu  zautocit (viz 16.6—10), nebo na ni pouZit néjakou svoji
zvlastni schopnost.

SETKANI NA POLICH

Pole, kde se otdceji karty

13.4 Postava musi postupovat podle pokynd. Kartami, o nichZ se tu mluvi, jsou
vZdy minény karty setkdnf. Otdceji se z hromddky karet setkdni. Pokud uZ na
daném poli jakékoli karty leZi, otdci se jen tolik karet, kolik jich chybi do
poctu, ktery mél byt otocen podle pokynd na poli. S otocenymi kaartami se
pak postava musi setkat (viz 15.1-11).

VSechna ostatni pole

13.5 Postava se Fidi pokyny na daném poli. VSechny neprdtele (viz 15.5-6) je
nutno napred porazit (viz 16.1-5,17.1-2) nebo se boji s nimi vyhnout (viz
18.1-3). Pak je mozZno se setkat s jakymikoli cizinci, vzit jakékoli mésce,
kouzelné predméty, predméty (viz 5.3) a pomocniky. Nékterych pokyni
postava musi uposlechnout, u jinych md hrd¢ moznost volby.

PRIKLAD: Carodéjnice je v Chrému a na pohyb hodi 2. MiZe tedy jit bu k Rundm
nebo do Odzy. V Rundch se md podle pokynti otocit jedna karta, ale uZ je tam otoCeny
drak, takZe se Zddnd dalsi karta otdCet nebude. Drak md silu 7 a navic dostdvd bonus
+2 kviili tajemnym rundm. Dohromady m4 silu 9. Carod&jnice m4 silu 3, takZe tam
jisté ztrati Zivot. V Odze je zaklinadlo Kletba, které tam umistil néktery z ostatnich
hrdcd. Kvili nému tam ztrati Zivot, ale protoZe pokyny v Odze fikaji, Ze se maji otocit
2 karty, mtiZe si potom otoCit je$té jednu kartu setkdni. Proto se rozhodne jit do
Odzy, ztrati Zivot kviili Kletbé a oto¢i kartu setkdni. UkdZe se, 7e je to dalsi drak, ktery
na ni ihned zatitodf. Carodéjnice dnes rozhodné nemd $tésti.

14. SETKANI VE VNITRNIM PASU

14.1 Postava se miiZe s jinou postavou setkat jen na Planich zmaru av Udol{ ohné.



14.2  Setkdni's jinymi postavami probihaji stejné jako ve stfednim a vnéjsim pdsu .

14.3 Navsech ostatnich polich je nutno postupovat podle tam uvedenych pokynd.
Pokynti je moZno nedbat, jestliZe se postava vraci (viz 11.5).

14.4 Nestvirdm z vnitfniho pdsu se neni’ mozno vyhnout (viz 18.3) ani na né seslat
zaklinadlo.

Krypta

14.5 Krypta je zborcend a postava potiebuje silu na to, aby mohla odstranit rum a
najit cestu ven. Postava si musi pfi vstupu na toto pole hodit tfikrdt kostkou a
vysledky secist. Od tohoto souctu pak odecte svoji silu (viz 1.6). Vysledek
urcuje, kde postava z Krypty vyjde. Jeji figurka se tam okamZit¢ premisti a toto
se povaZuje za jeji pohyb v tomto tahu. Pokud postava vyjde v samotné Krypté,
muZe v dals$im kole pokracovat v cesté.
Dul

14.6 Pfi hleddni cesty v bludisti Dolu je zapotiebi vile. Postupuije se stejné jako
v Krypté (viz 14.5), ale od hodu kostkami se misto sily odecitd viile postavy
(viz 2.5).

Doupé vikodlaka

14.7 Pokazdé, kdyZ do Doupéte vstoupi néjakd postava, hodi si dvéma kostkami a
vysledek urcuje silu vikodlaka. Ten pak na postavu zatitoci. Kazdd postava se
stetne s jinym vlkodlakem.

Jamy

14.8 PokaZdé, kdyZ na toto pole vstoupi néjakd postava, hodi si jednou kostkou.
Dostane tak pocet nestvir (sila 4), které na ni zadto¢i. Musf je porazit jednu
po druhé. Pokud postava ztrati Zivot, jeji tah kon¢i a v piiStim kole mus{
pokracovat v boji se zbylymi nestviirami podle stejnych pravidel. KdyZ porazi
posledni z nich, zistdvd na misté a v dal$im kole muZe jit ddl.

Koruna moci

14.9 JestliZe na Koruné moci v okamZiku, kdy tam postava dorazi, uz nékdo je,
musi se s nim postava setkat (viz 13.3). Je-li na Koruné moci vice nez jedna
postava, sestdvd tah téchto postav toliko ze vzdjemnych setkdni. Postava, kterd
je na Koruné moci sama, mus{ v kazdém kole seslat zaklinadlo moci (viz

9.8).
15. KARTY SETKANI

Na kazdé karté setkdni jsou ndsledujici informace:

15.1 Nejprve se vyfesi karty setkdni, které se maji umistit na jiné pole neZ na to,
kde byly otoceny. Pokud neskon¢i na tom misté, kde stoji postava, kterd je
otoCila, nemaji uz na ni vliv.

Poradf karty pfi PREDMET 5 PREDMET Druh Karty setkdn{
Pl s < +—
setkdni s vice _//'V OR
kartami Pl
Jméno karty
setkdn{
V priStim tahu se misto normdlniho pohybu
POkyI,ly z}/vnelt;? muZes preplavit pres feku na pole leZici
POPIS UCINKU | hximo naproti tomu, kde ted stojis. Rozhod-
nout se musi$ ihned. Af uZ se budes plavit,
\A nebo ne, odloZ vor k otocenym kartdm nebot
jej neni mozné vzit s sebou a zprdchnivi,
kdyZ je ponechdn sim sobé.

15.2 Setkdni s kartami probihd piisné podle poradi vyznaceného ¢islem nahote
uprostied karty. Nejdrive se postava setkd s kartami s nejnizs$im cislem, pak

v

ROZDELENI KARET SETKAN{
15.3 Karty setkdni se déli takto:

1. Udalosti

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

2. Nepritel - Zvire, Netvor nebo Drak
15.5 Tvor na karté postavu okamZité€ napadne (viz 16.1-5). PoraZené nepritele
tohoto druhu je moZné uschovat a pozdéji vyménit za silu (viz 1.4).

3. Nepfritel - Duch
15.6 Tito nepidtelé na postavu okamZité zatito¢i mentdlnim soubojem (viz 17.1-2).

15.7 § ndsledujicimi kartami je moZné se setkat jen tehdy, kdyZ nastaly vSechny
uddlosti otocené na daném poli a vSichni neprdtelé zde bylibu  poraZeni (viz
16.1-5) nebo se postava boji s nimi vyhnula (18.1-2).

4. Cizinci
15.8 Postupuje se podle pokynti na karté.

5. Predméty, Kouzelné predméty a Pomocnici
15.9 Pokud to neodporuje pravidlim (viz 5.2—3), mtZe si je postava vzit.

6. Mista
15.10 Postupuje se podle pokyni na karté.

KARTY SETKANI ZUSTAVAJICI NA HERNIM PLANU
15.11 VSechny Karty, které po setkdni zbydou, musf ziistat na daném poli licem
nahoru.

PRIKLAD: Trpaslik prijde do Skrytého tidoli a podle pokynii md otocit 3 Karty
setkdni. Otodi kartu IMP (1. Uddlost), MEDVED (2. Nepfitel) a MESEC ZLATA
(5. Predmét). Nejdiive se musi vyporddat s impem. Trpaslik si hodi 4. Diky tomu ho
imp teleportuje do Ziiceniny pied tim, neZ se miZe utkat s medvédem nebo si vzit
zlato. Karta s medvédem a karta se zlatem zlistanou leZet licem nahoru ve Skrytém
tdoli. Hrdc, kterysem te  prijde, si otoc{jen jednu kartu (takZe budou otoceny celkem
tfi). Trpaslikidv tah vSak pokracuje dal$im setkdnim ve Zicening.

16. SOUBQ)
16.1 Ksouboji dojde, kdyz:

a) Nepfitel - Netvor, Drak nebo Zvite (viz 15.5) nebo néjaky jiny tvor s udanou
silou na postavu zattocf.

b) Postava se rozhodne zaiitocit na jinou postavu a nemiZe nebo nechce
zautocit mentdlné (viz 17.1-2).

SOUBOQJ MEZI POSTAVOU A NESTVURAMI NEBO NEPRATELI
16.2 Postava napied prohldsi zda se pokusi boji vyhnout (viz 18.1-3) ¢i nikoliv.
Jestlize ne, dojde k boji.

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

16.4 Postava si hodi 1 kostkou. Uto¢né &islo postavy je rovno souctu ¢isla na kostce
a sily postavy (viz 1.6, ale v souboji je mozné pouZit jen jednu zbrari). Jiny
hrd¢ ted’ hodi kostkou za nepritele a k hodu pricte jeho silu. Tak ziskd titocné
¢islo nepfitele. JestliZe je hrdcovo tito¢né Cislo vyssi neZ titocné ¢islo nepfitele,
podafilo se mu ho zabit (viz 15.7, 1.4). Bylo-li nepfitelovo titocné islo vyssi
neZ Cislo postavy, ztrdci postava jeden Zivot (nékterymi zaklinadly nebo
predméty tomu Ize zabranit) a jeji tah koncf. Jsou-li ttocnd ¢isla obé stejnd,
dojde k remize (viz 16.10).

Vice nei jeden nepritel

16.5 Pokud je na poli vice neprtel vtocicich silou, zatito¢{ na postavu jako jeden
tvor. Jejich sila se scitd a k vysledku se pricte hod 1 kostkou.

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

16.7 PFed hody kostkou maji obé postavy moznost sesilat zaklinadla.

16.8 Utoénikovo titoéné &islo se spoéitd stejné jako v bodé 16.4. Obrdncovo titoéné

¢islo se urci obdobné. Postava s vy$$im titocnym ¢islem v souboji zvitézi. Pri
rovnosti ttocnych ¢isel dojde k remize (viz 16.10).

16.9 Vitéz miZe poraZenému vzit 1 Zivot (tomu je moZno zabrdnit nékterymi
zaklinadly nebo predméty), nebo mu sebrat jeden mésec ¢i predmét dle vlast-
niho vybéru a pridat jej ke svym vlastnim. Tim tah konci.

REMIZA
16.10 Pfi remize neni nikdo zranén a tah kondi.



17. MENTALNI SOUBOJ
17.1 K mentdlnimu souboji dojde, kdyz:

a) Nepfitel - Duch (viz 15.6) ¢i néjaky jiny tvor s udanou vili na postavu
zautoci.

b) Postava, které to umoZiiuje jeji zvlastni schopnost, se rozhodne mentdlné
zautoCit na jinou postavu.

17.2  Mentdlni souboj probih tipIné stejné jako obycejny souboj (viz 16.2—10), aZ
na to, Ze:

a) Misto sily se pouZivd viile.
b) Zddny predmét ztrdté Zivota nezabrdni.

19.5 Ropuchy nemohou ani ziskdvat ani sesilat zaklinadla. Postava si vSak uchovid-
vd svoje zaklinadla a po zpétné proméné je muZe obvyklym zplisobem
pouZivat.

19.6 Ropucha m4 stejné Zivotii jako piivodni postava. Zivoty ziskané a ztracené
ropuchou se promitnou do Zivotd postavy po zpétné proméné.

19.7 Setkdni ropuchy probihaji stejné jako setkdni viech ostatnich postav.

19.8 Ropucha nemd Zddné zvldStni schopnosti. ZvldStni schopnosti pdvodni posta-
vy neni moZno pouZivat, dokud je postava ropuchou.

20. KARTY NAKUPU A TALISMANU

20.1 Pokazdé, kdyZ postava dostane nebo si koupi néjaky predmét nebo Talisman,

18. ANI SE BOJI méla by si vzit odpovidajici kartu ndkupu nebo kartu s Talismanem.

18.1 Pomoci zvldstni schopnosti, zaklinadla Nehybnost nebo Neviditelnost se
postava muiZe vyhnout neprtelskému tvoru nebo postavé. Jestlize to udéld,
nikdo uZ na ni nemtZe plsobit a ani ona nemtZe plsobit na ostatni.
S vyjimkou zaklinadla Nehybnost plati, Ze se postava soucasné vyhybd vSem
tvordm na daném poli.

20.2 Ve hie se chovaji tiplné stejné jako predméty na kartdch setkdni, aZ na to, Ze
misto na hromddku otocenych karet setkdn{ se ddvaji na vlastni hromddku a
jsou znova k dispozici. JestliZe karta ndkupu pro néjaky urcity predmét nebo
Talisman neni k dispozici, znamend to, Ze dany predmét ted’ neni mozno
koupit nebo dostat.

20.3 Karty nakupu i Talismany mohou zistat na hernim pldnu licem nahoru, jako
kterykoli jiny predmét.

3RV TELS TV 5%

Vitézem je posledni postava ve hre.

182 Je mozné se vyhnout témto tvordm:

a) Cokoli ve vnéjSim a stfednim pdsu, co na postavu zatocilo.

b) V§em utocicim postavdim a postavim, které chtéji pouZit svoji zvldstni
schopnost.

¢) VSem tvortim na Kartdch setkdni, se kterymi se postava nechce setkat,
napiiklad babici, impovi nebo jeZibabé.

18.3 Ve vnitfnim pdsu je mozné se vyhnout pouze jinym postavam.

19. ROPUCHY

19.1 KdyZ se postava proméni na tii kola v ropuchu, nahradf se jeji figurka na
hernim pldnu figurkou ropuchy. Na konci svého tretiho kola se postava vrdti
do své pivodni podoby.
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19.2  Ropuchy nemohou vlastnit predméty, kouzelné predméty, zlato ani pomocni-
ky. VSechny takové karty se musi umistit na pole, kde k proméné doslo.

19.3 Ropuchy maji silu 1 a viili 1, ale postava si ponechdva vSechny Zetony sily a
vile a po zpétné proméné je miZe zase pouZivat. Veskerd sila a vile ziskand
ropuchou ovliviiuje jen jeji silu a viili 2 nemd vliv na vlastnosti postavy po
zpétné proméné.

19.4 Ropuchasinehdzi 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 rozSifujici a
doplnujici sady:

Talisman — DobrodruZstvi prindsi dvacet dva novych postav a vice neZ sto novych celobarevnych
karet setkdnf, véetné novych predmétd, cizincd, mist, pomocnikd, netvord a duchi a kouzel na
jejich vrazdéni! Tento modul také obsahuje nékterd rozsitend pravidla, zejména pro pét alterna-
tivnich koncli. Pokud je budete pouZivat, uZ nikdy si nebudete jisti, co na vds ¢ekd, kdyZ vyjdete
2 Udoli ohné. MiiZe to byt Pdn draki stejné dobe jako Pandofina skiiiika.

Talisman — Jeskyné obsahuje hlavné pridavny pldn jeskyné formdtu A3, na ktery se vstupuje
dvermi, jeZ se ndhodné objevi na hlavnim pldnu. V jeskyni na postavy cekaji novd setkdni: celkem
tiicet osm specidlnich karet jeskyné. Komu se podafi projit jeskyni aZ na konec, miZe s trochou
Stésti dorazit pfimo ke Koruné moci. A nebo také nemusi... Kromé toho tento modul obsahuje
jesté ctrndct novych postav, které je mozZno pouZivat i v zdkladni he.

Talisman —Mésto piendsi Talisman z divokych hor a hustych lest do civilizace. Mésto je domovem
nejriznéjSich podivnych, ale potencidlné uZite¢nych postav, od krdlovského alchymisty aZ po
krdlovského bankéfe. Ve mésté je moZno vyddvat zatykaCe na ostatni postavy, a kdo si pospisi,
miZe se stdt i krdlovskym magem, jednou ze ¢tyf specidlnich novych postav, které je mozZné ziskat
jenom ve mésté. I tento modul obsahuje doplitkovy herni pldn formdtu A3, specidlni karty setkdn{
pro mésto, karty ndkupu a nové postavy pouZitelné i v zdkladni hre.

Moduly pro Talisman si miZete objednat v zdsilkové sluzbé nakladatelstvi ALTAR na adrese ndm.
Jittho z Lobkovic 14, 130 00 Praha 3, e-mailem na adrese aquila@altar.cz nebo pies web na
adrese www.altar.cz.
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Jiny svét, jiny Cas.
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