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A SASKIRALY LEGENDAJA

A legenddk szerint, a mdgia a fold legmagasabb
hegyének tetejébdl bugyog elb, hogy innen kidradva
Ontse el az egész vildgot. A misztikus energia elsoként
a hegy tetgjére hullott havat itatia d@t, maid annak
elolvaddsdval, egy vardzsiatos patakban egyestilve jut
el a kicsit mélyebben_fekvi Felfdldre. EQy nagyhatalmu
természetszellem, a madarak és vaddllatok bardtja, a
Saskirdly 6rkddik a Felfold felett, védelmezve és tisztdn
tartva e forrdst.

Annak ellenére, hogy a Felfdld szamtalan veszélyt rejt,
ellendlihatatianul csabito erdvel bir a gazdagsdgot,
hatalmat és tuddst hajszolo kalandozok szamdra.
Vardzstargykészitbk és szerencsevaddszok — keresik
azokat az értékes drdgakdveket, melyeket biségesen
lehet taldini e biibgjos patak partian. Alkimistdk és
vardzslok meritenek a patak vizébdl, hogy erdteljes
katalizdtorként szolgdljon a bdjitalaik és vardzsiataik
szamdra. Kincsvaddszok és legendakutatok kovetik az
Elveszett Vdrosrol szolo pletykdakat, remélve, hogy egy
rég elpusztult civilizacio rejtélyére, avagy elhagyott
kincseire bukkanhatnak. A Saskirdlynak {gy hdt igen
sokszor kell eliiznie ezeket a behatolokat, épp ezért
haragjdban nincs semmilyen kdnydriilet.

Evezredekkel ezelbtt, egy nagyhatalmi vardzsio, az
Uralom korondja segitségével igyekezett kiterjeszteni
uralmat e foldek _fOlé. Egy ilyen ercklye létrehozdsd-hoz
olyan drdgakdvekre volt sziiksége, melyek csak a
Felfoldon lelhetbk fel; a vardzslo {gy lopva és csellel
megszerzett vagy egy tucatot a Saskirdly birodalmabol
szdrmazo drdgakdvek kozill. Az éktelen haragra
gerjedt, mikor rgjott, mit tett vele a vardzslo.

Amikor a vardzslo érezni kezdte, hogy az ideje kitelt,
elrejtette az Uralom korondjdt birodalmdnak legveszé-
lyesebb tartomdnya legfélelmetesebb részén. Korbevette
a legrettenetesebb Oreivel, akiknek csak a legerdsebb
varazslatai segitségével parancsolni tudott, hogy
kivdria azt a napot, amig egy elegendb erdvel,
bélcsességgel, és batorsdggal bird bajnok dtveszi majd
t0le a korondt, és vele egyiitt e foldek feletti uralmat.

Ha a Saskirdly kordbban taldlja meg az Uralom
korondjdt, biztosan megsemmisiti azt. Hiszen nem
képes elfeledni foldjénck kirabldsdt, drdgakdveinek
ellopdsdt, és nem nyugszik mindaddig, amig csak a
természet rendje végill helyre nem d&ll, és mindaz, ami
egykoron hozzd tartozott, vissza nem tér a Felfdldre!

A KIEGESZITO ATTEKINTESE

A Talizman féldje kortl négy nagy kirdlysag taldlhatd, melyeket
régioknak neveznek. Mindegyik régié hatalmas lehet8ségekkel,
ugyanakkor szornytiséges veszélyekkel kecsegteti a kalandozoékat,
akik elég batrak ahhoz, hogy e féldekre 1épjenek. Ez a kiegészitd
lehetévé teszi a szamotokra, hogy a karaktereitek belépjenek e
régidk egyikébe - a Felféldre, melyet a vad Saskirdly ural.

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 1év8 Hatalom korondjahoz, majd Uralomvardzslatok

elmonddsaval a t6bbi karaktert ki kell ejteniiik a jatékbol.




- JATEKTARTOZEKOK_

A The Highland (A Felfold) kiegészitSben az aldbbi jatéktartozé-
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kokat taldlod:

e ez a szabalyflizet

o 1 felfoldtabla

e 142 felféldkartya

e 10 vardzslatkdrtya

e 12 kalandkartya

e 4 ereklyekartya

e 3 alternativ befejezéskartya
e ¢ karakterlap

e 6 mfianyag karakterfigura

JATEKTARTOZEKOK _ATTEKINTESE

Az aldbbiakban roviden ismertetjiik az egyes jatéktartozékokat.

FELFOLDTABLA

A felfoldtabla (a tovédbbiakban: régid) a Saskirdly
birtokait és er6ditményét dbrazolja. A felfoldrégié
szamos veszélyt rejt, ugyanakkor éridsi gazdagsdgot
és nagyhatalmu kincseket kindl azon karaktereknek,
akik elég merészek ahhoz, hogy belépjenek.

FELFOLDKART Y AK_

E kiegészitdben 142 felféldkartyat
is taldlsz, amelyek Uj eseményeket,
ellenségeket, idegeneket, targyakat,
kovetdket és helyeket tartalmaznak.
A felfoldkértydk az alapjaték-

ban taldlhaté kalandkartydkhoz
hasonlitanak, am ezekkel csak a
felfoldrégiot felfedezd karakterek
talalkozhatnak.

KALANDKARTYAK

A 12 4j kalandkdrtya Uj
eseményeket, ellenségeket és
helyeket tartalmaz. A legtdbb

4j kalandkdrtya pontosan ugy
mikédik, mint az alapjatékban
1év6k. Az olyan kalandkartyak,
amelyek neve mellett is szerepel
egy felfoldszimbdlum, csak akkor
hasznélhatdk, ha a felfoldtablaval
is jatszotok (lasd a ,Felféldszim-
bélum” cim fejezetet a 4. oldalon).
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A K/TYAK/ L ™
E kiegészitében 10 4j vardzslat-
kartyét is talalsz, mely varazs-
latokat a karakterek a jaték
soran hasznalhatnak. Ezek az
4j varazslatkartyak pontosan tgy
miikédnek, mint az alapjatékban
1év6 varazslatkartyak.

el i N

EREKLYEKARTYAK

A 4 4j ereklyekdrtya olyan
nagyhatalmu mégikus targy,
amit a kalandozok a Saskirdly
meg0lése utdn szerezhetnek meg
a ,Sasfészek” (Eyrie) mezdn (lasd
a ,Harc a Saskiréllyal” cim{ |
fejezetet a 8. oldalon). /

A

ALTERNATIV BEFEJEZES-
KARTYAK_

Ezen kiegészit6hoz adott 3
alternativ befejezéskartya

1j lehet6séget kinal a jatéko-
soknak a jaték megnyeréséhez
(14sd az ,Alternativ befejezéskartyak”
cim fejezetet a 9. oldalon).

KARAKTERLAPOK_

A 6 Uj karakterlap pontosan
ugy miikddik, mint az alap-
jatékban, még nagyobb
valtozatossédgot kindlva a
jatékosoknak a véalaszthaté hésok terén.

KARAKTERFIGURAK

Minden Uj h8shéz (karakterlaphoz) tartozik egy-egy Uj miianyag
karakterfigura is, mely magdt a hést jelképezi a jatéktablan.
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A FELFOLDSZIMBOLUM

sz

A The Highland (A Felfold) kiegészité kartydit egy-egy felfold-
szimbélummal jeloltiik meg, hogy megkiilonboztethetSk legyenek az
alapjaték kdrtyaitol.

Ezenfelill az 4j kalandkartydk egy része csak akkor hasznalhaté, ha
a kiegészitd felfoldtablat is hasznaljatok. A kiegészit6 szimbdluman
tdl, az ilyen kdrtydk neve mellett egy masik felféldszimbdlum is
szerepel. Ha haszndljatok a felféldtablat, ezekre a kdrtydkra a
karakterek a normadl taldlkozadsok szabalyai szerint bukkanhatnak.
Ha viszont nem hasznadljatok a felféldtablat (ldasd ,A jaték
el6készitése”, valamint a ,Csak a felféld egy részének haszndlata”
fejezeteket a jobb oldalon), akkor a neviik mellett is felf6ldszimbé-
lumot tartalmazé kartyakat a kihtizdsuk utdn azonnal el kell dobni,
és helyettiik egy 4j kdrtyat kell hizni a kalandpakli tetejérsl.
(Alternativ megoldds: ha nem haszndljatok a felfldtablat, a jaték
kezdete el6tt tavolitsatok el az dsszes felféldszimbdélumos kértyét a
kalandpaklibdl.)

A JATEK ELOKESZITESE
Amikor a The Highland (A Felfold) kiegészit6vel jatszotok, hajtsd
végre az alabbi lépéseket is az alapjaték szabdlykényvének 4.

Zoo 2

oldaldn 1évé ,El6késziiletek” fejezetben leirtakon tul:

1. Keverd bele az Uj karakter-, kaland- és vardzslatkartyakat a
megfelel6 paklikba.

2. Hajtsd ki az Uj felfoldtablat, és helyezd el a Talizmantdbla
mellett, az alabbi dbrdnak megfeleléen. Keverd meg képpel lefelé
a felfldpaklit, és tedd a felféldtabla mellé.

3. Hagyd az ereklyekdrtydkat egyel6re a jat€ék dobozdban, amig
sziikségetek nem lesz ra.

4. Ha haszndljatok az alternativ befejezéskdrtyakat, akkor képpel
lefelé keverd ossze az Osszes befejezéskartyat, majd csapj fel

egyet véletlenszerfien az Uralom korondjanak mezd&jére (lasd az
JAlternativ befejezéskartydk” fejezetet a 9. oldalon).

CSAK A FELFOLD EGY
RESZENEK HASZNALATA

sz

Noha érdemes a 7The Highland Kkiegészitot teljes
egészében haszndlni, eléfordulhat, hogy csak egy
részével szeretnétek jatszani. Pontositva: csak az Uj
karakterlapokkal, vardzslatkdrtydkkal, és az {Uj
alternativ befejezéskartydkkal; az j felfold-, ereklye-
és kalandkartydk, valamint a felf6ldtdbla nélkil. Ezt
minden tovabbi nélkiil megtehetitek.

e
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E KIEGESZITO SZABALYAI
Amikor az alapjatékkal a 7he Highland Kkiegészitével egytitt
jatszotok, az alapszabadlyok tovédbbra is véltozatlanok maradnak: a
jatékot az nyeri meg, aki eléri az Uralom korondjat, és kiejti az
Osszes tobbi jatékost a jatékbdl. Az Gj szabadlyok csupdn a felféld-

régiéba vald belépésrdl, és annak felfedezésérdl szélnak. Ezek aldbb
olvashatok.

BELEPES A FELFOLDRE

A felfold a Talisman f6tablajdhoz annak ,Hegység” (Crags)
mez8jénél csatlakozik. Egy karakter beléphet a felfldrégidba
egyszerfien gy, hogy a ,Hegység” mez6rdl a ,Felféld bejarata”
(Highland Entrance) mez&re mozog, ha a mozgdsdhoz dobott kocka
elegend6 mozgéspontot biztosit a szdméra.

A felféldrégiéba vald belépés szabadon vélaszthatd. A karakterek
donthetnek ugy is, hogy nem lépnek be a felfdldre, ehelyett a kiilsé
régiéban mozognak tovébb.

A Talisman fétdblan mozogva a karakterek felfedezhetnek olyan
kalandkdrtyakat is, aminek segitségével valamilyen alternativ
médon juthatnak el a felfldre. A felfdldre nem a ,Hegység” mezdn
keresztiil vald bejutds szabdlyait ezeken a kartydkon olvashatjatok
el.

MOZGAS A FELFOLDON

A felfoldrégidban torténd mozgds az alapjaték mozgasi szabdlyai
szerint torténik: a jatékos dob egy kockaval, és a kidobott szdmnak
megfeleld mez8t mozog a karakterével.

A felf6ldtdblan minden mezén taldlsz egy-egy
nyilat. A karaktereknek ezen nyilak irdnyaba
célszerli mozogniuk, ha el akarjdk érni a
sasfészket. A karakterek donthetnek agy is,
hogy a nyilakkal ellentétes irdnyba mozognak,
ha szeretnének. Ezzel azonban egyre tdvolabb
kertilnek a sasfészektdl.

HiLLS

Soha ne felejtsétek el, hogy a karaktereiteknek

vagy kozvetlenill egy nyil irdnydba, vagy azzal ellentétes iranyba
kell mozogniuk a felféldrégidban. A felféldtabla térképe egy linedris
utvonal, azaz a karakterek nem mozoghatnak mds irdnyba, példdul
az egyes mez8k szovegdobozain keresztil. Példdul egyetlen karakter
sem tud a ,Hegyvidéki hdgé” (Mountain Pass) mezér6l a ,Hegy-
gerinc” (The Ridgeway) mezdre 1épni.

A jobb oldalt 1athaté dbra szemlélteti azt az

utvonalat, amelyet a karaktereknek kévetniiik
kell a felfldrégion keresztiil, hogy annak Wl <X
bejératatdl elérjék a sasfészket. A piros i) | s <M
nyil jeloli a kévetendd Gtvonalat. L L '

A FELFOLD ELHAGYASA
Egyes felféld-taldlkozdsok lehetéséget nytjtanak a karaktereknek,
hogy elhagyjdk a felfoldrégiot, és visszakeriiljenek a fétablara. Ezen
taldlkozasok kivételével a felfldr6l csak a ,Sasfészek” (Eyrie)
elérésével (lasd a ,Sasfészek” cimf fejezetet a 8. oldalon), vagy a
,Felfold bejarata” (Highland Entrance) mezdén keresztiil a ,Hegység”
(Crags) mez6re lehet kilépni. Ha egy karakter a ,Felfdld bejarata”
mez6én keresztil 1ép ki a ,Hegység” mezbre, és van még
mozgdspontja, dontenie Kkell, hogy az Jéramutatd jardsaval
megegyez8 irdnyba, vagy azzal ellentétes irdnyba folytatja-e a
mozgdsat a f6tébla kiilsé régiéjaban.

A FELFOLDKARTYAK HASZNALATA

A felfoldkartydk hasonlitanak a kalandkdartydkhoz, am a felfold-
régiéban a kalandozdk ezekkel fognak taldlkozni a kalandkartydk
helyett.

KARTYAK HUZASA A FELFOLDREGIOBAN

Amikor egy karakter a felféldrégiéban 1évé mezdn olyan utasitast
kap, hogy htizzon kdrtydkat, mindig a felféldpaklibdl kell kdrtydkat
htiznia, és nem a kalandpaklibdl. Ez akkor is igaz, ha példdul egy
kértya, vagy specidlis képesség kifejezetten arra utasitja a jatékost,
hogy htizzon egy vagy tobb ,kalandkartydt”. Ha egy karakter a
felfoldrégioban egy kartyataldlkozdst hajt végre, és azon olyan uta-
sitasok, vagy hatdsok szerepelnek, amik kalandkartydkra utalnak,
akkor azok itt minden esetben a felf6ldkartyakra vonatkoznak.

Példdul: a csillagjos (The Astrologer) arra utasitja a karaktert, hogy
hiizzon 3 kalandkdrtydt. Ha a csillagjossal a karakter a_fotablin
taldlkozott, akkor a kalandpakli teteiérol kell a 3 kalandkdreydt
JSelhuznia. Azonban, ha a csillagidssal a karakter a_felfoldrégioban
taldlkozott, akkor a _felfoldpakli tetejérdl kell 3 felfdldkdreydt
Sfelhiiznia.

KALANDKARTYAKKAL KAPCSOLATOS SPECIALIS
KEPESSEGEK HASZNALATA A FELFOLDREGIOBAN

A kalandkdrtydkra vonatkozd specidlis képességek is mdsként
miikddnek, ha a karakter a felféldrégiéban tartézkodik éppen, nem
pedig a fétabla valamelyik régiéjaban. Ha a karakter egy ilyen
specidlis képességét a felfoldrégioban haszndlja, akkor a képesség
hatdsa a felféldpaklira (felfoldkartydkra) fog vonatkozni, és nem a
kalandpaklira (kalandkartydkra).

Példdul: a_josnd specidlis képessége ugy szol, hogy amikor kaland-
kdrtydt huz, azt eldobhatja, és huzhat helyette egy mdsikat. Amig a
képessége a kalandkdrtydkra vonatkozik. Azonban a_felfdldrégioban
a képessége mdr a felfdldkdrtydkra fog vonatkozni.




PELDA A FELFOLDREGIOBA
VALO BELEPESRE

A zsivany (The Rogue) a korét a kdpolnaban (Chapel) kezdi, és 5-3st dob a mozgdsara. Ugy dont, hogy
az éramutatd jardsaval megegyez06 irdnyba indul el a kdpolndbdl a ,Hegység” (Crags) mezd felé, majd
a felféld felfedezésére indulva belép a ,Felfold bejarata” (Highland Entrance) mezdre.

A zsivany ezutdn tovabbmozog a felfoldrégiéban, és annak ,Szirt” (Cliff) mez8jén fejezi be a
mozgasat.
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PRSI

MOZGAS A

oAl

| KILEPES A

II:EE(I;F’GLD- FELFOLD-
IOBAN ' "

REGIOBOL

Vi : . A zsivany a felfoldrégidban kezdi a korét, a

b 5 ~ ; - ,Szirt” (Cliffy mez6n, és 4-et dob a
SolEh N =~ ‘ e ~ mozgasara. Ugy dont, elhagyja a felfsldet, a
reglok.)a{,l ke.Zdl e ; L il  nyilakkal ellentétes irdnyba haladva. A
a ,Szirt” (Cliff) mez6n, . |  zsivany Kilép a felfoldrégi6bél, és a ,Hegység”
és 4-et dob a mozgdsdra. 8 A  (Crags) mezdre 1ép.
Ugy dont, koveti a ' '
nyilak iranyat, és a
~Beomlott banya”
(Ruined Mine) mez&re
1ép.

~ Ugy dont, az utolsé 1épését az éramutaté
- jarasdval ellentétes irdnyba teszi meg a Kiilsé
- régiéban, és a ,Szant6fold” (Fields) mez&re

Donthet gy is, hogy az utolsé lépésével a
~ masik irdnyba indul el a kiils régiéban, igy a
~Siksdg” (Plains) mezdre Iéphetne.
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A SASFESZEK
A ,Sasfészek” (Eyrie) a felféld legutolsé mezGje. ami egyben a
felfold leghatalmasabb lényének - a Saskirdlynak - a buvéhelye is.

Amikor egy karakter eléri a ,Sasfészek” mez&t, ott a mozgasa
azonnal véget ér, még akkor is, ha lenne még mozgédspontja.

FIGHT THE EAGLE KING
The Eagle Kin§ has Strength 8 and Cralt 8. If you win, you may

gain 1 Relic and moye to any space in the Outer or Middle Region.
1 you have a stand-off or are defeated, move to the Crags.

Amikor egy karakter a sasfészekben fejezi be a mozgésat, harcolnia
kell a Saskirallyal. Ha sikertil 6t legy&znie, jutalmul megkaphatja a
Saskirdly egyik ereklyéjét. Ezutdn - fiiggetleniil attél, hogy a
karakter legy8zte-e a Saskirdlyt, avagy nem - automatikusan el
fogja hagyni a felféldet. Ezen lépések részleteit ezen az oldalon
ismertetjiik.

HARC A SASKIRALLYAL

A Saskirdly ellen harcolé karakter vdlaszthat, hogy csatdt, vagy
pszi-harcot kezdeményez vele. A Saskirdly 8-as er6vel és 8-as
tuddssal rendelkezik.

A Saskirdly elleni harcot a normdl szabalyok szerint kell lefolytatni,
kivéve, hogy a Saskirdllyal valé harcot nem lehet elkeriilni, és csak
a karakter harcolhat ellene - a kéveték, varazslatok, vagy targyak
nem harcolhatnak a karakter helyett.

Ha egy karaktert legy8znek, egy életet veszit (hasznélhaté ilyenkor
olyan targy, varazslat, vagy specidlis képesség, ami megakada-
lyozza ezt az életvesztést).

EREKLYE KIVALASZTASA

Azok a Kkarakterek, akiknek sikeriil legy6ézniilk a Saskirdlyt,
jutalomként véletlenszerfien huzhatnak maguknak egy ereklye-
kértyat. Ha elfogytak mar az ereklyekdrtyak, akkor onnantdl kezdve
egy karakter sem kaphat jutalmat a Saskirdly legydzéséért.

Ha egy karakter sikeresen gydz, és elhagyja a felféldet, késébb
barmikor visszatérhet, és ujbél megdlheti a Saskirdlyt, hogy
jutalomként egy tjabb ereklyekartydt vélaszthasson (ha van még).

Kizarélag azok a karakterek huzhatnak egy-egy ereklyekartyat,
akiknek sikeriilt legy6znitik a Saskirdlyt. Azok a karakterek, akik
bar rdtdmadnak a Saskirdlyra, de legy6zetnek, vagy dontetlent
érnek el, anélkiil hagyjék el a felféldet, hogy barmiféle jutalomban
részestilnének.

A SASFESZEK FLHAGYASA

Ha egy karakter legy6zi a Saskirdlyt, és hizott egy ereklyekartyat
(ha még volt), kivalaszthatja a kiilsé-, vagy kézépsd régié barmelyik
mez8jét, és odateleportdl. Ezutdn azon a mezdn a megszokott

médon végre kell
taldlkozast.

hajtania egy taldlkozast, vagy Kkarakter-

Ha egy karakter dontetlent ér el, vagy ha legy6zik, a ,Hegység”
(Crags) mezdre teleportdl, és a kore azonnal véget is ér.

korét, és 6-ost dob a mozgasara. A ,Sasfészek”
(Eyrie) mez6re 1ép, ahol a mozgasa azonnal véget is

askirdly nevében az egyik jatékostdrs 2-est dob, W
imi a 8-as erejével egyiitt 10-es harci értéket

redményez.

megmaradt ereklyekdrtydk kozil. Ha a zsivany

1arci értéke ugyanannyi, vagy kevesebb lett volna,

nint a Saskirdlyé, nem gy6zte volna le ellenfelét,
ereklyéhez sem jutott volna.

Mivel a zsivany legydzte a Saskirdlyt, elhagyja a
felféldet, és egy altala valasztott mezdre teleportal-
hat a f6tabla kiils6-, vagy kozéps6 régidjaban. A
jatékos az ,Oazis” (Oasis) mez6t valasztja,
athelyezi oda a figurdjat, majd a normal szabalyok -
‘szerint azonnal végrehajt ott egy taldlkozast.

Ha a zsivanynak nem sikeriilt volna legy6znie

Saskiralyt, vagy dontetlent ért volna el, a ,Hegység




AZ OROKKEVALO
OLTALMAZO

A magia forrdsanak mindig kell rendelkeznie egy
oltalmazdval. Amikor a Saskirdlyt egy karakter megoli,
a fizikai teste ideiglenesen elpusztul ugyan, de az 6t
€letre keltd energia visszadramlik minden vardzslat
forrdsahoz. Nem sokkal ezutdn a Saskirdly kiemelkedik
a forrdsbdl, épp oly pompazatosan, mint kordbban, igy
ismét teljes erejével és tuddsaval szdllhat szembe a
kovetkezd botor kalandozéval, aki a birodalmét habor-
gatni merészeli. A késébb lezajld harcok ugyanigy a
fenti szabdlyokat kovetik.

ALTERNAT{V BEFEJEZESKARTYAK_

Ezen kartydk haszndlata nem kotelezd, a jaték kezdete el6tt
kozosen kell megallapodnotok abban, hogy hasznéljatok-e 6ket.

KARTYAK ELOKESZTESE

Az alternativ befejezéskdrtydk elékészitését az hatdrozza meg, hogy
a két lehetséges jatékvaltozat koziil melyiket véalasztjatok: a jatékot
jatszhatjatok nyilt- és rejtett befejezéskartydval is.

NYILT BEFEJEZESKARTYA VALTOZAT

Ez a véltozat a jaték sordn nagyobb hatdssal van a karakterek
megfeleld iranyu fejlesztésére, és tobb stratégiai megfontolast kivan
a jatékosoktol.

Ha ezt a véltozatot valasztjatok, a jaték kezdete elstt képpel lefelé
keverjétek meg az Osszes alternativ befejezéskdrtyat, majd hdzzatok
koziilik egyet véletlenszer(ien, és tegyétek azt képpel felfelé az

P

Uralom korondjdnak mezgjére (a tdbla kozepére).

REJTETT BEFEJEZESKARTYA VALTOZAT

Ez a véltozat tovabbi misztikumot és izgalmat visz a jatékba, mivel
a jatékosok nem ismerik elére, hogy milyen veszélyek fogjak a
karaktereiket varni, amint az Uralom korondjanak mez6jére 1épnek.

Ha a rejtett valtozat mellett dontétok, akkor az dsszes olyan
alternativ befejezéskartyat, amelynek bal fels6 sarkdban egy nyilt-
szimbdlum lathatd, a jaték kezdete el6tt el kell tavolitani a paklibdl.
A nyiltszimbélummal megjelolt kértydk csak abban az esetben
hasznalhaték (akkor lehet csak kéziiliik hizni), ha a nyilt befejezés-
kartya valtozattal jatszotok.

Keverjétek meg képpel lefelé a megmaradt befejezés-

kértydkat, majd egyet koziiliik képpel lefelé tegyetek
az Uralom korondjanak mezd&jére, a tobbit pedig

- anélkiil, hogy megnéznétek 6ket - tegyétek vissza

a jaték dobozdaba. Az elsd karakter, aki erre a mezdre
1ép, forditsa képpel folfelé ezt a befejezéskdrtyat.

ALTERNATIV BEFEJEZES TALALKOZASOK

Az alternativ befejezéskartydk felvaltjak az alapjaték gy&zelmi
feltételét, és egy 4j (alternativ) lehetdséget kindlnak a jatékosoknak
a jaték megnyerésére. Az alternativ befejezéskartydk hasznalatakor
a karakternek ugyantigy el kell érnie az Uralom koronajanak
mez8jét, majd egy taldlkozast kell végrehajtania az ott 1évd
befejezéskartyaval, betartva a krtydra irt szabalyokat. Altaldban
nem lehet ,Uralomvardzslatot” ezen a mez6n elmondani, illetve
mas karakterekkel taldlkozni, kivéve, ha az alternativ taldlkozas-
kértya ezt kiilén nem engedélyezi.

Az alternativ befejezéskartydkkal torténd jaték esetén tovabbra is
érvényben van a belsd régiéra vonatkozd dsszes tobbi szabdly:

* Sem a bels§ régiéban tartézkodé lények, sem az alternativ
befejezéskértydk nem lehetnek vardzslatok célpontjai. Ezeket a
1ényeket, és a befejezéskartyakat nem lehet elkeriilni.

* Az Uralom korondjanak mezgjét eléré karakter a tovdbbiakban
mar nem mozoghat, ezen a mezén Kkell maradnia, kivéve, ha az
alternativ befejezéskdrtya err6l masként nem rendelkezik.

* Amint egy karakter eléri az Uralom korondjdnak mezgjét, az
Osszes tobbi, éppen halott karakter azonnal elvesziti a jatékot.

Az alternativ befejezéskartydk utasitdsai altala-
ban csak az Uralom Kkorondjanak mezgjén
tartézkodé karakterekre vonatkoznak. Azon
utasitds, ami elétt egy csillagszimbélum
szerepel, minden karakterre hatdssal van,
fiiggetleniil attél, hogy épp melyik régidban
tartézkodnak, beleértve az Uralom korondjanak
mez&jén 1év karaktereket is.




A HEGYLAKO

Hegyvidéki &slako, aki nagy
ereje segitségével tartja tavol

a betolakodékat, és biztositja
népe fiiggetlenségét a héditokkal
szemben.

A TUNDERKE

Jéindulatt, de rendkiviil pajkos
lény, aki bér igen apré termet,
csodalatos mégikus képességek-
kel bir, hogy segiteni tudja az
eltévedetteket.

A VALKUR

Nemes szellem, aki a mennyekbd&l
érkezett azért, hogy megvédel-
mezze és megjutalmazza a

hésies cselekedeteken keresztiil
dics8ségre torekvoket.

A ZSIVANY

Ravasz és rosszhir(i csirkefogd,
aki hajlandé athagni jépar

szabalyt, ha esélye van némi
arannyal megtémni a zsebét.

A VAMPIRNO

Egy hatalmas és vonzé

€16holt 1ény 4tkozta meg 6t
azzal, hogy éjszaka portydznia
kelljen, és sotét képességei
1évén az éI8k vérét kelljen
innia.

AZ ALKIMISTA

A misztikus tudomanyok
elkotelezett mestere, aki

faradhatatlanul folytatja
ezoterikus kutatasait.
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TOVABBI SZABALYOK_
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Az aldbbiakban tisztdzzuk az Gj kartydk, a kiilonleges képességek
és a felfoldrégion szerepld utasitdsok szabdlyait.

EREKLYEKARTYAK

Egy ereklyekdrtydt minden tekintetben
ugy kell kezelni, mint a kalandkartyakat,
miutdn egy karakter birtokdba keriilt,
azzal a kiilonbséggel, hogy ha barmilyen
okbdl el kellene azt dobni, akkor kikertil
a jatékbdl eldobds helyett. Az igy eltavoli-
tott ereklyekdrtya nem keriil vissza az
ereklyepakliba, és nem szerezhetik mar

meg azok a karakterek, akik a késébbiek-
ben legy6zik a Saskirdlyt.

Egy ereklyekartydt a tobbi tdrgyhoz hasonléan el lehet dobni, el
lehet lopni, illetve el lehet adni.

MOZGAS AZ ORAMUTATO JARASAVAL
MEGEGYEZO | ELLENTETES IRANYBA

Ha a felfoldén a karakternek az éramutatd jardsaval megegyezd
irdnyba kell mozognia, akkor azt minden esetben a nyilak irdnyaba
kell megtennie.

Ha a felféldon a karakternek az déramutatd jardsaval ellentétes
irdnyba kell mozognia, akkor azt minden esetben a nyilakkal
ellentétes irdnyba kell megtennie.

MOZGAS VERESEG UTAN

Ha egy karaktert legybznek, majd eztdn arra utasitjdk, hogy
mozogjon egy adott mezd8re, akkor a karakter figurdjat arra a
mezdre kell attenni, majd a karakter kore azonnal véget ér. Egy
legy6zott karakter semmilyen taldlkozast nem hajthat végre azon a
mezdn, ahova érkezett.
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If you visit the chem'
the City, you may discard the
Diamond to gain 4 gold.

SASFESZEK ELOGRS

7z

A ,Sasfészek el66rs” (Eyrie Vanguard) egy
olyan eseménykartya, ami arra utasitja a
jatékost, hogy tegye at a felféldpakli 3 legfelsé
kartyajat a kalandpakli tetejére. Ez a kartya
mind a felféldpaklibél, mind a kalandpaklibél
el6keriilhet. Fliggetleniil attdl, hogy a jatékos
karaktere épp melyik régiéban hizza fel a
~Sasfészek elédrs” lapot, minden esetben a
felféldpakli 3 legfels lapjat kell 4ttennie a

“Toke (e 0p 3 cards
the Hi deck without

Inbkln?‘ll.lh’eﬂlar changing’
their order. and place them

T
kiils6- és kozépsd régidkban felhivia a

figyelmet a felféldi eseményekre, még akkor is, ha oddig még egy
karakter sem lépett be a felféldrégidba.

kalandpakli tetejére. Ez az eseménykdrtya a

A REGIO TORTENETE
A_felfdldet mindig is rejtélyek ovezték. Az életveszélyes
terep, és az itt €6 bennsziilott Sslakosok komor hallga-
tdsa megneheziti, hogy bdrki is tisztdzhassa, mi az
igazsdg, és mi cSupdn a mitosz e_féktelen szakadékok

JSoldién. Am ennek ellenére a legrégebb ota meglévs, és
legfantasztikusabb szobeszéd, a magas hegyek szikla-
csucsai dltal elrejtett Elveszett Virosrol szol.

Egy egykorvolt, azota elfeledett faj dltal épitect

csoddlatos kberdditmény, mely jelenleg tiresen dll, és
SOtét, néma_falai k6z6tt mdr csak eldtkozott drnyak és
démonok kéborolnak. Semmi jelét nem lIdtni annak,
hogy mi tortént a vdros épitbivel, hiszen a_falai azota

is épp oly erbsen magasodnak, ellendllva az ido
muldsdnak. A legnépszeribb legenddk szerint valamely
gonosz, rosszindulatu erd lappang az elhagyott vdros
kézepén, taldn éppen az, aki az eredeti lakdinak
hirtelen és megmagyardzhatatlan eltiinéséért is_felelds.
Am bdrmi is legyen a vdros kiiiriilésének valodi oka, a
mendemonddk mind megegyeznek abban, hogy komor
JSalai hihetetlen gazdag aranykincset, és nagyhatalmd,
misztikus tdrgyak garmaddjdt rejtik.

A szerencsevaddszok és dics6séghajszolok évszdzadok
Ota kutatnak az Elveszett Vdros utdn. A legtobbjiikrol
semmi hir nem érkezik tobbet, miutdn a_felfold hegyi
dsvényeire teszik a lIdbukat. Néhdnyuk megtdrten
bukkan el6 sok honappal késébb, miutdn sikerteleniil
kutattak a magas hegyek kézott. Nagyon kevés értéket,
aranyat, illetve ereklyét  sikerill csupdn  zsdk-
mdnyolniuk. Mesélnek viszont a rettentd homdlyrdl,

| mely kinzo rettegéssel (oltotte el Oket, és szormyil
Sigyelmeztetéseket suttognak az utdnuk utra kelbknek:
mindazok, akik az Elveszett Viros keresésére indulnak,
s20rnyti veszélyeknek teszik ki magukat.

AZ ELVESZETT VARQOS JUTALMA

Amikor egy karakter taldlkozdst hajt végre az ,Elveszett vdros”
(Lost City) mezdn, némi szerencsével 4j kdrtydkra tehet szert az
arukartydk koziil, vagy az ereklyepaklibdl. Ha egy karakter fegyvert,
vagy pancélt szerez, atnézheti az drukdrtydk paklijat, és kivalaszt-
hatja a megfelels fegyver-, vagy pancél kértyajat, feltéve, ha az a lap
rendelkezik a megfelelé ,fegyver”, vagy ,pancél” kulcsszéval. Ha a
karakter egy ereklyéhez jut, véletlenszer(ien kell hiiznia egy lapot az
ereklyepaklibol.
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| EREKLYEK TORTENETE
‘ Bar a Saskirdly félelmetes ellenfél, nem legy&zhetetlen.
Ha valakinek sikertl legy6znie &t, igényt tarthat egy

nagyhatalmd ereklyéjére, egy olyan egyedi tdrgyra,
mely hatalmas elényt biztosit a hordozéjanak.

SZARNYAS RETTENET

Ez a hatalmas ragadozé pératlan
sebességgel és erbvel szolgdlja
mesterét. Barkinek, akinek
elegend§ hatalma van, hogy
hatasként uralma ald hajtsa e
nemes teremtményt, ra kell jonnie, nincs
olyan szél, mely versenyezhetne a rettenettel.

TOMBOLO KAROM

A Saskiraly pusztité fegyverét
Orids ragadozémadarak borotva-
¢les karmai diszitik. Azok, akik
elég batrak hozz4, hogy megsze-
rezz€ék a Tombol6 karmot, hamaro-
san érommel tapasztalhatjdk, hogy

egyetlen védelem sem allhat sokdig ellen neki.

A SZELEK URANAK AMULETTJE

Ez az elb{ivolt ékszer lehetdvé teszi a
viselgjének, hogy manipuldlhassa
a mégia legtisztabb forméjat.

Ha valaki elegendé ravasz-
saggal és uigyességgel bir,

hogy ezt a b{ibajt sajat magara
alkalmazni tudja, felbecsiilhe-
tetlen értékii ald4st nyer a
varazslas miivészetéhez.

R S T N R R I TR R T T

ARNKELL

Ez a totemikus fejfedd lehetové
teszi mesterének, hogy erds
szeleket idézzen meg, amik
azutdn barhova elrepithetik

6t. Ha egy nehéz pancélt viseld
lény hasznélja ezt a targyat,
egyszer csak az eddig elérhetetlen
helyszinek is kénnyen elérhetévé
véalnak szdmara.
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