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BEVEZETO

A Talisman® tbb kozonséges térsasjdtéknal — veszélyes kalandozds
egy mégidval és szornyekkel teli vildgban. Fordulérdl forduléra
bontakozik ki epikus tdrténete; heroikus kiizdelmekkel, emberpro-
bdlé feladatokkal, kincsekkel és vardzslatokkal, gydztes és vesztes
csatakkal.

Elt egyszer egy hatalmas vardzslé, aki vardzskorondja segitségével
uralta Talizmdn foldjét; a korondt mdgiabéklydzta szellemek kové-
csoltdk a Ttiz volgyében. A mdgus szdzadokon 4t uralkodott kényvei
és vardzslatai kozt, mig végiil megérezte haldla kézeledtét. Ekkor
birodalma legveszélyesebb részén rejtette el korondjdt, s legerdsebb
vardzslataival idézett meg védelmére Srizéket. Miutdn ezt bevégez-
te, meghalt — de utolsd leheletével még megjosolta, hogy tdmad egy
bajnok, er8ben, tuddsban, btorsigban hatalmas, ki megszerzi majd
a korondt és uralkodik e fold felett.

Evszdzadok teltek el, és az anarchidba siillyedt birodalom mind ve-
szélyesebbé vélt: szornyek 6z6nloteék el, gonosz lények hdborgattdk.
Mindmdig szdmtalan hést vonzott ide az Uralom korondja és a Ta-
lizmén f6ldje feletti uralkodds csdbképe, de még egyik sem bizonyult
a kivdlasztottnak — megtért, lecsupaszitott csontjaik ott hevernek
mindeniitt a Veszélyek sikjidnak pordban.

A Talismanban te — miként legfeljebb 6t jdtékostdrsad — egy a biro-
dalom feletti uralomra tor6 karaktert irdnyitasz. Minden karakter
kiilonboz4: sajit erdsségekkel, gyengékkel, kiilonleges képességekkel
rendelkezik. Hogy gy6zz, el kell jutnod a veszélyekkel teli birodalom
szivébe, meg kell lelned az Uralom korondjit, majd mdgidjéval le kell
stjtanod rivdlisaidat.

Utazdsod nehéz lesz és veszélyekkel teli — a jdték ezek lekiizdésérdl
sz6l. Lépésrdl lépésre meg kell er8sddndd, szovetségeseket kell gyj-
tened, vardzstdrgyakat kell szerezned, hogy teljesithesd a Hatalom
kapuja mogott rdd vard végsd probat.

A JATEK CELJA

Az a célod, hogy elérd a jatékedbla kdzepén az Uralom korondjdt,
és utdna az Uralomvardzslat segitségével a tobbieket mind kiejesd a
jatékbdl. Kezdetben a kiilsd és a kozépsd régidban kalandozol, gya-
rapodva erében, tuddsban, életer8ben, mig elég hatalmas nem leszel
a bels§ régi6 kihivdsaihoz. Utban az Uralom korondja felé — ahhoz,
hogy beléphess a Ttz volgyébe — egy valddi talizmdnra is sziikséged
lesz.

A JATEKOSOK SZAMA

Akdr hatan is jdtszhatjdtok a Talismant, de minél tébben vagytok,
anndl tovdbb tart egy-egy jétékiilés. Azonban bizonyos szabdlyvélto-
zatok segitségével felgyorsithatjdtok a jatékot (ldsd a 21. oldalon).

TARTOZFEKOK

A Talisman dobozdban az aldbbi tartozékokat taldlod:
o szabdlyfiizet

o jatékedbla

e 104 kalandkértya

* 24 vardzslatkdrtya

* 40 erdjelzd (8 nagy és 32 kicsi voros kiip)
* 40 tuddsjelz8 (8 nagy és 32 kicsi kék kip)
o 40 életjelzd (8 nagy és 32 kicsi zold kip)
* 36 sorsjelzd

e 28 drukdrtya

* 4 talizmdnkdrtya

* 14 karakterlap

* 14 mianyag karakterbdbu

* 4 békalap

* 4 mianyag békafigura

* 4 jellemkdrtya

* 30 aranyérme

e 6 hatoldald dobdkocka




A TARTOZFEKOK ATTEKINTESE

Alant roviden dttekintjiik az 6sszes tartozékot.

JATEKTABLA

A jdtékedbla Talizmdn foldjét
dbrdzolja, és hdrom régiéra
(kiils6, kozépsd, belsd) oszlik.

KALANDKARTYAK

A 104 kalandkdrtya kiilonféle
lényeket, eseményeket, megsze-
rezhetd vardzstdrgyakat jelképez.

VARAZSKARTYAK

A 24 vardzskdrtydn a jiték so-
ran elmondhaté varazslatokat ta-

ldlod.

KUPOK

Osszesen 120 kip talalhaté a dobozban, melyek a ka-
rakterek erejének (vords), tuddsdnak (kék) és életere-
jének (z6ld) jelzésére szolgdlnak. Minden kis kip 1,
minden nagy kdp 5 pontot ér. Az azonos szind kipok
bdrmikor be- vagy felvdlthatéak (azaz példdul ot kis
voros kipot bevdlthatsz egy nagy vorés kdpra, vagy for-
ditva, de zold kipokat nem cserélhetsz be vorosokre).

SORSJELZOK

36 sorsjelz taldlhaté a doboz-
ban (az elsd jéték el6tt dvatosan
nyomkodd ki 8ket a keretbdl).
A jelz8k két oldala eltéré ugyan,
de ennek az alapjdtékban nincs
jelent8sége.

ARUKARTYAK

Ez a 28 kdrtya megvdsdrolhaté
targyakat jelképez.

TALIZMANKARTYAK

A jéték tartozékai kozote 4 ilyen lap taldlhato.
Talizmdnkdrtydkhoz kalandkdrtydk révén jut-
hatsz, vagy gy, hogy teljesited a boszorkdny-
mester valamelyik kiildetését.

KARAKTERLAPOK

14 karakterlap tartozik a ji-
tékhoz; mindegyiken mdsik,
egyedi képességekkel felru-
hdzott karakter leirdsdval és
kiilsnleges jellemzdinek be-
mutatdsdval.

KARAKTERBABUK

Minden karakterhez tartozik egy-
egy miianyag bdbu, mellyel a ji-
téktdbldn kovethetd a mozgdsuk.

BEKALAPOK ES -BABUK

A jéték sordn karaktered békdvd
vélhat. Ha ez torténik, karakterlap-
jéra egy békalapot, bdbuja helyére
egy mianyag békafigurdt kell ten-
ned. A dobozban 4-4 békalap és
-bdbu taldlhaté.




2j6 -oldal

»gonosz” -oldal

A jatékban négy ilyen kdrtya taldlhaté; mindegyiknek van egy ,,j6” és
egy »gonosz~ oldala. E kdrtydkat akkor kell haszndlnod, amikor karak-
tered eredeti (a karakterlapra nyomtatott) jelleme megvaltozik.

ARANYFERMEK

E 30 érme a kalandok sordn szerezhetd
kincseket, vagyont jelképezi.

HATOLDALU DOBOKOCKAK
6 dobdkocka taldlhaté a dobozban. Moz-

gdsndl, harcokndl, kalandokn4l stb. hasz-

ndlatosak. A talizmdnszimbélum 1-es do-

bdsnak szamit.

ELOKESZULET EK

. Hajtogasd ki a jatékedbldc, és rakd kozépre.

2. Keverd meg a kalandkdrtydkat, és tedd le Sket képpel lefelé a
jatékedbla mellé. Ez lesz a kalandpakli.

3. Keverd meg a vardzslatkdrtydkat, és rakd le 8ket képpel lefelé a
jatékedbla mellé. Ez lesz a vardzslatpakli.

4. A talizmdnkdrtydkat és az drukdrtydkat képpel felfelé készitsd a
jatéktabla mellé.

5. Keverd meg képpel lefelé a karakterlapokat, és mindenkinek ossz
ki egyet. (Jdtékvéltozat: ha mind beleegyeztek, ne egy, hanem
hdrom karakterlapot ossz mindenkinek. Mindenki a kapott
hdrombdl kivédlaszt magdnak egyet, a tobbit pedig visszateszi a

dobozba.)

6. Karakterlapodat képpel felfelé rakd le magad elé. A karakter-
lapod, valamint a mellé lerakott tdrgykdrtydk, kovetSkdreydk,

jelz8k és mds tartozékok alkotjdk jdtékteredet (ldsd az dbrit az
5. oldalon).

7. Vedd el a karakteredhez tartoz6 bébut, és rakd fel a jdtékedbldra,

a karakterlapodrdl leolvashaté kezddmezdre.

8. Karakterlapodrol olvasd le, mennyi karaktered életereje és sorsa:
ennyi eletjelzot és sorsjelzét kapsz. Ezenfeliil mindenkinek jdr 1
arany. Elet- és sorsjelzéidet, valamint aranyadar tedd karakter-
lapod mellé a megfelelo helyekre. A ki nem osztott jelz8ket és
aranyakat készitsd a jatéktdbla mellé.

9. Ha valakinek a karaktere egy vagy tobb vardzslattal kezd (ez a
karakter egyik kiilonleges képessége), 6 ennyi vardzslatkdrtydt
hiz a vardzslatpaklibol. A felhtizott vardzslatokat ne mutassdtok
meg a tobbicknek.

10. Havalakinek a karaktere egy vagy tobb tdrggyal kezd (ez a karak-
ter egyik kiilonleges képessége), vegye el a megfelel§ lapokat az
drukdreydk kozil.

11. A békalapokat és a jellemkdrtyakat is készitsd eld.

12. A jéték tulajdonosa kezdi a jdtékot, utdna az éramutatd jirdsa
szerint kovetitek egymdst.

KARAKTERLAPOK

A Talisman kozponti szerepléi a karakterek. Karaktereitek révén
bontakoztatjitok ki a torténetet: 8k utaznak, kalandoznak, csatdz-
nak, 8k szereznek tdrgyakat, kovetSket, vardzslatokat. Minden ka-
rakterlapon megtaldlhaté az adott karakter 6sszes kiilonleges képes-
sége, valamint erejének, tuddsdnak, sorsinak, életerejének méreéke.

P

ERO

Az er egyszerre a karakter izomereje, dlloképessége és harci képessé-
ge. Egyrészt a csatdkban hasznélatos (ldsd a 10. oldalon), masrészt bi-
zonyos akaddlyok legytirésében. Ha karaktered ereje megnd, akkor
karakterlapja mellé erdjelz8ket (vords kiapokat) raksz.

Csak akkor kap karaktered erdjelzdt, ha kozvetleniil az ereje né.
Egyes tdrgyak, vardzstdrgyak, kovetSk is megnévelhetik az erejét,
amennyiben birtokolja vagy haszndlja azokat, de értitkk nem kapsz
erdjelzéket, csupdn szdmolnod kell bénuszaikkal.

Karaktered zeljes ereje mindig a karakterlapjdra nyomtatott erd, plusz
az er8jelzdi, plusz az adott pillanatban haszndlhaté térgyaibél, vardzs-
tdrgyaibodl és kovetdibdl nyert ereje.

Ha karaktered er6t veszit, akkor erdjelz8ibdl tegyél vissza a készletbe.

Karaktered ereje sosem csokkenhet a karakterlapra nyomtatott érték
ald.
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TUDAS

A tudds egyszerre a karakter intelligencidja, béolcsessége és vardzské-
pessége. Egyrészt a pszi-harcokban hasznélatos (ldsd a 12. oldalon),
mdsrészt ez szabja meg, hdny vardzslatot birtokolhat egyszerre ka-
raktered (ldsd a 13. oldalon). Ha karaktered tuddsa megnd, akkor
karakterlapja mellé tuddsjelz8ket (kék kipokat) raksz.

Csak akkor kap karaktered tuddsjelz8t, ha kozvetleniil a tuddsa nd.
A tdrgyak, vardzstdrgyak, kovetSk is megnovelhetik a tuddsdt, ameny-
nyiben birtokolja vagy haszndlja azokat, de értitk nem kapsz tudds-
jelz8ket, csupan szdmolnod kell bénuszaikkal.

Karaktered teljes tuddsa mindig a karakterlapjdra nyomtatott tudds,
plusz a tuddsjelzdi, plusz az adott pillanatban haszndlhaté tdrgyai-
bol, vardzstargyaibol és kovetdibdl nyert tuddsa.

Ha karaktered tuddst veszit, akkor tuddsjelz8ibél tegyél vissza a
készletbe.

Karaktered tuddsa sosem csokkenhet a karakterlapra nyomtatott
éreék ald.

FELETERO

Eleterd veszithetd csatdban, pszi-harcban, és kiilonféle kalandok
sordn. Karaktered aktudlis életerejének mennyiségét a karakterlapja
mellett taldlhaté életjelzék (z6ld kupok) szabjék meg. Az életjelz8k
szdma gy6gyuldssal vagy élet szerzésével novelhetd.

Karaktered annyi életjelz6vel kezd, amennyi a karakterlapjdra nyom-
tatott életerd.

FLET VESZTESE

Ha karaktered egy vagy tobb életet veszit, ennyi életjelz8jét vissza

kell raknod a készletbe.

AZ OSSZES ELET ELVESZTESE

Ha karaktered utolsé életjelz8jét is elvesziti, nyomban meghal. Ilyen-
kor a térgyai, vardzstdrgyai, kovetdi és aranyai azon a mezén marad-
nak, ahol épp tartézkodott; erd-, tudds- és sorsjelzdit viszont rakd
vissza a készletbe, vardzslatait pedig tedd az eldobott vardzslatkdr-
tydkhoz. Egyéb kdrtydit (példdul trofedit) és jelzdit is rakd vissza a
készletbe, illetve helyezd a megfeleld dobott lapokhoz. A karakterlap
és a bdbu kikeriil a jatékbol.

EROJELZOK

TUDASJELZOK

PELDA A JATEKTERRE
KARAKTERLAP

R
MAGUS

Kiiliinleges képességek

SORSJELZOK

ARANYAK

ELETJELZOK
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A harcosnak 4-es a nyomtatott ereje, ezenkiviil van még
2 erdjelzdje, egy vardzsove (vardzstdrgy, amely megnove-
li az erdt 1-gyel), egy egyszarvija (kdvetd, amely meg-
noveli az erdt 1-gyel), valamint egy kardja (tdrgy, amely
csatdban megnéveli az erdt 1-gyel).

Teljes ereje tehdt 8 (4-es erd, 2 erdjelzd, valamint 1-1 a
vardzsov és az egyszarvl miatt).

Csatéban a kardot is haszndlhatja, igy akkor az ereje 9.

A jdték sordn a harcos az eldtkozott berekre Iép, ahol a
tdrgyakbdl és vardzstdrgyakbdl szerzett er§ nem szdmit.
Amig ott tartézkodik, ereje 7 lesz (4-es erd, 2 erdjelzé,

1 az egyszarvd miatt) — csatdban éppigy, mint azon
kiviil.

PELDA EGY KARAKTER
EREJERE

 HARCOS |

Kiilii

Mikor megint rdd keriil a sor, a még fel nem haszndlt karakterlapok
koziil hizhatsz egyet, ezzel a karakterrel visszatérve a jatékba. Ekkor
el kell végezned az el8késziiletek 6-10. 1épését (ldsd a 4. oldalon).
Csak akkor térhetsz vissza 4j karakterrel, ha még egy karakter sem
érte el az Uralom korondjit. Amennyiben azutdn hal meg karakte-
red, hogy mdr legaldbb egy mdsik karakter eljutott az Uralom koro-
ndjdig, kiesel a jacékbdl.

GYOGYULAS ES ELET SZERZESE

Gyodgyuldssal csak a karakterlapra nyomtatott életerd szerezhetd
vissza.

Ha egy karakter életet £ap, életereje meghaladhatja a karakterlap-
jara nyomtatott mennyiséget.

sorsjelzdk

A sors karaktered szerencséjét jelképezi. Dobdsndl visszarakhatsz a
készletbe egy sorsjelz8t, hogy Gjradobj egy kockdt. Erre az aldbbi do-
bdsokndl van lehetéséged:

1. Ha karakterednek mozgdst dobsz.
2. Ha karakterednek tdmaddast dobsz.
3. Amikor egy mezd vagy egy kdrtya miatt kell dobnod.

Ujradobdsndl az djradobott eredmény szdmit, és nem adhatsz be
még egy sorsjelzét, hogy megint Gjradobd ezt a kockit.




Ha t6bb kockdval dobsz (példdul a belsé régiéban a Haldl mezdjén),
legfeljebb egy sorsjelz8t adhatsz be, és igy csak egy kockdt dobhatsz

Ujra.

Karaktered lapjdrdl olvashatod le, hdny sorsjelz8vel kezdi a jatékot.
Semmi sem torténik azzal a karakterrel, akinek mdr egy sorsjelzd
sincs — leszamitva, hogy nem képes tjradobdsra, magdra van utalva.

Lény tdmaddsdt vagy mdsik jdtékos dobdsdt nem dobathatod tjra
sorsjelzd beaddsdval.

SORSJELZOK VISSZANYERESE ES SZERZESE

Leginkdbb kalandkdrtydk, illetve a jétéktabla bizonyos mez8inek
hatdsdra kapsz vissza sorsjelz8ket. Amikor visszanyersz sorsjelz8ket,
sorsjelz8id szdma nem emelkedhet a karakterlapodra nyomtatott
érték folé. Ha azonban sorsjelz8ket szerzel, sorsjelzdid szdma meg-
haladhatja ezt az értéket.

KULONLEGES KEPESSEGEK

Minden karakter rendelkezik egy vagy tobb kiilénleges képességgel,
ezeket karakterlapjdrdl olvashatod le.

KEZDOMEZO

Minden karakter karakterlapjdrél leolvashaté (alul, a jellem mellett),
hogy a jatéktdbla melyik mez8jén kezd, melyik a kezdémezdéje.

KALANDKARTYAK

A jdrékedbla legtobb mezdje arra utasit, hogy hdzz egy vagy tobb
kalandkdrtydt. Amikor ezt teszed, a lapot a kalandpakli tetejérél
veszed el, és képpel lefelé lerakod erre a mezére.

Ha a mez6n mdr taldlhatd egy vagy tobb kalandkdrtya, kevesebb
lapot huzol — csak annyit, hogy ott a megadott szdmii kalandkdrtya
legyen. Amennyiben példdul egy mezd arra utasit, hogy hizz két
lapot, de mdr taldlhaté rajta egy kalandkdrtya, csak egy kalandkdr-
tydt hizol.

A kalandkdrtydkkal zaldlkozdsi értékiik szerinti sorrendben kell
foglalkoznod (ez a kdrtya bal alsé sarkdban taldlhaté szdm), az ala-
csonyabb érték megeldzi a nagyobbat. Egyenld értéknél a felhtzdsi
sorrend szdmit, el6bb a kordbban felhizottal kell foglalkoznod.

E szabdly aldl csak azok a kalandkdrtydk jelentenek kivételt, melye-
ket felhtzds utdn 4t kell rakni egy mdsik mezére. Legeslegelséként az
ilyen lapokat kell 4traknod, s csak utdna foglalkozhatsz a tobbi ka-
landkdrtydval. A mds helyekre dtrakott kalandkdrtydk nem hatnak
a karakteredre.

A KALANDKARTYAK TIPUSAI

A jdtékban tobbféle kalandkdrtya taldlhaté. Fontos, hogy a kaland-
kartydkkal taldlkozasi értékiik szerint kell foglalkozni, igy elébb ke-
riilnek sorra az események és az ellenségek, s csak utdna a jotékony
hatdst lapok.

ESEMENY

Hajtsd végre a kdrtya szovegét. Ha a kdrtya hatdsa az, hogy a vele ta-
ldlkozé karakternek egy kore elmarad, a karakter kore azonnal véget
ér. Amennyiben még mds kdrtydkkal is kellett volna taldlkoznia, ez
az elmaradt kore; ha nem, gy a kovetkezd kore fog elmaradni.

ELLENSEG - ALLAT, SARKANY, SZORNY

Ez az ellenség megtdmadja a vele taldlkoz6 karaktert, és csatdra kertil
sor. Ha legy8z6d, a kdrtydt tréfeaként megtarthatod, hogy utébb
erdjelzékre cseréld (lisd a 14. oldalon). Amennyiben az ellenség gy6z
le téged, kdrtydja ott marad az adott mezén.

ELLENSEG - SZELLEM

Ez az ellenség megtdmadja a vele taldlkozé karaktert, és pszi-harcra
keriil sor. Ha legy8z6d, a kdrtydt tréfeaként megtarthatod, hogy
utébb tuddsjelz8kre cseréld (ldsd a 14. oldalon). Amennyiben az el-
lenség gydz le téged, kdrtydja ott marad az adott mezdn.

tipus
szoveg

ERro: 3

Megvadult medve tartja

retregéshen a kiienyéker.

Addig ott marad, amig
meg nem lik.

taldlkozdsi
éreék
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IDEGEN

Hajtsd végre a kdrtya szovegét. Az idegenek hatdsa sokféle lehet, és
ez gyakorta a veliik taldlkozé karakter jellemének fiiggvényében
véltozik.

TARGY, VARAZSTARGY, KOVETO

Elveheted és jétékteredre rakhatod a kdrtydt, amennyiben az vég-
rehajthatd (a karaktered birtokolhatja a kdrtydt), és amennyiben a
mez8n 1év8 dsszes ellenséget legydzted vagy elkeriilted (ldsd még a
12—13. oldalakon).

HELY

Hajtsd végre a kdrtya szovegét. Egyes helyeknél dobnod kell, hogy
kideriiljon, mivel taldlkozik karaktered; mdsutt mindannyiszor vala-
miféle el6nyben részesiilsz, ha felkeresed az adott helyet.

A JATEKOS KORE

Amikor rad keriil a sor, el8szér is karaktered mozog — dltaldban
mozgdsdobds utdn, de olykor vardzslatok, helyszinek szabjik meg
mozgdsat.

Miutdn karaktered bevégezte mozgdsit egy mezdn, vagy egy ugyan-
ott tartézkodé karakterrel taldlkozik, vagy a mezére nyomtatott
utasitdsok szerint kell eljdrnod. Ez utébbi esetben a legtobbszor ka-
landkdrtydkat kell hiznod: ezek kiilonféle tirgyak, ellenségek, mds
effélék, akikkel karaktered taldlkozik az adott helyszinen.

Karaktered 1épésrdl [épésre mind hatalmasabbd vélik, mig Ggy nem
érzed, megkisértheted szerencséd az Uralom korondjdndl.

Ko6réd tehdt két részbél 4ll, melyek sorrendje dllandé:

1. Mozgds — Dobsz egy kockdval, és ennyi mez8vel mozgatod

karaktered.

2. Taldlkozds — Miutdn karaktered bevégezte mozgdsdt egy mezdn,
vagy egy ottani karakterrel taldlkozik, vagy ,,magdval a mezgvel”.

Miutdn kordd véget ért, bal oldali szomszédodon a sor.

MOZGAS

A jatékedbldn Talizmdn vardzslatos foldje ldthatd, mely hdrom régidra
oszlik: a kiilsd, a kdzépsd és a belsd régiéra. Mindhdrom régié me-
z0kb6l 4ll 6ssze; minden mezdre rd van nyomtatva a neve, valamint
az ottani taldlkozdsokra vonatkozé utasitds. Karaktered mindig egy
adott régidban mozog, kivéve akkor, ha valamely taldlkozds vagy
kdrtya hatdsdra dtjut egyik régiébdl a mdsikba.

D

A REGIOK
A jééktdblan Talizmdn vardzslatos foldje ldthato,
mely hdrom régiéra oszlik.

A KULSO REGIO

Ez a jétéktdbla szélén fut korbe.

A KOZEPSO REGIO

A kiils6 régi6tél egy folyd, a Viharos, a bels6tél
pedig a Veszélyek sikja vdlasztja el.

A BELSO REGIO

A jatéktdbla legbelsé része.
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MOZGAS A KULSO ES A KOZEPSO REGIOBAN

Amikor karaktered a kiils§ vagy a kdzépsé régioban mozog, dobj egy
kockéval, hogy kideriiljon, hdny mez8t kell mozognia. (Bizonyos va-
rdzslatok, képességek, események miatt eléfordulhat, hogy nem dobsz,
ilyenkor példdul a kdrtya hatdsa szabja meg karaktered mozgdsit.)
Ezutdn karaktereddel pontosan annyi mezdt kell 1épned, amennyit
dobtdl — vagy az dramutatd jdrdsa szerint, vagy azzal ellentétes irdny-
ban (ezt te dontdd el). Az irdnyt mozgds kozben mdr nem viltoztat-
hatod meg, kivéve azt az esetet, amikor az Orz6nél dtkelsz a kiilssbsl
a kozépsd régidba (lisd a 17. oldalon). Karakterednek mozognia kell,
akkor is, ha a mez8n, ahol épp tartézkodik, van kalandkdrtya vagy
mdsik karakter. A mez8, ahol karaktered beféjezi mozgdsdt, az a mezd,
ahol mozgdsa végén megill, vagy ahovd egy hatds miatt dtkeriil.

TALALKOZASOK

Miutdn karaktered befejezte mozgdsit egy mezdn, vagy a mezdvel
kell interakciéba lépnie, vagy egy mdsik, ugyanazon a mezdn tartéz-
kodé karakterrel. Karaktered sokféle szornnyel, lénnyel taldlkozhat;
ezek egy része bardtsdgos lesz vele szemben, és ajdndékokkal segiti,
mids résziik ellenséges, akikkel meg kell kiizdenie. Akdr az is eléfor-
dulhat, hogy az illeté békdva vdltoztatja St!

Karaktered csak sajat korében taldlkozhat barkivel is, kivéve, ha ezt
valamely egyedi szabdly feliilbirdlja.

TALALKOZASOK A KULSO ES A KOZEPSO
REGIOBAN

Csak azon a mez8n torténhet taldlkozds, ahol karaktered befejez-
te a mozgdsdt; ott nem, ahol korod kezdetén, mozgdsod eldtt tar-
tézkodott.

Karakterednek déntésed szerint vagy magdval a mezdvel kell inter-
akcidba lépnie, vagy egy mdsik, ugyanott 1évé karakeerrel.

TALALKOZAS MASIK KARAKTERREL

Az ilyen taldlkozds kétféle formdr dlthet: karaktered vagy megtdmad-
ja a mésik karaktert (ldsd a 11. oldalon), vagy kiilénleges képességét
haszndlja az illetén. Ha harcra keriil sor, és az egyik karakter meghal,
a gy6ztes a legy6zott tdrgyai, kovetdi és aranyai koziil birmennyit
elvehet; az el nem vettek a mez8n maradnak.

Ha dgy déntesz, hogy karaktered egy mdsik karakterrel taldlkozik,
karaktered nem ldtogathatja meg az ottani idegeneket és helyeket, és
nem veheti fel a mezdn 1év8 tdrgyakat, kdvetdket, aranyakat.

INTERAKCIO A MEZOVEL - KARTYAHUZOS MEZOK

Amennyiben ugy dontesz, hogy karaktered azzal a mez8vel [ép in-
terakcidba, ahol befejezte mozgdsdt, a mezére nyomtatott utasitd-
sok szerint kell eljdrnod. Ha a mez§ arra utasit, hogy hizz kirtydt
vagy kdrtydkat, ezt mindig a kalandpakli tetejérdl kell megtenned.
Amennyiben a mezén mdr taldlhaté egy vagy tbb kdrtya (legyen
bar kalandkdrtya, drukdrtya, vardzslatkdrtya), annyival kevesebb
lapot huzol.

A kalandkdrtydkkal taldlkozdsi értékiik szerinti sorrendben kell
foglalkoznod, az alacsonyabb érték megeldzi a nagyobbat. Egyenld
érték esetén a felhtizdsi sorrend szdmit.

Ha karakterednek az ellenségeket sikeriilt legy8znie (ldsd a 10.
oldalon) vagy elkeriilnie (/dsd a 14. oldalon), az ottani idegeneket és
helyeket kell végigldtogatnia; ezutdn felveheti a mezén 1évé tdrgya-
kat, kovetSket és aranyakat.

Amennyiben karaktered tdrgyakat, kévetSket dob el (lisd a I6.
oldalon) egy ilyen ,hizdsi” mezdre, ennyivel kevesebb kalandkdrtydt
kell hiznod. Ha példdul karaktered mozgdsit egy olyan mezdn fejezi
be, ahol egy lapot kellene hiznod, de eldobod egy tdrgyadat, nem
hizol kalandkdrtydt, hiszen mér taldlhaté egy kdrtya a mezén.

Ilyenformdn tdrgyak, kovet6k eldobdsdval elkeriilheted a kdrtya-
htzést, azonban az eldobott kdrtydkat nem veheted vissza ugyan-
abban kérben — vagyis az eldobott tdrgyakat, kovetSket bdrki fel
tudja majd venni, aki mozgdsdt az adott mezdn fejezi be.

INTERAKCIO A MEZOVEL - EGYEB MEZOK

Ha karaktered egy ilyen mezdn fejezi be mozgdsit, és tigy dontesz,
nem egy mdsik, ottani karakterrel taldlkozik, kdvesd a mezdre
nyomtatott utasitdsokat. Am még ezelétt a mezén 1évé ellenségeket
le kell gy8znie (lisd a 10. oldalon) vagy el kell keriilnie (ldsd a I4.
oldalon). Ezutdn karakterednek az ottani idegeneket és helyeket kell
végigldtogatnia, és felveheti a helyben 1évd targyakat, kovetdket és
aranyakat.

A tOrpe mozgdsit a rejtett
volgyon fejezi be, és huz
hdrom kalandkdrtydt: egy
ordoghidkét (esemény),
egy medvét (ellenség) és
egy zsdk aranyat (tdrgy).
Minthogy az 6rdogfidka
taldlkozdsi éreéke a leg-
alacsonyabb, el8szér ezzel
kell foglalkozni. A torpe
dobdsa 4, és az 6rdogfidka
nyomban 4tteleportélja a
romokra — nem harcolhat meg a medvével, nem
veheti fel az aranyat. A medve és a zsdk arany kdr-
tydja képpel felfelé a rejtett volgy mez8jén marad,
igy ha legkdzelebb valaki oda érkezik, csak egy
kdrtydt fog htzni. A térpére azonban 1j taldlkozds
var, most mér a romokndl.
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HARC

A jétékban kétféle harc ismeretes: csata és pszi-hare. Csatdra akkor
keriil sor, ha egy karakterre olyan lény tdmad, amelynek ereje van.
Pszi-harcra akkor, ha egy karakterre olyan lény tdmad, amelynek
tuddsa van. Amennyiben karaktereddel egy mdsik karakterre td-
madsz, csatdra keriil sor, kivéve akkor, ha karaktered kiilonleges ké-
pessége lehetévé teszi, hogy pszi-harcot vivjanak.

CSATA

Csatdra keriil sor, ha:

1. Karaktered taldlkozik egy olyan ellenséggel (szornnyel, sdrkdny-
nyal, dllattal) vagy lénnyel, amelynek ereje van;

vagy

2. Karaktered megtimad egy mdsik karaktert (kivéve akkor, ha ka-
raktered kiilonleges képessége lehetdvé teszi, hogy pszi-harcot
vivjanak).

CSATA EGY LENNYEL

A csatdt az aldbbi 1épések szerint bonyolitsd le:

1. Elkeriilés
Els8ként bejelented, hogy karaktered el kivdnja-e keriilni a csatdt
vagy sem (lisd a 14. oldalon). Ha nem, gy sor keriil rd.

2. Vardzslatok
Amennyiben vardzslatokat szeretnél elmondani, azokra most,
a tdimadddobdsok e/drt kell sort keritened. A karaktered erejét,
tuddsdt befolydsol6 hatdsokat szintén ekkor, a tdmadddobdsok
eléte kell végrehajtanod.

3. A karakter timadédobdsa
Dobj egy kockdval, ez karaktered tdmadédobdsa. Karaktered
harci értéke timadédobdsdnak, erejének és az esetleges médosi-
toknak az osszege. Ne feledd, hogy karaktered egyszerre csak egy
Jfegyvert hasznélhat! (Ldsd a 12. oldalon.)

4. Alény timadédobdsa
Egy jétékostdrsad is dobjon egy kockdval — ez a lény tdimadddo-
bdsa. Ezutdn még beadhatsz egy sorsjelz8t, hogy tjradobd karak-
tered tdmadédobdsdt.

5. A harci értékek dsszevetése

A lény harci értéke tdimadddobdsdnak és erejének dsszege. Ha ka-
raktered harci értéke ennél nagyobb, a lény elpusztul. Amennyi-
ben a lény harci értéke a nagyobb, legydzte karaktered, aki veszit
egy életet (ez tdrgy, vardzslat, kiilénleges képesség haszndlatdval
kivédhetd). Ha a két harci érték ugyanakkora, a csata dintetlen-
nel ért véget. Amennyiben a csata dontetlennel ért véget, vagy
karaktered legy6zték, karaktered kire nyomban befejez8dik.

DONTETLEN

Dontetlen esetén egyik fél sem sériil meg (karaktered nem veszit
életet, a lény nem pusztul el), és a kérod nyomban véget ér. Amikor
megint rad keriil a sor, karaktered nyomban tédvozik az adott mez8rdl

LENYEKES |
ELLENSEGEK

Bizonyos kdrtydk és képességek lényekre, illetve
ellenségekre utalnak.

Megvadult medve tartja

rettegéshen a kdrnyéker.

Addig ott marad, amig
meg nem élik. 5

Minden olyan kalandkdrtya ellenség, amelyen a ti-
pusndl az ,ellenség” sz6 olvashatd.

Lénynek szdmit minden taldlkozds (leszdmitva
egy mdsik karaktert), amely erével vagy tuddssal
tdmad. Ez lehet ellenség, de lehet esemény, idegen,
hely, vardzslat, vagy akdr egy mezd is.

L

anélkiil, hogy taldlkozdsra keriilne sor — kivéve, ha valamely kiilon-
leges szabdly mdsként nem rendelkezik.

EGYNEL TOBB ELLENFEL

Ha a mezdn t5bb olyan ellenfél tartézkodik, akinek ereje van, kézo-
sen tdmadnak karakteredre: erejiik 8sszeadddik, és ehhez az értékhez
adandd még az egyetlen kockdval dobott tdimadddobds eredménye.

CSATA KARAKTEREK KOZOTT

A csatdt az aldbbi 1épések szerint hajtsd végre:

1. Elkeriilés
Els6ként a megtdmadott karakternek lehetdsége nyilik a kiizde-
lem elkeriilésére. Ha nem képes vagy nem akarja azt elkeriilni,
illetve az elkeriilési kisérlete sikertelen, sor keriil a csatdra.

2. Varazslatok
Ha vardzslatokat szeretnétek elmondani, azokra ekkor, a tdma-
dédobdsok eldtt kell sort keritenetek — mindkét karakter jdcé-
kosdnak lehet8sége van erre. A karakterek erejét, tuddsdc befo-
lydsol6 hatdsokat ugyancsak ekkor, a tdimadédobdsok el6tt kell
végrehajtanotok.
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3.

A karakterek timadédobasa

Dobj egy kockdval; ez karaktered tdimadédobdsa. A mdsik karak-
ter jétékosa is dob. Ezutdn elészor a tdmadé karakter jdtékosa
dobhatja jra sajit timadédobdsdt egy sorsjelz8ért cserébe, majd
a megtdamadott karakter jitékosa kap lehetdséget erre. Ha a
tdmadé ugy dont, hogy nem dobja djra dobdsdt, a megtdmadott
kovetkezd dontésétdl fiiggetleniil a harc tovdbbi részében mdr
nincs lehetdsége Gjradobdsra.

A hazrci értékek dsszevetése

Az esetleges Gjradobdsok utdn kovetkezik a harci értékek ossze-
vetése. A tdmadé harci éreékée agy kell kiszdmolni, mintha egy
ellenség ellen kiizdene, és ugyanigy kell kiszdmolni a megtdma-
dott harci értékét is. Az a karakter gydz, akinek nagyobb a harci
értéke. Ha a két harci érték egyenld, a csata dontetlennel ért véget

(ldsd a 10. oldalon).

5. Jutalom

A gy6ztes donthet tgy, hogy ellenfele veszit egy életet (ez vardzs-
lattal, térgy haszndlatdval kivédhetd), vagy elveheti a legyézote
egy targydt vagy egy aranydt. Ha a gy6ztes megoli ellenfelét (a
legy8z6tt karakter utolsé életét vesziti el), a gydztes elvehet bar-
mennyit a legy6zott tdrgyai, kovetdi és aranyai koziil; az el nem
vett tdrgyak, kovetdk és aranyak a mezén maradnak. A tdmadé
kore ezzel véget is ért.

PEILDAHARC

Kitlonleges képességek

A mdgusnak van egy kardja, valamint egy ldthatatlansdg és
egy pszi-csapds vardzslata. Tovdbb4 birtokol egy erdjelzdt, két
tuddsjelzét és hdrom sorsjelz8t. Mikor rajta a sor, a vardzslé
mozgasit egy szdntéfoldon fejezi be. Hiz egy kalandkartydt:
egy 6-os erejli 6rids az. A mdgus elkeriilhetné az 6ridst, ha
elmondand a ldthatatlansigot, de inkdbb dgy dént, harcol.
Minthogy az éridsnak ereje van, nem tuddsa, a mdgusnak
csatdznia kell, nem vivhat pszi-harcot az ellenségével.

A vardzslé tgy dont, elmondja pszi-csapds vardzslatdt, hogy
nyomtatott tuddsdt hozzdadhassa erejéhez. Teljes ereje 9 (5
a pszi-csapdsbdl, 2 a nyomtatott ereje, melyekhez 1 jirul az

ORIAS
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Ellenség - Szdeny

ERro: 6
Egy hatalmas érids kiles-
zirt ide. Addig itt marad,

% amig meg nem élik. - ‘

-y

erbjelzd és 1 a kard miatt). Az 6rids tdmadédobdsa 6, a
magusé 3.

A dobdst kévetden mindkettejitk harci értéke 12, ami
dontetlent jelentene. A vardzslé tgy dont, bedldoz egy
sorsjelzét, és Gjradobja tdmaddsat: az eredmény ekkor 5.
Harci értéke ilyesformdn 14 lesz, ami t6bb, mint az 6rids
12-je — tehdt a mdgus megéli az Sridst és az ellenségkdrtydt
elrakja tréfeaként. Ha a mdgus harci értéke lett volna a ke-
vesebb, veszitett volna egy életet, és kore is nyomban véget
ért volna.




PSZI-HARC

Pszi-harcra keriil sor, ha:

1. Karaktered taldlkozik egy olyan ellenséggel (péld4ul szellem-
mel) vagy lénnyel, amelynek tuddsa van.

vagy

2. Karaktered megtdmad egy mdsik karaktert, és kihaszndlod, hogy
kiilonleges képessége lehetdvé teszi pszi-harc vivdsat.

A PSZI-HARC MENETE

A pszi-harc pontosan ugyanigy zajlik, mint a csata (/dsd a 10. olda-
lon), csak éppen:

1. Er6 helyett tuddssal kell szdmolni.

2. Térgy haszndlatdval nem védhetd ki élet elveszitése.

A KARAKTEREKRE
VONATKOZO
SZABALYOK

Az aldbbi fejezetben a karakterekre vonatkozé részletes szabdlyo-
kat taldlod: hogyan szereznek vagyont és kovetdket, hogyan vard-
zsolnak, hogyan né erejiik és tuddsuk, hogy keriilik el a lényeket,
hogyan viltanak jellemet.

ARANY

Az arany révén karaktered tdrgyakat és szolgdltatdsokat vésdrolhat.
Vagyondnak mértékét a karakterlapja mellé rakott érmék mennyi-
sége jelzi.

Minden karakter egy arannyal kezdi a jétékot; Gjabb aranyakat f6-

ként taldlkozdsok révén szerezhet.

Az 4rak mindig aranyban (a) vannak feltiintetve; ,,3 a” tehdt 3 ara-
nyat jelent

Ha karaktered nem kozvetleniil egy mdsik karakternek fizet, ak-
kor a fizetés mindig azt jelenti, hogy az aranyakat visszarakod a
készletbe.

Amennyiben karaktered nem kozvetleniil egy mdsik karaktertdl
kapja az aranyakat, akkor mindig a készletbdl veszed azokat el.

Az aranyérmék nem szdmitanak tdrgyaknak, igy a tdrgykorldt sem
vonatkozik rdjuk.

Ha karakterednek aranyat kellene veszitenie, de nincs pénze, nem
torténik semmi.

TARGYAK

A tdrgyak és a vardzstdrgyak egyardnt tirgyaknak szdmitanak. T4r-
gyakat féként taldlkozdsok révén szerezhet karaktered, akinek tédrgy-
kartydit mindig karakterlapjdndl, képpel felfelé kell tartanod.

TARGYKORLAT

Ha karakterednek nincs &szvére, akkor legfeljebb négy tdrgy lehet
ndla.

Amennyiben karakterednek négynél tobb tdrgy van a birtokdban, el
kell dontened, mely tdrgyait tartod meg; a tobbit nyomban képpel
felfelé le kell raknod arra a mezdre, ahol éppen tartézkodik.

PELDA A
TARGYKORLATRA

A midgus nyolc tdrggyal bir, valamint egy oszvér-
rel. A tolvaj elmond egy hipnotizdldst, és elveszi az
oszvért. A mégus birtokdban most mdr csak négy
targy lehet, igy nyomban ki kell védlasztania négy
tdrgydt, és azok lapjait képpel felfelé le kell raknia

arra a mezdre, amelyen épp tartézkodik.

FEGYVEREK ES PANCELOK

Néhdny, a harci képességeket nove-
18 tdrgyon szerepel a fegyver kulcs-
sz6. Egy harc sordn karaktered csak

egy fegyvert hasznilhat.

Egyes tdrgyakon, amelyek megvé-
dik karaktered attdl, hogy veresé-
ge miatt életet veszitsen, szere-
pel a pdncél kulcssz6. Egy harc
sordn karaktered csak egy pdncélt
haszndlhat.




KOVETOK

Féként taldlkozdsok révén szerezhet karaktered kovetéket. Karakte-
red kovetdinek kdrtydit mindig karakterlapjdndl, képpel felfelé kell
tartanod.

Karakterednek egyszerre akdrmennyi kovetdje lehet.

KOVETO ELVESZITESE

Ha karaktered egy kovetSje meghal (példdul a szakadékba zuhan
vagy a vampir tornydnal) vagy eldobod, lapjat tedd a dobott kaland-
kartydkhoz.

VARAZSLATOK

Talizmdn mdgikus f5ldjén bdrki vardzsolhat, aki elegendd tuddssal
bir ehhez. Néhdny karakter mdr induldskor is rendelkezik egy vagy
tobb vardzslattal, de a jdték sordn bérki rdlelhet vardzslatokra.

VARAZSLATOK SZERZESE

Bdrmelyik karakter megszerezhet és elmondhat vardzslatokat, ha
elegendd ehhez a tuddsa. Csak azok a karakterek kezdik a jdtékot
vardzslatokkal, akiknek ez egyike kiilonleges képességeinek; egyéb-
irdnt f8ként taldlkozdsok révén szerezhet6k vardzslatok. Amennyi-
ben vardzslatot szerzel, felhtizod a vardzslatpakli legfelsd lapjdt. Ha
kifogy a pakli, az eldobott vardzslatok megkeverésével alkossatok
Uj vardzslatpaklit. A vardzslatkdrrydidat képpel lefelé tartod magad
eldtt, hogy a tobbick ne ldssdk azokat, de te bdrmikor megnézhesd

8ket. Az egyes vardzslatok hatdsdt és azt, hogy mikor lehet elmonda-
ni a mdgikus igéket, magukon a lapokon taldlod.

Karaktered tuddsa szabja meg, hogy egyszerre hdny vardzslatkdrtya
lehet ndla:

I 2 3 415 G

teljes tudds

vardzslatkorldt ® © I1-2 2 3

PELDA A
VARAZSLATKORLATRA

A migus (5-6s nyomtatott tudds) birtokdban van
Salamon korondja (vardzstdrgy, amely 2-vel noveli
a tuddst), igy teljes tuddsa 7. Eszerint hdrom vardzs-
lata is lehet, és valéban van ndla ennyi. Mozgdsdt az
eldtkozott berekben fejezi be, ahol a vardzstdrgyak
hatdsa nem érvényesiil, igy tuddsa leesik 5-re. Mint-
hogy csak két vardzslatot tarthat magdndl, a harma-
dikat nyomban el kell dobnia. Amint elhagyja az
eldtkozott berket, jra hat rd Salamon korondja, és
megint hdrom vardzslat lehet néla egyszerre — mdr
csak szereznie kell egy djat.

Ha karakterednél tobb vardzslat van, mint amennyit vardzslatkor-
ldtja megenged, a felesleget nyomban a dobott vardzslatkdrtydkhoz
kell raknod — t6bbé mdr nem mondhatdak el dltala. Te dontod el,
mely vardzslataidat dobod el. Am csupdn abban az esetben dob-
hatsz el vardzslatot, ha az engedélyezettnél tobb vardzslatot birtokol
a karaktered; kiilonben csak elmonddssal lehet megszabadulni egy
vardzslactdl!

VARAZSLATOK ELMONDASA

Vardzsolni sosem kotelezd. Akdrmennyi kéron 4t tartogathatod va-
rdzslataidat, mielétt elmondandd azokat. Egy vardzslat csak akkor
mondhaté el, amikor azt a kdrtya szovege megengedi. A vardzslat
elmonddsa és hatdsdnak végrehajtdsa utdn a lapjdt rakd a dobott
vardzslatkdrtydkhoz.

Ha egy vardzslat egy karakterre hat, akkor teljesen mindegy, hogy az
a karakter melyik mezén, melyik régiéban tartézkodik éppen; ellen-
ben a lényekre haté vardzslatok nem hatnak a belsd régié lényeire.

Sajdt kérodben legfeljebb annyi vardzslatot mondhatsz el, ahdny va-
rdzslattal kezdted korddet; egy mdsik karakter kérében viszont leg-
feljebb egy vardzslatot mondhatsz el. Az Uralomvardzslatra (/dsd a
20. oldalon) ez a korldtoz4s nem vonatkozik.

™"
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az odzisra 1ép.

szerencsenapja...
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A vardzslénd a templomon 4ll, és mozgdsdra 2-est dob; ilyenformdn vagy rinakévekhez, vagy

A rtanakoveknél elvileg egy lapot kellene hdznia, de ott mdr taldlhaté egy képpel felfelé 1évd
kdrtya, egy sdrkdny, melyet igy azon a helyen huzott lapként kellene kezelnie. A sirkdny ereje
7, rdaddsul a randkbdl szivargd mdgia miatt ehhez még +2 bénusz jirul. Minthogy a vardzsléng
teljes ereje 3, abban a harcban bizonyosan veszitene egy életet.

Az odzison egy rontds taldlhatd, melyet egy mdsik karakter mondott rd kordbban; emiatt a

vardzslond ott is veszitene egy életet. Az odzisban két lapot kellene hiiznia, de mert ott a rontds,
jelenleg csak egyet kell. A vardzslond az odzis mellett dont; odalép, veszit egy életet a rontds
miatt, majd hiz egy kalandkdrtydt. Ez is egy sdrkdny, amely rdtdmad. Hdt, ez nem a vardzsléng

TEMPLOM B SIVATAG

SIVATAG QAZIS

Ha karaktered végez egy ellenséggel, annak kdrtydjdt megtarthatja
tréfeaként. Korod végén tréfedidat erd- és tuddsjelz8kre cserélheted.

EROJELZOK SZERZESE

Minden hét erdnyi tréfedért cserébe kapsz egy erdjelzét. A beadott
ellenségkdrtydkat rakd a dobott kalandkdrtydkhoz. Nincs visszajdro,
azaz ha a becserélt tréfedid eréértéke nem oszthat6 pontosan héttel, a
maradékot elveszited.

Erdjelzéket taldlkozdsok révén is szerezhetsz.

TUDASJELZOK SZERZESE

Minden hét tuddsnyi tréfedére cserébe kapsz egy tuddsjelzét. A be-
adott ellenségkdrtydkat rakd a dobott kalandkdrtydkhoz. Nincs visz-
szajdro, azaz ha a becserélt tréfedid tuddséreéke nem oszthaté ponto-
san héttel, a maradékot elveszited.

Tuddsjelzdket taldlkozdsok révén is szerezhetsz.

ELKERULES

A karaktereknek olykor lehetdségiik nyilik arra, hogy elkeriiljék a
lényeket vagy a tobbi karaktert — példdul a ldthatatlansdg vagy a moz-
dulatlansdg vardzslatok elmonddsdval. Az elkeriilést végzd karakter
semmilyen médon nem hathat az elkeriilt [ényre vagy karakterre, és
az sem Ord.

A belsé régidban csak karakterek keriilhetik el egymdst; az ottani
lényeket nem lehet elkeriilni.

Elkeriilhetd taldlkozasok:
1. Bdrmi, ami megtdmadnd a karakeert.

2. Bérmely karakter, aki megtdmadnd a karaktert, vagy kiilénleges
képességét haszndlnd ellene.

3. Esemény-, hely- és idegenkdrtydk révén felbukkané lények (pél-
ddul a barlang kalandkdrtya révén felbukkand sirkdny).




JELLEM

A karakter jelleme a személyiségének summdja: a j6 karakter udva-
rias, térvénytiszteld, a gonosz készivli gazember, a semleges pedig a
kozéputa két széls8ség kozote. Bizonyos taldlkozdsok, kiilonleges ké-
pességek hatdsdra a karakterek jelleme megvdltozhat a jdték sordn.

JELLEMVALTOZAS

Amikor karaktered jelleme megviltozik, karakterlapja mellé egy jel-
lemkdrtydt kell tenned, az 4j jellem szimbéluméval felfelé. Ha karak-
tered visszakapja eredeti jellemét (mely karakterlapjdt olvashatd), a
jellemkdrtydt vissza kell tenned a készletbe.

,,j0”’-oldal ,,gonosz’-oldal

Egyazon koron beliil egyetlen karakternek sem (a druiddnak sem)
véltozhat meg t6bbszor a jelleme.

Ha karaktered jelleme megvéltozik, és van a birtokdban olyan lap,
amely osszeférhetetlen Uj jellemével (példdul a Szent Gril vagy a ru-
nakard), az adott kdrtydt vagy kdrtydkat nyomban le kell dobnod
arra a mezdre, ahol karaktered épp tartézkodik.

ARANYSZABALYOK

Az aldbbiak a Talisman aranyszabdlyai, amelyek feliilbirdlnak min-
den mds szabélyt.

KULONLEGES KEPESSEGEK
ES SZABALYOK

Ha egy kiilonleges képesség vagy hatds ellentmond valamely sza-
balynak, a kiilonleges képesség vagy hatds az er8sebb.

AMIT LEHET, ES AMIT
NEM LEHET

Ha egy kdrtya hatdsa kimondja, hogy a karakter nem csindlhat meg
valamit (példdul nem vardzsolhat, nem haszndlhat tdrgyat), akkor
arra a karakter nem képes. Azaz a tilt6 szabdly er8sebb a t5bbi képes-
ségnél és hatdsndl. Példdnak okdért ha egy kdrtydn az szerepel, hogy
egy adott lény elleni harcban nem hasznglhaté fegyver, a harcos sem
hasznélhat egyetlen fegyvert sem, holott kiilonleges képessége révén
egyébként kettdt is haszndlhatna.

TERMESZETES ES ’
MODOSITOTT EREDMENY

Ha egy hatds vagy kiilonleges képesség egy dobds értékére utal, az
mindig a ténylegesen kidobott érték, nem a bénuszokkal, levondsok-
kal médositott. Példdul a troll egyik kiilonleges képessége az, hogy
regeneralédik, ha mozgdsra 6-ot dob. Amikor a trollon a sor, 4-et
dob, de egy kdrtya hatdsdra 2-t hozzdadhat dobdsa értékéhez, igy a
modositott eredmény 6 lesz. Hidba érte azonban ezt el, nem regene-
ralédik, mert a ténylegesen kidobott érték nem 6, hanem 4 volt.

KORLATOZOTT
FROFORRASOK

Mindenbdl csak annyi létezik, amennyi ténylegesen is megtaldlhatd
a jatékban. Ha példdul a készletben mdr nincs erdjelz8, addig senki
sem szerezhet Gjabbat, amig valaki vissza nem ad legaldbb egyet.
Amennyiben karakterednek 6t azonos szint kis értéki (1-es) jelzdje
van, azokat nyomban be kell véltanod egy nagy értékiire (5-6sre).

EGYFEB SZABALYOK

Ebben a fejezetben bizonyos taldlkozdsokra és a régiévéltdsokra vo-
natkozé szabdlyokat taldlod.

BEKA

Ha karaktered hdrom forduléra békdva vilik, bibuja helyére egy
béka babujdt kell tenned, és egy békalapot kell raknod karakterlapja
folé. Amikor a harmadik kérod végén karaktered visszavdltozik, a
békafigura helyére visszarakod eredeti bdbudat, és békalapot pedig
visszateszed a készletbe.

A béka ereje és tuddsa is 1, és ezt az értéket nem médositjak az eld-
zetesen megszerzett er$- és tuddsjelzdk. Mint béka a karakter szerez-
het és veszithet erd- és tuddsjelz8ket, 4m amint visszavdltozik, az erd-
és tuddsjelz8k mennyisége visszadll az dtvdltozdsa eldeti éreékre.

A békdva védltozott karakter megtartja tréfedit, sét Gjakat is szerez-
het. Ha azonban békaként becseréli tréfedit erd- és tuddsjelz8kre,
ezek a jelzdk a visszavdltozds utdn elvesznek (vagyis nem érdemes
békaként tréfedkat bevaltani).




A béka sosem dob mozgdst, de mozognia kell: mindig pontosan egy
mez0t.

A béka nem szerezhet vardzslatot, és nem is vardzsolhat, de a karak-
ter nem vesziti el az dtvéltozdsa el8tt birtokolt vardzslatait — csupdn
nem haszndlhatja azokat addig, mig vissza nem véltozik.

A béka életereje a karakter életereje; az életek vesztését és szerzését
nem befolydsolja a békaforma.

A béka sorsjelzdi is a karakter sorsjelzdi; a sorsjelz8k becserélését és
szerzését sem befolydsolja a békaforma.

Amikor a béka megérkezik egy mez6re, ott ugyanutgy keriil sor taldl-
koz4sra, mintha kozdnséges karakter lenne.

A békdnak nincs egyetlen kiilonleges képessége sem; a békdvd vilto-
zott karakter visszavdltozdsdig nem haszndlhatja eredeti kiilonleges
képességeit.

Ha karaktered békdv4 véltoztattdk, és tjfent békdva viltozik (példdul
egy véletlenvardzslat hatdsdra), az @j dtvdltozdstdl szdmitott hdrom
fordul6ig marad békaformdban.

ELMARADT KOROK

Ha valamely hatds miatt karakterednek elmarad a kére, a kér nyom-
ban véget ér. Amennyiben még vannak olyan kdrtydk, amelyekkel
karakterednek taldlkoznia kellene, az aktudlis korod szdmit az elma-
radtnak; maskiilonben a kovetkezd kore marad el.

KARTYAK BIRTOKLASA
ES HASZNALATA

Karaktered birtokolja mindazt, ami ndla van: tdrgyakat, kovetdket,
aranyakat, sorsjelzéket és vardzslatokat.

Amikor végrehajtod egy kdrtya hatdsdt, figyelembe veszed a bénu-
szait, karaktered haszndlja a kirtydt. A haszndlat mindig vdlaszt-
hatd, sosem kotelezd. Példdul a kereszt segitségével automatikusan
elpusztithat6 a szellem; ha azonban azt szeretnéd, hogy karaktered
kiizdjon meg a szellemmel, megteheted, nem vagy kételes haszndlni
a keresztet.

Karaktered birtokolhat olyan kdrtydt, amit nem képes haszndlni,
amennyiben ezt nem tiltja a kdrtya szdvege. Példdul a szerzetes nem
haszndlhat fegyvert, de ett8l még a birtokdban lehet a Szent Landzsa
(hogy eladja az alkimistdndl, elvigye a boszorkdnymesternek, vagy
csak azért, hogy mds ne birtokolhassa). Azonban a szerzetes nem
birtokolhatja a rinakardot, mert annak szévegében szerepel, hogy
nem lehet jé karakternél: amennyiben a szerzetes ralel a rinakardra,
azt ott kell hagynia a foldén.

Karaktered nem szerezhet olyan kdrtydt, amelyet nem birtokolhat;
ha példdul karakterednek nem lehet kévetdje, akkor nem veheti el
hipnotizélds segitségével egy mdsik karakter valamely kovetdjé.

KOVETOK ES TARGYAK
ELDOBASA

Karaktered bdrmikor eldobhat tirgyakat és kovetSket. Ilyenkor az
eldobott lap képpel felfelé arra a mezdre keriil, ahol & épp tartézko-
dik. Az eldobott tdrgyat, kdvetSt ugyanabban a kérben nem veheti
fel karaktered.

TALIZMANOK ES
ARUKARTYAK

Ha karaktered talizmdnhoz, arukdrtydhoz jut valamiképp, vedd el
az adott kdrtydt a készletbdl.

A talizmdn- és drulapokat gy kell kezelned, mintha kalandkdrtyak
lennének, azonban visszaaddsukndl nem a dobott lapokhoz keriil-
nek, hanem sajdt paklijukba, igy Gjra felhasznélhatéak. Amennyiben
nincs a készletben talizmdnkdrtya vagy egy adott 4ru, ideiglenesen
nem szerezhetd meg.

Talizmdn- és drukdrtya ugyanigy eldobhatd, miként a tbbi tdrgy-
és kovetSkdrtya.

TALIZMANOK SZERZESE

Kétféleképpen juthatsz talizmdnhoz: egyrészt taldlkozds révén, a
kalandpaklibdl felhtizva, mdsrészt gy, ha karaktered teljesiti a bo-
szorkdnymester valamelyik kiildetését.




A BOSZORKANYMESTER
BARLANGJA

Ha karaktered mozgdsdt
a boszorkdnymester bar-
langjén fejezi be, elvillal-
hatja az egyik ottani kiil-
detést. Amennyiben igy
déntesz, dobnod kell, hogy
megtudd, melyik kiilde-
tést adja a boszorkdnymes-
ter (ldsd a jétékedbldn a le-
het8ségeket).

OREANYM

Karaktered egyszerre csak egy kiildetést prébdlhat teljesiteni. Ha mdr
teljesitett egy kiildetést, és mozgdsdt megint azon a boszorkdnymes-
ter barlangjdn fejezi be, djra elvallalhat egyet — megint csak dobdssal
hatdrozod meg, hogy melyik kiildetést kapja.

Karakterednek az elvallalt kiildetést azon nyomban teljesitenie kell,
amint képes rd. Tovdbb4 ha elvdllalt egy kiildetést, de még nem
teljesitette, nem juthat 4t a Hatalom kapujdn; a boszorkdnymester
mindaddig megakaddlyozza ebben, amig nem teljesiti az elvdllalc
feladatot.

TALALKOZASI ERTEK
NELKULI KARTYAK

Ha egy mezdn taldlkozdsi érték nélkiili kdrtya taldlhaté (példdul
rontds), legel8szor arra kell sort keriteni, s csak utdna keriilhet sor a
tobbi taldlkozdsra (karakterrel, kdrtydval, magéval a mezdvel).

ATKELES A KULSO ES A
KOZEPSO REGIO KOZOTT
A kiils6 és a kozépso régiét egy folyd, a Viharos vilasztja el egymas-

tol. Egyetlen dtkeld vezet 4t rajta, az Orz8 (kiilsd régid) mezdjérdl a
szemkozti dombsdgra (kdzépsd régid) 4tiveld hid.

A Viharoson ezen kiviil tutajjal, illetve bizonyos taldlkozdsok révén
is 4t lehet jutni.

Az OrRZO

Karaktered bdrmelyik irdny-
ban dtkelhet a hidon, ha moz-
gdsdobdsod ezt lehetdvé te-
szi, vagyis van elég lépésed
ahhoz, hogy dtjuss a tdlsé
partra.

Az Orz8 mindig megtdmad-
ja karaktered, ha az a kiilsé
régiébol probal dtjutni a ko-
zépsbbe.

Ha karaktered legydzi vagy
elkeriili az Orzét, tovabb kell
mennie, 4t a hidon, és a tdl-

parton, a kozépsd régidban kell lelépnie maradék lépéseit; te dontod
el, melyik irdnyba indul a dombsdgt6l. Amennyiben viszont vere-
séget szenved, veszit egy életet (ez tdrgy vagy vardzslat segitségével
kivédhetd), és kére nyomban véget ér — az Orzé mezdjén marad.
Dontetlen esetén (ldsd a 10. oldalon) karaktered nem veszit életet, de
kore nyomban véget ér

Ha karaktered a kozépsd régiébél tér vissza a hidon dt a kiilsd régiéba,
az Orz8 nem tdmadja meg, ahogy akkor sem, ha a kiilsé régiéban
mozogva dthalad az Orz8 mez8jén vagy mozgésdt ott fejezi be.

Amikor karaktered egyik régiobdl dtkel a mdsikba, megvéltoztathat-
ja mozgdsi irdnydt.

TUTAJ

Ha karaktered tutajjal kelne 4t a Viha-
roson, ehhez dcsolnia kell egyet, vagy
taldlkozds révén kell egyet szereznie.

? TUTAJ

Amennyiben karaktered korét erdd- { —==
ben vagy rengetegben kezdi, és van L2
ndla bdrd, donthet tgy, hogy nem
mozog, hanem tutajt 4csol. Ekkor
nem dobsz mozgist, ellenben az dru-
kdrcydk paklijabol kiveszel egy tutajt
(amennyiben taldlhaté még ott olyan
tdrgy).

st L-\_.I

Kévetkezd korddben mozgisod
helyete dtkelhetsz a folyon
egy szembkizri mezdre. Akdr
dtkelsz, akdr nem, a turajc
rakd vissza az drukdrtyikhoz

T r‘g‘v ]

- nem viheted magaddal.
Ha karaktered birtokdba jutott egy d
tutajnak, kovetkezd kore kezdetén 4t
kelhet a Viharoson. A szemkozti me-
z8re fog érkezni; tobb mezdénél eldéntheted, melyikre érkezzen.
Az dtkelés karaktered teljes mozgdsdt igénybe veszi, igy nem dobsz
mozgast.

A birtokodban 1év§ tutajt nem tarthatod magadndl, de hdtra sem
hagyhatod, hogy késébb haszndld. Ameny-nyiben karaktered birto-
kdba jutott egy tutajnak, kovetkez8 kore kezdetén vagy felhaszndl-
ja, vagy nem, de a lapjét mindenképp az drukdrtydk kozé, illetve a

dobott kalandkdrtydkhoz kell tenned.




A vardzslénd a temetdn kezdi korét, és mozgdsdobdsa 6-os. Ugy dont, az 6ramutatd
jdrdsa szerinti irdnyba indul el, hogy az Orzd hidjén 4t dtjusson a kozépsd régidba.
Amikor az Orz8 mezdjére ér, az megtimadja.

A vardzsl6nd mozdulatlansdgot mond az Orzére,
igy elkeriili azt, nem kell harcolnia.

A vardzslénd a kozéps6 régiéra, a dombsdgra 1ép, majd onnan immadr
az éramutatd jardsdval ellentétes irdnyban folytatja atjt, és mozgdsdt a
Hatalom kapujdndl fejezi be.
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ATKELES A KOZEPSO ES A

BELSO REGIO KOZOTT

A két régiét a Hatalom kapuja és a Veszélyek sikja mez6je kozt a
Hatalom kapuja kéti 6ssze.

A HATALOM KAPUJA

A belsé régiéba csak a Hatalom kapujdn keresztiil lehet bejutni, és
4thaladds el8tt a kaput ki kell nyitni. Karaktered csak akkor prébdl-
kozhat meg a kapu kinyitdsdval, ha van elég 1épése ahhoz, hogy 4t is
jusson azon. A kaput minden 4tkelésnél Gjra meg jra ki kell nyitni,
a kordbbi dtkelések semmit sem szdmitanak.

Ha karaktered megprébdlja kinyitni a kaput, a mez6re nyomtatott
utasitdsok szerint kell eljdrnod. Amennyiben sikerrel jdr, dtkeriil a
Veszélyek sikjdra, és kore ott ér véget. Ha sikerteleniil prébélkozik,
a Hatalom kapujdndl marad, és kore azonnal véget is ér.

Ha karaktered a belsd régiobdl akar kijutni a Hatalom kapujén ke-
resztiil, a kaput nem kell kinyitnia, egyszertien 4tlép a Veszélyek sik-
jarél a Hatalom kapujinak mezdjére, de ez a teljes mozgdsa abban
a korben.

MOZGAS A BELSO REGIOBAN

A belsé régiéban nincs mozgdsdobds, karaktered mindig egy mez8t

halad.

Am karaktered csak akkor mehet tovdbb egy mezdrél az Uralom ko-
rondja felé, ha mdr teljesitette az adott mezdére nyomtatott utasitd-
sokat.

VISSZAFORDULAS

Bérmikor donthetsz Ggy, hogy karaktered visszafordul, és attdl
kezdve visszafelé lépdel a Veszélyek sikja felé. Ilyenkor is minden
korben csak egy mezdt léphet, dm mindaddig figyelmen kiviil kell
hagynod a mez8kre nyomtatott utasitdsokat, mig vissza nem ér a
Veszélyek sikjira. Ha mdr bejelentetted, hogy karaktered visszafor-
dul, nem véltoztathatod meg elhatdrozdsodat: vissza kell mennie
egészen a Veszélyek sikjdig. Ott viszont te dontdd el, mit csindl:
ismét elindul az Uralom korondja felé, vagy elhagyja a belsd régiét a
Hatalom kapujdn 4t.

TALALKOZASOK A BELSO
REGIOBAN

A belsd régiéban nem hizol kalandkdrtydkat, mindig a mezdékre
nyomtatott utasitdsokat kell végrehajtanod (kivéve, ha karaktered
mdr visszafordult).

A belsé régid lényeire nem hatnak a vardzslatok, és elkeriilni sem lehet
Sket.

TALALKOZAS A BELSO REGIOBAN
EGY MASIK KARAKTERREL

A belsé régidban ilyen taldlkozdsra csak az aldbbi mez6kon keriilhet
sor: a Veszélyek sikjdn, a Ttz vélgyében, valamint az Uralom koro-
ndjdn4l.

A Veszélyek sikjén és a Ttz volgyében ezek a taldlkozdsok pontosan
ugyandgy zajlanak, mint a mdsik két régidban.

Az Uralom korondjdndl sincs kiilénbség a szabdlyokban, kivéve azt,
hogy ott kitelezé a karakterek kozti taldlkozdsokat lebonyolitani.

INTERAKCIO A BELSO REGIO MEZOIVEL

Egyes mez6k részletes szabdlyait aldbb olvashatod.

A KRIPTA

A kriptdnak mdr csak a romjai 4llnak.
Az er8 ahhoz sziikséges, hogy karakte-
red a tormelék félresoprésével rdleljen az
alagutak bejdrataira. Amikor karaktered

erre a mezdre 1ép, hdrom kockdval kell
dobnod és 6ssze kell adnod azok eredmé-
nyét, majd ki kell vonnod bel6le karakte-
red teljes erejét — igy dél el, hova keriil
a kriptdrél. A dobdst kévetden nyomban

at is keriil az adott mezdre, és mindez a
mozgdsdnak tekintendd. Ha netdn ugyanott, a kriptdndl bukkan el8
a jaratbdl, kovetkezd korében tovabbmehet onnan.

A BANYA

Csak tudds révén lehet eligazodni a tdrndk tGtvesztdjében. A banydra
vonatkozé szabdlyok ugyanazok, amelyek a kriptdra vonatkoznak
(ldsd fentebb), csak épp ekkor a dobdsok eredményét nem a karak-

tered teljes erejével, hanem teljes tuddsdval kell csokkentened.




A VERFARKAS ODUJA

Amikor karaktered erre a
mezdre [ép, dobj két kockd-
val: a dobdsok 6sszege lesz
a vérfarkas ereje. A szorny
addig tdmad, mig karak-
tered le nem gydzi vagy el
nem menekiil eléle. Min-

den karakter mds-mds vér-
farkassal taldlkozik.

Példa: A torpe a vérfarkas oddjdhoz 1ép. A két dobds 5 és 3, igy a
vérfarkas ereje 8. Ezutdn a tdrpe csatdt viv a vérfarkassal. A szorny
dobdsa 5, harci éreéke tehde 13. A torpe is dob, de csak 10-es harci
értéket szed Gssze, vagyis vereséget szenved és veszit egy életet. Ko-
vetkezd korében gy dont, nem fordul vissza, hanem folytatja a
harcot. A vérfarkas ereje tovdbbra is 8, de dobdsa csak 1, harci értéke
tehdt csak 9 lesz. Ha tdmadddobdsa utdn a térpének legaldbb 10-es
harci éreéke lesz, gydz, és kovetkezd korében folytathatja Gtjdt.

A POKOIL GODREI

Amikor karaktered erre a mezdre
lép, dobj egy kockéval: ennyi po-
kolfajzat tdmad karakteredre, aki
egymds utdn kiizd meg velitk, mig
vereséget nem szenved egyikiiktdl
vagy mindet le nem gy&zi — kore
mindkét esetben véget ér. Ha egy
pokolfajzat legyézi karaktered, ko-
vetkezd korében meg kell kiizdenie
a még le nem gydzote pokolfajza-
tokkal (vagy vissza kell fordulnia).
Miutdn karaktered minden ,rd ju- |
t6” pokolfajzatot legy8zott, kovet-
kezd korében folytathatja ttjdr.

Kok
| GODREI;

AZ URALOM KORONAJA

A jtékedbla legutolsé mezdje az Uralom
korondja. Csak a Ttz volgyébdl érhetd el,
oda pedig kizdrdlag olyan karakter 1éphet
be, akinél van talizmdn; ha karaktered bir-
tokdban nincs ilyen vardzstdrgy, vissza kell
fordulnia.

Amennyiben karaktered eljutott az Uralom
korondjihoz, tobbé mdr nem mozog. On-
nan mdr nem fordulhat vissza.

Ha karaktered eljut az Uralom korond-
jahoz, de ott mér tartézkodik egy mdsik
karakter, vele taldlkoznia kell. Amennyi-
ben legaldbb két karakter tartézkodik az
Uralom korondjéndl, koriik abbdl 4ll, hogy
taldlkoznak egymdssal. Ha viszont karakte-
red egyediil tart6zkodik az Uralom korond-
jandl, Uralomvardzslatot ke// mondania az
dsszes tobbi karakterre. Ilyenkor dobj egy kockdval. Ha az ered-
mény 1, 2 vagy 3, semmi sem torténik; amennyiben viszont az
eredmény 4, 5 vagy 6, az osszes tobbi karakter veszit 1-1 életet.

Ha karaktered meghal egy Uralomvardzslat kovetkeztében, kiestél,
nem széllhatsz vissza a jatékba 0j karakterrel. Egydltaldn: ha mdr
egy karakter eljutott az Uralom korondjihoz, kiesik a jatékbdl az,
akinek a karaktere elpusztul. Ez a szabdly a jdték végéig hat, akkor
is, ha az adott karakter otthagyja az Uralom korondjdt.

JATEKVALTOZATOK

Csak akkor haszndlhatsz egy jdtékvéltozatot, ha még a jaték el6tt
megegyezel errdl a tobbiekkel.

FLKERULES

A karakterek és lények mellett elkeriilhet8ek a kdrtydkon vagy a me-
z8kon ldthatd, bardtsdgtalan egyének, mint a fekete lovag, a boszor-
kdny, a vasorri bdba is. A bels régiéra ez természetesen nem vo-
natkozik: az ottani vAmpir, vérfarkas vagy a Haldl nem keriilhetd el,
miként a pokolfajzatok sem. Rajtatok 4ll, hogy mely taldlkozdsokat
tekintetek elkeriilhetéknek.

HAGYATEK

Ha karaktered meghal, 0j karaktered ,, megorokolheti” el8dje tulaj-
donit.

Amennyiben meghal a karaktered, tdvolitsd el jatékbdl bdbujdc és
karakterlapjdt, de tdrgyait (ideértve vardzstdrgyait is), kovetdit és
aranyait egyeldre rakd félre. Vardzslatait, tréfedit, sorsjelzdit, egyéb
jelz8it rakd vissza a készletbe, illetve a dobott lapokhoz. Amikor
megint rdd keriil a sor, a szokott médon hizol magadnak egy dj
karaktert, aki megkapja a félretett tdrgyakat, kovetSket és aranya-
kat. Ha ezek kozott van olyan, amelyeket nem birtokolhat, azokat a
kdrctydkat kezd6mezdjére kell tenned.

Amennyiben taldlkozds sordn karaktered végez egy mdsik karak-
terrel, nem veheti el a legy8z6tt targyait, kovetdit, aranyait, hiszen
azokat a jétékos 0j karaktere fogja megdrokolni.

IDOROVIDITO
JATEKVALTOZATOK

A Talisman epikus kalandjdték — a lassan kibontakozé cselekmény
végigjdtszdsa sok iddt igényel. A tapasztalat ugyan lerdviditheti a
jarékidét, azonban minél tébben vagytok, anndl tovabb tart egy ji-
tékiilés — hat jétékosndl legaldbbis 2-3 éra kell a végigjdtszdshoz.

Minthogy erre nincs mindig elegendd idé, kiilonféle jitékvaltozatok-
kal felgyorsithaté a vetélkedés. Ezeket alant olvashatod.

Ezekre a valtozatokra is igaz azonban, hogy csak akkor hasznalhatod
8ket, ha még a jdrék el8tc megegyeztél réluk a tébbiekkel. Kiilons-
sen akkor érdemes elgondolkodnotok ilyesmin, ha 6ten vagy tobben
vagytok; de természetesen abban az esetben is haszndlhatjitok e sza-
balyokat, ha kevesebben jitszotok.




FRO ES TUDAS

Lerovidiil a jatékid8, ha gyorsabban gy(jthetdk a tudds- és erdjel-
z8k, hiszen hamarabb késziilnek fel a karakterek a végsé megméret-
tetésre.

A szokdsos szabdlyok szerint 7 pontnyi tréfedért jir egy jelzd (ldsd a
14. oldalon). Gyorsabb lesz a jaték, ha 6, vagy még gyorsabb, ha mdr
5 pontnyi tréfedért jir egy jelzd.

KEZDOBONUSZ

Altaldban az els§ félérdban a karakterek erét és tuddst gytjtenek,
hogy aztdn szembeszdllhassanak ellenségeikkel. Ez az id8 ugyancsak
lerovidithetd, ha minden karakter egy tudds- vagy eréjelzével kezdi
a jatékot (te dontdd el, melyikkel kezd a karaktered). A nyomtatott
erd, illetve tudds értéke persze nem vdltozik, csupdn nagyobb teljes
erével/tuddssal indulnak neki a karakterek a kalandoknak.

VERFURDO

Egyfeldl a négy talizmdnkdrtya koziil csak egy marad, az el8ké-
sziiletek sordn a tobbit rakd vissza a dobozba. M4sfeldl ha meghal
karaktered a jdték kézben, nyomban kiesel, nem hdzhatsz djat.
E jdtékviltozatnil a jaeék gyors lesz, de véres, nagyon véres. ..

AZ URALOMVARAZSLAT

A végjaték felgyorsul, ha az Uralomvardzs konnyebben elmondhatd.
Ez kiilondsen akkor hasznos, ha sok a karakter, mert akkor egyéb-
ként is ttl sokszor akaddlyozzdk egymdst. A szokdsos szabélyok sze-
rint ahhoz, hogy karaktered elmondja a vardzslatot, 4-es, 5-6s vagy
6-os dobds sziikséges. E jdtékviltozatndl — amennyiben legaldbb
6ten jatszotok —, konnyebbé vdlik az Uralomvardzslat elmonddsa:

5 jétékos 3,4,5,6
6 jatékos 2,3,4,5,6
7 vagy tobb jdtékos nincs dobds, a vardzslds sikeres

HIRTELEN HALAL

Az elsé jétékos, kinek karaktere eléri az Uralom korondjdt, gy8zoct!
Ez nem konnyd feladat, és megfelel§ lezdrdsa a kalandoknak, bdr
nem kell a hosszt végjdtékot végigkiizdenetek.

A jatékvdltozat vdltozata, ha még a jéték elétt megegyezel a t5b-
biekkel, hogy egy bizonyos ponton megillitjdtok a kiizdelmet, és
mindegyik8tok sszesiti, hiny tudds- és erdjelzdje, aranya, vardzsla-
ta, kovetdje, tdrgya és vardzstdrgya van karakterének (ebbdl le kell
vonni a kezdésnél kapott mennyiséget). Akinél a legnagyobb ez az
osszeg, az gy6z. E jatékvdlrozat akkor is haszndlhat6, ha valamilyen
okbdl kénytelenek vagytok abbahagyni a jétékot, 4m mégis szeretné-
tek meghatdrozni, ki nyert.




R T mm——— ey
r——-\!_i__-—_-‘:;'_ — e

KESZITETTEK

Jatéktervez8: Robert Harris
Kiegészitd fejleszt8k: John Goodenough és Rick Priestley
Szerkeszt8k: Mark O’Connor, Sam Stewart, Jeff Tidball

Grafikus tervez8k: Kevin Childress, Mark Raynor, Brian
Schomberg, Wil Springer

A boritd- és tablaképet készitette: Ralph Horsley

A belsé illusztricidkat készitették: Massimiliano Bertolini és
Jeremy McHugh

Muvészeti vezetok: Zoé Robinson és Zoe Wedderburn

A javitott 4. kiadds tesztel8i: Dave Allen, Mike Ball, Owen Barnes,
Kate Flack, Jon Gillard, Mal Green, Ragnar Karlsson, George Mann,
Nelson, Mark Owen, Mark Raynor, Matthew Toone és Zoe Wedder-
burn

Termékmenedzser: Gabe Laulunen

Nemzetkézi kiaddsok koordindtora: Sabe Lewellyn
Gyirtdsvezet6: Jeff Tidball

Kiadé: Christian T. Petersen

Kiilén készonet: Elliott Eastoe-nek, Jon New-nak, Richard Tatge-
nek, és mindenkinek a Talisman Island-en.

Készénet az FFG részérél: Andy Jonesnak, Jon Gillardnek és Erik
Mogensennek, amiért a hosszt tton elvezettek minket ehhez a juta-
lomhoz, és hogy annyi éven 4t elviselték konyorgésiink, riménkodd-
sunk, hizelgésiink és 8sztokélésiink. Hélds koszonet David Steelnek
a segitségéére.

GAMES WORKSHOP

Szabadalmi menedzser: Owen Rees
Szabadalmi és felhasznildsi jogok menedzsere: Erik Mogensen
A jogi és szabadalmi osztily vezet8je: Andy Jones

Talisman © Games Workshop Limited 1983, 1985, 1994, 2007. This edition ©
Games Workshop Limited 2008. Games Workshop, Talisman, the foregoing marks’
respective logos and all associated marks, logos, characters, products and illustrations
from the Talisman game are cither °, TM and/or © Games Workshop Limited
1983-2008, variably registered in the UK and other countries around the world.
This edition published under license to Fantasy Flight Publishing Inc. 2008. Fantasy
Flight Games, and the FFG logo are trademarks of Fantasy Flight Publishing, Inc.

All Rights Reserved to their respective owners.

A MAGYAR VALTOZAT

MUNKATARSAI

Fordité: Tasnddi Akos

Nyomdai el6készit6k: Ad4dm Krisztina, Kovacs Mdria
Szerkeszt8: Jirdin Csaba

Felel8s kiadé: Terenyei Rébert

Hungarian edition © Delta Vision Kft., 2008
Minden jog fenntartva

Litogassa meg oldalainkat:
www.FantasyFlightGames.com
www.deltavision.hu




PO L e

it it

TR NG LT TR B

SERRARLD bt

POV R > T

TARGYMUTATO

arany 12
drukdrtya 16
belsé régié 8, 19-20
béka 15-16
birtoklds 16
boszorkdnymester kiildetése 17
csata 10-12
dontetlen 10
eldobds 9, 16
elkeriilés 14, 18
ellenség 7, 10

erd 4, 14

esemény 7

életerd 5-6
fegyver 12
gyogyulds 6

haldl 5, 12

harc 10-12

harci érték 10-11
hasznélat 16

hely 8-10

idegen 8-10
jatékeér 4-5

jellem 15
kalandkdrtydk 7-8
kapds, szerzés 6-7

karakeer 4, 11

kezdémezé 4, 7
kovetd 8, 13

kozépsé régié 8-9, 17-19
kiilsé régié 8-9, 17-18
lény 10

mozgds 8-9, 17-19
mozgds befejezése 9
Orzé 17-18

pancél 12

pszi-harc 10, 12

sors 6-7

szellem 7

taldlkozds 8-10
talalkozdsi éreék 7, 9, 17
talizmdn 16, 20
tdmadédobds 10-11
targy 8, 12

trofea 14

tudds 5, 14

tutaj 17

Uralom korondja 20
Uralomvardzs 20
varazslat 13
vardzstargy 8, 12
vereség 12
visszafordulds 19

visszaszerzés 7
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a A JATEK FOLYAMATABRAJA
k
:! | Ha mozgds el6tt szeretnél vardzslatot elmondani, ekkor tedd meg. |
?1 Mozgis
- (l4sd a 8. oldalon)
| Taldlhat6 ezen a mez6n egy vagy tobb mdsik karakter? |<
IGEN NEM
] v v
E ) L Interakci6 a mezdvel. Menj 4t az
Haldlkozoli RSl > NEM # Kell itc kartyd(ka)c htizni? 6j mezére.
4 IGEN IGEN NEM
Taldlhaté legaldbb egy kirtya - NEM
2 : 42
Huzz ennyi kdrtydt. Ha mér van R ez’
Taldlkoz4s a karakterrel. itc egy vagy tbb képpel felfelé lévé
- Déntsd el, melyik karakter- kartya, csak annyit hiizz, hogy a
3 rel taldlkozol, és vivj vele csatdt megadort szdmt kdreya legyen itt.
3 vagy pszi-harcot (amennyiben IGEN
3 kiilonleges képességed ezt me-
gengedi), vagy haszndld rajea *
egy kiilénleges képességed.
Taldlkozds a kdrtydval. Taldlkozds a kdrtydval,
A szabdlyok szerine jdrj el A szabdlyok szerint jdrj el
i (lasd 2 9. oldalon). (lasd 2 9. oldalon).
] A taldlkozds miatc elmarad a kérod? IGEN A taldlkozds miatc elmarad a kéréd?
_-;; Csata vagy Kiilénleges * *
z pszi-hare. képesség. NEM NEM
g v  J
3 Legy6zted/elkeriilted az NEMINEM Legy6zted/elkeriilted az
i itteni ellenségeket? + + itteni ellenségeket?
! A gsata/ IGtN I,\réréfi IGt,N
: pszi-harc . VEGED €
1 e A karakter-
. szabdlyai e el
i szerint jarj b el
I FUREH, jarj el.
el (lisd 2 10. A taldlkozds miatt dckeriiltél egy mdsik mezdre? /
oldalon).
NEM
. NEM A mez8re nyomtatott -
3 utasftds szerint jarj el.
3 Ha a taldlkozds sordn az egyik
: karakcer megéli a mdsikac, a
; megélt karakter tdrgyai, kovetdi és v
" aranyai koziil birmennyic elvehet.
"z | A mezén 1év6 ddrgyak, vardzstdrgyak, koverdk, aranyak kézil birmennyic felvehecsz. |
R .Y v
'_,‘ | Kérsd véget ér. |<' NEM<'| A taldlkozds miate dtkeriileél egy mdsik mezére? |—> IGEN
E
3
L
- W -




