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POCET HRACU
Talisman: Harry Potter muze hrat az Sest hracu, nicmé-
né ¢im vic hracu bude, tim déle hra potrva. Pokud je vas

Talismanu, na strané 15 na konci této prirucky najdete
odpovidajici variantu pravidel.

HERNIT SOUCASTT

Zde je seznam vsech soucasti, které najdete v této edici
Talismanu:

+ 1 ilustrovana herni « 3 karty relikvii smrti

deska - 4 Sestisténné kostky

+ 1 prirucka pravidel R B g
- 9 karet postav
- 100 karet setkani

- 24 karet kouzel

« 1 figurka Voldemorta
+ 6 desticek s ciselniky

- 20 galeonu
+ 21 karet nakupu

- 2 karty fretky

- 36 zetonu osudu

« 1 zeton vyhody

PREDSTAVENT HRY

Cilem hry je byt prvni postavou, ktera dorazi za lordem Voldemortem do Velké siné, aby bud ukoncila jeho temné
pusobeni, nebo prokazala svoji vérnost. Prvni hraé, ktery to dokdze, vyhraje hru.

Pro dosazeni tohoto cile potrebujete ziskat rozlicné predmeéty a pomocniky a vylepsit své carovani a silu. Nejdulezi-
téjsi ovsem je jesté pred prichodem do Velké siné najit jednu z relikvii smrti. Bez jednoho z téchto mocnych artefaktu

nemate sanci ve svém ukolu obstat.

PREHLED NEJDULEZITEJSICH
SOUCASTI A PRINCIPU HRY

vvvvvv

cipy a soucastmi Talismanu. Hractm, kteri znaji pravidla
- puvodniho Talismanu, doporucujeme preskocit na ,Pri-
pravu hry“ na strané 6.

Herni deska

Herni deska predstavuje radu mist v kouzelnickém svéteé.
Je rozdélena do trech pasu: Londyn a okoli je vnéjsi pas,
Brad’avick_é pozemky jsou stredni pas a bradavicky hrad
je vnitrni pas.
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Karty setkani Karty relikvii smrti

Balicek 100 karet setkani obsahuje mnoho nepratel, po- Postavy mohou diky setkani ve strednim pasu nebo spl-
zorovatell, pomocniku, udalosti, mist a predmétu, které nénim jedné z vyzev na poli Famfrpdlové hristé ziskat
postavy objevuji na své vypravé bud za ziskanim mista jednu z péti karet relikvii smrti.

po pravici lorda Voldemorta, nebo za jeho konecnou po-
razkou. Balicek je rozdélen na dve ¢asti, jednu pro vnéj-
S1 a jednu pro stredni pas herni desky. Pokud néktery
z balicku dojde, zamichejte do néj vSechny odlozené karty
setkani z tohoto balicku a vytvorte tak novy balicek.

Doy i NARCTSA
M ALFOYOVA

Galeony

20 galeonu predstavuje ménu, kterou postavy béhem své-
ho dobrodruzstvi pouzivaji na nakupovani zbozi a sluzeb.

Zeton vyhody

Karty kouzel Zeton vyhody ukazuje, kterd strana mé v této chvili na-
vrch v druhé kouzelnické valce, tedy bud Fénixuv rad,
nebo Smrtijedi. Na zacatku hry umistéte zeton vyhody
vedle herni desky otoceny nahoru tou stranou, ktera ma
ve hre méné postav. Pokud je pocet postav obou stran
shodny, zeton se oto¢i vzhuru opacnou stranou, nez je
presvedéeni zacinajici postavy.

Ve hre je 24 karet kouzel popisuyjicich specialni schopnos-
ti, které ve hre muzete ziskat a pouzivat.

Karty nakupu Kostky
Ve hre je 21 karet nakupu popisujicich predméty, které Ve hie jsou étyii kostky. Pouzivaji se pro pohyb, vyhod-
postavy mohou ziskat jinak nez skrze setkani. noceni bitev nebo setkani dle pokynu na kartach a herni

desce.
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selnlky zobra,zﬂ:

-'Karty postav a figurky

Osm oboustrannych karet postav ukazuje hratelné po-
stavy, jejich presvédéeni, pocateéni hodnoty carovani,
sily, zdravi a osudu a jejich zvlastni schopnosti. Kazda
karta postavy odpovida jedné specialni figurce, ktera

predstavuje postavu na herni desce.

Predméty v PFicné ulici atoji
o galoon

ménd, minimalné
ovsem jeden galeon.

5 hodit dvima
a pouit i
Pro vypoéet ttoéného isla.
e
Pokud na tebe jind postava
‘pouiije , miizes se mu
pokusit odolat. Hod kos

B8 Pisobina tebe no
BEBE Kouzlo nema

HARRY POTTER™

FiNIXOV D

- presveédceni, zautoci.

nemuze dosahnout vyssi hodnoty, nez kterou mohou Ci-

Karta a figurka lorda Voldemorta

Lord Voldemort neni hratelnou postavou. Naopak hra- Postavy nemohou pomoci léc¢eni dosahnout zdravi, kte-
~ je sam za sebe proti vSem hracim. Vsichni hraci budou ré by prekrocilo pocatecni hodnotu. Postava, ktera prisla
:_"moci ovlivnit pohyb lorda Voldemorta po herni desce. Po- 0 vSechno své zdravi, se okamzité presouva na pole Ne-
- kud skon¢i pohyb na poli s jinou postavou, nehledé na jeji mocnice svatého Munga (viz Zdravi postavy na strané 13).

Presvédceni

Kazda postava ma presved-
ceni, které pomaha defino-
vat jeji povahu a cile. Fénixuv
rad se snazi porazit lorda Vol-
demorta. Smrtijedi se snazi ziskat jeho prizen a misto po
jeho pravici. Na své ceste postavy zaziji mnozstvi setkani,
jejichz vysledek bude zalezet na jejich presvedcéeni.

Fénixuvrad  Smrtijedi

Carovani a sila
Carovani je hlavni bojovou vlastnosti postavy,

zatimco sila predstavuje jeji fyzickou zdat- > I
nost. Carovani i sila jsou pouzivany v bitvach v
(viz Bitva na strané 10) a pri prekonavani né-

kterych prekazek, se kterymi se postavy ve

hre mohou setkat. Carovani

Kdyz postava ziska nebo ztrati bod carovani,
zaznamenejte to otocenim fialového éiselniku

carovani. Zmény v sile jsou zaznamenany po-

moci bronzového ciselniku. Nicméné carovani

a sila ziskané diky predmétim nebo pomoc-  Sila
nikiim se nezaznamenadvaji pomoci ¢iselnikt

a pricitaji se k sile ¢i carovani postav, kdyz je

to mozné nebo nutné.

Carovani a sila postavy odpovidaji hodnotdm na é&isel-
niku plus carovani a sile ziskanym diky pomocnikim
a predmétum, které lze v této situaci pouzit.

Carovani a sila postavy nemohou nikdy klesnout pod po-
catecni hodnotu.

Zdravi

Zdravi predstavuje vydrz postavy. Lze o né prijit
jak v bitvé, tak skrze jina nebezpeci, se kterymi
se postava setkd. Kazda postava zacind hru se
zdravim odpovidajicim své karté postavy. Zdra-
vi se zaznamenava na modrém ciselniku.

Postavy se mohou vyléé¢it a doplnit tak ztracené zdravi
nebo ziskat zdravi a prekrocit svou pocatecni hodnotu.

Harry Rubeus Minerva
Hagrid™ McGonagallova

Albus
Brumbal

Lord Draco Lucius Belatrix Petr
Voldemort™ Malfoy™ Malfoy™ Lestrangeova Pettigrew

Potter™
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Osud

Osud predstavuje stésti postavy a jeji vliv
na kouzelnicky svét. Zaznamenava se pomo-
cl zetonu osudu. Jedenkrat po hodu kostkou
muze hrac zaplatit jeden zeton osudu (ktery
vrati do zasoby) a prehodit tak jednu kostku
pravé hozenou na:

Pohyb postavy.
Bojovy hod.

Vyreseni pokynu na karté nebo hernim poli.

ky, musi prijmout novy vysledek — nemuze zapl
dalsi Zeton osudu za opétovné prehozem.

Pokud akce na hernim poli vyzaduje hod vice kost--
kami, hrac smi zaplatit pouze jeden zeton osudu za '
prehozeni pravé jedné kostky. '

Hra¢ nemuze zaplatit zeton osudu za pf'eho'zehi.-" 2
bojového hodu nepritele nebo za prehozeni kostky =~
jiného hrace.
Postava u sebe muze mit jakékoli mnozstvi zetonu
osudu.

PRIPRAVA POSTAVY

ALBUS BRUMBAL

FiNIXUOV RAD

TESAK

POMOCNTK

Pridej 1 ke své sile.

V Zapovézeném lese
neztracis zdravi.

ZACNI NA MINISTERSTVU KOUZEL

Hru za¢inas se dvéma kouzly.
oo
Béhem hry mas vzdy alespofi
jedno kouzlo (ziskej kouzlo poté,
co zakouzli§ své posledni kouzlo).
P
Kdyz hodis B na pohyb, mtzes
se namisto pohybu pfemistit na
jakékoli jiné pole stejného pasu.
oo
Muzes libovolné kombinovat
trofeje na vylepSovani
carovant a sily.

BERTIKOVY FAZOLKY
TISICKRAT JINAK

PREDMET

Pokud prohrajes bitvu
a mas ztratit zdravi, hod si
kostkou — hodis-li B8 nebo B,
Bertikovy fazolky té ochrani
a zdravi neztratis. Stale ovsem
prohravas tuto bitvu.
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LUCERNA

PRIPRAVA HRY

1. Rozlozenou herni desku umistéte doprostred herni
oblasti.

2. Dva balicky karet setkani zamichejte a polozte li-
cem dolu vedle herni desky.

3. Karty relikvii smrti a karty nakupu roztridte po-
dle druhu a umistéte licem vzhuru vedle herni
desky.

4. Umistete figurku lorda Voldemorta do Velké sine.

Jeho kartu postavy polozte na misto, kde se na ni
hraci mohou jednoduse podivat.

Jeden z hracu zamicha karty postav a kazdému
hraci jednu rozda. Hraci si poté musi vybrat, kte-
rou stranu této karty chteéji hrat. Postavy, které si
nikdo nevybral, vratte do krabice — bude mozné si
z nich zvolit, pokud bude néktera z postav zabita.

(Varianta: Pokud vsichni hrdci souhlasi, mohou si
své postavy vybrat, pocinaje nejmladsim hrdcem az
po nejstarsiho.)

Kazdy hrac pred sebe umisti svou kartu postavy
zvolenou stranou nahoru. Karta postavy, predmeé-
ty, pomocnici a dalsi soucasti hry tvori osobni her-
ni oblast, ktera by méla byt usporadana dle obraz-
ku na straneé 5.
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ALBUS BRUMBAL
Fismvoviin

BELATRIX
LESTRANGFOVA

Zamichejte karty kouzel do jednoho balicku a umis-
téte jej licem dolu vedle herni desky. Kazdy hraé
si dobere tolik karet kouzel, kolik ma napsano na
karté postavy.

Kazdy hrac vezme plastovou figurku postavy
a umisti ji na pole hraci desky dle pokynt na karté
postavy.

Kazdy hrac si vezme destic¢ku s ciselniky. Dle poky-
nu na karté nastavi fialovy éiselnik na pocatecni
hodnotu carovani, bronzovy ¢iselnik na pocéateéni
hodnotu sily a modry ¢iselnik na pocateéni hodno-
tu zdravi.

10.

11.

12.

Kazdy hraé si vezme tolik zetont osudu, kolik uda-
va karta postavy.

Kazdy hrac¢ dostane dva galeony, pokud neni na
karté postavy psano jinak.

Zbyvajici zetony osudu a galeony umistéte na stra-
nu coby zasobu pro zbytek hry. Kdyz hraci ziskaji,
ztrati nebo utrati zZetony ¢i galeony, berou si je pri-
mo z této zasoby nebo je tam vraci.

Hraé, ktery naposledy vidél néktery z filmu o Har
rym Potterovi, hraje jako prvni. Hra poté pokracu-
je po sméru hodinovych rucicek. :




- PRUBEEF TAHU
“Tah hrace se sklada ze dvou casti, v tomto poradi:

1. Pohyb — Hrac hodi kostkou a pohne se na herni
“desce o odpovidajici pocet poli. Postava se muze hy-
bat po nebo proti sméru hodinovych rucicek ve svém
pdsu, nesmi ovsem popojit a pak couvat v ramci jed-
noho pohybu. Zména sméru je mozna pouze pri pre-
chodu mezi vnejsim a strednim pasem (viz Nddrazi
King’s Cross na strané 13). Postava se na zacatku
svého tahu vzdy musi pohnout.

2. Setkani - Jakmile postava dokonci pohyb, musi se
setkat bud s hernim polem, nebo s postavou opac-
ného presvédceni na poli, kde ukoncéila pohyb.

Po skonceni tahu hrace je na radé hrac sedici po sméru
hodinovych rucicek.

POH YB

Pohyb ve vnitfnim pasu

Kdyz hrac hodi kostkou na pohyb ve vnitirnim pasu bra-
davického hradu, pohne svou postavou o polovinu hodnoty
na kostce (zaokrouhleno dolil), minim&lné vsak o jedna.
Postava, ktera hodi [, 8 nebo B se tedy pohne o jedno
pole, hod BB ¢i BB postavu posune o 2 pole a @ o tii pole.

Vratit se zpét

Postava ve vnitrnim pdsu se muze kdykoli rozhodnout
otocit a jit smérem k Brdné do Bradavic.

Postava, ktera se takto otocila, se ve svém tahu pohne
pouze o jedno pole smérem k Brdné do Bradavic a igno-
ruje pokyny na hernich polich. Pokud postava ohlasi, ze
se otaci, nemuze si to rozmyslet, dokud nedojde zpatky na
Brdnu do Bradavic.

Pohyb lorda Voldemorta

Pokazdé, kdyz nékdo z hraca hodi na pohyb jednicku, po-
hne se o jedno pole a hodi na pohyb lorda Voldemorta.
Poté pohne lordem Voldemortem o odpovidajici pocet poli
po nebo proti sméru hodinovych rucicek. Navic muze hrac
coby prvni krok pohybu pohnout lordem Voldemortem na
sousedici pole v-jiném pasu, zbytek pohybu uz provede
normalne.

Kdykoli lord Voldemort ukonci pohyb na poli obsahujicim
jednu nebo vice postav, hrac, ktery lordem Voldemortem
pohnul, musi vybrat, s kterou postavou na tomto poli se
lord Voldemort stretne v bitve.

Napadend postava si vybere zpusob boje (Carova-
nim ¢i silou). Poté dokonci bitvu dle pokynu na kar-
té lorda Voldemorta.

Pokud hrac bitvu vyhraje, podarilo se mu utéct
a hodi si kostkou; pokyny na karté lorda Voldemor-
ta urci, co se s jeho postavou stane.

Pokud hra¢ prohraje, ztrati jedno zdravi.

Lord Voldemort zustava na poli, na kterém ukoncil
svuj pohyb.

SETKANTI

Poté, co postava dokonci pohyb, musi si vybrat bud setka-
ni s polem, na kterém skoncila (a zde polozenymi karta-
mi), nebo s postavou opacného presvédéeni na tomto poli.

Setkani s postavou opa¢ného presvédcéeni

Postava se muze setkat s postavou opacného presvédce-
ni bud zahajenim bitvy (viz Bitva mezi dvéma postavami
na strané 10), nebo vyuzitim zvlastni schopnosti ¢i karty
kouzla. Pokud se hrac rozhodne setkat s postavou namis-
to setkani se s hernim polem, ignoruje vsechny pokyny
na hernim poli a nesmi navstivit zadné pozorovatele ci
mista, ani nesmi z mista vzit zadné predmeéty, pomocni-
ky ¢i galeony. Také nemuze zah4jit bitvu s zadnym nepri-
telem na tomto poli, pokud tim nepritelem neni pomocnik
postavy, se kterou se hrac setkava (viz Bitva mezi dvéma
postavami na strané 10). Postavy nemohou svést bitvu
s postavami stejného presvédceni.

Setkani s hernim polem

Kdyz se hrac rozhodne setkat s hernim polem, na kterém
postava skoncila, a ne s jinou postavou, musi nasledovat
pokyny na hernim poli.

Pri setkani s hernim polem se symbolem dobrani karty:

1. Hrac odhali karty setkani odpovidajici pasu, kde
se postava nachazi. Odhali tolik karet, kolik udava
pole; za kazdou kartu, ktera se na poli jiz nachazi,
odhali o jednu kartu méné, nehledé na jejich druh.

2. Vyresi karty v poradi od nejmensiho cisla setkani.
To typicky probéhne v poradi popsaném na nasle-
dujici strané.

\/
i\

Symbol dobrani Symbol dobrani Symbol dobrani
karty vnéjsiho karty stredniho karty kouzla
pasu pasu



Bitva s neprateli opacného presveédceni (viz Bitva
mezi dvéma postavami na strané 10).

Vyreste jakékoli dalsi instrukce na hernim poli.
Navstivte pozorovatele a mista.
Vezmeéte si vSechny pomocniky stejného presvedce-
ni, galeony a predmeéty (volitelné).
Odlozte libovolné pomocniky, galeony nebo pred-
meéty (volitelné).
Karty se stejnym cislem setkani vyreste podle poradi,
v jakém jste je odhalili.
Nekteré karty maji vice nez jedno cislo setkani. Kdyz ta-

kovouto kartu odhalite, pouzijte Cislo setkani vytisténé
na casti karty odpovidajici presvédceni vasi postavy.

Karty setkani polozte na herni pole, na némz se s nimi
postava setkava. Pokud pokyny na karté udavaji, ze se
karta ma polozit na jiné pole, nemaji na postavu, ktera je
odhalila, zadny vliv.

ROZLOZENI
KARTY

Jméno karty
Tkona balicku

Typ karty

LENKA

LASKORADOVA |
POMOCNIK H

Presvedceni karty
Text karty

Cislo setkani pro
stejné presveédcéeni

@ Jk w e

Kdykoli bojujes s jinou
postavou, muzes jednou prehodit
) kostku bez nutnosti utratit zeton
' osudu. (Pak muzes utratit zeton

osudu a prehodit ji znovu.) ‘ Tt Cislo setkani pro

opacné presveédceni

— = A s

CAROVANT: 2

Vlastnosti karty pro
opacné presveédceni

Presvédceni nepratel a pomocnika

Neékteré karty v balicku setkani maji své presvedceni —
neutralni, Fénixuv rdd nebo Smrtijed. Pokud je presvéd-
¢eni karty shodné s presvédcenim vasi postavy, je dle
textu karty povazovana za pomocnika. Pokud je presved-
¢eni karty opacné nez presvedcéeni vasi postavy, karta je
povazovana za nepritele. V kazdém pripadé pri urcovani
poradi setkani s kartami pouzijte ¢islo odpovidajici vase-
mu presvedcéeni.

Karty s neutralnim presvédcenim nejsou pro zadnou po-
stavu nikdy povazovany za karty stejného ¢i opacného
presvedéeni a maji tedy pouze jedno cislo setkani.

BYSTROZOROVE

Neutralni pre-
svedceni

Smrtijed

Fénixuv rad

ZETON VY HODY

Zeton vyhody ukazuje, kterd stra-

na ma v této chvili navrch v dru-

hé kouzelnické valce. At postavy

a nepratelé utoci nebo jsou napa-

deni, ziskavaji odpovidajici bonu-

Sy ¢i postihy ke svému utoénému

cislu.
Pokud je zeton vyhody na strané Fénixova radu,
Fénixuv rdd m&a vyhodu. Kdyz méa Fénixuv rad
vyhodu, postavy tohoto presvédceni si pripocitaji
jeden bod k utocnému ¢islu. Postava Smrtijeda si
v bitvé s nepritelem z Fénixova radu odecte jeden
bod ze svého utocného cisla.

Pokud je zeton vyhody na strané Smrtijedd, Smrti-
jedi maji vyhodu. Kdyz maji Smrtijedi vyhodu, po-
stavy tohoto presvédéeni si pripocitaji jeden bod
k utoctnému éislu. Postava z Fénixova radu si v bit-
vé s nepritelem z rad Smrtijedu odecte jeden bod ze
svého utoéného cisla.

Pokud je nepritel neutralni, zadna strana nema
vyhodu.

Pokud postava bojuje s vice neprateli naraz, kazdy ne-
pritel si prida jeden bod ke svému utocnému ¢éislu, ma-li
jejich strana vyhodu.

Zména vyhody

Kdykoli postava ve svém tahu odhali jednu nebo vice ka-
ret udalosti, musi otocCit zeton vyhody na opacnou stranu,
nehledé na pocet karet udalosti, které postava odhalila.

Pokud karta setkani narizuje otocit zeton vyhody navrch
stranou, ktera jiz navrchu je, nic se nedégje.




" BITVA
Bitva se odehraje, kdyz se postava:
1. Setka s nepritelem.

2. Rozhodne svést bitvu s postavou opacného pre-
svedcent.

Vyhodnoceni bitvy proti nepiatelim

Zpusob - bitvy se uréi podle vlastnosti na karté neprite-
- le (carovani, nebo sila). Bitva proti nepratelum se vyresi
v-nasledujicich krocich:

Uhyb: Postava nejprve fekne, zda pouzije kouzlo nebo
specialni schopnost, aby se bitve vyhnula (viz Uhyb na
strané 12). Pokud ne, nasleduje bitva.

Kouzla a schopnosti: Jakakoli kouzla, predmety nebo
schopnosti, které ovlivnuji ¢arovani nebo silu postavy
musi byt vyuzity pred hodem na utok.

Hod na utok: Hrac¢ na tahu hodi jednou kostkou a k vy-
sledku pricte ¢arovani nebo silu postavy podle toho, jaky
zpusob bitvy se odehrdva. Nezapomente pripocitat vSech-
ny odpovidajici bonusy ¢i postihy.

Hod na utok neptitele: Jiny hrac¢ hodi jednou kostkou
a k vysledku pricte carovani nebo silu nepritele. Vysle-
dek je utocné ¢islo nepritele.

Porovnani tuto¢nych cisel:

1. Pokud je utoc¢né ¢islo postavy vyssi nez utocné ¢islo
nepritele, nepritel je porazen a hrac si vezme tuto
kartu nepritele (blizsi popis viz Trofeje na stra-
né 10).

2. Pokud je utocné ¢islo postavy nizsi nez utocné cis-
lo nepritele, postava ztrati jedno zdravi (tomu lze
predejit pouzitim kouzla, predmetu nebo zvlastni
schopnosti). Tah postavy okamzité konci.

3. Pokud jsou utocna cisla shodna, vysledkem je re-
miza a nic se nedeje. Tah postavy okamzité konci.

Pred porovnanim utocnych cisel muze hrac utratit jeden
zeton osudu a prehodit svoji kostku, v tomto pripadé musi
prijmout novy hod a dle néj znovu spocitat své utocné cis-
lo. Zetony osudu nelze pouzit na prehozeni kostek nepia-
tel.

Vice nez jeden nepritel

Pokud na postavu utoci vice nez jeden nepritel carova-
nim nebo silou a maji stejné cislo setkani, utoci na po-
stavu coby jeden nepritel a séitaji své hodnoty carovani
nebo sily s hodem pouze jednou kostkou; vznikne tedy
jedno spolecné utocné ¢islo. Nepritel pouzivajici ¢arovani
se nikdy nespoji s nepritelem pouzivajicim silu.

Trofeje

Kdyz postava porazi nepritele, necha si kartu nepritele
a sleduje tak pocet svych trofeji. Postava muze na konci
svého tahu odevzdat trofeje a zvysit si tak bud carovani,
nebo silu, coz zaznamena na prislusném ciselniku.

Postava ziskda jeden bod Carovani za kazdych pét bodu
carovani, nebo jednu silu za kazdych pét bodu sily zazna-
c¢enych na kartach nepratel, které odevzda. Odevzdané
karty nepratel pak umisti na odkladaci balicek karet se-
tkéni. Carovani nebo sila prekracujici zaplaceny ndsobek
péti nema zadny efekt.

Bitva mezi dvéma postavami

Bojovat spolu mohou pouze postavy opacného presvédce-
ni. Postavy nemohou nikdy napadnout postavy stejného
presvédcenti.

Bitvy mezi postavami se vzdy resi pomoci carovani.

Bitvy mezi postavami se resi stejné jako bitvy s neprateli,
ovsem s nasledujicimi zménami:

1. Uhyb: Napadend postava se mize bitvé vyhnout,
ma-li odpovidajici kouzlo, predmét nebo schopnost.

2. Kouzla, efekty a schopnosti: Obé postavy mohou
pred hodem na utok vyuzit kouzla. Jakékoli efekty
predmeétu, pomocnikt nebo schopnosti, které ovliv-
nuji carovani nebo silu postavy, musi byt vyuzity
pred hodem na utok.

3. Hod na ttok: Obeé postavy soucasné hodi kostkou
a uréi své utoéné &islo. Utocici postava se poté musi
rozhodnout, zda vyuzit zeton osudu a prehodit svoji
kostku.

Poté, co se rozhodne, ma stejnou moznost branici se
postava. Nehledé na rozhodnuti branici se postavy
se utocnik nemuze rozhodnout vyuzit zeton osudu
poté, co obrance ohlasil svoji volbu.

4. Porovndni utoénych ¢isel: Poté hraci porovna-
ji dtocCna ¢isla postav tak jako v bitvé s neprateli.
Postava s vyssim utoénym c¢islem bitvu vyhrava.
Pokud jsou cisla shodna, vysledkem je remiza.
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Zisk odmény/Utok na pomocnika: Vitéz si vy-
bere, zda porazeny ztrati jedno zdravi, nebo jestli
porazenému vezme jeden predmet (véetné relikvie
smrti), nebo jeden galeon. Pokud je vitézem hrac
na tahu, muze se misto toho rozhodnout napadnout

jednoho (ne vice) pomocnika braniciho se hrace. Bit-
va s pomocnikem probiha stejné jako bitva s jednim -
nepritelem. Porazeného pomocnika si hrac muze

sv o

nechat jako trofej. Hracuv tah kazdopadné konci.

UKAZKA BITVY

Kdy? hodis @ na pohyb, miies

se namisto pohybu titna

jakékoli jiné pale stejného pisu.
= .

ALBUS BRUMBAL

Finixe

NYMFADORA
TONKSOVA

pirpmiT Pomocni

HULKA

Zakouzli na sebe

PFidej 1 ke svému éarovani. pred zacdtkem bitvy.

V bitvé si k carovani
EoBesttei Do konce bitvy si k carovani
‘mzes piipocist svoji silu.

EAROVANT: 5

Albus Brumbal se spojil s Nymfadorou Tonksovou.
Mad u sebe karty kouzel Expecto Patronum a Expulso
a predmét Hulka. Béhem hry zvysil svoje ¢arovdni na 6
a silu na 4, jak ukazuje fialovy a bronzovy ciselnik. Ve
svém tahu se Albus Brumbal pohne na pole Déravy ko-
tel a dobere si jednu kartu setkani. Je to Antonin Dolo-
hov, nepritel z fad Smrtijedu, ktery md c¢arovdni 7. Proto-
Ze md Dolohov viastnost ¢arovdni, Brumbal musi utocit
pomoci ¢arovdni.

Ozbrojen Hulkou (+1 ¢arovdni) a s Tonksovou coby po-
mocnikem (+1 ¢arovdni) md celkové ¢arovdni 8 (6 + 1 + 1).
Nez hodi kostkou, Brumbdl se rozhodne pouzit kartu Ex-
pecto Patronum, diky kterému miiZe v bitvé ke svému
carovdni pricist svoji silu 4. Nyni md Brumbadl ¢arovdni
128+ 4).

ANTONIN
DoOLOHOV

POMOCNIK

Kdykoli hodis na pohyb 88,
ziskej 1 zeton osudu.

mi
EAROVANT: 7

Zahraj kdyholi.

Otoé zeton vhody

libovolnou stranou vzhiru.

Zeton vyhody ukazuje, Ze v druhé kouzelnické vdlce maji
zrovna navrch Smrtijedi. Brumbal si tedy nemiizZe pri-
éist 1 ke svému hodu na ttok. Dolohov na titok hodi @8
a Brumbdl hodi 8.

Po pricteni ¢arovdni k vysledku hodu maji Brumbal i Do-
lohov utocné ¢islo 13, cozZ by znamenalo remizu. Brum-
bal se rozhodne utratit jeden ze svych Ctyr Zetont osudu
a prehodit sviij hod na ttok. Prehodi na B a md tedy vy-
sledné utocné cislo 16. JelikoZz je nyni Brumbdlovo titocné
¢islo vyssi nez Dolohovovo, porazi jej a ziskd jeho kartu
coby trofej. Pokud by Brumbdlovo vysledné ¢islo bylo men-
st nez Dolohovovo, bitvu by prohrdl, prisel by o jedno zdra-
vi a jeho tah by skoncil. V tom pripadé by Dolohov ziistal
na poli Deravy kotel.
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- Ubyb

Postavy nékdy dostanou moznost vyhnout se neprate-
lum nebo jinym postavam za pomoci kouzel, schopnosti
_postav, predmétli nebo efektit pomocnikt. Vyhybajici se
postava nemuze ovlivnit utocici postavu ¢i nepritele ani
jimi byt ovlivnéna.

Setkani, kterym se lze vyhnout, jsou:

1.. Postavy nebo nepratelé napadajici postavu (pouze
ve vnéjSim nebo strednim pasu)

2. Nepratelé objevujici se kvuli efektu karty uddlosti,
mista nebo pozorovatele (pouze ve vnéjsim nebo
strednim pasu)

PREDMETY

Vsechny predmeéty, které postava ma, umistete vedle
karty postavy. Musi byt otoceny licem nahoru.

Maximalni pocet predméta
Pokud postava nema predmeét Kordl-
kovad kabelka nebo Drdpa coby pomoc-
nika, nemuze mit u sebe vice nez
C¢tyri predméty. Postava, ktera pre-
kroc¢i maximadlni pocet predmétu, si
musi zvolit, které predmeéty si necha.
Zbytek musi okamzité odlozit licem
vzhiru na herni pole, kde se nachazi.
Galeony a zetony osudu se nepocitaji
jako predmety.

Postava u sebe nemutize mit vice nez jeden predmét
stejného jména.

POMOCNICT

Béhem hry mohou postavy diky vysled-
ku setkani ziskat pomocniky. Vsechny
pomocniky doprovazejici postavu poloz-
te vedle karty postavy. Musi byt otoceni
§ licem nahoru. Postava nemtiize mit vice
@ nez tri pomocniky. Pokud by mela vice
% nez tri pomocniky, musi si hrac na kon-
_ci svého tahu vybrat, které pomocniky
zanecha na poli, na kterém se nachazi.
Pomocniky, které je nutné odlozit, od-
lozte na odkladaci balicek karet setka-
ni. Pomocniky, které zabije jina postava, si tato postava
ponecha coby trofeje.

Opusténi pomocniku a predmétu

Postava muze na konci svého tahu opustit kterékoli ze

syych predmétu nebo pomocniku a nechat je licem vzhuru

na poli, kde se nachazi. Pokud postava opusti pomocniky
nebo predmety, nemuze si je ve stejném tahu vzit zpét.

KOUZLA

Vsechny postavy mohou ziskat a pouzivat
kouzla z balicku kouzel, pokud na to maji
dostatecnou hodnotu carovani (postava
nemuze mit vice karet kouzel, nez odpo-
vida jeji hodnoté ¢arovani):

I3l 2 | 3 | 4 | 5| 6 | 7+
IZIERENCSA ot O | O | 1| 2 | 2 3
Zahrané a odlozené karty kouzel dejte na spoleény odkla-

daci balicek.

Jediny zpusob, jak se zbavit karty kouzla v ruce, je ji
zahrat nebo ji odlozit pro aktivovani zvlastni schopnosti
postavy.

Pokud je balicek kouzel vycerpan, zamichejte odklada-
ci baliéek kouzel a polozte jej licem dold, ¢imz vytvorite
novy balicek. Kouzla neukazujte ostatnim hracum. Efekt
kazdého kouzla s informaci o tom, kdy je muzete zahrat,
je popsan na samotnych kartach.

Hrani kouzel

Hrac muze béhem svého tahu zahrat libovolny pocet kou-
zel, ale v tahu jiného hrdace muze zahrat pouze jedno.
Kouzla jsou vzdy vyhodnoceny ihned po zahrani.

DALST PRAVIDLA

Preménéni

Kdyz je postava premeénéna, efekt trva
po dobu tolika tahu, kolik je uvedeno na
karté. Hrac umisti kartu Fretky pres
schopnosti na své karte postavy a musi
se ridit pravidly Fretky, ktera jsou na
karte popsana. Kdyz skonci efekt pre-
meéneéni, odlozi kartu Fretky a postava
se vrati do puvodniho stavu.

Preménéné postavy maji carovani
a silu jedna, nemuzou si hodnotu téchto
vlastnosti ani zvysit ani snizit. Kdyz se postava stane pre-
meénénou, necha své ¢iselniky na stavajicich hodnotach,
protoze se jejich stav po odeznéni efektu vrati do normalu.

Pokud by se jiz preménéna postava mela znovu stat pre-
ménénou, postava zustdvd preménénou na takovy pocet
tahu, kolik je napsano na nejnovéjsi karté preménéni,
ktera postavu ovliviuje.

Pokud postava stravi jakoukoli ¢ast svého tahu ve sta-
vu premeénéni, nemuze si vzit zadné predméty, galeony
ani pomocniky z poli, na kterych ukonc¢i svuj tah, i kdyby
melo na konci tohoto tahu preménéni odeznit.
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Preskoceni tahu

Jakékoli pokyny, které hraci prikazuji preskocit tah, zpu-
sobi, ze hrac preskoci nasledujici tah. Soucasny tah do-
konci normalne.

Zdravi postavy

Jakmile postava ztrati posledni bod zdravi, okamzite
presunte jeji figurku na Nemocnici svatého Munga. Od-
lozte vsechna jeji kouzla, trofeje a zetony osudu. Tah tim-
to konci.

V dalsim tahu si hra¢ muze vybrat, kterou stranu karty
postavy chce hrat, a nastavi ¢iselniky na pocatecni hod-
noty nehledé na to, zda si ponecha stejnou stranu kar-
ty postavy nebo ji otoci. Necha si své predméty, galeony
a pomocniky z doby pred presunem do Nemocnice svatého
Munga. Hodi kostkou a tah zahaji jako normalné.

Predméty a jejich pouzivani
Pouziti karet predmétu je vzdy dobrovolné.

Postavy mohou mit u sebe predmeéty, které nemohou
pouzit, pokud na karté neni napsano jinak. Napriklad
nékteré predmety mohou byt pouzity pouze postavou ur-
citého presvédceni, ale postava je stejné muze sebrat pro
aktivaci schopnosti ¢i jiného efektu, nebo prosté proto,
aby je neziskala jina postava. Postavy neziskavaji vyho-
dy, které predmeét poskytuje, pokud jej nemohou pouzi-
vat, nicméné se tyto predmeéty pocitaji do jejich maxi-
malniho po¢tu predmétu.

Relikvie smrti a karty nakupu

Pokud je u sebe nema néktera z po-
stav, karty relikvii smrti a nakupu se
nachazi v odpovidajicich baliccich. Po-
stavy tyto karty ziskavaji skrze rtuzna
setkani ve hre.

Relikvie smrtijsou povazovany za pred-

meét a pocitaji se tedy do maximalniho
poctu predmétu.

Nedostatek hernich soucéasti

Pocet galeont, Zetonu osudu, karet nakupu a relikvii smr-
ti ve hre je omezen poctem hernich soucasti.

Pomocnici

Béhem hry postavy vétsinou ziskaji pomocniky coby vy-
sledek setkani. Vsichni pomocnici postavy musi byt polo-
zeni licem nahoru vedle karty postavy. Postava nemuze
mit najednou vice nez t¥i pomocniky.

PRECHOD MEZI VNEJSIN
A STREDNIM PASE DA

Postavy mohou prejit z vnéjsiho do stredniho pasu pouze
skrze Nddrazi King’s Cross, pouzitim Prendsedla nebo
prechodem do Hagridovy boudy primo ze Zobi ulice 4.

PRENASEDLA

Jakakoli postava s Prendsedlem muze

prejit z vnéjsiho do stredniho pasu tak,
ze odlozi Prendsedlo na odkladaci bali-
cek nebo zpéet do prislusného balicku.
Postava prejde primo na herni pole,
které lezi naproti poli, na kterém se
postava nachazi. To se pocita jako po-
hyb postavy, postava uz nehazi kost-
kou na pohyb. Postava se pak musi se-
tkat s hernim polem, na které prisla,
nebo s jinou postavou na tomto poli.

NADRAZI KING'S CROSS

Nddrazi King’s Cross umoznuje
postavam prechazet mezi vnéjsim
a strednim pasem.

Pokud je pohyb postavy dostatecny

na to, aby dosla na nadrazi nebo

dal, muze se postava pokusit pro-

jit nadrazim do stredniho pasu.

Na to musi odemknout o¢arovanou

prepazku. Pro splnéni tohoto ukolu postava hodi kostkou
za sebe a pricte carovani. Aby mohla projit musi byt jeji
vysledek vyssi nez devet.

Postava pokracuje v pohybu na Nddrazi v Prasinkdch,
poté libovolnym smeérem, dokud ji vystaci pohyb. Pokud
pohyb postavy skonéil na Nddrazi King’s Cross, bude
pokracovat v pohybu ve strednim pdasu ve svém pristim
tahu.

Pokud postava nezvladne odemknout ocarovanou pre-
pazku nebo pokus skonéi remizou, nepokracuje v pohybu
na Nddrazi v Prasinkdch a jeji tah okamzité konci. Ne-
uspeésny pokus nepripravi postavu o zadné zdravi.

Ukol na Nddrazi King’s Cross nema zadny vliv na posta-
vy, které prechazeji ze stredniho pasu do vnéjsiho. Posta-
va koncici sviij pohyb na Nddrazi King’s Cross se muze
setkat s hernim polem tak, ze si namisto pokusu o ode-
meéeni prepazky dobere jednu kartu z balicku setkani.
Pokud se tak rozhodne, nemuze projit do stredniho pdsu.
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 FAMFERPALOVE HRISTE

i : : Postava, ktera ukonc¢i pohyb na
Famfrpdlovém hristi, muze pri-
jmout vyzvu a vystopovat tak relik-
vil smrti. Pokud se tak postava
rozhodne, musi si hodit kostkou
a urcit dle pokynu pole, jakou vy-
zvu musi splnit. Postava nemuze
plnit dvé vyzvy najednou.

- Jakmile je postava schopna splnit podmin-
ky vyzvy, musi tak okamzité ucinit. Pokud
postava plnici vyzvu ziska relikvii smrti ji-
nym: zpusobem, muze vyzvu bez nasledku
opustit.

BRANA DO
BRADAVIC

Do vnitrniho pasu lze vstoupit
pouze skrze Brdnu do Bradavic.
Postava se muze pokusit otevrit
Brdnu do Bradavic, pokud na ni
ukonci svuj pohyb nebo pokud je
pohyb dostatecny pro pruchod
dal do vnitrniho pasu.

Pokazdé kdyz se postava pokousi projit do vnitrniho
pasu, musi se pokusit branu otevrit, nicméné pri ceste
zpét do stredniho pasu muze volné projit.

Postava pokousejici se otevrit Brdnu do Bradavic musi
dodrzet pokyny na hernim poli Brdna do Bradavic.
V pripadé uspéchu postava ukonéi svuj tah na poli
Pohyblivé schodisté. V opacném pripadé tah okamzité
konc¢i a postava zustava na poli Brdna do Bradavic.

KOMNATA
NEJVYSST POTREBY

Kdyz postava prochazi pres toto pole,
musi se na ném zastavit. Pokud ma
relikvii smrti, musi ji odlozit, aby
mohla vstoupit do Velké siné. Pokud
relikvii smrti nema, musi se vratit
zpét (viz Vrdtit se zpét na strané 8).

VELKA SIN — VITEZSTVI VE HRRE

Jakmile postava dojde do Velké siné, musi bud porazit lorda Voldemorta, nebo prokazat, ze je hodna sedét po jeho
pravici v kouzelnické bitvé. Lord Voldemort mé ¢arovani 12. Pokud postava porazi lorda Voldemorta, nakloni prubéh
druhé kouzelnické valky ve prospéch své strany a zviteézi ve hre. Pokud postava souboj prohraje, musi se vratit na
pole Pohyblivé schodisté na zacatku vnitrniho pasu. Pokud bitva skonci remizou, postava zustdava ve Velké sini a musi

se s Voldemortem stretnout v pristim tahu.
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Toto pravidlo umoznuje hraéum opustit pomoeniky nebo
predmeéty pred dobiranim karet. Tim se mohou vyhnout
dobirani karet, protoze tyto karty se pocitaji mezi karty
lezici na hernim poli. Tyto karty v tahu, ve kterém byly
opusteény, nelze sebrat.

Pokud hraci chtéji hrat podle kterychkoliv nize uvede-
nych pravidel, méli by se ujistit, ze pravidla vsichni hraci
chapou a souhlasi s nimi.

Klasicka pravidla

Talisman: Harry Potter pouziva pravidla pro rychlejsi
hru z revidované ctvrté edice Talismanu. Pomoci nasle-
dujicich pravidel je mozné hru upravit tak, aby zustala
zachovana puvodni herni doba.

SEZNADM SYMBOLU

Presvédceni clena Fénixova radu
Bez dédictvi

Pro narocnéjsi hru odstrante pravidla dédictvi v pripadé
umrti postavy. Namisto toho, kdyz postava zemre, vSech-
ny jeji predméty, pomocnici a galeony zustavaji na her-
nim poli, kde byla postava zabita. Prijde o veskeré nabyté
carovani a silu a zetony osudu vrati do zasoby. Vsechny
ostatni karty (véetné karet kouzel a nepratel) jsou vra-
ceny do prislusnych balicku nebo na odkladaci balicek.
Karta postavy a jeji figurka jsou odstranény ze hry. Hrac
ovldadajici mrtvou postavu se pristi tah muze vratit do
hry s jednou z nevyuzitych postav a nasleduje pokyny ze
sekce Priprava hry (viz strana 7).

Presvedceni Smrtijeda

Karta setkani vnéjsiho pasu

= | =) 3.

Karta setkani stredniho pasu

Carovani a sila
Pokud maji hraci ¢as na delsi hru, mohou snizit rychlost,
se kterou ziskavaji ¢arovani a silu.

\ /7
I\

Karta kouzla

Standardni pravidla Talismanu: Harry Potter rikaji, ze
aby postava ziskala bod ¢arovani nebo sily, musi ode-
vzdat trofeje v celkové hodnoté pét nebo vice (viz Trofeje
na straneé 5). Hracéi mohou jednoduse tuto hodnotu zme-
nit na sedm, tak, jak tomu je v puvodnim Talismanu.

Hod si kostkou

Dober si zeton osudu

® | <

ZalozZeno na c¢turté edici Talismanu od vydavatelstvi Games Workshop | Tvarce pivodniho Talismanu: Robert Harris

Na hte se podileli: Sam Barlin (grafika), David Nakayama (ilustrace na krabici), Rick Hutchinson (ilustrace herni desky),
Darren Donahue, Rachel McIntyre, Hannah Friedman (3D), Kami Mandell (vyvoj hry), Tina Sandusky (produktovy management)

Dékujeme tymiim Warner Bros. a Games Workshopu, které pomohly vytvorit tuto edici Talisman: Harry Potter.

Ceské vyddni: Lukas Wiesner (preklad), Vladimir Smolik a Black Light Studio (graficka uprava),
Eliska Pospisilova (jazykova uprava), Jan Brezina a Martin Hrabalek (redakce prekladu)
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. PRUBEH SETKANI V TALISMANU

- Pokud chees .pl(i.u.il‘t-jakékoli kouzla nebo schopnosti postavy, které museji byt pouzity pred pohybem, udélej to ted.

L]

: al / Pohni se
s e (Viz Pohyb na strané 8).
SRl T i Jsou na tomto poli néjaké postavy? <
NE
: 'Ch_ceé- se s jednou - NE Setkej se s hernim polem. Pohni se na
- Znich setkat? Je to pole, kde si dobiras kartu/karty? nové pole.
ANO ANO 1\33]
Dober si pocet karet Ghpre g el L —» NE
3 < k 11 hturu?
dle pokynu. Pokud uz SHEyCeTT v Zry
na poli jsou néjaké karty
Setkej se s postavou. licem vzhuru, za kazdou si
Rozhodni se, se kterou dober o jednu kartu méné. ANO
postavou se chces setkat,
a zahaj s ni bitvu nebo po- v
uzij zvlastni schopnost.
Setkdni s kartou Setkdni s kartou
Nasleduj pravidla (viz Nasleduj pravidla (viz
Setkdni na strané 8). Setkdni na strané 8).
Je vysledkem setkani, Je vysledkem setkani,
ze mas preskocit tah? — A NO <€ ze mas preskocit tah?
Bt fr e v ¥
! = 1\33 NE
Pokud tam byli nepra- Pokud tam byli
telé, podarilo se ti je nepratelé, podarilo
Nasledui Pousii vSechny porazit nebo —NE NE=— se ti je vSechny porazit
eaniiln ovlstni se jim vyhnout? * ECRgED T vymouts
. pro bitvu schopnost
(viz Bitva dle pokynu Tah
“mastra- | na své kar- ANO kondéi. ANO
neé 10). té postavy.
: + + Je vysledkem setkani, Ze se mds presunout na jiné herni pole? ANOA )
S - Pokud postava béhem : *
&t : setzifini por?zi jinou p0§tavu, NE
& 72 “muze porazené postavé vzit *
A J «‘jeden predmét nebo galeon v
”"'{{ - amechat si ho. Namisto toho NE
! mﬁie zahdjit bitvu s jednim Nasleduj pokyny na hernim poli. g
: z pomocniku postavy.

¥ oy '

S HAY, L S VYHRAJ T
‘PROHRAJ  BITVU, VEZMI SI l Vezmi si libovolné predméty, pomocniky a/nebo galeony na tomto poli. I

UBITVU = PREDMET NEBO : i *

GALEONY

. -Tah"k'(.m'éi. S l*NE‘-l ~ Je vysledkem setkdni, Ze se m&s pFesunout na jiné herni pole? I—»ANO




