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Üdvözlünk  
�

Küldetések,�csaták,�dicsőség�és�halál!�Üdvözlünk�ismét�a�Talisman®�
varázslatos�birodalmában!�
�
A�Blood�Moon�(A�Vérhold)�a�Talisman:�The�Magical�Quest�Game�játék�
kiegészítője,�új�kalandozókkal,�kalandokkal�és�varázslatokkal.�Ezen�
új� kártyák� pontosan� úgy� működnek,� mint� az� alapjátékban� talál-
hatók,�egyszerűen�hozzá�kell�keverned�őket�a�megfelelő�paklikhoz.�

�

Játéktartozékok 
�

A�Blood�Moon�kiegészítőben�az�alábbi�játéktartozékokat�találod:�

• ez�a�szabályfüzet�

• 111�kalandkártya�

• 10�varázslatkártya�

• 1�napszakkártya�

• 6�farkasemberkártya�

• 3�alternatív�befejezéskártya�

• 3�karakterlap�

• 3�műanyag�karakterfigura�

• 1�vérfarkaslap�

• 1�vérfarkasfigura�

�

Játéktartozékok áttekintése 
�

Az�alábbiakban�röviden�ismertetjük�az�egyes�játéktartozékokat.�

�
Kalandkártyák 
�

A�111�lapos�kártyacsomag�tartalmaz�
jó�pár�új�lényt,�eseményt�és�tárgyat,�
melyekre�a�karakterek�a�kalandjaik�
során�bukkanhatnak.�

�
Varázslatkártyák 
�

A�pakli�10�új�varázslatkártyát�
tartalmaz,�melyeket�a�karakterek�
a�játék�közben�használhatnak.�
�

�
�

Napszakkártya 
�

Ez�a�napszakkártya�jelzi�az�idő�múlását,�és�
megmutatja,�hogy�éppen�nappal,�avagy�éjszaka�
van-e�a�játékban.�A�játék�kezdetén�tedd�a�nap-�
szakkártyát�valahová�a�játéktábla�mellé,�a��
„nappal”�oldalával�felfelé�(lásd�jobbra).�

�
Farkasemberkártyák 
�

Ha�egy�karakter�a�játék�során��
farkasemberré�válik,�egy�farkasember-�
kártyát�fog�kapni.�

�
alternatív 
befejezéskártyák 
�

Ezen�kiegészítőhöz�adott�3�
alternatív�befejezéskártya�
új�lehetőséget�kínál�nektek�
a�játék�megnyeréséhez.�

�
Karakterlapok 
�

A�3�karakterlap�mindegyike�
egy-egy�új�karaktert,�és�azok�
speciális�képességeit�ismerteti.�

�
Műanyag 
karakterfigurák 
�

Minden�új�hőshöz�(karakterlaphoz)�tartozik�egy-egy�új�műanyag�
karakterfigura�is,�mely�magát�a�hőst�jelképezi�a�játéktáblán.�
�
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Vérfarkaslap és -figura 
�

Ez�a�kártya�tartalmazza�
a�vérfarkasfigura�
játékban�való�használa-�
tának�szabályait,�növelve�
a�veszélyt,�az�izgalmat�
és�a�játékosok�közötti�
interakciót.�
�
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A vérholdszimbólum�

�
�
�

�
Ezen�kiegészítő�kártyáit�egy-egy�vérholdszimbólummal�jelöltük�meg,�
hogy�megkülönböztethetők�legyenek�az�alapjáték�kártyáitól.�

�

A kiegészítő szabályai 
�

Ha�a�Blood�Moon�kiegészítőt�is�használjátok�a�játék�során,�akkor�az�
új� napszakkártyával,� farkasemberkártyákkal,� vérfarkaslappal� és�
vérfarkasfigurával�fogtok�együtt� játszani.�A�kiegészítőhöz�mellékelt�
új� karakterlapok,� karakterfigurák� és� a� „Rémisztő� Fekete� Üresség”�
(Horrible�Black�Void)�alternatív�befejezéskártyával�akár�ezzel�a�teljes�
kiegészítővel,� akár� a� többi� részétől� függetlenül� is� játszhattok.� Az�
alábbiakban�elmagyarázzuk,�miként�tudtok�az�új�játéktartozékokkal�
játszani�a�nagyobb�Talizmán-élmény�érdekében.�

�
Napszakkártya 
�

Ez� a� napszakkártya� jelzi� az� idő� múlását,� és� mutatja� meg,� hogy�
éppen� nappal,� avagy� éjszaka� van-e� a� játékban.� A� lények� bónuszt,�
vagy� büntetést� kapnak� a� harci� értékükhöz� attól� függően,� hogy�
nappal,� vagy� éjszaka� támadnak.� Néhány� új� kaland-� és� varázslat-
kártya�eltérő�hatást�gyakorol,�vagy�más�módon�reagál�attól�függően,�
hogy�nappal,�vagy�éjszaka�van-e.�
�
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�
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�
� „nappal”�oldal� „éjszaka”�oldal�
�
Nappal�minden�lénynek�egyet�ki�kell�vonni�a�harci�értékéből,�mind�
csata,�mind�pszi-harc�esetén�(de�1�alá�nem�csökkenhet).�
�
Éjszaka� minden� lénynek� egyet� hozzá� kell� adni� a� harci� értékéhez,�
mind�csata,�mind�pszi-harc�esetén.�
�
Ha� egy� karakter� egyszerre� több� ellenséggel� harcol,� akkor� minden�
egyes�ellenségének�harci�értékéhez�hozzá�kell�adni�egyet� (éjszaka),�
vagy�ki�kell�vonni�belőle�egyet�(nappal).�

�

A napszakkártya előkészítése 
A�játék�kezdetén�tedd�a�napszakkártyát�valahová�a�játéktábla�mellé,�
a�„nappal”�oldalával�felfelé.�
�

Az idő múlása 
Ha�egy�karakter�a�körében�egy�vagy�több�eseményt�húz,�még�mielőtt�
bármely� kártyával� találkozna,� azelőtt� azonnal� át� kell� fordítania� a�
napszakkártyát�a�másik�oldalára.�A�hajnal�akkor�kezdődik,�amikor�
a� napszakkártya� a� „nappal”� oldalára� fordul,� a� naplemente� pedig�
akkor,�amikor�az�„éjszaka”�oldalára.�
�
Például:� Jelenleg� a� napszakkártya� „nappal”� oldala� néz� felfelé.� A�
vámpírvadász� a� főtábla� „Romok”� (Ruins)� mezőjére� lép,� ahol� két�
kalandkártyát� kell� húznia.� Ezek� egyike� egy� eseménykártya.� Mielőtt�
bármely�kártyával�találkozna,�át�kell�fordítanod�a�napszakkártyát�az�
„éjszaka”�oldalára.�
�
Ha�egy�találkozás�olyan�utasítást�ad,�hogy�a�napszakkártyát�adott�
oldalára�kell� fordítani,� de� a�napszakkártya�már�azzal� az� oldalával�
felfelé�fekszik,�akkor�nem�kell�a�napszakkártyát�megfordítani.�

�
Holdesemények 
A�Blood�Moon�kiegészítőben�találkozhattok�néhány�olyan�új� típusú�
kalandkártyával,� melynek� típusa� „holdesemény”� (Lunar� Event).�
Ezeket� a� kártyákat� minden� tekintetben� úgy� kell� kezelnetek,� mint�
bármelyik�másik�eseményt,�az�alábbi�eltérésekkel�együtt:�
�
• A� napszakkártyát� nem� kell� automatikusan� a� másik� oldalára�

fordítani,� ehelyett� a� holdeseménykártyán� minden� esetben�
szerepel,�hogy�melyik�oldalának�kell�felfelé�néznie.�

�
• Ezeket� az� eseménykártyákat� nem�kell� a� játéktáblára� tennetek,�

ehelyett� a� holdesemények� a� napszakkártya�mellé� kerülnek,� és�
mindaddig�játékban�maradnak,�amíg�a�napszakkártya�a�másik�
oldalára� nem� fordul.� Ebből� következik,� hogy� egyszerre� akár�
több�holdesemény�is�aktív�lehet.�

�
Például:�Jelenleg�éjszaka�van.�A�sors-�
rabló�felhúzza�a�„Vámpírszomj”��
(Vampiric�Thrist)�holdeseménykártyát,�
amely�úgy�rendelkezik,�hogy�a�napszak-�
kártyát�az�„éjszaka”�oldalára�kell�
fordítani.�Mivel�már�eleve�éjszaka�volt,�
a�napszakkártyát�nem�kell�átfordítani.�
�
Például:�Jelenleg�éjszaka�van,�és�a�
„Vámpírszomj”�(Vampiric�Thirst)�
holdeseménykártya�aktív�(képpel�felfelé�
a�napszakkártya�mellett�van).�A�sírásó�
ekkor�felhúzza�a�„Nyughatatlan�holt”��
(Restless�Dead)�holdeseménykártyát,�amelynek�utasítását�követve,�át�
kell� fordítania�a�napszakkártyát�a� „nappal”�oldalára.�Ez�azzal� jár,�
hogy� azonnal� el� kell� dobni� a� „Vámpírszomj”� holdeseménykártyát,�
��majd� a� „Nyughatatlan� holt”� holdeseménykártya� lesz� az� aktív� (a�
����napszakkártya�mellé�kerül,�képpel�felfelé).�
�
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A vérfarkas zsákmányra les 
�

A�vérfarkaslap�tartalmazza�azokat�a�szabályokat,�amelyek�alapján�a�
vérfarkasfigura�a�játéktáblán�portyázni�fog,�illetve�ismerteti,�miként�
lép�interakcióba�a�karakterekkel.�
�

A vérfarkas előkészítése 
A� játék� kezdete� előtt� tedd� a� vérfarkasfigurát� a� „Rengeteg”� (Forest)�
mezőre,� a� vérfarkaslapot� pedig� tedd� képpel� felfelé� valahová� a�
játéktábla�mellé.�
�

A vérfarkas mozgatása 
A�vérfarkas�addig�nem�mozog,� amíg�valamelyik� játékos�1-est�nem�
dob� a� mozgására.� Ekkor� a� játékosnak� normál� módon� végre� kell�
hajtania�a�körét,�de�ezután�újra�dobnia�kell�egy�kockával,�és�ennyit�
kell�mozgatnia� a� vérfarkasfigurát,�mintha� az� egy� normál� karakter�
lenne,�az�alábbi�kivételek�figyelembevételével:�
�

• Ha� a� vérfarkas� éjszaka� egy� olyan� mezőre� lép� a� mozgása�
közben,�ahol�van�egy�karakter,�azonnal�befejezi�a�mozgását.�

• Mivel� sem� a� Révész,� sem� az� Őrző� nem�mer� ujjat� húzni� vele,�
ezért� a� vérfarkas� gond� nélkül� haladhat� át� a� Viharoson� az�
Őrzőnél,�illetve�a�templom�és�a�kocsma�között,�oda-vissza.�

• A�vérfarkas�viszont�nem�léphet�át�a�Hatalom�kapuján.�

• A�vérfarkas�beléphet,�illetve�kiléphet�bármelyik�kiegészítő�régió-
táblára�(például:�a�kazamatarégió�táblájára),�az�adott�kiegészítő�
szabályai� szerint,� amely� szabályozza� az� egyes� régiótáblákra�
való�belépést,� illetve�onnan�való�kilépést.�Ha�a�vérfarkas� eléri�
egy� régiótábla� legutolsó� mezőjét� (például:� a� kazamatában� a�
kincseskamrát),� akkor� azonnal� átteleportál� a� főtábla� külső-,�
vagy�középső�régiójának�tetszőleges�mezőjére,�ahol�a�mozgása�
véget� is� ér.� A� vérfarkasfigurát� éppen�mozgató� játékosnak� kell�
eldöntenie,�hogy�melyik�mezőre�teleportáljon�ilyen�esetben.�

�

Találkozás a vérfarkassal 
Ha�a�vérfarkas�mozgása� egy�olyan�mezőn�ér� véget,� ahol� egy�vagy�
több� karakter� is� tartózkodik� éppen,� a� vérfarkasfigurát� éppen�
mozgató� játékosnak� kell� kiválasztania,� hogy� melyik� karakterrel�
találkozzon�ezen�a�mezőn.�
�
A�kiválasztott�karakternek�ekkor�dobnia�kell�egy�kockával,�majd�ki�
kell�keresnie�a�vérfarkaslapon,�hogy�a�dobás�eredményétől�függően,�
mi� történt� a� karakterrel.� Ha� a� játékos� 1-est� dob� a� karakterének,�
akkor� az� farkasemberré� változik� (lásd� az� alábbi,� „Farkasemberré�
válás”� című� fejezetet).� Azoknak� a� karaktereknek,� akik� a�
vérfarkasfigurát� tartalmazó� mezőre� mozognak,� vagy� oda�
teleportálnak,�nem�kell�találkozást�végrehajtaniuk�vele.�
�

Farkasemberré válás 
Ha� egy� karakter� találkozik� a� vérfarkasfigurával,� vagy� egy� már�
farkasemberré� változott� másik� karakterrel� harcol,� azt� kockáztatja,�
hogy� örökli� annak� átkát,� és�maga� is� farkasemberré� válik.� A� Blood�
Moon�kiegészítőben�találhattok�pár�olyan�kalandkártyát� is,�aminek�
következtében�egy�karakter�farkasemberré�változhat.�
�

Ha� egy� karakter� farkasemberré� válik,� azonnal� el� kell� vennie� egy�
farkasemberkártyát,� és� képpel� felfelé� a�karakterlapja�mellé� kell� azt�
fektetnie.� Ha� egy� karakter� olyan� utasítást� kap,� hogy� váljon�
farkasemberré,�de�már�rendelkezik�farkasemberkártyával,�figyelmen�
kívül�kell�hagynia�az�újabb�hatást:�a�karakternek�nem�kell�elvennie�
újabb�farkasemberkártyát.�
�
A� farkasemberkártya�utasításait� csak�akkor�kell� követni,� ha� éppen�
éjszaka� van,� de� ettől� függetlenül� az� adott� karaktert� nappal� is�
farkasembernek� kell� tekinteni.� Ez� fontos� megkülönböztetés,� mert�
néhány�találkozás�eltérő�módon�érinti�a�karaktert,�ha�farkasember.�
�
Ha�egy�karakter�békává�alakul,�akkor�el�kell�dobnia�a�farkasember-
kártyáját,�ha�volt�(ettől�kezdve�nem�számít�farkasembernek).�Ha�egy�
béka� alakban� lévő� karakter� farkasemberré� válik,� azonnal� el� kell�
dobnia�a�békalapját,�visszaváltozik�az�eredeti�alakjára,�majd�normál�
módon�el�kell�vennie�egy�farkasemberkártyát.�

�
Alternatív befejezéskártyák 
�

Az� alternatív� befejezéskártyák� használata� opcionális:� meg� kell�
egyeznetek�a�játék�kezdete�előtt,�hogy�használjátok-e�őket.�A�Blood�
Moon� kiegészítőben� található� alternatív� befejezéskártyák� együtt�
használhatók�a�más�kiegészítőkhöz�adott�befejezéskártyákkal.�
�
Befejezéskártyák előkészítése 
Az� alternatív� befejezéskártya� kiválasztásával� azt� is� meg� kell�
határoznotok,� hogy� melyik� játékvariánst� szeretnétek� használni:� a�
befejezéskártyák�lehetnek�nyilvánosak,�vagy�rejtettek.�
�

Nyílt befejezéskártya változat 
Ez� a� változat� a� játék� során� nagyobb� hatással� van� a� karakterek�
megfelelő�irányú�fejlesztésére,�és�több�stratégiai�megfontolást�kíván�
a�játékosoktól.�
�

A� nyílt� változat� esetén� az� összes� olyan�
alternatív� befejezéskártyát,� amelynek� bal� felső�
sarkában� egy� rejtettszimbólum� látható,� a� játék�
kezdete� előtt� el� kell� távolítani� a� pakliból.� A�
rejtettszimbólummal� megjelölt� kártyák� csak�
abban� az� esetben� használhatók,� ha� a� rejtett�
befejezéskártya�változattal�játszotok.� rejtettszimbólum�
�

Ha� ezt� a� változatot� választjátok,� keverjétek� meg� képpel� lefelé� a�
megmaradt�befejezéskártyákat,�majd�húzzatok�közülük�egyet�vélet-
lenszerűen,� és� tegyétek� azt� képpel� felfelé� az� Uralom� koronájának�
mezőjére�(a�tábla�közepére).�
�
Rejtett befejezéskártya változat 
Ez�a�változat�további�misztikumot�és�izgalmat�visz�a�játékba,�mivel�
a� játékosok� nem� ismerik� előre,� hogy� milyen� veszélyek� fogják� a�
karaktereiket�várni,�amint�az�Uralom�koronájának�mezőjére�lépnek.�
�

A� rejtett� változat� esetén� az� összes� olyan�
alternatív� befejezéskártyát,� amelynek� bal� felső�
sarkában� egy� nyíltszimbólum� látható,� a� játék�
kezdete� előtt� el� kell� távolítani� a� pakliból.� A�
nyíltszimbólummal� megjelölt� kártyák� csak�
abban� az� esetben� használhatók,� ha� a� nyílt�
befejezéskártya�változattal�játszotok.� nyíltszimbólum�
�
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Keverjétek�meg�képpel�lefelé�a�megmaradt�befejezéskártyákat,�majd�
egyet� közülük� képpel� lefelé� tegyetek� az� Uralom� koronájának�
mezőjére,�a�többit�pedig�-�anélkül,�hogy�megnéznétek�őket�-�tegyétek�
vissza� a� játék� dobozába.� Az� első� karakter,� aki� erre� a� mezőre� lép,�
fordítsa�képpel�fölfelé�ezt�a�befejezéskártyát.�
�

Alternatív befejezés találkozások 
Az� alternatív� befejezéskártyák� felváltják� az� alapjáték� győzelmi�
feltételét,�és�egy�új� (alternatív)� lehetőséget�kínálnak�nektek�a� játék�
megnyerésére.� Az� alternatív� befejezéskártyák� használatakor� a�
karaktereknek� ugyanúgy� el� kell� érniük� az� Uralom� koronájának�
mezőjét,� majd� egy� találkozást� kell� végrehajtaniuk� az� ott� lévő�
befejezéskártyával,� betartva� a� kártyára� írt� szabályokat.� Általában�
nem� lehet� „Uralomvarázslatot”� ezen� a� mezőn� elmondani,� illetve�
más� karakterekkel� találkozni,� kivéve,� ha� az� alternatív� befejezés-
kártya�ezt�külön�nem�engedélyezi.�Az�alternatív�befejezéskártyákkal�
történő� játék� esetén� továbbra� is� érvényben� van� a� belső� régióra�
vonatkozó�összes�többi�szabály:�
�

• Sem� a� belső� régióban� tartózkodó� lények,� sem� az� alternatív�
befejezéskártyák�nem�lehetnek�varázslatok�célpontjai.�Ezeket�a�
lényeket,�és�a�befejezéskártyákat�nem�lehet�elkerülni.�

�

• Az�Uralom�koronájának�mezőjét�elérő�karakter�a�továbbiakban�
már�nem�mozoghat,�ezen�a�mezőn�kell�maradnia,�kivéve,�ha�az�
alternatív�befejezéskártya�erről�másként�nem�rendelkezik.�

�
• Amint� egy� karakter� eléri� az� Uralom� koronájának� mezőjét,� az�

összes�többi,�éppen�halott�karakter�azonnal�elveszíti�a�játékot.�
�
Az� alternatív� befejezéskártyák� utasításai�
általában� csak� az� Uralom� koronájának� mezőjén�
tartózkodó� karakterekre� vonatkoznak.� Azon�
utasítás,�ami�előtt�egy�csillagszimbólum�szerepel,�
minden� karakterre� hatással� van,� függetlenül�
attól,� hogy� épp� melyik� régióban� tartózkodnak,�
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karaktereket�is.�� csillagszimbólum�
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