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A VAROS LEGENDAJA

|\ Réges-régen, a Tiiz vilgyében kovicsolt, nagyhatalmi
korondja segitségevel, egy igen hatalmas vardazslo
uralkodott e foldek_felett. Amig a vardzsio birtokolta a
hatalom e_forrdsdt, mindenki tudta, hogy 0 az élet és
haldl ura, és semmit nem tehetnek ennek megvditoz-
tatdsa érdekében.

Idovel azonban a vardzslo érezte, hogy kizeleg a
haldla napja. Mivel nem taldlta meg addig mélto
| utddjat, ugy dontote, elrejti az Uralom korondjat a Tiz
‘]I volgyében, hogy az ott vdrakozzon egy megfelelden
| bdator és nagyhatalmu egyénre, aki végre megszerzi
magdnak e legendds ereklyét.

| A vardzslo haldla utdin a vadon €l0 szérnyek és
vaddllatok megtamadtdk, és fosztogatni kezdték a
vidék apro falvait. Ezen falvak lakdi igy hamar a
boriikon tapasztalhattdk, hogy vagy Sikeril megveé-
| deni valahogy a sqjat életiiket, vagy mind odavesznek.

| A bizionsdg érdekében egyre tobben koltoztek Ossze
egy jol védhetd, kozds, egyre ndvekvo telepiilésre. A
telepiilés hamarosan a kdrnyék kifinomult gazdasdagi
,I | és kulturdlis kézpontjavd, majd végill egy nagy
“ kiterjedésti, nyiizsgd régiovd vdlt, amit egyszeriien
csak "a Varosnak'" neveztek el.

Mostanra sok-sok év telt el a varazslo haldla dta, és
mdra mdr csak egy maréknyi elszant lélek igyekszik
megkaparintani az Uralom korondjdt. Ezeknek a bdtor
I kalandozoknak a Vdros egyszerre nagy lehetdségekkel
H e egyben hatalmas veszélyekkel egyiitt jaro helyet
Jelent.

Az utcakat jarva iigyeskezii mesteremberekkel, jomodu
kereskedbkkel, konyortelen biindzokkel és rejtélyes
idegenekkel lehet taldlkozni. A Vdros szamtalan iizlete
pedig pdncélokat, fegyvereket, hdtasokat, és még
rengeteg mds dolgot rejt. Az elme és test megerdsit-
hetd kiilonbozo edzésekkel, és egyesek még a joszeren-
csét is eldre meg tudjak jovendolini.

Ha az utazék hgjlanddk némi aranyat elkdlteni a
vdrosban, az elényt jelenthet szamukra a veszélyes
7€giok felderitése elott. E lehetGségek némelyike lehet a
killonbség élet és halal kozott a Tiiz vilgyében!

N A KIEGESZITO ATTEKINTESE

Talizmdn foldje korill négy nagy kirdlysdg taldlhatd, melyeket
régioknak neveznek. Mindegyik régi6 hatalmas Ilehet6ségekkel,
ugyanakkor szornytiséges veszélyekkel kecsegteti a kalandozoékat,
akik elég batrak ahhoz, hogy e foldekre 1épjenek. Ez a kiegészitd
lehetévé teszi a szamotokra, hogy a karaktereitek belépjenek e
rendkiviili régiok egyikébe - a varosba.

A JATEK CELJA

A jaték célja tovabbra is ugyanaz, mint ami a Zalisman Revised 4th
Edition alapjatékban volt: a karaktereknek el kell jutniuk a tébla
kozepén 1év6 Hatalom korondjahoz, majd Uralomvardzslatok
elmonddsaval a tobbi karaktert ki kell ejteniiik a jatékbol.

JATEKTARTOZEKOK
A City kiegészit6ben az alabbi jatéktartozékokat talalod:
e ez a szabalyfiizet
e 1 vérostdbla
e 168 kisméret{i kartya az alabbi bontdsban:
» 82 varoskartya
» 12 fegyvertarkartya
» 12 dllattdrs-kartya
» 16 vardzsboltkdrtya
» 16 bajitalkdrtya
» 8 istéllokartya
» 18 kdrozéskartya
» 4 semlegesjellem-kértya
« 3 alternativ befejezéskartya
e 6 karakterlap
* 6 miianyag karakterfigura




' JATEKTARTOZEKOK_ATTEKINTESE

Az alabbiakban réviden ismertetjiik az egyes jatéktartozékokat.

VAROSTABLA

A varostabla (a tovabbiakban: régid) egy
nyiizsg6 nagyvarost abrazol - korlatlan
lehet6séget kindlva mindazoknak, akik elég
ravaszak hozzd, hogy észrevegyék a kinél-
kozé alkalmakat, és elég er6sek ahhoz, hogy i
meg is ragadjék azokat. Kereskedés, csencse- I
l€s és munkalehet8ségek - mindezt, és még

sok minden mast taldlhattok a Varosban.

VAROSKARTYAK_

E kiegészitdben 82 varoskartyét is
talalhattok, melyek 4j eseményeket,
ellenségeket, idegeneket, targyakat,
kovetSket és helyeket tartalmaznak.
A varoskartydk az alapjatékban
taldlhaté kalandkartydkhoz hasonli-
tanak, am ezekkel csak a varosrégiot
felfedez6 karakterek taldlkozhatnak.

FEGYVERTARKARTYAK_

Ez a 12 kartyabdl allé pakli
kivalé minGségli fegyvereket és
pancélokat tartalmaz, a kérnyék
legjobb miihelyeibdl. Ezen

pakli kdrtyait a fegyvertarban
vehetitek meg.

ALLATTARS-KARTYAK_
Ez a 12 kartyabdl 4ll6 pakli olyan
allattarsakat tartalmaz, melyeket

a kornyéken, illetve messzi, egzo-
tikus vidékeken fogtak be. Ezek a
csoddlatos allattarsak egyediilallo
képességeikkel szolgdljdk gazddikat.
Ezen pakli kartydit a menazsérian
vehetitek meg.

VARAZSBOLTKARTYAK_

Ez a 16 kartyabdl 4ll6 pakli olyan
finoman kidolgozott magikus
vardzstargyakat tartalmaz, amelye-
ket a vardzsboltban tudtok megva-
séarolni. Noha ezek dra elég borsos
lehet, felbecsiilhetetlen értékinek
szamitanak minden feltorekvé
vardzslo szamara.

BAJITALKARTYAK

Ez a 16 kartyabdl 4ll6 pakli
furcsa és néha meglepd hatdsu
f6zeteket tartalmaz, amelyeket

a patikdban kotyvasztottak
Ossze. Egyes italok vératlan
mellékhatdsokkal jarhatnak, igy
ezeket csak a legbatrabb, illetve
legbolondabb kalandozdék hajlan-
dék meginni.

[STALLOKARTYAK_
Ez a 8 kartyabdl 4ll6 pakli olyan
hatasokat és teherhorddkat

tartalmaz, amiket az istalléban
véasarolhattok meg.

KOROZESKARTYAK
Ez a 18 kartyabdl allé pakli
olyan kérozési plakatokat
tartalmaz, melyek magas
jutalmat kindlnak annak, aki
képes begyftijteni egy korozott
vérdijat. Korozéskdrtyakhoz

a varoskapunal juthattok.

SEMLEGESJELLEM-KARTYAK

Ezek arra szolgdlnak, hogy jelélni lehessen,
ha egy karakter jelleme semlegesre valt
(a karakterlapra nyomtatotthoz képest).

ALTERNATIV
BEFEJEZESKARTYAK_

Ezen kiegész{t6hoz adott

3 alternativ befejezéskértya
Uj lehet6séget kindl a
jatékosoknak a jaték
megnyeréséhez.

KARAKTERLAPOK_

A 8 karakterlap mindegyike
egy-egy Uj karaktert, és
azok specialis képességeit
ismerteti, még nagyobb
valtozatossagon kindlva
nektek.




~ MUANYAG KARAKTEREIGURAK. A JATEK ELOKESZTESE
, Minden Gj h6shoz (karakterlaphoz) tartozik egy-egy Uj miianyag

karakterfigura is, mely magat a hést jelképezi a jatéktablan. Amikor a Cify (A Varos) kiegészitGvel jdtszotok, hajtsd végre az

alabbi 1épéseket is az alapjaték szabdlykdnyvének 4. oldaldn 1évé
"El6késziiletek" fejezetben lefrtakon tul:

1. A varostabla elGkészitése: hajtsd ki az Uj varostablat, és helyezd F
el azt a Talizmdntabla mellett, az aldbbi dbrdnak megfelel6en.

—

2. A boltpaklik el6készitése: keverd meg képpel lefelé a béjital- €s “
allattars-kartyakat. Ezutdn tedd a bdjitalok (A), a varazsbolt- “
kéartydk (B), a fegyvertdrkartydk (C), az allattdrsak (D) és az L
istallokdrtyak (E) paklijait képpel lefelé a megfeleld boltok mezsi
mellé, az alabbi dbranak megfelel6en.

3. Készitsd el a korozéskartydkat: keverd meg a paklijat képpel

lefelé, és tedd a varostdbla mellé. Csapj fel 3 korozéskartyat a d
"Varoskapu" (City Gate) mezdre. y
4. Készitsd el6 a varoskértydkat: keverd meg a paklijat képpel ﬂ

lefelé, és tedd a varostdbla mellé. Hagyd a semlegesjellem- !
kdrtydkat egyelSre a jaték dobozdban.

' v 5. Alternativ befejezéskartydk el6készitése (opciondlis): ha szeret-
, , T nétek haszndlni az alternativ befejezéskdrtyakat, akkor keverd
AY AKQSSZIMBOLUM " meg Sket képpel lefelé, majd hiizz egyet véletlenszerfien, és tedd
“ az Uralom korondjanak mezdjére (lasd az "Alternativ befejezés-
Ezen kiegészit6 kartydit egy-egy varosszimbo- i kartydk" cim{ fejezetet a 9. oldalon).
lummal jeloltik meg, hogy megkiilonbdz- [
tethetSk legyenek az alapjaték kartyaitdl. ks )

- e

CSAK A KIEGESZITO EGY
RESZENEK HASZNALATA

Noha érdemes a City kiegészit6t teljes egészében
haszndlni, el6fordulhat, hogy csak egy részével
szeretnétek jdtszani. Pontositva: csak az 4j karakter-
lapokkal, valamint az alternativ befejezéskartyakkal,
a tobbi kdrtya és a varostabla nélkil.




E KIEGESZITO SZABALYAI

Amikor az alapjatékkal a City Kiegészit6vel egyiitt jatszotok, az
alapszabélyok tovébbra is valtozatlanok maradnak: a jatékot az
nyeri meg, aki eléri az Uralom korondjdt, €s kiejti az dsszes tobbi
jatékost a jatékbol. Az 1Uj szabdlyok csupan a vdrosrégiéba vald
belépésrdl, és annak felfedezésérdl szélnak. Ezek alabb olvashatok.

VAROSREGIOBAN

A varosrégié az alébb ismertetett utcamezok-
bdl és tizlethelyiségekbdl (lizletmezSkbdl) all.

AZ UTCAMEZOK _

Az utcamez6k hurkot alkotnak a varosban.
Minden utcamezdn szerepel egy-egy nyil, ami
jelzi, melyik iranyba kell mozogniuk a karak-
tereknek korbe a varostablan.

A kotelez6 mozgés-
iranyt a jobb oldali
ébra piros nyilai

Az uzlethelyiségek a varostabla kiils§ szélén
helyezkednek el. Ezen mez6k mindegyikébe
csak a szomszédos utcamezdrdl lehet belépni.
Egy utcamezd akkor szomszédos egy iizlettel,
ha van kozds hatarvonaluk.

Az egyes iizletekbe
vald belépést egy-egy
kett8s nyil is jelzi.

— e
BELEPES A VAROSREGIOBA
A varosrégié a Talisman f6tablajdhoz annak "Varos" (City)

mez8jénél csatlakozik. Egy Kkarakter beléphet a vdrosrégioba
egyszerlien Ugy, hogy a fétdbla "Varos" mezgjérél a varostabla
"Varoskapu" (City Gate) mezdjére mozog, ha a mozgdsdhoz dobott
kocka elegendd mozgaspontot biztosit a szamara.

A varosrégiéba vald belépés szabadon valaszthaté. A karakterek
donthetnek Ugy is, hogy nem lépnek be a vdrosrégidba, ehelyett a
kiilsé régiéban mozognak tovabb. Amikor egy karakter a fétdbla
"Varos" (City) mezdjén fejezi be a mozgasat, a megszokott médon
kell végrehajtani a mez6 taldlkozasat (a mezd utasitdsa szerint).

MOZGAS A VAROSBAN

A varosrégioban torténd mozgds az alapjaték
mozgdsi szabalyai szerint torténik: a jatékos dob
egy kockdval, és a kidobott szdmnak megfeleld
mez6t mozog a karakterével. A vdrostabla
minden mez6jén taldlsz nyilakat. A karakterek-
nek ezen nyilak irdnydba kell mozogniuk, ha be
akarjak jarni a varost. A karakterek csak akkor
mozoghatnak a nyilakkal ellentétes irdnyba, ha
egy képesség, vagy hatds erre kényszeriti 6ket.

A karakterek beléphetnek egy iizletbe egy szom-
szédos utcamezdrél 1 mozgdspont elkoltésével.
Amint egy karakter belép egy tizletbe, minden
tovabbi mozgdspontja elvész.

Ha egy karakter egy tzletben kezdi a korét, 1
mozgdspontot kell elkdltenie ahhoz, hogy ki tud-
jon lépni az iizletb6l a szomszédos utcamezdre. Egy tizletben 1évd
karakter nem mozoghat kézvetlentil 4t egy szomszédos iizletbe.
ElsSként ki kell 1épnie az utcamezdre, eljutnia a masik tizlet el6tti
utcamezore, €s csak 1 tjabb mozgdspontért léphet be oda.

Ha egy karakter egy tizletben kezdte a korét, ebben a kdrében nem
léphet vissza ugyanebbe az tzletbe, viszont beléphet egy mdsik
izletbe, ha elegend mozgasponttal rendelkezik.

A VAROSREGIO ELHAGYASA

Egyes varos-taldlkozdsok lehet8séget nyudjtanak a karaktereknek,
hogy elhagyjak a vérosrégiét, és visszakeriiljenek a f6tablara. Ezen
taldlkozasok kivételével a varosrégiobdl csak a "Rakpart" (Wharf)
mez8 megldtogatdsdval, vagy a "Varoskapu" (City Gate) mezén
keresztlil a fétabla "Varos" (City) mezdjére lehet kilépni. Ha egy
karakter a "Varoskapu" mezén keresztiil 1ép ki a f6tdbla "Varos"
mez6jére, €s van még mozgaspontja, dontenie kell, hogy az
dramutatd jdrasdval megegyez6 irdnyba, vagy azzal ellentétes
irdnyba folytatja-e a mozgasat a fétabla kiilsd régiéjaban.

Az a karakter, aki a korét a "Varoskapu" (City Gates) mezén kezdi,
donthet gy, hogy elhagyja a vérosrégiét a f6tabla "Varos" (City)
mezdjén keresztiil, vagy folytatja a mozgdsat a varos utcamezdin
keresztiil, a nyilaknak megfelel6 irdnyba haladva.
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PELDA A VAROSREGIOBA
VALO BELEPESRE

A fejvadész az "Erd8" (Woods) mezdn kezdi a korét, és 5-6st dob a mozgdsara. Ugy dont, hogy az
Oramutato jarasaval megegyezs iranyba indul el a f6tabla "Varos" (City) mez6je felé, majd a varosrégio
felfedezésére indulva belép a "Varoskapu" (City Gate) mezore.

A fejvaddsz ezutdn tovabbmozog a varosrégiéban a varoskaputél indulva az egyetlen lehetséges
irdnyba, és az "Uralkodék dtja" (Royal Lane) mezén fejezi be a mozgasat.
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VAROSREGIOBAN
VALO MOZGASRA

A biitykold a korét a "Nemesek utcdja" (Noble
Street) mezdn kezdi, és 2-est dob a mozgésara.
Befejezheti mozgasat az akadémian (Academy)
(A), a patikdban (Apothecary) (B), vagy az
Elementélok utcdjan (Elemental Avenue) (C).

Nem léphet azonban a Szentély terére
(Sanctuary Square) (D), mert az a nyilakkal
ellentétes irdnyba van.
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KILEPES A
VAROSREGIOBOL

A felszolgaléldany a "Szénoki emelvény"
(Speaker's Corner) mezdn kezdi a korét, és
4-est dob a mozgasara. Ugy dont, elhagyja a
varosrégiot, és a varoskapun keresztiil kilép a
fétabla "Varos" (City) mezsjére.

A felszolgallany a maradék 2 mozgaspontja-
bdl a f6tédblan az oéramutatd jardsa szerinti
iranyba mozog, a "Dombsag" (Hills) mezdre.

Donthet gy is, hogy a
mozgasat inkdbb az
éramutatéval ellentétes
irdnyba folytatja a
f6tablan. Ekkor az
"Erd6" (Woods) mezon
fejezi be a mozgasat.




TALALKOZASOK AZ UZLETEKBEN

Ha egy karakter belép egy iizletbe, akkor vagy az tzletmezdvel,
vagy egy ott 1évé masik karakterrel kell taldlkozast végrehajtania.
Ha egy lizletmezds taldlkozdst hajt végre, akkor kovetnie kell a
mezd utasitasat, példaul vasarolnia kell egy kartyat, vagy végre kell
hajtania valamilyen akcidt. A karakterek nem tehetik meg, hogy
belépnek egy tizletmezdre, és ott "nem csindlnak semmit".

VAROSKARTYAK HASZNALATA

A varoskdrtydk hasonlitanak a kalandkartydkhoz, am a véaros-
régidban ezekkel fogtok taldlkozni a kalandkdrtydk helyett.

KARTYAK HUZASA A VAROSREGIOBAN

Amikor egy karakter a varosrégiéban 1év8 mezdén olyan utasitast
kap, hogy htizzon kartydkat, mindig a vdrospaklibdl kell kartydkat
htiznia, €s nem a kalandpaklibdl. Ez akkor is igaz, ha példaul egy
kartya, vagy specidlis képesség kifejezetten arra utasitja a jatékost,
hogy hiizzon egy vagy tébb "kalandkartyat'. Ha egy karakter a
varosrégioban egy kartyataldlkozast hajt végre, €s azon olyan utasi-
tasok, vagy hatdsok szerepelnek, amik kalandkdrtydkra utalnak,
akkor azok itt minden esetben a varoskartydkra vonatkoznak.

A REGIO TORTENETE

A Vdros magas_falai szavatoljak az itt €lok biztonsd-
gos, és viszonylag kényelmes életét. Ez a biztonsdg és
viszonylagos kényelem azonban nem jdr automati-
kusan egyiitt a szabadsdggal is. A Vdros irdnyitoi
ugyanis jelentds adokat szednek be a_falak nyujtotta
védelemeért cserébe.

| Szamos frakcio dll folyamatos harcban egymdssal a
Vdros utcdinak uralmdért. Veégil majd azoké lesz a
hatalom, akiknek a legnagyobb vagyont sikerdil
birtokolniuk. Bdrmely kinevezett hivatalnokndl, vagy

Jegyveres hatosdgndl joval nagyobb befolydssal birnak
\ avdros céhei. A harom legerdsebb céh: a Bérgyilkosok,
a Tolvajok és a Kereskedok Céhe.

Ezek a céhek mindegyike igen gazdag, és egyben igen
veszélyes is. Egyditalan nem tolerdljak azt, ha bdrki
megszegi az irott, vagy iratlan szabdlyaikat, vagy ha
a megélhetésiiket veszélyezteti. Egy ilyen bajkeverd
kénnyen rékre a bortonben taldlhatia magdt.

Ha valaki rendkiviili modon megsérti valamelyik céh
érdekét, azok vérdijat tiiznek ki a_fejére. Minden céh
egyetért abban, hogy a sértések figyelmen kiviil
hagydsa nem tesz jot az iizletnek; fOként amiatt, hogy
| haldlosan veszélyes alakok tucatiai dlinak készen
arra, hogy a céhek jo pénzért igénybe vehessék szak-
tuddsukat az ilyen tigyek "elsimitdsa" érdekében.

KALANDKARTYAKKAL KAPCSOLATOS SPECIALIS
KEPESSEGEK HASZNALATA A VAROSREGIOBAN

A kalandkdrtydkra vonatkozd specidlis képességek is masként
miikddnek, ha a karakter a varosrégiéban tartézkodik éppen, nem
pedig a fétabla valamelyik régiéjaban. Ha a karakter egy ilyen
specidlis képességét a varosrégiéban haszndlja, akkor a képesség
hatdsa a varospaklira (varoskdrtyakra) fog vonatkozni, és nem a
kalandpaklira (kalandkartydkra).

Példaul: a_josnd specidlis képessége ugy szol, hogy amikor kaland-
kdrtydt hiz, azt eldobhatja, és huzhat helyette egy mdsikat. Amig a
képessége a kalandkdrtydkra vonatkozik. Azonban a vdrosrégioban
a képessége mdr a varoskdrtydkra fog vonatkozni.

KOROZESKARTYAK

Az éppen aktuadlis korozési plakatokat szimbolizald korozéskartyak
minden jatékos szamdra lathat6 médon Kkeriilnek felcsapdsra a
varoskapu mezdjére, és a mez8 utasitdsai alapjan lehet ket meg-
szerezni. Barmelyik karakter, aki a varoskapu mezgjén tartézkodik,
megvehet barmennyi felcsapott korozéskartyat 1-1 aranyért cserébe,
vagy igényelheti a vérdijat egy teljesitett fejvaddszata utdn (lasd
alabb). Ezutdn annyi Uj korozéskartyat kell felcsapnia, hogy megint
3 legyen a varoskapu mezdjén. Ha egy karakter vdsarol egy korozés-
kdrtydt, azutdn akdr mdr ebben a kérében is igényelheti a vérdijat.

VERDIJ BEGYUJTESE

Minden korozéskartyan szerepel egy
teljesitendd célpont a kdrtya nevében. A
célpont lehet egyfajta ellenség (pl.: allat,
szorny, stb.), vagy egy bizonyos jellemi
karakter (jo, semleges, vagy gonosz).

WANTED:
MONSTER

Ha egy karakter a ndla 1év6 koérozéskdrtya
vérdijat akarja begyfjteni, és a kordzés-
kdrtya egy bizonyos tipust ellenségrél
sz6l, akkor eldobhat barmennyi olyan

tréfeat, amelynek a tipusa megegyezik a
korozéskartya célpontjaval, és minden
eldobott kartya wutdn begy(jthet az
eldobott kartya erejével, vagy tuddsaval
megegyez8 szamu aranyat. Ezutdn el kell
dobnia a kérozéskartyat.

Ha egy karakter a néla 1év8 korozéskartya
vérdijat akarja begyfijteni, és a korozés-
kartya egy bizonyos jellemet céloz meg,
akkor igényelheti a vérdijat, ha a kérdzés-
kartya megvétele utdn akdr csatdban,
akdr pszi-harcban sikeriilt legy6znie egy

megadott jellemi madsik karaktert. A
vérdij begyjtésekor a karakter dob egy
kockaval, és a kidobott szdmnak meg-
felelé aranyat kap. Ezutdn el kell dobnia a
korozéskartyat.




Ha egy karakternél két vagy tdbb olyan korézéskdrtya is van,
amelyiknek ugyanaz a célpontja, csak egy utan igényelhet vérdijat.

Példaul: ha egy karakternek két "dllat" célpontot megjelold kordzés-
kdrtydja van, és a vdroskapu mezdjén eldob egy 3-as ergjil dllat
trofedt, csak az egyik korézéskdrtydgja utdn kaphat vérdijat, azaz
csak 3 aranyat szerez, és nem 6-ot. Ezutdn el kell dobnia az egyik
"a@llat" célpontot megjelols  kordzéskdrtydjat (a mdsik viszont
tovabbra is ndla marad, és késobb ismét felhaszndlhatia azt).

PELDA A VERDIJ
BEGYUJTESERE

A biitykold meglatogatja a varoskaput, ahol fel
van csapva egy olyan koérozéskartya, aminek
"allat" a célpontja. Ezt gyorsan meg is veszi 1
aranyért cserébe.

A biitykolonek 2
"allat" tréfedja
van: egy Orias-
patkany (3-as erd)
és egy Oriaslégy
(2-es erd).

Ugy dont, mind a két "allat" tréfedjat eldobja a
vérdijért cserébe, igy 5 aranyat kap. (Dont-
hetett volna tgy is, hogy csak az egyiket dobja
el, kevesebb aranyért cserébe.) Ezutdn eldobja
a frissen vasdrolt korozéskartyajat is. Mivel
csak két korozéskartya maradt a varoskapu
mez6jén, egy 1Uj korozéskartyat csap fel a
megvasarolt / teljesitett helyére.

ALTERNATIV BEFEJEZESKARTYAK

Az alternativ befejezéskartydk hasznalata opciondlis: meg Kkell
egyeznetek a jaték kezdete el6tt, hogy haszndljatok-e Sket. A City
kiegészitSben taldlhaté alternativ befejezéskartydk egyiitt hasznal-
haték a mas kiegészit6khoz adott befejezéskartyakkal.

BEFEJEZESKARTY AK_ELOKESZI TESE

Az alternativ befejezéskdrtya kivalasztdsaval azt is meg Kell
hatdroznotok, hogy melyik jatékvaridnst szeretnétek hasznalni: a
befejezéskartyak lehetnek nyilvanosak, vagy rejtettek.

NYILT BEFEJEZESKARTYA VALTOZAT

Ez a valtozat a jaték soran nagyobb hatdssal van a karakterek
megfelel6 iranyu fejlesztésére, és tobb stratégiai megfontoldst kivan
a jatékosoktol.

A nyilt valtozat esetén az 0Jsszes olyan
alternativ befejezéskartydt, amelynek bal felsé
sarkdban egy rejtettszimbélum lathatd, a jaték
kezdete el6tt el kell tdvolitani a paklibél. A
rejtettszimbélummal megjeldlt kartyak csak
abban az esetben haszndlhatdk, ha a rejtett
befejezéskartya valtozattal jatszotok.

rejtettszimbolum

Ha ezt a valtozatot valasztjatok, keverjétek meg képpel lefelé a
megmaradt befejezéskartydkat, majd hizzatok koziilik egyet vélet-
lenszerfien, és tegyétek azt képpel felfelé az Uralom korondjanak
mezgjére (a tdbla kozepére).

REJTETT BEFEJEZESKARTYA VALTOZAT

Ez a valtozat tovabbi misztikumot és izgalmat visz a jatékba, mivel
a jatékosok nem ismerik eldre, hogy milyen veszélyek fogjak a
karaktereiket varni, amint az Uralom koronajdnak mezgjére 1épnek.

A rejtett valtozat esetén az Osszes olyan
alternativ befejezéskartydt, amelynek bal felsé
sarkdban egy nyiltszimbdlum lathatd, a jaték
kezdete el6tt el kell tdvolitani a paklibél. A
nyiltszimbélummal megjeldlt kartydk csak
abban az esetben haszndlhaték, ha a nyilt
befejezéskartya valtozattal jatszotok.

nyiltszimbolum

Keverjétek meg képpel lefelé a megmaradt befejezéskartydkat, majd
egyet kozilik képpel lefelé tegyetek az Uralom korondjanak
mezdjére, a tobbit pedig - anélkiil, hogy megnéznétek Sket - tegyétek
vissza a jaték dobozdba. Az els6 karakter, aki erre a mezére Iép,
forditsa képpel folfelé ezt a befejezéskartyat.




ALTERNATIV BEFEJEZES TALALKOZASOK

Az alternativ befejezéskdrtydk felvaltjdk az alapjaték gydzelmi
feltételét, és egy Uj (alternativ) lehetdséget kindlnak nektek a jaték
megnyerésére. Az alternativ befejezéskartydk haszndlatakor a
karaktereknek ugyanugy el kell érnitik az Uralom korondjanak
mezGjét, majd egy taldlkozast kell végrehajtaniuk az ott 1év6
befejezéskdrtydval, betartva a kértydra irt szabalyokat. Altalaban
nem lehet "Uralomvardzslatot" ezen a mezén elmondani, illetve mds
karakterekkel taldlkozni, kivéve, ha az alternativ befejezéskartya ezt
kiilon nem engedélyezi. Az alternativ befejezéskartydkkal torténd
jaték esetén tovdbbra is érvényben van a belsd régiéra vonatkozé
0sszes tobbi szabaly:

e Sem a belsd régiéban tartézkodé lények, sem az alternativ
befejezéskértydk nem lehetnek vardzslatok célpontjai. Ezeket a
lényeket, és a befejezéskartyakat nem lehet elkeriilni.

» Az Uralom korondjanak mezgjét elér6 karakter a tovdbbiakban
mar nem mozoghat, ezen a mezén kell maradnia, kivéve, ha az
alternativ befejezéskdrtya err6l masként nem rendelkezik.

e Amint egy karakter eléri az Uralom korondjanak mezdjét, az
Osszes tobbi, éppen halott karakter azonnal elvesziti a jatékot.

Az  alternativ  befejezéskdrtydk  utasitdsai
altalédban csak az Uralom korondjanak mezgjén
tartozkod6 karakterekre vonatkoznak. Azonban
azok az utasitasok, amik el6tt egy csillag-
szimbélum szerepel, minden karakterre hatédssal
vannak, fliggetleniil attél, hogy épp melyik
régidban tartézkodnak, beleértve az Uralom
korondjanak mezgjén lévé karaktereket is.

csillagszimbolum

TOVABBI SZABALYOK_

Az alabbiakban ismertetjiik az Uj kdrtydkra, kiilonleges képessé-
gekre és a vdrosrégid mezdinek utasitdsaira vonatkozé specidlis
szabalyokat.

AZ APRO HOLMIK_

Az apro holmik (magikus csecsebecsék) olyan specidlis targyak,
amelyeket a kdrtya specidlis képessége f61é nyomtatott "apré holmi"
(Trinket) kulcsszé kiilonboztet meg a tobbi targytdl.

Az apr6 holmikat minden . .
tekintetben dgy kell kezelni, , RENEWAL POTION <
mint a normdlis tdrgyakat, : 2
azzal a kiillénbséggel, hogy
nem szdmitanak bele a karak-
ter targykorldtjaba, igy egy ka-
rakternek a 4 normdl tdrgyan
kivil tetszbleges szamu apré
holmija lehet.

Egy apré holmit a tdbbi

tdrgyhoz hasonléan el lehet
dobni, el lehet lopni, illetve el
lehet adni.

MOZGAS AZ ORAMUTATO JARASAVAL
MEGEGYEZO | ELLENTETES IRANYBA

Ha egy utcamezén a karakternek az éramutaté jarasaval megegyezo
irdnyba kell mozognia, akkor azt minden esetben a nyilak irdnyaba
kell megtennie.

Ha egy utcamezdn a karakternek az éramutatd jardsaval ellentétes
iranyba kell mozognia, akkor azt minden esetben a nyilakkal
ellentétes irdnyba kell megtennie.

BORTONBE VETVE

A "Bortdn" (Jail) mez6je nem szamit sem utcamezének, sem Uzlet-
mezének. Erre a mezére csak egy taldlkozas hatdsaként kertilhet
egy karakter. Amikor egy karakter a borton mezgjére keriil, a kore
azonnal véget ér.

Ha egy karakter a borténben kezdi a korét, nem dobhat a mozga-
sara. Ehelyett dobnia kell egyet, és megnéznie a bortén mezéjének
utasitasait, hogy a kidobott szdmhoz milyen esemény tartozik. Ha
egy karakternek nem sikertil elmenekiilnie a bortonbél, a kovetkezd
korét is ott kénytelen elkezdeni. A karakterek nem hasznédlhatnak
specidlis képességet, vagy hatdst, hogy elhagyhassak a bortont,
innen csak a mezdre irt utasitdsokat kévetve lehet kikertilni.

A bortdn mezdjén 1évé karakterek nem taldlkozhatnak egymassal.
Azonban egy borténben 1€évé karakter tovabbra is megcélozhatd
varazslatokkal, és az események a megszokott médon vonatkoznak
rajuk is.

UZLETPAKLIK

A fegyvertdr-, allattars-, varazsbolt-, bdjital-, istallé-, aru- és koro-
zéskartydkat mind iizletpakliknak tekintjik. Az tizletpaklikban 1évé
lapokat minden tekintetben ugy Kkell kezelni, mint a tdbbi
kalandkdrtydt, azzal a kiillonbséggel, hogy amennyiben eldobdsra
kertilnek, vissza kell &ket tenni az adott paklijuk aljdra, igy Gjbdl
elérhetévé valnak.

Ha egy taldlkozds kdvetkeztében ingyen egy bajital-, allattars-, vagy
korézéskartydhoz jutsz, huzd fel az adott pakli legfelsé lapjat.

Ha egy taldlkozds kévetkeztében ingyen egy fegyvertdr-, vardzsbolt-,
istdllé-, vagy sima drukdrtyahoz jutsz, keresd ki az adott paklibdl a
neked tetszét, és vedd azt magadhoz.
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A KEM
A megfigyelések éles szemf
mestere, aki igyekszik minden

megszerzett titkot a lehetd
legnagyobb dron értékesiteni.

A BUTYKOLO

Kedves természetli, mechanikai
zseni, akinek az agya folyama-
tosan valami probléma megol-
dasén jar, a kezei pedig allan-
déan fogaskerekeket, ékszija-
kat és tarcsakat allitgatnak.

A FEJVADASZ

Kegyetlen €s konyortelen alak,
akinek semmi sem &llhatja
utjat, mikor a célpontjat tildozi,
tekintet nélkiil arra, hogy az
megérdemlik-e a red Kit{izott
vérdijat, vagy sem.

A TOLVAJLANY

Ravasz és flirge tolvaj, aki soha
nem lopna a rdszoruléktdl, de
boldogan megszabadit egy
tulzottan meggazdagodott
nemest az értéktargyaitdl.

A FELSZOLGALOLANY

Elb{ivold, buja kislany, aki hat-
borzongaté érzékkel bir arra
nézve, hogy a vendégei soha
ne legyenek szomjasak, vagy
rosszkedviiek.

AZ ELEMENTALISTA

Fegyelmezett adeptus, aki az
elméjével képes irdnyitani az
alapvet6 elemeket, igy 1élekben
minden helyzethez képes
alkalmazkodni.

KARAKTERSORSOK_
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