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7  Získej 1 čarování.   8–9  Získej 1 kouzlo.  
10  Získej relikvii smrti.   11  Získej 2 žetony osudu.   12  Získej 2 zdraví.Ztrať 1 zdraví.Ztrať 1 zdraví.

Můžeš hodit kostkou a přijmout výzvu: 
	 Vezmi jiné postavě 1 zdraví .     Poraz nepřítele.


  O

dlož pom
ocníka.   

  O
dlož kouzelný předm

ět. 


  O
dlož 3 galeony.   

  O
dlož 2 galeony.

V
yřeš karty

 na tom
to poli a pak hoď kostkou:

Padne-li sudá, pohni se o tolik polí po sm
ěru hodinových  

ručiček, padne-li lichá, tak proti sm
ěru hodinových ručiček.

Stane se ti jedna z těchto věcí:  
Buď ztratíš 1 žeton osudu, 1 galeon, nebo 1 zdraví.

Zde se musíš zastavit, než budeš  
pokračovat do vnitřního pásu.
Za tímto polem se pohybuješ o polovinu výsledku  
hodu na pohyb (zaokrouhleno dolů). 

Hoď kostkou, ať zjistíš, kolik kouzelných klíčů (čarování 4) se ti  
třepotá nad hlavou. Po jednom je pochytej, dokud tu nezbude žádný.  

Dál se můžeš pohnout, až když tu na začátku tvého tahu žádný nezbývá.

Zvol si číslo 1–6 a hoď kostkou. Pokud padlo zvolené číslo,  
m

ůžeš v příštím
 tahu postupovat dál. Pokud ne, získej 1 žeton  

osudu a házej znovu v příštím
 tahu. M

ůžeš zde utratit žetony  
osudu, za každý žeton m

ůžeš upravit výsledek hodu o 1.  

Smrtijed: Ztrať 1 zdraví. Pak hoď kostkou, padne-li  nebo , ztrať další život.  
Fénixův řád: Nic se neděje.

Hoď 2 kostkami, výsledek je síla bubáka, s nímž musíš bojovat.
Pokud prohraješ, ztratíš 1 zdraví a se stejným bubákem musíš bojovat příští tah.  
Nemůžeš odsud odejít, dokud bubáka neporazíš.
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Fénixův řád: Ztrať 1 zdraví. Pak hoď kostkou, 

padne-li  nebo , ztrať další život.  

Smrtijed: Nic se neděje.

Pokud procházíš do hradu, nedobírej kartu. Vyber si buď  
čarování, nebo sílu a hoď dvěma kostkami. Je-li součet hodů stejný  

nebo menší než hodnota zvolené vlastnosti tvé postavy, pokračuj dále  
do hradu. Pokud je vyšší, zůstaň zde a ztrať 1 bod této vlastnosti.

H
oď kostkou:  


  N
apadl tě m

ozkom
or s čarováním

 4.  

   Zadrželi tě – příští kolo nehraješ.      Jsi v bezpečí. Nic se neděje.
  Odleť do bezpečí. Získej 1 čarování.
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	 Dudley tě zbil a vzal ti kapesné. Ztrať 1 galeon.     Povedlo se ti napálit Dudleyho. Získej 1 galeon.
	 Čaroděj ti nabídne, že tě namísto tvého příštího pohybu přemístí na jakékoli pole v tomto pásu.
	 Příští tah použij Přenášedlo a přenes se do  Hagridovy boudy.

Hoď dvěma kostkami:
Dober do tolika karet, jaký je rozdíl mezi hodnotami na kostkách, do počtu se počítají i karty  

na tomto poli. Pokud hodíš dvě stejná čísla, přesuň se okamžitě na Nádraží King’s Cross.

Navštiv buď hostinec U Tří košťat, Čajovnu madam Pacinkové, nebo hospodu U Prasečí hlavy.
U Tří košťat: Doplň si až 2 zdraví, každé za cenu 1 galeonu.
Čajovna madam Pacinkové: Odlož libovolný počet předmětů a za každý získej 1 galeon.  

H
ospoda U

 Prasečí hlavy (hoď kostkou): 


  Prom
ěnili tě ve fretku.   

  Ztrať 1 sílu.   
  Ztrať 1 čarování.  


  Získej 1 sílu.   

  Získej 1 čarování.   
  Získej 1 kouzlo.

Podle svého přesvědčení
Sm

rtijed: Ztrať 1 zdraví.
Fénixův řád: Buď si doplň žetony osudu do původního počtu, nebo trénuj hoze - 
ním

 kostkou: 
 

 
 

  N
ic se neděje.   

  Získej 1 zdraví.   
  Získej jedno kouzlo.

Pokud přecházíš do středního pásu, nedobírej kartu.  
Namísto toho musíš odemknout přepážku na nástupiště 9 a tři čtvrtě (čarování 9 a vyšší).  

Pro přesun ze středního pásu přepážka zamčená není.

Podle svého přesvědčení
Fénixův řád: Ztrať 1 zdraví.
Smrtijed: Buď si doplň žetony osudu do původního počtu, nebo spřádej plány hozením  
kostkou:      Nic se neděje.     Získej 1 zdraví.     Získej jedno kouzlo.

Doplň zásoby buď v Krucáncích a Kaňourech, nebo Kratochvilných kouzelnických kejklích.
Krucánky a Kaňoury (nakup cokoli, co je k dispozici): Výbušné bonbony (2 G);  
Hůlka (2 G); Letax (3 G); Bertíkovy fazolky tisíckrát jinak (3 G); Čokoládové žabky (4 G).
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 ti na tom
to  

poli nepřidávají čarování ani sílu a kouzelné  
předm

ěty
 ani kouzla zde nelze používat.

Předměty a kouzelné předměty ti na tomto  
poli nepřidávají čarování ani sílu a kouzelné  

předměty ani kouzla zde nelze používat.

H
oď

 k
os

tk
ou

 a 
zt

ra
ť t

olik
 zdraví, kolik na ní padlo.

PŘEDSTAVENÍ HRY
Cílem hry je být první postavou, která dorazí za lordem Voldemortem do Velké síně, aby buď ukončila jeho temné 
působení, nebo prokázala svoji věrnost. První hráč, který to dokáže, vyhraje hru.

Pro dosažení tohoto cíle potřebujete získat rozličné předměty a pomocníky a vylepšit své čarování a sílu. Nejdůleži-
tější ovšem je ještě před příchodem do Velké síně najít jednu z relikvií smrti. Bez jednoho z těchto mocných artefaktů 
nemáte šanci ve svém úkolu obstát.

PŘEHLED NEJDŮLEŽITĚJŠÍCH 
SOUČÁSTÍ A PRINCIPŮ HRY
V této sekci se noví hráči seznámí s nejdůležitějšími prin-
cipy a součástmi Talismanu. Hráčům, kteří znají pravidla 
původního Talismanu, doporučujeme přeskočit na „Pří-
pravu hry“ na straně 6.

Herní deska
Herní deska představuje řadu míst v kouzelnickém světě. 
Je rozdělena do třech pásů: Londýn a okolí je vnější pás, 
bradavické pozemky jsou střední pás a bradavický hrad 
je vnitřní pás.

OBSAH
Představení hry a herní součásti ................2–4

Karty postav a vlastnosti ............................4–5

Příprava hry ................................................. 6–7

Průběh tahu ............................................... 8–11

Pohyb ................................................................ 8

Setkání ............................................................. 8

Žeton výhody  ................................................... 9

Bitva ...........................................................10–11

Ukázka bitvy .................................................. 11

Předměty  ....................................................... 12

Pomocníci  ....................................................... 12

Kouzla ............................................................. 12

Další pravidla ........................................... 12–14

Varianty pravidel ........................................... 15

Přehled symbolů ............................................ 15

Graf setkání v Talismanu ..............................17

POČET HRÁČŮ
Talisman: Harry Potter může hrát až šest hráčů, nicmé-
ně čím víc hráčů bude, tím déle hra potrvá. Pokud je vás 
méně nebo jestli si chcete zahrát klasičtější, delší hru 
Talismanu, na straně 15 na konci této příručky najdete 
odpovídající variantu pravidel.

HERNÍ SOUČÁSTI
Zde je seznam všech součástí, které najdete v této edici 
Talismanu:

• 1  ilustrovaná herní 
deska

• 1 příručka pravidel

• 9 karet postav

• 100 karet setkání

• 24 karet kouzel

• 21 karet nákupu

• 2 karty fretky

• 3 karty relikvií smrti

• 4 šestistěnné kostky

• 8 figurek postav

• 1 figurka Voldemorta

• 6  destiček s číselníky

• 20 galeonů

• 36 žetonů osudu

• 1 žeton výhody
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Místo

Jeskyně u moře

Při otočení na tuto kartu polož 4 žetony osudu. Při každé návštěvě můžeš jeskyni prozkoumat 
a jeden z těchto žetonů si vzít 

do své zásoby. Až bude odebrán 
poslední žeton, Jeskyně u moře 

zmizí na odkládací balíček.

6

Kouzelný předmět

Pobertův plánek

Přidej 2 ke svému čarování.

5

Pomocník

Narcisa 
Malfoyová

Pokud máš alespoň 
jednoho dalšího pomocníka, 
přidej 1 ke svému čarování.

čarování: 3

5

2

Událost

Pokrytí 
mrvomízou

Otoč žeton výhody 
na druhou stranu.

 Po dobu dvou kol, nehledě 
na to, v jakém se nachází pásu, 

se všechny postavy mohou hýbat 
pouze o 1 pole. Mrvomíza pak bude 
odstraněna na odkládací balíček.

1

5

Dobby

Přidej 1 ke svému čarování.

 Můžeš se hýbat pouze 

o 1 pole za tah. To potrvá, 

než se přesuneš do jiného 

pásu. Jakmile se přesuneš 

do jiného pásu, Dobbyho 

osvoboď (odlož).

Pomocník

Pomocník

Fred a George 
Weasleyovi

Při odhalení otoč žeton výhody 

na stranu Fénixova řádu. 

Vždy když házíš jednou kostkou 

v důsledku události, pozorovatele, 

místa nebo herního pole, můžeš 

hodit dvakrát a zvolit si, který 

výsledek si necháš.

čarování: 2

5

2

© & ™ WBEI. (s21)

set
kání

Vnější pás

© & ™ WBEI. (s21)

Set
kání

Střední pás

Zahraj kdykoli na jakoukoli postavu.
Tato postava musí odložit všechna svá kouzla.

Kouzlo

Zapomeňte!

Zahraj na začátku tahu, 
ještě před pohybem.

Otoč žeton výhody libovolnou 
stranou vzhůru. Po skončení svého 
tahu můžeš hrát ještě jeden tah.

Kouzlo

Lumos

Použij na začátku svého

tahu, ještě před pohybem.

 Vezmi si jeden libovolný předmět, 

jeden galeon, nebo jeden žeton 

osudu od libovolné postavy 

opačného přesvědčení.

Kouzlo

Accio

© & ™ WBEI. (s21)

Kouzla

5

Předmět

Letax

K hodům na čarování si připočti 1.
 Můžeš odložit Letax, a přesunout 

se tak na pole Bradavických 
pozemků z Doupěte nebo z Atria ministerstva.

V bitvě si k čarování 
připočítej 1.

5

Předmět

Hůlka

Neztrácíš zdraví 
v Zapovězeném lese.

5

Předmět

Lucerna

© & ™ WBEI. (s21)

nákup

Do Velké síně můžeš vstoupit, pouze pokud máš jednu z relikvií smrti.

Kouzelný předmět

Relikvie smrti

Reli
kvie

 sm
rti

© & ™ WBEI. (s21)

Karty setkání
Balíček 100 karet setkání obsahuje mnoho nepřátel, po-
zorovatelů, pomocníků, událostí, míst a předmětů, které 
postavy objevují na své výpravě buď za získáním místa 
po pravici lorda Voldemorta, nebo za jeho konečnou po-
rážkou. Balíček je rozdělen na dvě části, jednu pro vněj-
ší a jednu pro střední pás herní desky. Pokud některý 
z balíčků dojde, zamíchejte do něj všechny odložené karty 
setkání z tohoto balíčku a vytvořte tak nový balíček.

Karty kouzel
Ve hře je 24 karet kouzel popisujících speciální schopnos-
ti, které ve hře můžete získat a používat.

Karty nákupu
Ve hře je 21 karet nákupu popisujících předměty, které 
postavy mohou získat jinak než skrze setkání.

Karty relikvií smrti
Postavy mohou díky setkání ve středním pásu nebo spl-
něním jedné z výzev na poli Famfrpálové hřiště získat 
jednu z pěti karet relikvií smrti.

Galeony
20 galeonů představuje měnu, kterou postavy během své-
ho dobrodružství používají na nakupování zboží a služeb.

Žeton výhody
Žeton výhody ukazuje, která strana má v této chvíli na-
vrch v druhé kouzelnické válce, tedy buď Fénixův řád, 
nebo Smrtijedi. Na začátku hry umístěte žeton výhody 
vedle herní desky otočený nahoru tou stranou, která má 
ve hře méně postav. Pokud je počet postav obou stran 
shodný, žeton se otočí vzhůru opačnou stranou, než je 
přesvědčení začínající postavy.

Kostky
Ve hře jsou čtyři kostky. Používají se pro pohyb, vyhod-
nocení bitev nebo setkání dle pokynů na kartách a herní 
desce.

3
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předměty pomocníci
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 Začni v Zobí ulici č. 4

Hru začínáš s jedním kouzlemjedním kouzlem.

$
Předměty v Příčné ulici stojí stojí 
o galeon méněo galeon méně, minimálně 

ovšem jeden galeon.

$
V bitvě můžeš hodit dvěma dvěma 

kostkamikostkami a použít vyšší číslovyšší číslo 
pro výpočet útočného čísla. 

$
Pokud na tebe jiná postava 
použije kouzlopoužije kouzlo, můžeš se mu 
pokusit odolatodolat. Hoď kostkou:

    Působí na tebe normálně. 
    Kouzlo nemá žádný účinek.

Harry Potter™

čarování  4 síla  3 zdraví  4 osud  5 

Fénixův řád

Destičky vlastností s číselníky
Šest destiček vlastností s číselníky se používá pro zazna-
menání čarování, síly a zdraví postav. Žádná z postav 
nemůže dosáhnout vyšší hodnoty, než kterou mohou čí-
selníky zobrazit.

Karty postav a figurky
Osm oboustranných karet postav ukazuje hratelné po-
stavy, jejich přesvědčení, počáteční hodnoty čarování, 
síly, zdraví a osudu a jejich zvláštní schopnosti. Každá 
karta postavy odpovídá jedné speciální figurce, která 
představuje postavu na herní desce.

Karta a figurka lorda Voldemorta
Lord Voldemort není hratelnou postavou. Naopak hra-
je sám za sebe proti všem hráčům. Všichni hráči budou 
moci ovlivnit pohyb lorda Voldemorta po herní desce. Po-
kud skončí pohyb na poli s jinou postavou, nehledě na její 
přesvědčení, zaútočí.

Přesvědčení
Každá postava má přesvěd-
čení, které pomáhá defino-
vat její povahu a cíle. Fénixův 
řád se snaží porazit lorda Vol­
de morta. Smrtijedi se snaží získat jeho přízeň a místo po 
jeho pravici. Na své cestě postavy zažijí množství setkání, 
jejichž výsledek bude záležet na jejich přesvědčení.

Čarování a síla
Čarování je hlavní bojovou vlastností postavy, 
zatímco síla představuje její fyzickou zdat-
nost. Čarování i síla jsou používány v bitvách 
(viz Bitva na straně 10) a při překonávání ně-
kterých překážek, se kterými se postavy ve 
hře mohou setkat.

Když postava získá nebo ztratí bod čarování, 
zaznamenejte to otočením fialového číselníku 
čarování. Změny v síle jsou zaznamenány po-
mocí bronzového číselníku. Nicméně čarování 
a síla získané díky předmětům nebo pomoc-
níkům se nezaznamenávají pomocí číselníků 
a přičítají se k síle či čarování postav, když je 
to možné nebo nutné.

Čarování a síla postavy odpovídají hodnotám na čísel-
níku plus čarování a síle získaným díky pomocníkům 
a předmětům, které lze v této situaci použít.

Čarování a síla postavy nemohou nikdy klesnout pod po-
čáteční hodnotu.

Zdraví
Zdraví představuje výdrž postavy. Lze o ně přijít 
jak v bitvě, tak skrze jiná nebezpečí, se kterými 
se postava setká. Každá postava začíná hru se 
zdravím odpovídajícím své kartě postavy. Zdra-
ví se zaznamenává na modrém číselníku.

Postavy se mohou vyléčit a doplnit tak ztracené zdraví 
nebo získat zdraví a překročit svou počáteční hodnotu. 
Postavy nemohou pomocí léčení dosáhnout zdraví, kte-
ré by překročilo počáteční hodnotu. Postava, která přišla 
o všechno své zdraví, se okamžitě přesouvá na pole Ne-
mocnice svatého Munga (viz Zdraví postavy na straně 13).

Čarování

Síla

Fénixův řád Smrtijedi

Petr  
Pettigrew

Minerva 
McGonagallová

Albus  
Brumbál

Belatrix  
Lestrangeová

Harry  
PotterTM

Lucius  
MalfoyTM

Draco  
MalfoyTM

Lord  
VoldemortTM

Rubeus 
HagridTM

4
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předměty pomocníci
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 Začni na Ministerstvu kouzel

Hru začínáš se dvěma kouzlydvěma kouzly.

$
Během hry máš vždy alespoň alespoň 

jedno kouzlojedno kouzlo (získej kouzlo poté, 
co zakouzlíš své poslední kouzlo).

$
Když hodíš  na pohyb, můžeš 
se namísto pohybu přemístit na přemístit na 
jakékoli jiné polejakékoli jiné pole stejného pásu.

$
Můžeš libovolně kombinovat libovolně kombinovat 

trofejetrofeje na vylepšování 
čarování a síly.

Fénixův řád

Albus Brumbál

čarování  5 síla  2 zdraví  5 osud  2 

 

5

Přidej 1 ke své síle.

V Zapovězeném lese 
neztrácíš zdraví.

Tesák
Pomocník

Pokud prohraješ bitvu 
a máš ztratit zdraví, hoď si 

kostkou – hodíš­li  nebo , 
Bertíkovy fazolky tě ochrání 

a zdraví neztratíš. Stále ovšem 
prohráváš tuto bitvu.

5

Předmět

Bertíkovy fazolky 
tisíckrát jinak

Osud
Osud představuje štěstí postavy a její vliv 
na kouzelnický svět. Zaznamenává se pomo-
cí žetonů osudu. Jedenkrát po hodu kostkou 
může hráč zaplatit jeden žeton osudu (který 
vrátí do zásoby) a přehodit tak jednu kostku 
právě hozenou na:

1. Pohyb postavy.

2. Bojový hod.

3. Vyřešení pokynů na kartě nebo herním poli.

• Pokud hráč zaplatí žeton osudu za přehození kost-
ky, musí přijmout nový výsledek – nemůže zaplatit 
další žeton osudu za opětovné přehození.

• Pokud akce na herním poli vyžaduje hod více kost-
kami, hráč smí zaplatit pouze jeden žeton osudu za 
přehození právě jedné kostky.

• Hráč nemůže zaplatit žeton osudu za přehození 
bo jového hodu nepřítele nebo za přehození kostky 
jiného hráče.

• Postava u sebe může mít jakékoli množství žetonů 
osudu.

PŘÍPRAVA POSTAVY

5
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setkání
Vnější pás

© & ™ WBEI. (s21)

Setkání
Střední pás

© & ™ WBEI. (s21)

Kouzla

5

Předmět

Neztrácíš zdraví 
v Zapovězeném lese.

Lucerna

V bitvě si k čarování 
připočítej 1.

5

Předmět

Hůlka

K hodům na čarování 
si připočti 1.

 Můžeš odložit Letax, a přesunout 
se tak na pole Bradavických 

pozemků z Doupěte nebo 
z Atria ministerstva.

5

Předmět

Letax

5

Předmět

Pokud prohraješ bitvu 
a máš ztratit zdraví, hoď si 

kostkou – hodíš­li  nebo , 
Bertíkovy fazolky tě ochrání 

a zdraví neztratíš. Stále ovšem 
prohráváš tuto bitvu.

Bertíkovy fazolky 
tisíckrát jinak

5

Předmět

Hůlka

V bitvě si k čarování 
připočítej 1.

5

Předmět

Hůlka

V bitvě si k čarování 
připočítej 1.

Pokud prohraješ bitvu 
a máš ztratit zdraví, hoď si 

jednou kostkou. Pokud hodíš , 
Výbušné bonbony tě ochrání 

a zdraví neztratíš. Stále 
ovšem prohráváš bitvu.

5

Předmět

Výbušné bonbony

Pokud prohraješ bitvu 
a máš ztratit zdraví, hoď si 

kostkou – hodíš­li ,  nebo , 
Čokoládová žabka tě ochrání 

a zdraví neztratíš. Stále ovšem 
prohráváš tuto bitvu.

5

Předmět

Čokoládové 
žabky

Relikvie
 smrti

© & ™ WBEI. (s21)

Do Velké síně můžeš vstoupit, pouze pokud máš jednu z relikvií smrti.

Kouzelný předmět

Relikvie smrti
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Stane se ti jedna z těchto věcí:  
Buď ztratíš 1 žeton osudu, 1 galeon, nebo 1 zdraví.

Zde se musíš zastavit, než budeš  
pokračovat do vnitřního pásu.
Za tímto polem se pohybuješ o polovinu výsledku  
hodu na pohyb (zaokrouhleno dolů). 

Hoď kostkou, ať zjistíš, kolik kouzelných klíčů (čarování 4) se ti  
třepotá nad hlavou. Po jednom je pochytej, dokud tu nezbude žádný.  

Dál se můžeš pohnout, až když tu na začátku tvého tahu žádný nezbývá.

Pokud padlo zvolené číslo,  
m

ůžeš v příštím
 tahu postupovat dál. Pokud ne, získej 1 žeton  

osudu a házej znovu v příštím
 tahu. M

ůžeš zde utratit žetony  
osudu, za každý žeton m

ůžeš upravit výsledek hodu o 1.  
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Ztrať 1 zdraví. Pak hoď kostkou, 

 
, ztrať další život.  

Nic se neděje.

Pokud procházíš do hradu, nedobírej kartu. Vyber si buď  
čarování, nebo sílu a hoď dvěma kostkami. Je-li součet hodů stejný  

nebo menší než hodnota zvolené vlastnosti tvé postavy, pokračuj dále  
do hradu. Pokud je vyšší, zůstaň zde a ztrať 1 bod této vlastnosti.

  

      
  

  
	

 
	

 

	   
	 
	  

 

 

 
 

 

Pokud přecházíš do středního pásu, nedobírej kartu.  
Namísto toho musíš odemknout přepážku na nástupiště 9 a tři čtvrtě (čarování 9 a vyšší).  

Pro přesun ze středního pásu přepážka zamčená není.

Podle svého přesvědčení
Fénixův řád: Ztrať 1 zdraví.
Smrtijed: Buď si doplň žetony osudu do původního počtu, nebo spřádej plány hozením  
kostkou:      Nic se neděje.     Získej 1 zdraví.     Získej jedno kouzlo.

Doplň zásoby buď v Krucáncích a Kaňourech, nebo Kratochvilných kouzelnických kejklích.
Krucánky a Kaňoury (nakup cokoli, co je k dispozici): Výbušné bonbony (2 G);  
Hůlka (2 G); Letax (3 G); Bertíkovy fazolky tisíckrát jinak (3 G); Čokoládové žabky (4 G).
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UČEBNA KOUZELNÝCH FOR MULÍ
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PŘÍPRAVA HRY
1. Rozloženou herní desku umístěte doprostřed herní 

oblasti.

2. Dva balíčky karet setkání zamíchejte a položte lí-
cem dolů vedle herní desky.

3. Karty relikvií smrti a karty nákupu roztřiďte po­
dle druhu a umístěte lícem vzhůru vedle herní 
desky.

4. Umístěte figurku lorda Voldemorta do Velké síně. 
Jeho kartu postavy položte na místo, kde se na ni 
hráči mohou jednoduše podívat.

5. Jeden z hráčů zamíchá karty postav a každému 
hráči jednu rozdá. Hráči si poté musí vybrat, kte-
rou stranu této karty chtějí hrát. Postavy, které si 
nikdo nevybral, vraťte do krabice – bude možné si 
z nich zvolit, pokud bude některá z postav zabita.

(Varianta: Pokud všichni hráči souhlasí, mohou si 
své postavy vybrat, počínaje nejmladším hráčem až 
po nejstaršího.)

6. Každý hráč před sebe umístí svou kartu postavy 
zvolenou stranou nahoru. Karta postavy, předmě-
ty, pomocníci a další součásti hry tvoří osobní her-
ní oblast, která by měla být uspořádána dle obráz-
ku na straně 5.

1

2

3

7

8

6
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Použij dle potřeby.

Zakouzlením na sebe nebo jinou postavu si cíl kouzla doplní zdraví na počáteční hodnotu.

Kouzlo

Episkey

předměty pomocníci
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 Začni na Ministerstvu kouzel

Hru začínáš se dvěma kouzlydvěma kouzly.

$
Během hry máš vždy alespoň alespoň 

jedno kouzlojedno kouzlo (získej kouzlo poté, 
co zakouzlíš své poslední kouzlo).

$
Když hodíš  na pohyb, můžeš 
se namísto pohybu přemístit na přemístit na 
jakékoli jiné polejakékoli jiné pole stejného pásu.

$
Můžeš libovolně kombinovat libovolně kombinovat 

trofejetrofeje na vylepšování 
čarování a síly.

Fénixův řád

Albus Brumbál

čarování  5 síla  2 zdraví  5 osud  2 

 

předměty

pomocníci
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Začni v Zobí ulici č. 4

Pokud na konci svého 

tahu nemáš žádný žeton 

osudu, získej 1 žeton osudu
získej 1 žeton osudu.

$
Namísto normálního pohybu 

můžeš utratit 1 žeton osudu
utratit 1 žeton osudu, zůstat 

na svém místě a setkat se s ním
setkat se s ním. Tuto 

schopnost nemůžeš použít, pokud 

byla použita v minulém kole.

$
Kdykoli jiná postava zakouzlí kouzlo 

na tebe, pole, kde se nacházíš, nebo tvé 

karty, můžeš buď získat 1 žeton osudu
získat 1 žeton osudu, 

nebo zaplatit 2 žetony osudu a kouzlo 

zaplatit 2 žetony osudu a kouzlo 

zablokovatzablokovat. Pokud kouzlo zablokuješ, 

nemá žádný účinek a můžeš je 

okamžitě zakouzlit na jiný cíl bez 

ohledu na omezení pásů či času. 

Pokud kouzlo nevyužiješ, odlož je.

Minerva 

McGonagallová

čarování  4 síla  3
zdraví  4 osud  3 

Fénixův řád

Smrtijed

předměty pomocníci
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čarování  4 síla  3 zdraví  4 osud  2 

Draco Malfoy™

 Začni v Sídle Malfoyových

Všechny předměty používej tak, 
jako kdyby měly číslo setkání 1číslo setkání 1.

$
Kdykoli dobíráš karty setkání, 

můžeš utratit 1 žeton osuduutratit 1 žeton osudu a jednu jednu 
z karet přesunout dospod balíčkuz karet přesunout dospod balíčku. 

Poté namísto ní dober 1 další kartudober 1 další kartu, 
se kterou se musíšmusíš setkatsetkat.

$
Kdykoli navštívíš Příčnou ulici nebo 
Vozík v Bradavickém expresu, můžeš 
navíc odložit 1 svůj předmětodložit 1 svůj předmět a vzít si vzít si 

1 předmět z karet nákupu1 předmět z karet nákupu. 

$
Když útočíš na člena Fénixova  útočíš na člena Fénixova 
řáduřádu, můžeš hodit 2 kostkamihodit 2 kostkami 
a vybrat si, kterou připočteš připočteš 

ke svému útočnému čísluke svému útočnému číslu.

 Začíná ve Velké síni

Lord Voldemort™

Když v bitvě porazíš lorda Voldemorta, hoď kostkou a získej odpovídající odměnu:

 žeton osudu     galeon     zdraví     síla     čarování     kouzlo
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LONDÝN

Čarování 

7
Síla 

7
BRADAVICKÉ 
POZEMKY

Čarování 

9
Síla 

9
BRADAVICKÁ 

ŠKOLA

Čarování 

10
Síla 

10

VELKÁ SÍŇ

Čarování 

12
Síla 

12

předměty pomocníci
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 Začni v Děravém kotli

Kdykoli ve svém tahu vyhraješ vyhraješ 
bitvubitvu, můžeš hned hrát další tahhrát další tah. Toto 

můžeš učinit pouze jednou za kolo. 

$
Když ukončíš pohybukončíš pohyb na poli se 

SmrtijedemSmrtijedem nebo Smrtijed ukončí Smrtijed ukončí 
pohyb na tvém poli,pohyb na tvém poli, můžeš jej zastrašitzastrašit. 
Pokud to uděláš, musí ti buď dát 1 žeton át 1 žeton 

osuduosudu, nebo ztratit 1 zdravíztratit 1 zdraví. Pokud 
ztratí zdraví, příští tah nehraješnehraješ. 

$
V Hagridově boudě můžeš hodit hodit 
3 kostkami3 kostkami a vybrat si 2a vybrat si 2, jejich 

výsledek musíš přijmout.

$
V Zapovězeném lese neztrácíš neztrácíš 

zdravízdraví. V Zapovězeném lese si můžeš můžeš 
vytáhnout 2 setkání namísto 1vytáhnout 2 setkání namísto 1, 

ale musíš se setkat s oběmaoběma.

čarování  2 síla  5 zdraví  4 osud  2 

RUBEUS Hagrid™

Fénixův řád

předměty pomocníci
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 Začni v Azkabanu

Hru začínáš se dvěma kouzlydvěma kouzly. 

$
Kdykoli se žeton výhody otočí otočí 
na stranu Smrtijedůna stranu Smrtijedů, získej získej 

jedno kouzlojedno kouzlo, pokud to hodnoty 
tvého čarování dovolí.

$
Když zaútočíš na jinou zaútočíš na jinou 

postavupostavu, můžeš ke svému 
čarování přičíst svoji počáteční přičíst svoji počáteční 
sílusílu. Nemůžeš to učinit, když 
na tebe zaútočí jiná postava.

$
Během pohybu můžeš utratit utratit 

1 žeton osudu1 žeton osudu a pohnout se namísto 
normálního pohybu o jakýkoli počet o jakýkoli počet 

polí až do výsledku svého hodupolí až do výsledku svého hodu. 

Smrtijed

Belatrix 
Lestrangeová

čarování  5 síla  1 zdraví  3 osud  3 

Zahraj dle potřeby.

Do konce tahu 

můžeš uhýbat postavě 

nebo nepříteli. 

Kouzlo
Impedimenta

Zahraj na začátku tahu postavy, ještě před pohybem.

 Postava je znehybněna (nemůže v tomto tahu udělat nic, pokud toto kouzlo neodrazí pomocí kouzla Mdloby na tebe!). 

Kouzlo

Immobulus

7. Zamíchejte karty kouzel do jednoho balíčku a umís­
těte jej lícem dolů vedle herní desky. Každý hráč 
si dobere tolik karet kouzel, kolik má napsáno na 
kartě postavy.

8. Každý hráč vezme plastovou figurku postavy 
a umís tí ji na pole hrací desky dle pokynů na kartě 
postavy.

9. Každý hráč si vezme destičku s číselníky. Dle poky-
nů na kartě nastaví fialový číselník na počáteční 
hodnotu čarování, bronzový číselník na počáteční 
hodnotu síly a modrý číselník na počáteční hodno-
tu zdraví.

10. Každý hráč si vezme tolik žetonů osudu, kolik udá-
vá karta postavy.

11. Každý hráč dostane dva galeony, pokud není na 
kartě postavy psáno jinak.

Zbývající žetony osudu a galeony umístěte na stra-
nu coby zásobu pro zbytek hry. Když hráči získají, 
ztratí nebo utratí žetony či galeony, berou si je pří-
mo z této zásoby nebo je tam vrací.

12. Hráč, který naposledy viděl některý z filmů o Har-
rym Potterovi, hraje jako první. Hra poté pokraču-
je po směru hodinových ručiček.

4

5

6

7

9

10

11

7
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PRŮBĚH TAHU
Tah hráče se skládá ze dvou částí, v tomto pořadí:

1. Pohyb – Hráč hodí kostkou a pohne se na herní 
desce o odpovídající počet polí. Postava se může hý-
bat po nebo proti směru hodinových ručiček ve svém 
pásu, nesmí ovšem popojít a pak couvat v rámci jed-
noho pohybu. Změna směru je možná pouze při pře-
chodu mezi vnějším a středním pásem (viz Nádraží 
King’s Cross na straně 13). Postava se na začátku 
svého tahu vždy musí pohnout.

2. Setkání – Jakmile postava dokončí pohyb, musí se 
setkat buď s herním polem, nebo s postavou opač-
ného přesvědčení na poli, kde ukončila pohyb.

Po skončení tahu hráče je na řadě hráč sedící po směru 
hodinových ručiček.

POHYB

Pohyb ve vnitřním pásu
Když hráč hodí kostkou na pohyb ve vnitřním pásu bra-
davického hradu, pohne svou postavou o polovinu hodnoty 
na kostce (zaokrouhleno dolů), minimálně však o jedna. 
Postava, která hodí ,  nebo  se tedy pohne o jedno 
pole, hod  či  postavu posune o 2 pole a  o tři pole.

Vrátit se zpět
Postava ve vnitřním pásu se může kdykoli rozhodnout 
otočit a jít směrem k Bráně do Bradavic.

Postava, která se takto otočila, se ve svém tahu pohne 
pouze o jedno pole směrem k Bráně do Bradavic a igno-
ruje pokyny na herních polích. Pokud postava ohlásí, že 
se otáčí, nemůže si to rozmyslet, dokud nedojde zpátky na 
Bránu do Bradavic.

Pohyb lorda Voldemorta
Pokaždé, když někdo z hráčů hodí na pohyb jedničku, po-
hne se o jedno pole a hodí na pohyb lorda Voldemorta. 
Poté pohne lordem Voldemortem o odpovídající počet polí 
po nebo proti směru hodinových ručiček. Navíc může hráč 
coby první krok pohybu pohnout lordem Voldemortem na 
sousedící pole v jiném pásu, zbytek pohybu už provede 
normálně.

Kdykoli lord Voldemort ukončí pohyb na poli obsahujícím 
jednu nebo více postav, hráč, který lordem Voldemortem 
pohnul, musí vybrat, s kterou postavou na tomto poli se 
lord Voldemort střetne v bitvě.

• Napadená postava si vybere způsob boje (čarová-
ním či sílou). Poté dokončí bitvu dle pokynů na kar-
tě lorda Voldemorta.

• Pokud hráč bitvu vyhraje, podařilo se mu utéct 
a hodí si kostkou; pokyny na kartě lorda Voldemor-
ta určí, co se s jeho postavou stane.

• Pokud hráč prohraje, ztratí jedno zdraví.

• Lord Voldemort zůstává na poli, na kterém ukončil 
svůj pohyb.

SETKÁNÍ
Poté, co postava dokončí pohyb, musí si vybrat buď setká-
ní s polem, na kterém skončila (a zde položenými karta-
mi), nebo s postavou opačného přesvědčení na tomto poli.

Setkání s postavou opačného přesvědčení
Postava se může setkat s postavou opačného přesvědče-
ní buď zahájením bitvy (viz Bitva mezi dvěma postavami 
na straně 10), nebo využitím zvláštní schopnosti či karty 
kouzla. Pokud se hráč rozhodne setkat s postavou namís-
to setkání se s herním polem, ignoruje všechny pokyny 
na herním poli a nesmí navštívit žádné pozorovatele či 
místa, ani nesmí z místa vzít žádné předměty, pomocní-
ky či galeony. Také nemůže zahájit bitvu s žádným nepří-
telem na tomto poli, pokud tím nepřítelem není pomocník 
postavy, se kterou se hráč setkává (viz Bitva mezi dvěma 
postavami na straně 10). Postavy nemohou svést bitvu 
s postavami stejného přesvědčení.

Setkání s herním polem
Když se hráč rozhodne setkat s herním polem, na kterém 
postava skončila, a ne s jinou postavou, musí následovat 
pokyny na herním poli.

Při setkání s herním polem se symbolem dobrání karty:

1. Hráč odhalí karty setkání odpovídající pásu, kde 
se postava nachází. Odhalí tolik karet, kolik udává 
pole; za každou kartu, která se na poli již nachází, 
odhalí o jednu kartu méně, nehledě na jejich druh.

2. Vyřeší karty v pořadí od nejmenšího čísla setkání. 
To typicky proběhne v pořadí popsaném na násle-
dující straně.

Symbol dobrání 
karty vnějšího 

pásu

Symbol dobrání 
karty středního 

pásu

Symbol dobrání 
karty kouzla

8
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Pomocník

Ginny 
Weasleyová

Pokud na začátku tahu nemáš 
žádné kouzlo, můžeš jedno 
dobrat, pokud to hodnota 
tvého čarování dovoluje.

čarování: 3

5

2

Pomocník

Narcisa 
Malfoyová

Pokud máš alespoň 
jednoho dalšího pomocníka, 
přidej 1 ke svému čarování.

čarování: 3

5

2

Nepřítel

Bystrozorové

Tuto oblast hlídají 
bystrozorové. Zůstanou zde, 

dokud je někdo neporazí. 

čarování: 4 2

• Bitva s nepřáteli opačného přesvědčení (viz Bitva 
mezi dvěma postavami na straně 10).

• Vyřešte jakékoli další instrukce na herním poli.

• Navštivte pozorovatele a místa.

• Vezměte si všechny pomocníky stejného přesvědče-
ní, galeony a předměty (volitelné).

• Odložte libovolné pomocníky, galeony nebo před-
měty (volitelné).

Karty se stejným číslem setkání vyřešte podle pořadí, 
v jakém jste je odhalili.

Některé karty mají více než jedno číslo setkání. Když ta-
kovouto kartu odhalíte, použijte číslo setkání vytištěné 
na části karty odpovídající přesvědčení vaší postavy.

Karty setkání položte na herní pole, na němž se s nimi 
postava setkává. Pokud pokyny na kartě udávají, že se 
karta má položit na jiné pole, nemají na postavu, která je 
odhalila, žádný vliv.

Přesvědčení nepřátel a pomocníků
Některé karty v balíčku setkání mají své přesvědčení – 
neutrální, Fénixův řád nebo Smrtijed. Pokud je přesvěd-
čení karty shodné s přesvědčením vaší postavy, je dle 
textu karty považována za pomocníka. Pokud je přesvěd-
čení karty opačné než přesvědčení vaší postavy, karta je 
považována za nepřítele. V každém případě při určování 
pořadí setkání s kartami použijte číslo odpovídající vaše-
mu přesvědčení.

Karty s neutrálním přesvědčením nejsou pro žádnou po-
stavu nikdy považovány za karty stejného či opačného 
přesvědčení a mají tedy pouze jedno číslo setkání.

ŽETON VÝHODY
Žeton výhody ukazuje, která stra-
na má v této chvíli navrch v dru-
hé kouzelnické válce. Ať postavy 
a nepřátelé útočí nebo jsou napa-
deni, získávají odpovídající bonu-
sy či postihy ke svému útočnému 
číslu.

• Pokud je žeton výhody na straně Fénixova řádu, 
Fénixův řád má výhodu. Když má Fénixův řád 
výhodu, postavy tohoto přesvědčení si připočítají 
jeden bod k útočnému číslu. Postava Smrtijeda si 
v bitvě s nepřítelem z Fénixova řádu odečte jeden 
bod ze svého útočného čísla.

• Pokud je žeton výhody na straně Smrtijedů, Smrti­
jedi mají výhodu. Když mají Smrtijedi výhodu, po-
stavy tohoto přesvědčení si připočítají jeden bod 
k útočnému číslu. Postava z Fénixova řádu si v bit-
vě s nepřítelem z řad Smrtijedů odečte jeden bod ze 
svého útočného čísla.

• Pokud je nepřítel neutrální, žádná strana nemá 
výhodu.

Pokud postava bojuje s více nepřáteli naráz, každý ne-
přítel si přidá jeden bod ke svému útočnému číslu, má­li 
jejich strana výhodu.

Změna výhody
Kdykoli postava ve svém tahu odhalí jednu nebo více ka-
ret událostí, musí otočit žeton výhody na opačnou stranu, 
nehledě na počet karet událostí, které postava odhalila.

Pokud karta setkání nařizuje otočit žeton výhody navrch 
stranou, která již navrchu je, nic se neděje.

Fénixův řád Smrtijed Neutrální pře-
svědčení

Pomocník

Lenka 
Láskorádová

Kdykoli bojuješ s jinou 
postavou, můžeš jednou přehodit 
kostku bez nutnosti utratit žeton 
osudu. (Pak můžeš utratit žeton 

osudu a přehodit ji znovu.)

čarování: 2

5

2

ROZLOŽENÍ 
KARTY

1. Jméno karty

2. Ikona balíčku

3. Typ karty

4. Přesvědčení karty

5. Text karty

6. Číslo setkání pro 
stejné přesvědčení

7. Číslo setkání pro 
opačné přesvědčení

8. Vlastnosti karty pro 
opačné přesvědčení

1

2

3

4

5

6

78
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BITVA
Bitva se odehraje, když se postava:

1. Setká s nepřítelem.

2. Rozhodne svést bitvu s postavou opačného pře-
svědčení.

Vyhodnocení bitvy proti nepřátelům
Způsob bitvy se určí podle vlastnosti na kartě nepříte-
le (čarování, nebo síla). Bitva proti nepřátelům se vyřeší 
v následujících krocích:

Úhyb: Postava nejprve řekne, zda použije kouzlo nebo 
speciální schopnost, aby se bitvě vyhnula (viz Úhyb na 
straně 12). Pokud ne, následuje bitva.

Kouzla a schopnosti: Jakákoli kouzla, předměty nebo 
schopnosti, které ovlivňují čarování nebo sílu postavy 
musí být využity před hodem na útok.

Hod na útok: Hráč na tahu hodí jednou kostkou a k vý-
sledku přičte čarování nebo sílu postavy podle toho, jaký 
způsob bitvy se odehrává. Nezapomeňte připočítat všech-
ny odpovídající bonusy či postihy.

Hod na útok nepřítele: Jiný hráč hodí jednou kostkou 
a k výsledku přičte čarování nebo sílu nepřítele. Výsle-
dek je útočné číslo nepřítele.

Porovnání útočných čísel:

1. Pokud je útočné číslo postavy vyšší než útočné číslo 
nepřítele, nepřítel je poražen a hráč si vezme tuto 
kartu nepřítele (bližší popis viz Trofeje na stra-
ně 10).

2. Pokud je útočné číslo postavy nižší než útočné čís-
lo nepřítele, postava ztratí jedno zdraví (tomu lze 
předejít použitím kouzla, předmětu nebo zvláštní 
schopnosti). Tah postavy okamžitě končí.

3. Pokud jsou útočná čísla shodná, výsledkem je re-
míza a nic se neděje. Tah postavy okamžitě končí.

Před porovnáním útočných čísel může hráč utratit jeden 
žeton osudu a přehodit svoji kostku, v tomto případě musí 
přijmout nový hod a dle něj znovu spočítat své útočné čís-
lo. Žetony osudu nelze použít na přehození kostek nepřá-
tel.

Více než jeden nepřítel
Pokud na postavu útočí více než jeden nepřítel čarová-
ním nebo sílou a mají stejné číslo setkání, útočí na po-
stavu coby jeden nepřítel a sčítají své hodnoty čarování 
nebo síly s hodem pouze jednou kostkou; vznikne tedy 
jedno společné útočné číslo. Nepřítel používající čarování 
se nikdy nespojí s nepřítelem používajícím sílu.

Trofeje
Když postava porazí nepřítele, nechá si kartu nepřítele 
a sleduje tak počet svých trofejí. Postava může na konci 
svého tahu odevzdat trofeje a zvýšit si tak buď čarování, 
nebo sílu, což zaznamená na příslušném číselníku.

Postava získá jeden bod čarování za každých pět bodů 
čarování, nebo jednu sílu za každých pět bodů síly zazna-
čených na kartách nepřátel, které odevzdá. Odevzdané 
karty nepřátel pak umístí na odkládací balíček karet se-
tkání. Čarování nebo síla překračující zaplacený násobek 
pěti nemá žádný efekt.

Bitva mezi dvěma postavami
Bojovat spolu mohou pouze postavy opačného přesvědče-
ní. Postavy nemohou nikdy napadnout postavy stejného 
přesvědčení.

Bitvy mezi postavami se vždy řeší pomocí čarování.

Bitvy mezi postavami se řeší stejně jako bitvy s nepřáteli, 
ovšem s následujícími změnami:

1. Úhyb: Napadená postava se může bitvě vyhnout, 
má­li odpovídající kouzlo, předmět nebo schopnost.

2. Kouzla, efekty a schopnosti: Obě postavy mohou 
před hodem na útok využít kouzla. Jakékoli efekty 
předmětů, pomocníků nebo schopností, které ovliv-
ňují čarování nebo sílu postavy, musí být využity 
před hodem na útok.

3. Hod na útok: Obě postavy současně hodí kostkou 
a určí své útočné číslo. Útočící postava se poté musí 
rozhodnout, zda využít žeton osudu a přehodit svoji 
kostku. 

Poté, co se rozhodne, má stejnou možnost bránící se 
postava. Nehledě na rozhodnutí bránící se postavy 
se útočník nemůže rozhodnout využít žeton osudu 
poté, co obránce ohlásil svoji volbu.

4. Porovnání útočných čísel: Poté hráči porovna-
jí útočná čísla postav tak jako v bitvě s nepřáteli. 
Postava s vyšším útočným číslem bitvu vyhrává. 
Pokud jsou čísla shodná, výsledkem je remíza.

10
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Pomocník

Antonín 
Dolohov

Kdykoli hodíš na pohyb , 
získej 1 žeton osudu.

čarování: 7

5

2

předměty pomocníci
 

©
 &

 ™
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 Začni na Ministerstvu kouzel

Hru začínáš se dvěma kouzlydvěma kouzly.

$
Během hry máš vždy alespoň alespoň 

jedno kouzlojedno kouzlo (získej kouzlo poté, 
co zakouzlíš své poslední kouzlo).

$
Když hodíš  na pohyb, můžeš 
se namísto pohybu přemístit na přemístit na 
jakékoli jiné polejakékoli jiné pole stejného pásu.

$
Můžeš libovolně kombinovat libovolně kombinovat 

trofejetrofeje na vylepšování 
čarování a síly.

Fénixův řád

Albus Brumbál

čarování  5 síla  2 zdraví  5 osud  2 

 

Pomocník

Nymfadora 
Tonksová

Přidej 1 ke svému čarování.

čarování: 3

5

25

Předmět

Hůlka

V bitvě si k čarování 
připočítej 1.

Zakouzli na sebe 
před začátkem bitvy. 

Do konce bitvy si k čarování 
můžeš připočíst svoji sílu.

Kouzlo

Expecto 
Patronum

Zahraj kdykoli.

Otoč žeton výhody 
libovolnou stranou vzhůru.

Kouzlo

Expulso

5. Zisk odměny/Útok na pomocníka: Vítěz si vy-
bere, zda poražený ztratí jedno zdraví, nebo jestli 
poraženému vezme jeden předmět (včetně relikvie 
smrti), nebo jeden galeon. Pokud je vítězem hráč 
na tahu, může se místo toho rozhodnout napadnout 

jednoho (ne více) pomocníka bránícího se hráče. Bit-
va s pomocníkem probíhá stejně jako bitva s jedním 
nepřítelem. Poraženého pomocníka si hráč může 
nechat jako trofej. Hráčův tah každopádně končí.

Albus Brumbál se spojil s Nymfadorou Tonksovou. 
Má u sebe karty kouzel Expecto Patronum a Expulso 
a předmět Hůlka. Během hry zvýšil svoje čarování na 6 
a sílu na 4, jak ukazuje fialový a bronzový číselník. Ve 
svém tahu se Albus Brumbál pohne na pole Děravý ko-
tel a dobere si jednu kartu setkání. Je to Antonín Dolo-
hov, nepřítel z řad Smrtijedů, který má čarování 7. Proto-
že má Dolohov vlastnost čarování, Brumbál musí útočit 
pomocí čarování.

Ozbrojen Hůlkou (+1 čarování) a s Tonksovou coby po-
mocníkem (+1 čarování) má celkové čarování 8 (6 + 1 + 1). 
Než hodí kostkou, Brumbál se rozhodne použít kartu Ex-
pecto Patronum, díky kterému může v bitvě ke svému 
čarování přičíst svoji sílu 4. Nyní má Brumbál čarování 
12 (8 + 4).

Žeton výhody ukazuje, že v druhé kouzelnické válce mají 
zrovna navrch Smrtijedi. Brumbál si tedy nemůže při-
číst 1 ke svému hodu na útok. Dolohov na útok hodí  
a Brumbál hodí .

Po přičtení čarování k výsledku hodu mají Brumbál i Do-
lohov útočné číslo 13, což by znamenalo remízu. Brum-
bál se rozhodne utratit jeden ze svých čtyř žetonů osudu 
a přehodit svůj hod na útok. Přehodí na  a má tedy vý-
sledné útočné číslo 16. Jelikož je nyní Brumbálovo útočné 
číslo vyšší než Dolohovovo, porazí jej a získá jeho kartu 
coby trofej. Pokud by Brumbálovo výsledné číslo bylo men-
ší než Dolohovovo, bitvu by prohrál, přišel by o jedno zdra-
ví a jeho tah by skončil. V tom případě by Dolohov zůstal 
na poli Děravý kotel.

UKÁZKA BITVY
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Zahraj dle potřeby na jakoukoli 
postavu, pomocníka nebo nepřítele.

Cíl kouzla neztratí zdraví, 
v případě pomocníka není zabit. 

Při použití na nepřítele tento 
nepřítel není zabit a výsledkem 

bitvy je remíza.

Kouzlo

Protego

Úhyb
Postavy někdy dostanou možnost vyhnout se nepřáte-
lům nebo jiným postavám za pomoci kouzel, schopností 
postav, předmětů nebo efektů pomocníků. Vyhýbající se 
postava nemůže ovlivnit útočící postavu či nepřítele ani 
jimi být ovlivněna.

Setkání, kterým se lze vyhnout, jsou:

1. Postavy nebo nepřátelé napadající postavu (pouze 
ve vnějším nebo středním pásu)

2. Nepřátelé objevující se kvůli efektu karty události, 
místa nebo pozorovatele (pouze ve vnějším nebo 
středním pásu)

PŘEDMĚTY
Všechny předměty, které postava má, umístěte vedle 
karty postavy. Musí být otočeny lícem nahoru.

Maximální počet předmětů
Pokud postava nemá předmět Korál-
ková kabelka nebo Drápa coby pomoc-
níka, nemůže mít u sebe více než 
čtyři předměty. Postava, která pře-
kročí maximální počet předmětů, si 
musí zvolit, které předměty si nechá. 
Zbytek musí okamžitě odložit lícem 
vzhůru na herní pole, kde se nachází. 
Galeony a žetony osudu se nepočítají 
jako předměty.

Postava u sebe nemůže mít více než jeden předmět 
stejného jména.

POMOCNÍCI
Během hry mohou postavy díky výsled-
ku setkání získat pomocníky. Všechny 
pomocníky doprovázející postavu polož-
te vedle karty postavy. Musí být otočeni 
lícem nahoru. Postava nemůže mít více 
než tři pomocníky. Pokud by měla více 
než tři pomocníky, musí si hráč na kon-
ci svého tahu vybrat, které pomocníky 
zanechá na poli, na kterém se nachází. 
Pomocníky, které je nutné odložit, od-
ložte na odkládací balíček karet setká-

ní. Pomocníky, které zabije jiná postava, si tato postava 
ponechá coby trofeje.

Opuštění pomocníků a předmětů
Postava může na konci svého tahu opustit kterékoli ze 
svých předmětů nebo pomocníků a nechat je lícem vzhůru 
na poli, kde se nachází. Pokud postava opustí pomocníky 
nebo předměty, nemůže si je ve stejném tahu vzít zpět.

KOUZLA
Všechny postavy mohou získat a používat 
kouzla z balíčku kouzel, pokud na to mají 
dostatečnou hodnotu čarování (postava 
nemůže mít více karet kouzel, než odpo-
vídá její hodnotě čarování):

Hodnota čarování 2 3 4 5 6 7+

Počet karet kouzel 0 0 1 2 2 3

Zahrané a odložené karty kouzel dejte na společný odklá-
dací balíček.

Jediný způsob, jak se zbavit karty kouzla v ruce, je ji 
zahrát nebo ji odložit pro aktivování zvláštní schopnosti 
postavy.

Pokud je balíček kouzel vyčerpán, zamíchejte odkláda-
cí balíček kouzel a položte jej lícem dolů, čímž vytvoříte 
nový balíček. Kouzla neukazujte ostatním hráčům. Efekt 
každého kouzla s informací o tom, kdy je můžete zahrát, 
je popsán na samotných kartách.

Hraní kouzel
Hráč může během svého tahu zahrát libovolný počet kou­
zel, ale v tahu jiného hráče může zahrát pouze jedno. 
Kouzla jsou vždy vyhodnoceny ihned po zahrání.

DALŠÍ PRAVIDLA

Přeměnění
Když je postava přeměněná, efekt trvá 
po dobu tolika tahů, kolik je uvedeno na 
kartě. Hráč umístí kartu Fretky přes 
schopnosti na své kartě postavy a musí 
se řídit pravidly Fretky, která jsou na 
kartě popsána. Když skončí efekt pře-
měnění, odloží kartu Fretky a postava 
se vrátí do původního stavu.

Přeměněné postavy mají čarování 
a sílu jedna, nemůžou si hodnotu těchto 

vlastností ani zvýšit ani snížit. Když se postava stane pře-
měněnou, nechá své číselníky na stávajících hodnotách, 
protože se jejich stav po odeznění efektu vrátí do normálu.

Pokud by se již přeměněná postava měla znovu stát pře-
měněnou, postava zůstává přeměněnou na takový počet 
tahů, kolik je napsáno na nejnovější kartě přeměnění, 
která postavu ovlivňuje.

Pokud postava stráví jakoukoli část svého tahu ve sta-
vu přeměnění, nemůže si vzít žádné předměty, galeony 
ani pomocníky z polí, na kterých ukončí svůj tah, i kdyby 
mělo na konci tohoto tahu přeměnění odeznít.

Neztrácíš zdraví 

v Zapovězeném lese.

5

Předmět

Lucerna

Pomocník

Neville 
Longbottom

Počet karet 

kouzel, které můžeš mít, 

se snižuje o 1. Pokud máš za 

sebou prohranou bitvu a máš 

ztratit zdraví, hoď kostkou. 

Padne­li ,  nebo , 

život neztrácej.

čarování: 1

5

2

1. Na 2 tahy se stáváš fretkou.

2. Zanech veškeré předměty, pomoc­

níky a galeony na místě, na němž 

tě prokleli.

3. Když jsi fretka, máš 1 čarování, 

1 sílu a můžeš se hýbat jen o 1 pole. 

Zůstává ti zdraví postavy a žetony 

osudu.

4. Nemůžeš používat čarování ani 

sílu své postavy. Kouzla ti zůstá­

vají, nemůžeš je ovšem používat 

ani získat nová.

5. Po návratu do původního stavu 

bude tvá postava stejná jako před 

proměnou, až na věci ztracené bě­

hem proměny.

Fretka

12
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Přeskočení tahu
Jakékoli pokyny, které hráči přikazují přeskočit tah, způ-
sobí, že hráč přeskočí následující tah. Současný tah do-
končí normálně.

Zdraví postavy
Jakmile postava ztratí poslední bod zdraví, okamžitě 
přesuňte její figurku na Nemocnici svatého Munga. Od-
ložte všechna její kouzla, trofeje a žetony osudu. Tah tím-
to končí.

V dalším tahu si hráč může vybrat, kterou stranu karty 
postavy chce hrát, a nastaví číselníky na počáteční hod-
noty nehledě na to, zda si ponechá stejnou stranu kar-
ty postavy nebo ji otočí. Nechá si své předměty, galeony 
a pomocníky z doby před přesunem do Nemocnice svatého 
Munga. Hodí kostkou a tah zahájí jako normálně.

Předměty a jejich používání
Použití karet předmětů je vždy dobrovolné.

Postavy mohou mít u sebe předměty, které nemohou 
použít, pokud na kartě není napsáno jinak. Například 
některé předměty mohou být použity pouze postavou ur-
čitého přesvědčení, ale postava je stejně může sebrat pro 
aktivaci schopnosti či jiného efektu, nebo prostě proto, 
aby je nezískala jiná postava. Postavy nezískávají výho-
dy, které předmět poskytuje, pokud jej nemohou použí-
vat, nicméně se tyto předměty počítají do jejich maxi-
málního počtu předmětů.

Relikvie smrti a karty nákupu
Pokud je u sebe nemá některá z po-
stav, karty relikvií smrti a nákupu se 
nachází v odpovídajících balíčcích. Po-
stavy tyto karty získávají skrze různá 
setkání ve hře.

Relikvie smrti jsou považovány za před-
mět a počítají se tedy do maximálního 
počtu předmětů.

Nedostatek herních součástí
Počet galeonů, žetonů osudu, karet nákupu a relikvií smr-
ti ve hře je omezen počtem herních součástí.

Pomocníci
Během hry postavy většinou získají pomocníky coby vý-
sledek setkání. Všichni pomocníci postavy musí být polo-
ženi lícem nahoru vedle karty postavy. Postava nemůže 
mít najednou více než tři pomocníky.

PŘECHOD MEZI VNĚJŠÍM 
A STŘEDNÍM PÁSEM
Postavy mohou přejít z vnějšího do středního pásu pouze 
skrze Nádraží King’s Cross, použitím Přenášedla nebo 
přechodem do Hagridovy boudy přímo ze Zobí ulice 4.

PŘENÁŠEDLA
Jakákoli postava s Přenášedlem může 
přejít z vnějšího do středního pásu tak, 
že odloží Přenášedlo na odkládací balí-
ček nebo zpět do příslušného balíčku. 
Postava přejde přímo na herní pole, 
které leží naproti poli, na kterém se 
postava nachází. To se počítá jako po-
hyb postavy, postava už nehází kost-
kou na pohyb. Postava se pak musí se-
tkat s herním polem, na které přišla, 
nebo s jinou postavou na tomto poli.

NÁDRAŽÍ KING’S CROSS
Nádraží King’s Cross umožňuje 
postavám přecházet mezi vnějším 
a středním pásem.

Pokud je pohyb postavy dostatečný 
na to, aby došla na nádraží nebo 
dál, může se postava pokusit pro-
jít nádražím do středního pásu. 
Na to musí odemknout očarovanou 
přepážku. Pro splnění tohoto úkolu postava hodí kostkou 
za sebe a přičte čarování. Aby mohla projít musí být její 
výsledek vyšší než devět.

Postava pokračuje v pohybu na Nádraží v Prasinkách, 
poté libovolným směrem, dokud jí vystačí pohyb. Pokud 
pohyb postavy skončil na Nádraží King’s Cross, bude 
pokračovat v pohybu ve středním pásu ve svém příštím 
tahu.

Pokud postava nezvládne odemknout očarovanou pře-
pážku nebo pokus skončí remízou, nepokračuje v pohybu 
na Nádraží v Prasinkách a její tah okamžitě končí. Ne­
úspěšný pokus nepřipraví postavu o žádné zdraví.

Úkol na Nádraží King’s Cross nemá žádný vliv na posta-
vy, které přecházejí ze středního pásu do vnějšího. Posta-
va končící svůj pohyb na Nádraží King’s Cross se může 
setkat s herním polem tak, že si namísto pokusu o ode-
mčení přepážky dobere jednu kartu z balíčku setkání. 
Pokud se tak rozhodne, nemůže projít do středního pásu.

Do Velké síně můžeš 
vstoupit, pouze pokud máš 

jednu z relikvií smrti.

Kouzelný předmět

Relikvie smrti

Ve svém příštím 

tahu se namísto normálního 

pohybu můžeš přesunout na pole 

Bradavických pozemků, které 

je přímo naproti poli, na němž 

se nacházíš. Tak jako tak vrať 

Přenášedlo zpátky do zásoby.

5

Předmět

Přenášedlo

LONDON UNDERGROUND
T

H
E
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R

E
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E
A

N
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R
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M
A

U
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C
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D
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A

T
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N
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SSR

O
O

M

C
A

ST
LE  
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W

N

H
A

LL O
F P

R
O

P
H
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C
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Resolve any cards here, then roll 1 die.  
Evens, m

ove that m
any spaces clockwise.  

O
dds, m

ove that m
any spaces counterclockwise. 

 If you predicted  
the result, you m

ay m
ove on your next turn. If not, gain 1 Fate token  

and roll the die again on your next turn. You m
ay spend Fate tokens to adjust 

the die result  by 1 num
ber for each Fate token spent.  

Order of the Phoenix: Lose 1 Life.   

Roll 1 die, on a 1 or 2 lose  

 1 additional Life. 

Death Eaters: No effect.  

Roll 1 D
ie:  

1) A
ttacked by a D

em
entor with M

agic 4.  

2-3) Apprehended; lose your next turn.  4-5) Safe; no effect.  
6) Fly to safety. Gain 1 Magic.

 Based on A
ffi

liation 
D

eath Eater: Lose 1 Life.
O

rder of the Phoenix: Either replenish up to your Fate value for free, or  
train by rolling 1 die:  1-4) N

othing.   5) G
ain 1 Life.   6) G

ain 1 Spell.

If you are crossing to the Middle Region, do not draw a card.   
Instead, to unlock the barrier at Platform 9 3/4  you must have a Magic value  

greater than 9. The barrier is not locked when crossing from the Middle Region.

HOGSMEADE  
STATION

POTIONS CLASSROOM

CENTAUR  

CLEARING

AZKABAN KING’S CROSS 
STATION

         M
agic and M

ight derived from
 O

bjects and M
agical O

bjects are    not counted   on this space, nor may you use Magical Objects or Spells.
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D
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Death Eaters: Lose 1 Life. Roll 1 die, on a 1 or 2, lose 1 additional Life.         
Roll 2 dice for the Boggart’s Might, then fight it.
If you lose, lose 1 Life and you fight the same Boggart again on your next turn.

POTIONS CLASSROOM
MOVING STAIRCASE

CHARMS  
CLASSROOM

R
O

O
M

 O
F 

GREAT HALL

DEFENSE AGAINST THE  
DARK ARTS CLASSROOM

 TRASFIGURATION 

FAMFRPÁLOVÉ HŘIŠTĚ
Postava, která ukončí pohyb na 
Famfrpálovém hřišti, může při-
jmout výzvu a vystopovat tak relik­
vii smrti. Pokud se tak postava 
rozhodne, musí si hodit kostkou 
a určit dle pokynů pole, jakou vý-
zvu musí splnit. Postava nemůže 
plnit dvě výzvy najednou.

Jakmile je postava schopna splnit podmín-
ky výzvy, musí tak okamžitě učinit. Pokud 
postava plnící výzvu získá relikvii smrti ji-
ným způsobem, může výzvu bez následků 
opustit.

BRÁNA DO  
BRADAVIC

Do vnitřního pásu lze vstoupit 
pouze skrze Bránu do Bradavic. 
Postava se může pokusit otevřít 
Bránu do Bradavic, pokud na ní 
ukončí svůj pohyb nebo pokud je 
pohyb dostatečný pro průchod 
dál do vnitřního pásu. 

Pokaždé když se postava pokouší projít do vnitřního 
pásu, musí se pokusit bránu otevřít, nicméně při cestě 
zpět do středního pásu může volně projít.

Postava pokoušející se otevřít Bránu do Bradavic musí 
dodržet pokyny na herním poli Brána do Bradavic. 
V případě úspěchu postava ukončí svůj tah na poli 
Pohyblivé schodiště. V opačném případě tah okamžitě 
končí a postava zůstává na poli Brána do Bradavic.

KOMNATA  
NEJVYŠŠÍ POTŘEBY
Když postava prochází přes toto pole, 
musí se na něm zastavit. Pokud má 
relikvii smrti, musí ji odložit, aby 
mohla vstoupit do Velké síně. Pokud 
relikvii smrti nemá, musí se vrátit 
zpět (viz Vrátit se zpět na straně 8).

HALL O
F PROPHECY

M
IN

ISTRY O
F M

AGIC

M
IN

ISTRY A
TRIU

M

HONEYDUKES

You may Roll 1 die to accept a challenge: 

1) Take 1 Life from a Character.   2) Defeat 1 Enemy. 

  3) D
isc

ard 1 F
ollo

wer.   
4) D

isc
ard 1 M

agic O
bject.  

 

5) D
isc

ard 3 Galleons.   
6) D

isc
ard 2 Galleons.

Resolve any cards h
ere, th

en ro
ll 1

 die.  

Evens, m
ove th

at m
any sp

aces cl
ockwise

.  

Odds, m
ove th

at m
any sp

aces countercl
ockwise

. 

Visit the Three Broomsticks, M
adam Puddifoot’s Tea Shop, or the Hog’s Head Inn:

Three Broomsticks: Heal up to tw
o lives at the cost of 1 Galleon each.

M
adam Puddifoot’s Tea Shop: Discard any Objects you have and gain 1 Galleon for each.  

The H
og’s H

ead In
n (R

oll 1
 Die)

:  1)
 Transfigure i

nto a Ferret.  
 

2) L
ose 1

 M
ight.  

 3) L
ose 1

 M
agic. 

  4) G
ain 1 M

ight.  
  

5) G
ain 1 M

agic. 
  6) G

ain 1 S
pell.

 Based on Affilia
tio

n 

Death Eater: L
ose 1

 Life.

Order o
f th

e Phoenix: E
ith

er re
plenish

 up to your F
ate v

alue fo
r fr

ee, or  

tra
in by ro

llin
g 1 d

ie:  1
-4) N

othing.   5
) G

ain 1 L
ife.

   6
) G

ain 1 S
pell.

FORBIDDEN FOREST

HOGSMEADE

CASTLE LAW
N

QUIDDITCH 
PITCH

Do Velké síně můžeš vstoupit, pouze pokud máš jednu z relikvií smrti.

Kouzelný předmět

Relikvie smrti

T
H

E
 B

U
R

R
O

W
G

R
IN

G
O

T
T

S 
B

A
N

K

Ro
ll 

1 D
ie

:  
 1)

 A
tt

ac
ke

d 
by

 a
 G

ob
lin

 w
ith

 M
ig

ht
 4

.   
2-

3)
 L

os
t; 

lo
se

 yo
ur

 n
ex

t t
ur

n.
   4

-5
) S

af
e.

  
 6)

 F
re

e a
 D

ra
go

n;
 g

ai
n 

1 M
ag

ic
 a

nd
 1 

G
al

le
on

.

H
ea

l u
p 

to
 yo

ur
 L

ife
 va

lu
e a

t t
he

  
co

st
 of

 1 
G

al
le

on
 ea

ch
.

Either discard 1 Fate, 1 Galleon, or lose 1 Life.

Yo
u 

m
us

t s
to

p 
he

re
. Y

ou
 m

us
t h

av
e 

a 
H

al
lo

w
 to

 e
nt

er
.

Yo
u 

ca
n 

on
ly

 en
te

r t
he

 G
re

at
 H

al
l i

f y
ou

 a
re

 ca
rr

yi
ng

 a
 H

al
lo

w.
 

If 
yo

u 
do

 n
ot

 h
av

e o
ne

, y
ou

 m
us

t t
ur

n 
ba

ck
.

Th
e G

re
at

 H
al

l c
an

 on
ly

 b
e r

ea
ch

ed
 fr

om
 th

is 
sp

ac
e.

If you are crossing to the castle, do not draw a card.
Choose either your Magic or Might ability and roll 2 dice.

If the total is equal to or less than that ability, move into the castle.
If it is higher, remain here and lose 1 from the ability.

Get supplies at either Flourish & Blotts or Weasleys’ Wizard Wheezes.
Flourish and Blotts (Purchase any, if available):  Exploding Bonbons (2G);  Wand (2G);   
Floo Powder (3G);  Bertie Bott’s Every Flavour Beans (3G);  Chocolate Frogs (4G)
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HOGWARTS™ GATES

MOVING STAIRCASE

C
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R
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 A
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EY

LONDON STREETS LEAKY CAULDRON DIAGON  

ALLEY
™

THE BURROWGRINGOTTS BANK

Roll 1 Die:   1) Attacked by a Goblin with Might 4.   
2-3) Lost; lose your next turn.   4-5) Safe.  

 6) Free a Dragon; gain 1 Magic and 1 Galleon.

Heal up to your Life value at the  
cost of 1 Galleon each.

Suffer 1 penalty
.  

Either discard 1 Fate, 1 G
alleon, or lose 1 Life.

You m
ust stop here before m

oving on 
into the Inner R

egion.  
From

 this point on, you only m
ove half  

your die roll per turn (rounded down). 

R
oll 1 die to see how m

any Flying K
eys are fluttering overhead,  

each with a M
agic of 4. You m

ust capture them
 one at a tim

e until they are all gone. 
You m

ay m
ove on the turn after the last one is defeated. 

You must stop here. You must have a Hallow to enter.
You can only enter the Great Hall if you are carrying a Hallow. 

If you do not have one, you must turn back.
The Great Hall can only be reached from this space.

If you are crossing to the castle, do not draw a card.
Choose either your M

agic or M
ight ability

 and roll 2 dice.
If the total is equal to or less than that ability

, m
ove into the castle.

If it is higher, rem
ain here and lose 1 from

 the ability
.

Based on A
ffi

liation 
O

rder of the Phoenix: Lose 1 Life.
D

eath Eater: Either replenish up to your Fate value for free,  or plot by rolling 1 die:  
1-4) N

othing.   5) G
ain 1 Life.   6) G

ain 1 Spell.

G
et supplies at either Flourish & Blotts or W

easleys’ W
izard W

heezes.
Flourish and Blotts (Purchase any, if available):  Exploding Bonbons (2G);  W

and (2G);   
Floo Powder (3G);  Bertie Bott’s Every Flavour Beans (3G);  Chocolate Frogs (4G)

Weasleys’ Wizard Wheezes: Either discard any number  
of Spells for 1 Fate each, or buy Spells for 1 Fate each. 
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VELKÁ SÍŇ – VÍTĚZSTVÍ VE HŘE
Jakmile postava dojde do Velké síně, musí buď porazit lorda Voldemorta, nebo prokázat, že je hodna sedět po jeho 
pravici v kouzelnické bitvě. Lord Voldemort má čarování 12. Pokud postava porazí lorda Voldemorta, nakloní průběh 
druhé kouzelnické války ve prospěch své strany a zvítězí ve hře. Pokud postava souboj prohraje, musí se vrátit na 
pole Pohyblivé schodiště na začátku vnitřního pásu. Pokud bitva skončí remízou, postava zůstává ve Velké síni a musí 
se s Voldemortem střetnout v příštím tahu.
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VARIANTY PRAVIDEL
Pokud hráči chtějí hrát podle kterýchkoliv níže uvede-
ných pravidel, měli by se ujistit, že pravidla všichni hráči 
chápou a souhlasí s nimi.

Klasická pravidla
Talisman: Harry Potter používá pravidla pro rychlejší 
hru z revidované čtvrté edice Talismanu. Pomocí násle-
dujících pravidel je možné hru upravit tak, aby zůstala 
zachována původní herní doba.

Bez dědictví
Pro náročnější hru odstraňte pravidla dědictví v případě 
úmrtí postavy. Namísto toho, když postava zemře, všech-
ny její předměty, pomocníci a galeony zůstávají na her-
ním poli, kde byla postava zabita. Přijde o veškeré nabyté 
čarování a sílu a žetony osudu vrátí do zásoby. Všechny 
ostatní karty (včetně karet kouzel a nepřátel) jsou vrá-
ceny do příslušných balíčků nebo na odkládací balíček. 
Karta postavy a její figurka jsou odstraněny ze hry. Hráč 
ovládající mrtvou postavu se příští tah může vrátit do 
hry s jednou z nevyužitých postav a následuje pokyny ze 
sekce Příprava hry (viz strana 7).

Čarování a síla
Pokud mají hráči čas na delší hru, mohou snížit rychlost, 
se kterou získávají čarování a sílu.

Standardní pravidla Talismanu: Harry Potter říkají, že 
aby postava získala bod čarování nebo síly, musí ode-
vzdat trofeje v celkové hodnotě pět nebo více (viz Trofeje 
na straně 5). Hráči mohou jednoduše tuto hodnotu změ-
nit na sedm, tak, jak tomu je v původním Talismanu.

Opuštění karet před setkáním
Toto pravidlo umožňuje hráčům opustit pomocníky nebo 
předměty před dobíráním karet. Tím se mohou vyhnout 
dobírání karet, protože tyto karty se počítají mezi karty 
ležící na herním poli. Tyto karty v tahu, ve kterém byly 
opuštěny, nelze sebrat.

SEZNAM SYMBOLŮ

Přesvědčení člena Fénixova řádu

Přesvědčení Smrtijeda

Karta setkání vnějšího pásu

Karta setkání středního pásu

Karta kouzla

Hoď si kostkou

Dober si žeton osudu

Talisman, Warhammer, GW, Games Workshop, všechny herní mechaniky, související symboly, jejich ztvárnění a jejich podoby jsou ochrannými známkami  
Games Workshop Limited, registrovanými po celém světě a poskytovány licenčními smlouvami. Logo OP a USAOPOLY jsou ochrannými známkami USAopoly Inc. 

 © 2021 USAopoly, Inc. Všechna práva vyhrazena. Navrženo a vytvořeno USAopoly, Inc., 5999 Avenida Encinas, Ste. 150, Carlsbad, CA 92008. 
Podoba a barevnost komponent se může lišit od těch vyobrazených.

Zákaznický servis: V případě, že vám bude některá z komponent chybět nebo bude poškozená, obraťte se na reklamace@rexhry.cz a chybějící nebo poškozenou část Vám zašleme.

Založeno na čtvrté edici Talismanu od vydavatelství Games Workshop | Tvůrce původního Talismanu: Robert Harris

Na hře se podíleli: Sam Barlin (grafika), David Nakayama (ilustrace na krabici), Rick Hutchinson (ilustrace herní desky), 
Darren Donahue, Rachel McIntyre, Hannah Friedman (3D), Kami Mandell (vývoj hry), Tina Sandusky (produktový management)

Děkujeme týmům Warner Bros. a Games Workshopu, které pomohly vytvořit tuto edici Talisman: Harry Potter.
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PRŮBĚH SETKÁNÍ V TALISMANU

ANO

ANO ANO

ANO

ANO

NE

NE

NE

NE

NEANO, NEBO NE

NE NE

NE

NE
VYHRAJ 

bitvu, zahaj 
bitvu s NE-
PŘÍTELEM 
(POMOC-
NÍKEM)

VYHRAJ  
BITVU, VEZMI SI 
PŘEDMĚT NEBO 

GALEONY

PROHRAJ 
BITVU

ANOANO

ANO

ANO

NE

Pokud chceš použít jakákoli kouzla nebo schopnosti postavy, které musejí být použity před pohybem, udělej to teď.

Pohni se 
(Viz Pohyb na straně 8).

Je výsledkem setkání, že se máš přesunout na jiné herní pole?

Vezmi si libovolné předměty, pomocníky a/nebo galeony na tomto poli.

Tah končí.

Jsou na tomto poli nějaké postavy?

Setkej se s herním polem. 
Je to pole, kde si dobíráš kartu/karty?

Pohni se na 
nové pole.

Chceš se s jednou 
z nich setkat?

Jsou na poli nějaké 
karty lícem vzhůru?

Je výsledkem setkání, 
že máš přeskočit tah?

Následuj pokyny na herním poli.

Je výsledkem setkání, že se máš přesunout na jiné herní pole?

Pokud tam byli  
nepřátelé, podařilo  

se ti je všechny porazit 
nebo se jim vyhnout?

Je nepřítel 
poražen?

Pokud tam byli nepřá-
telé, podařilo se ti je 
všechny porazit nebo 

se jim vyhnout?

Bitva Zvláštní 
schopnost

Tah 
končí.

Použij 
zvláštní 

schopnost 
dle pokynů 
na své kar-
tě postavy.

Následuj 
pravidla 
pro bitvu 
(viz Bitva 
na stra-
ně 10).

Dober si počet karet  
dle pokynů. Pokud už  

na poli jsou nějaké karty 
lícem vzhůru, za každou si 
dober o jednu kartu méně.

Setkej se s postavou. 
Rozhodni se, se kterou  

postavou se chceš setkat, 
a zahaj s ní bitvu nebo po-

užij zvláštní schopnost.

Pokud postava během  
setkání porazí jinou postavu, 
může poražené postavě vzít 
jeden předmět nebo galeon 

a nechat si ho. Namísto toho 
může zahájit bitvu s jedním 

z pomocníků postavy.

Setkání s kartou 
Následuj pravidla (viz 
Setkání na straně 8).

Setkání s kartou 
Následuj pravidla (viz 
Setkání na straně 8).

Je výsledkem setkání, 
že máš přeskočit tah?

NE
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