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A MISZTIKUS RENGETEG

Még joval azelbtt, hogy a vardzslo elkészitette volna a
legendds Uralom korondjdt, és_felhaszndlta volna azt
a vildg leigdzdsdra, [étezett egy kor, amelyben a
nornok, ezek a rejtélyes és halhatatlan lények Orkddtek
mindenek felett, a sors fonatdnak manipuldldsa
segitségével. Minden ember élete pontrol-pontra elbre
meg volt irva, a nornok_fontdk az 6sszes teremtmény
sorsfonaldt, méricskélték, majd végiil 6k is vdgtik el
azokat, mikdzben Urdarbrunnr, a Sors Kutidnak
peremén  iildogéltek, egy hatalmas erd0ség rejtett
szivében.

Egyetlen fgjt sem kotdtt meg jobban a sgjdt sorsa,
mint a tindéreket, akik jo szolgdlatot tettek a
nornoknak azzal, hogy azt figyelték, egyetien szdl se
Jfeseljen fel a Sors Kdrpitjdbdl. Am nem mindenki
Sogadta el ezt a szolgasdgot, és senki sem elégedetien-
kedett jobban, mint Mab, a tiindérkirdlynd.

Mab fel akarta szabaditani népét, ezért ey nagy erejil
vardzslatot dolgozott ki, mely megszabaditotta volna
Ot is, és az dsszes tindért is a nornok rabigdja alol. A
varazslathoz szitkséges bonyolult szertartdst a nydri
napéjegyenloség idején hajtottak végre, a hatalmas
rengeteg kellbs kozepén, ahol maga a Sors sziiletett.

Am amint a vardzslat utolsé szavai is elhangoztak,
mélységes sotétség boritotta el a helyet, elnyelvén Mab
kirdlyndt, és mindazokat, akik segédkeztek neki a
ritudléban, majd tovabb szivdrogva, a sotét drnyék
lassan bekebelezte a rengeteg szivet is.

Az életben maradt tiindérek megvdltoztak. Mdr nem
voltak a Sors szolgdi, mégis kénytelenek voltak tovibb
tdplaini annak lényegét. Kétségbeesett és éhes
lényekké vdltak, akiknek mdsok sorsdt kell felfalniuk,
a sqjat tulelésiik érdekében. Az erdd mélyén rejtoztek
el, és olyan hatalmas vardzslatokat fontak maguk
koré, melyek dthatolhatatlan kodbe burkoltdk birodal-
mukat. Csak ritkdn hagytdk el terilletiiket, akkor is
csak azért, hogy haldlra kinozzanak egy halandot, és
tapldlkozzanak annak sors¢bol.

Oly sok év elteltével, nemrégiben a kdd vdratianul
Seloszlott. Valamilyen ismeretlen célbol a Rengeteg
ismét lathatovd valt a halando vildgban. Mikdzben
sokan tartanak a tindérek visszatértétdl, a bdtor
kalandozok mdr gyiilekeznek is a Rengeteg hatdraban,
hogy felfedezzék annak titkait.

A KIEGESZTO ATTEKINTESE

A Talizman féldje kortl négy nagy kirdlysag taldlhatd, melyeket
régidknak neveznek. Mindegyik régié hatalmas lehet&ségekkel,
ugyanakkor szornytiséges veszélyekkel kecsegteti a kalandozokat,
akik elég batrak ahhoz, hogy e féldekre 1épjenek. Ez a kiegészitd
lehet6vé teszi a szamotokra, hogy a karaktereitek belépjenek e
régidk egyikébe - a Rengetegbe, melyet a halhatatlan ttindérek
uralnak.

A JATEK CELJA

A jaték célja tovabbra is ugyanaz, mint ami a Talisman Revised 4th
Edition alapjatékban volt: a karaktereknek el kell jutniuk a tdbla
kézepén 1év8 Uralom korondjahoz, majd Uralomvardzslatok elmon-
déséval a tobbi karaktert ki kell ejteniiik a jatékbol.
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A TOLGYSZIMBOLUM

o

Ezenfeliil az Uj kalandkdrtydk egy része csak akkor
haszndlhaté, ha a kiegészitdé rengetegtablat is hasznél-
jatok. A kiegészité szimbdluman tul, az ilyen kartyak
neve mellett egy masik télgyszimbélum is szerepel. Ha
haszndljatok a rengetegtabldt, ezekre a kartydkra a
karakterek a normal taldlkozdsok szabalyai szerint
bukkanhatnak. Ha viszont nem hasznadljatok a renge-
tegtablat (Iasd ,A jaték el6készitése”, valamint a ,Csak
a rengeteg egy részének hasznalata” fejezeteket), akkor
a nevilk mellett is tdlgyszimbdélumot tartalmazé
kartyakat a kihtzasuk utdn azonnal el kell dobni, és
helyettiik egy uj kartyat kell hizni a kalandpakli
tetejérdl. (Alternativ megoldds: ha nem hasznaljatok a
rengetegtablat, a jaték kezdete el6tt tavolitsatok el az
Osszes tolgyszimbdlumos kartydt a kalandpaklibdl.)

Ezen kiegészit6 kdrtyait egy-egy tolgy-
szimbélummal jeldltik meg, hogy
megkiilonboztethet8k legyenek az
alapjaték kartyaitol.

CSAK A RENGETEG
KIEGESZITO EGY RESZENEK
HASZNALATA

Noha érdemes a Woodland (A Rengeteg) kiegészit6t
teljes egészében hasznalni, el6fordulhat, hogy csak egy
részével szeretnétek jatszani. Pontositva: csak az Uj
karakterlapokkal, vardzslatkdrtydkkal, és az 4j alter-
nativ befejezéskartyakkal; a tobbi jatéktartozék nélkiil.
Ezt minden tovabbi nélkiil megtehetitek.

A JATEK ELOKESZITESE
Amikor a Woodland (A Rengeteg) kiegészitdvel jatszotok, hajtsd

végre az alabbi lépéseket is az alapjaték szabdlykonyvének 4.
oldalan 1évé ,El8késziiletek” fejezetben leirtakon tul:

il

Hajtsd ki az Uj rengetegtébldt, és helyezd el a Talizméntdbla
mellett, az aldbbi dbrdnak megfelelSen.

Készitsd el az Osvénypaklit: Keverd meg az Osvénykartyakat
képpel lefelé, majd tedd a paklijat valahovd a rengetegtdbla
mellé. Csapj fel képpel felfelé harom osvénykartyat, és fektesd
Oket képpel felfelé egy sorba, az 6svénypakli mellé.

Készitsd el a rengetegpaklit: Keverd meg a rengetegkdrtyakat
képpel lefelé, majd tedd a paklijat valahovd a rengetegtdbla
mellé.

Készitsd el a sorspaklit: Keverd meg a sorskdrtydkat képpel
lefelé, majd tedd a paklijat valahové a rengetegtabla mellé.

Karakterjelz6k elkészitése: Minden olyan jatékosnak, aki a
Woodland Kiegészit6hoz adott egyik karaktert valasztotta, add
oda a karakteréhez tartozd jelz8ket (ezeket a karakterlapja
ismerteti). A kimaradt jelzket tedd vissza a jaték dobozaba.

Ha haszndljatok az alternativ befejezéskdrtydkat, akkor képpel
lefelé keverd ossze az Osszes befejezéskartyat, majd csapj fel
egyet véletlenszerfien az Uralom korondjanak mezd&jére (lasd az
JAlternativ befejezéskartydk” fejezetet a 12. oldalon).

Keverd bele az j karakter-, kaland- és vardzslatkartydkat a
megfeleld paklikba.
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E KIEGESZITO SZABALYAI

Amikor az alapjatékkal a Woodland kiegészitovel egyiitt jatszotok,
az alapszabdlyok tovédbbra is valtozatlanok maradnak: a jatékot az
nyeri meg, aki eléri az Uralom korondjdt, és kiejti az dsszes tobbi
jatékost a jatékbdl. Az 1j szabdlyok csupdn a rengetegrégidba vald
belépésrdl, és annak felfedezésérdl szélnak. Ezek aldbb olvashatok.

BELEPES A RENGETEGBE

A rengeteg a Talisman f6tablajahoz annak ,Rengeteg” (Forest)
mez8jénél csatlakozik. Egy karakter beléphet a rengetegrégioba
egyszerlien ugy, hogy a ,Rengeteg” mez6rdl a ,Rengeteg bejarata”
(Woodland Entrance) mez8re mozog, ha a mozgdsahoz dobott kocka
elegend6 mozgéspontot biztosit a szdmaéra.

A rengetegrégioba valé belépés szabadon valaszthatd. A karakterek
donthetnek ugy is, hogy nem lépnek be a rengetegbe, ehelyett a
kiilsd régiéban mozognak tovabb.

A Talisman f6tablan mozogva a karakterek felfedezhetnek olyan
kalandkdrtydkat is, aminek segitségével valamilyen alternativ
modon juthatnak el a rengetegbe. A rengetegbe nem a ,Rengeteg”
mez6n keresztiil valé bejutds szabdlyait ezeken a kdrtydkon
olvashatjatok el.

MOZGAS A RENGETEGBEN

A rengetegrégiéban torténd mozgds az alapjaték mozgasi szabdlyai
szerint torténik: a jatékos dob egy kockaval, és a kidobott szdmnak
megfelel6 mezdt mozog a karakterével.

A rengetegtdbldn minden mez6n taldlsz egy-egy nyilat. A
karaktereknek ezen nyilak irdnydba célszerli mozogniuk, ha el
akarjak €rni a Sors Kutjat. A karakterek donthetnek Ugy is, hogy a
nyilakkal ellentétes irdnyba mozognak, ha ezt szeretnék. Ezzel
azonban egyre tavolabb keriilnek a rengeteg szive altal nyujtotta
végsd jutalomtdl, és egyre kozelebb annak bejaratdhoz.

Soha ne felejtsétek el, hogy a karaktereiteknek vagy kozvetlentil egy
nyil irdnyaba, vagy azzal ellentétes iranyba kell mozogniuk a
rengetegrégiéban. A rengetegtabla térképe egy
linedris Gtvonal, azaz a karakterek nem
mozoghatnak mads irdnyba, példaul az

egyes mezok szovegdobozain keresztiil.
Példaul egyetlen karakter sem tud a
~Mocsarvidék” (Swampland) mez6rdl a
,Tindérgyliri” (Faerie Ring) mezdre lépni.

A jobb oldalt lathat6 dbra
szemlélteti azt az Utvonalat,
amelyet a karaktereknek
kovetnitk kell a rengeteg-
région keresztiil, hogy annak
bejaratdtdl elérjék a Sors
Kutjat. A piros nyil jeloli

a kévetend§ utvonalat.

A RENGETEG ELHAGYASA

Egyes rengeteg-taldlkozasok lehet&séget nytjtanak a karaktereknek,
hogy elhagyjak a rengetegrégiot, és visszakeriiljenek a fétabldra.
Ezen taldlkozdsok kivételével a rengetegbdl csak a ,Taldlkozds a
Sorssal” (Meeting with Destiny) mez6 elérésével (lasd a ,Taldlkozds
a Sorssal” cimfi fejezetet a 11. oldalon), vagy a ,Rengeteg bejarata”
(Woodland Entrance) mezén keresztiil a ,Rengeteg” (Forest) mezdre
lehet kilépni. Ha egy karakter a ,Rengeteg bejarata” mezén
keresztiil 1ép ki a ,Rengeteg” mezére, s van még mozgdspontja,
dontenie kell, hogy az déramutatd jardsdval megegyezd irdnyba,
vagy azzal ellentétes irdnyba folytatja-e a mozgésat a fétabla kiils6
régidjaban.

A RENGETEGKARTYAK HASZNALATA

A rengetegkartydk hasonlitanak a kalandkartydkhoz, am a
rengetegrégioban a kalandozék ezekkel fognak taldlkozni a
kalandkdrtyak helyett.

KARTYAK HUZASA A RENGETEGREGIOBAN

Amikor egy karakter a rengetegrégiéban 1évé mezdn olyan utasitast
kap, hogy huzzon kdrtydkat, mindig a rengetegpaklibdl kell
kértydkat htznia, és nem a kalandpaklibél. Ez akkor is igaz, ha
példaul egy kartya, vagy specidlis képesség kifejezetten arra utasitja
a jatékost, hogy hizzon egy vagy tébb ,kalandkdrtyat”.

Ha egy karakter a rengetegrégiéban egy kartyataldlkozdst hajt
végre, és azon olyan utasitasok, vagy hatdsok szerepelnek, amik
kalandkdrtyakra utalnak, akkor azok itt minden esetben a rengeteg-
kartydkra vonatkoznak.

Példdul: a csillagjos (The Astrologer) arra utasitja a karaktert, hogy
hiizzon 3 kalandkdrtydt. Ha a csillagjossal a karakter a_fotablan
taldlkozott, akkor a kalandpakli tetejerdl kell a 3 kalandkdrtydt
JSelhuznia. Azonban, ha a csillagjossal a karakter a rengetegrégioban
taldlkozott, akkor a rengetegpakli tetejerdl kell 3 rengetegkdriydt
Selhiiznia.
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A totemharcos (Totem Warrior) a korét a faluban (Village) kezdi, és 5-6st dob a mozgésara. Ugy dont, {
hogy az éramutaté jardséval ellentétes irdnyba indul el a falubdl a fétdbla ,Rengeteg” (Forest) mezdje 1

felé, majd a rengetegrégié felfedezésére indulva belép a ,Rengeteg bejarata” (Woodland Entrance)
mezdre.

A totemharcos ezutdn tovdbbmozog a rengetegrégioban, és annak ,Tiszt4s” (Glade) mez&jén fejezi be
a mozgasat, a nyilak irdnyat kévetve.
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MOZGAS A KILEPES A
RENGETEG- RENGETEG-
REGIOBAN REGIOBOL

A totemharcos a rengetegrégiéban kezdi a
korét, a ,Tisztds” (Glade) mez8n, és 4-et dob
a mozgisira. Ugy dont, elhagyja a rengete-
get, a nyilakkal ellentétes irdnyba haladva. A
totemharcos Kilép a rengetegrégiébdl, és a
fétabla ,Rengeteg” (Forest) mezsjére 1ép.

Az utolsé 1épését akédr az 6ramutatd jardsaval
ellentétes, akdr azzal megegyez8 irdnyba is
megteheti a kiilsé régiéban, igy a ,Siksdg”
(Plans), vagy a ,Szantofold” (Fields) mezdre
is érkezhet.

A totemharcos a rengetegrégiéban kezdi a korét, a
»Tisztds” (Glade) mezdn, és 4-et dob a mozgasara.
Ugy dént, kéveti a nyilak irdnyét, és a ,Boszor-
kanyfa” (Witch Tree) mezdre 1ép.




VILAGOS- ES SOTET SORSJELZOK

Amikor titokzatos hazajukbdl a tiindérek népe felbukkant e vilagon,
orokre megvaltoztattak a Sors menetét. A Woodland Kkiegészit6 Uj
szabalyokat vezet be a sorsjelz6k haszndlatdra, amelyek felvaltjak a
Talisman alapjaték szabdlykényvében taldlhaté normdl szabalyokat.
Ezeket az U4j szabdlyokat mindenképp alkalmaznotok kell, ha a
Woodland kiegészit6t is haszndljatok, de barmelyik Talisman jaté-
kotok soran is bevezethetitek, k6z6s megegyezés szerint.

Minden sorsjelzének két kiillonbdzé oldala
van: egy arany- és egy sotétkék szin{i. Ett6l
kezdve egy sorsjelz6 arany szinii oldala

a vilagos sorsot fogja jelképezni,
mig a sotétkék szinti oldala a
SOtét sorsot.

vildgos sors

Dobdsonként egyszer elkdlthetsz egy
nalad 1év6 sorsjelzdt (vissza kell tenned
a kozds készletbe), hogy tjradobhass /
Ujradobass egy kockat, ha az aldbbi
koriilmények kozott keriilt a

f sotét sors 8
kocka dobasra:

1. Ujradobhatod / djradobathatod barmelyik karakter mozgasara
dobott kockdt (akdr a sajatodat, akdr egy masik karakterét).

2. Ujradobhatod / tijradobathatod barmelyik karakter timadaséra
dobott kockdt (akar a sajatodat, akdr egy méasik karakterét).

3. Ujradobhatod / ujradobathatod barmelyik kartya, vagy jaték-
tdblamezé utasitasa miatt dobott kockét.

Csak vildgos sorsjelz6t kélthetsz el arra, hogy Ujradobhass egy
altalad eldobott kockat.

Csak sotét sorsjelzdt kolthetsz el arra, hogy Ujradobass egy madsik
jatékos dltal eldobott kockét.

Mindig a kockaval dobd jatékos dont elséként, hogy akarja-e egy
vilagos sorsjelzgjét elkolteni arra, hogy tjradobja a kockdjdt. Csak
miutan eldontdtte, hogy nem akar erre sorsjelzét kélteni, donthet
ugy barmelyik mdsik jatékos, hogy elkdlti egy sotét sorsjelzsjét,
hogy mégis csak djradobassa vele azt a kockat.

Ha egy jatékos eldob egy sorsjelz6t, hogy tGjradobjon, vagy tjrado-
basson egy kockat, el kell fogadni az Gj dobds eredményét. Minden
kocka ujradobdsara csak egyetlen sorsjelzét lehet elkdlteni (akdr
vilagosat, akar sotétet), fiiggetlentl attdl, ki koltdtte el rd a sors-
jelz6t.

Ha tobb kockaval dobtal (példdaul a bels6 régié egyik mez6jén),
akkor egy vildgos sorsjelzével ezek koziil csak egyetlen kockat
dobhatsz ujra, illetve egy sotét sorsjelzével ezek koziil csak egyetlen
kockat dobathat tjra veled az egyik jatékostarsad.

Egy Kkdrtydra tett sorsjelz6 nem szdmit sem vildgosnak, sem
sotétnek. Egy kartyan 1évé sorsjelzdt emiatt akdr vildgos, akar sotét
sorsjelzéként is elkolthetsz.

Minden karakter annyi sorsjelzével kezdi a jatékot, amennyi a
karakterlapjdn szerepel. A jaték kezdetekor kell mindenkinek
doéntést hoznia, hogy ezekbdl mennyi legyen a vildgos-, és mennyi a
sotét sorsjelzd.

Nem lehet sorsjelzét egy lény tdmadédobdsdnak, vagy egy lény
barmilyen mdas dobasdnak az djradobdsara elkolteni.

SORSJELZOK _ VISSZANYERESE ES UJAK_SZERZESE

Minden karakter csak annyi sorsjelzét nyerhet vissza, amennyit a
karakterlapjara nyomtattunk. Ha azonban egy Uj sorsjelzét szerez,
akkor meghaladhatja a karakterlapjara nyomtatott értéket.

Amikor egy karakter visszanyer egy sorsjelzét, vagy egy Uj
sorsjelzére szerez, azonnal el kell déntenie, hogy a sorsjelzdt a
vildgos-, vagy a sotét oldaldval felfelé kivanja-e elhelyezni a
karakterlapja mellett. Ha egy vildgos sorsjelz6t nyer vissza, vagy
egy Uj vildgos sorsjelzére szerez, akkor a sorsjelz6t a vildgos
oldalaval felfelé kell a karakterlapja mellé tennie. Ha egy sotét
sorsjelz8t nyer vissza, vagy egy Uj sotét sorsjelzdre szerez, akkor a
sorsjelzét a sotét oldaldval felfelé kell a karakterlapja mellé tennie.




SORSKOTODES

Egyes kdrtydkon szerepel valamilyen sorskotédés (Fatebound)
hatds, amely eltéréen érinti azokat a karaktereket, akik vildgos,
vagy sotét kotddéstiek, akik kotetlenek, és akik sorstalanok.

A sorskotédés hatdsa a €3, vagy @ szimbélumok utén olvashaté.
A ©) szimbdlum utdn szerepel a vildgos kétSdéshatds, mig a
@ szimbélum utdn a sétét kotddéshatas.
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1. sotét kot6déshatas

2. vildgos kétédéshatas

Egy karakter vildgos kotddésiinek szamit, ha tobb vilagos sorsjelzdje
van, mint sotét. Egy vilagos kot6désti karakternek végre Kkell
hajtania a taldlkozdsai sordn felhizott kértyak vildgos kotédés-
hatdsait, illetve csak a targy-, kévets- és vardzslatkartydk vildgos
kotédéshatasait tudja haszndlni. Nem hasznalhatja ezen kartyak

sotét kotédéshatasait.

Egy karakter sdtét kotddésiinek szamit, ha tobb sotét sorsjelzdje
van, mint vildgos. Egy sotét kotddésti karakternek végre Kkell
hajtania a taldlkozdsai sordn felhtizott kartydk sotét kotddés-
hatdsait, illetve csak a tdrgy-, kévetd- €s vardzslatkdrtydk sotét
kotédéshatasait tudja haszndlni. Nem haszndlhatja ezen kartydk
vilagos kotédéshatdsait.

Egy karakter kdtetlennek szamit, ha azonos szamu vilagos és sotét
sorsjelz6je van (de van akdrhdny sorsjelzéje). Egy kotetlen karakter
figyelmen kiviil hagyja a taldlkozdsai sordn felhdzott kartydk dsszes
kotédéshatdsat, és nem tudja haszndlni a targy-, kovetds- és
varazslatkartydk egyik két6déshatasat sem.

Egy karakter sorstalannak szamit, ha egyaltalan nincs sorsjelzdje.
Egy sorstalan karakternek végre kell hajtania a taldlkozdsai soran
felhtizott kartydkon legalul 1évé kot6déshatdsokat, viszont nem
tudja haszndlni a targy-, kdvets- és vardzslatkartydk egyik kot6dés-
hatdsat sem.

Egy esemény-, ellenség-, idegen- és helykartya kotddéshatdsait
akkor kell végrehajtani, amikor a karakter az adott kdrtydval
taldlkozik, hacsak ezt a kdrtydn mdsképp nem jelezziik. Egy targy-,
kovets- és vardzslatkartya kot6déshatdsait a kdrtya utasitdsai
szerint lehet hasznalni.

Példdul: A felderito a rengeteg mélyén taldlkozik a rettegett fomorival
(Fomorian). A_fomorinak van egy sétét kétddéshatdsa, mely akkor
érvényesil, amikor egy karakter harcol vele. Mivel a_felderitonek
Jelenleg 2 vildgos sorsjelzdje van és 1 sotét, {gy vildgos kotbdésiinek
szamit, tehdt ez a kotddéshatds az esetében nem érvényesiil.

Kemény kiizdelem sordn a_felderitének sikeriil legybznie a_fomorit,
akinek van egy vildgos kitédéshatdsa is. Mivel a_felderitd vildgos
kotddéstinek szamit, ezt ekkor végre kell hgjtania: eldobja a_fomori
kdrtydjdat, és nem tarthatia meg azt tréfeakent.




KANYARGOS OSVENYEK _

Miutan egy karakter belép a rengetegrégioba, a mozgasa végeztével
azonnal el kell vennie az egyik képpel felfelé felcsapott Osvény-
kdrtyat. Ugyanigy kell tenni, ha egy karakter egy madsik karakter
kore kozben lép be a rengetegrégioba: ekkor is azonnal el kell
vennie egyet a harom felcsapott dsvénykartya kozul.

Amint valaki elvesz egyet a felcsapott 6svénykartydk koziil, azonnal
htiznia kell az 6svénypaklibdl egy tjat, és harmadikként felcsapnia
azt a masik kettd mellé. Emiatt minden alkalommal hdarom képpel
felfelé néz6 6svénykartya koziil valaszthatnak a karakterek.

Amikor egy karakter elhagyja a rengetegrégidt, azonnal el kell
dobnia a néla 1év6 6svénykartyat.

1. az 6svénykartya neve
2. szinesits széveg
3. utazashatds

4. sorshatas

Egy Osvénykartydval rendelkez6 karakternek minden esetben
kovetnie kell a kdrtydja utazdshatdsat.

Ha egy osvénykartydval rendelkez8 karakter eléri a Sors Kitja
mez6t, akkor a kdrtydja aljdn olvashaté sorshatdst kell végre-
hajtania. A sorhatds végrehajtdsa utdn el kell dobnia az 9svény-
kartyajat.

SORSKARTYAK_

A rengetegen keresztlilvagva a karakterek elérhetik a Sors Kutjat,
amely megvaltoztatja a sorsukat, és egy 1j, nagyhatalmi képességet
biztosit a szamukra. Amikor a karakter jutalomra tesz szert a Sors
Kutjandl, hiznia kell egy sorskartydt, amit képpel felfelé a jaték-
tertiletére kell fektetnie.

Egy sorskdrtya nem szdmit sem tdrgynak, sem vardzslatnak, sem
kévetdnek. Ezért ezeket nem lehet eldobni, ellopni, eladni, vagy
atadni egy madsik karakternek, kivéve, ha egy hatas kifejezetten a
sorskartydkra vonatkozik. Minden Kkarakter tetszéleges szamu
sorskartyara tehet szert a jaték soran.

A sorskdrtya - és maga a megvaltozott sors - oly hatalmas erg,
amely tiln6 a haldlon is. Amikor egy jatékos karaktere meghal, és
egy Uj karaktert huz, akkor az 0sszes sorskartya, amelyet a meghalt
karaktere birtokolt, atkeriil az 4j karakteréhez, és az innentdl
kezdve normal médon hasznélhatja azokat.

Increase yous life value
by 1. Inereaes venir
Tt valeae by 1,

When a charscer prays, you
mey replenish 1 L Exte

Once per ramnd, when you
lose a battle o psychk
combak, Yot may spend
1 Hight Fate to make i
i sl mca
“ Hingpoves will By wnanly o
ReTCE, your ol ther
rormanty of dark apteies el
sl ower o (il ek

vildgos sorskdrtya

Incrase veur Strerngh
valiaé by 1. Incrise
yous e vales by |

When amother charaier
spendds dadk Lae 1o fesoll 2
Wi charncies st polled, yow
may sephendshy | dark fae.
WWhve i i chammener sperds Tight
fate so peroll adle, you may

el | dark i b canced
rerolll, Thie Bghi. B s
discardad wigh no elfec.
b Wil Sl
ok wanke, dfring i those
(LT STATITT A

SOtét sorskdrtya




TALALKOZAS A SORSSAL

A Sors Kitja, azaz a ,Taldlkozds a Sorssal” (Meeting with Destiny)
mez6 a rengetegtdbla legutolsé mezdje, ahol az ide érkezé
karaktereknek szembe kell nézniilk a sajat sorsukkal. Amint egy
karakter eléri ezt a mez6t, a mozgdsa azonnal véget ér, még akkor
is, ha fel nem haszndlt mozgdspontjai maradtak volna.

OSVENYKARIYA
PELDA

s o e A pokkirdlyné a fétabla ,Rengeteg” (Forest) mezéjén

< g keresztiil belép a rengetegtébldra, és miutdn annak
,Tisztds” (Glade) mez8jén befejezi a mozgasat,
vélasztania kell egyet a harom felcsapott Osvény-
kértya koziil. Ugy dént, hogy az ,Unseelie 6svénye”
(Path of the Unseelie) kdrtyat védlasztja. Elveszi a
kartyat, a jatékteriiletére fekteti képpel felfelé, majd
felcsap helyette egy Uj dsvénykdrtyat a paklibdl. Ettdl
kezdve, amig ez az 6svénykdrtya a pokkirdlynénél
van, annak utazdshatdsa szerint, 1-1 sétét sorsjelzét
nyer vissza minden kore kezdetén.

- /
Amikor a karakter befejezi a mozgdsat ezen a mez6én, taldlkozik a P ELDA A SO@SAL

Sorssal, azaz végre kell hajtania a ndla 1évé dsvénykartya sorshata- V AL(’)

sat. Miutan ezzel végzett, azonnal kiteleportdl a rengetegrégiébol, és
4 V4
TALALKOZASRA

a karakter a fétabla ,Rengeteg” (Forest) mezdjére kertil.
Miutdn a pdkkirdlynd Kkeresztiilvdgott a rengetegen,
elérte a Sors Kutjat, azaz a ,Taldlkozds a Sorssal”

(Meeting with Destiny) mez6t, ahol most szembe kell
néznie a sajat sorsaval.

Els6ként végre kell hajtania a ndla 1évé ,Unseelie
Osvénye” Osvénykartya sorshatdsat. Ezek szerint a
pokkirdlynének pszi-harcban le kell gyéznie Titdnia
kirdlynét. Sikertil jot dobnia, igy legy6zi Titanidt. A
pokkirdlynd jutalmul htzhat egy sorskdrtydt, amit
szintén képpel folfelé a jatéktertiletére fektet, majd el
kell dobnia a végrehajtott 6svénykdrtydjat.

Ezutdn a pokkirdlynd koveti a , Taldlkozds a Sorssal”
(Meeting with Destiny) mezd sajat utasitdsat, és a

ze 2

fétabla ,Rengeteg” (Forest) mezdjére teleportal.
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ALTERNATIV BEFEJEZESKARTYAK

Az alternativ befejezéskartydk haszndlata opciondlis: meg Kkell
egyeznetek a jaték kezdete elétt, hogy hasznaljatok-e Oket. A
Woodland kiegészitében taldlhaté alternativ befejezéskartydk egytitt
haszndlhat6k a mas kiegészit6khoz adott befejezéskartyakkal.

BEFEJEZESKARTY AK_ELOKESZ TESE

Az alternativ befejezéskartya kivdlasztdsaval azt is meg Kell
hatdroznotok, hogy melyik jatékvaridnst szeretnétek haszndlni: a
befejezéskartyak lehetnek nyilvdnosak, vagy rejtettek.

NYILT BEFEJEZESKARTYA VALTOZAT

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

A nyilt valtozat esetén az &sszes olyan
alternativ befejezéskartyat, amelynek bal felsé
sarkdban egy rejtettszimbélum lathatd, a jaték
kezdete eldtt el kell tavolitani a paklibél. A
rejtettszimbdlummal megjeldlt kartydk csak
abban az esetben hasznalhaték, ha a rejtett
befejezéskartya valtozattal jatszotok.

rejtettszimbolum

Ha ezt a valtozatot valasztjatok, keverjétek meg képpel lefelé a
megmaradt befejezéskdrtydkat, majd hiizzatok kozilik egyet vélet-
lenszerfien, és tegyétek azt képpel felfelé az Uralom korondjdnak
mezgjére (a tdbla kdzepére).

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 mezdjére 1épnek.

A rejtett valtozat esetén az Osszes olyan
alternativ befejezéskartyat, amelynek bal felsé
sarkdban egy nyfltszimbélum l4thaté, a jaték
kezdete eldtt el kell tdvolitani a paklibdl. A
nyiltszimbélummal megjelolt kartydk csak
abban az esetben hasznalhaték, ha a nyilt
befejezéskartya valtozattal jatszotok.

nyiltszimbdlum

Keverjétek meg képpel lefelé a megmaradt befejezéskartydkat, majd
egyet koziilik képpel lefelé tegyetek az Uralom korondjanak
mezGjére, 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 befejezéskartydk felvaltjdk az alapjaték gy6zelmi
feltételét, és egy Uj (alternativ) lehet8séget kindlnak nektek a jaték
megnyerésére. Az alternativ befejezéskdrtydk haszndlatakor a
karaktereknek ugyantgy el kell érniiikk az Uralom korondjanak
mez6jét, majd egy taldlkozdst kell végrehajtaniuk az ott 1évd
befejezéskartydval, betartva a kdrtydra irt szabalyokat. Altalaban
nem lehet ,Uralomvardzslatot” ezen a mezdn elmondani, illetve
més karakterekkel taldlkozni, kivéve, ha az alternativ
befejezéskartya ezt kilon nem engedélyezi. Az alternativ
befejezéskdrtyakkal torténd jaték esetén tovabbra is érvényben van
a belsd régidra vonatkozd dsszes tébbi szabdly:

* Sem a bels§ régiéban tartézkodé lények, sem az alternativ
befejezéskartydk nem lehetnek varazslatok célpontjai. Ezeket a
lényeket, és a befejezéskartydkat nem lehet elkeriilni.

e Az Uralom korondjanak mezgjét elér6 karakter a tovdbbiakban
mar nem mozoghat, ezen a mez6n kell maradnia, kivéve, ha az
alternativ befejezéskdrtya err6l masként nem rendelkezik.

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

Az alternativ befejezéskartydk utasitdsai
altaldban csak az Uralom Kkorondjanak
mez8jén tartézkodé karakterekre vonat-
koznak. Azonban azok az utasitdsok, amik
el6tt egy csillagszimbdlum szerepel, minden
karakterre hatdssal vannak, fiiggetlentil
attél, hogy épp melyik régiéban tartdz- ‘
kodnak, beleértve az Uralom korondjanak
mezG6jén 1év karaktereket is.

csillagszimbolum

i



TOVABBI SZABALYOK MOZGAS AZ ORAMUTATO JARASAVAL
Az alabbiakban ismertetjiik az Uj kdrtydkra, kiilonleges képessé- MEGEGYEZO / ELLENTETES I%NYBA

gekre €s a rengetegrégié mezdinek utasitasaira vonatkozé specidlis Ha egy rengetegmezén a karakternek az oramutaté jardsaval
szabalyokat. megegyez6 iranyba kell mozognia, akkor azt minden esetben a
nyilak irdnyaba kell megtennie.

AZ AP l@ HOLMIK Ha egy rengetegmez6n a karakternek az Oramutatd jdrasdval
ellentétes irdnyba kell mozognia, akkor azt minden esetben a

. y ] Loik i
fie e (magius csecse nyilakkal ellentétes iranyba kell megtennie.

becsék) olyan specidlis tdrgyak,
amelyeket a kdrtya specidlis képes-
sége folé nyomtatott ,apré holmi”
(Trinket) kulcsszé kiilonboztet meg
a tobbi targytol.

ALLATOK TUDASSAL

Néhany éallat ebben a kiegészit6ben a rengeteg Grszelleme, és erd

Az apr6 holmikat minden tekintet- tulajdonsag helyett tudadssal rendelkezik.

ben ugy kell kezelni, mint a normé- . = Py o ol 2
liS\argyakat, azzal a killonbséggel, Az erbvel rendelkezd allatokat megcélzé specidlis képességek, vagy

. . AR e hatésok nem hatnak a tuddssal rendelkez$ allatokra. igy a dalnok

hogy nem szdmitanak bele a karak- bt duraciers canal ey . . o (8 i Rord p
B orlitiaba. oy eov ka- i L dusing yout 1t (Minstrel) sem tudja haszndlni a specidlis képességét egy tudassal
&Y jaba, 18y €gy Lo dpind rendelkez6 4llat ellen, mivel a képessége kifejezetten az allatok

41 +4 4 s any dme 0 gain 1 gald
igfstzeéﬂez};: ‘}sznéolggal;grr? a}rlloﬁx}l; &y erejére hat. Ettdl fiiggetlentil a tuddssal rendelkez8 éllatok sem

lehet. ses— tamadjak meg a dalnokot.

Egy apré holmit a tobbi targyhoz hasonldan el lehet dobni, el lehet
lopni, illetve el lehet adni.

KARAKTERJELZOK

Ezen kiegészit6hoz adott karakterek olyan specidlis képességekkel
rendelkeznek, amikhez kiilonboz6 jelz6ket kell hasznalnotok. Ezen
jelz6k hasznalatat a karakterlapok részletezik. Ha egy jelz6t
haszndl6 karakter meghal, tdvolitsatok el az 0sszes karakterjelz&jét
a jatékbal.




OBERON ES TITANIA

Miutdn Mab kirdlynd beledriilt a sqjat arrogancidiaba,
a tiindérek népe két részre szakadt: a sotét tindérekre,
akik felett a szigort Oberon kirdly uralkodott, és a
vildgos tiindérekre, akiket a gyonyoril Titdnia kirdlynd
vezetett.

A SOtét tindérek csupdn zsdkmdnynak tekintették a
halandokat, igy Oberon kirdly gyakran vezette kovetdit
ki a rengeteghdl az un. ,vadhagjtdsra”, megkinozva és
elpusztitva mindazokat, akikkel csak taldlkoztak. A
vildgos tiindérek sokkal ovatosabban kozeledtek a
halandokhoz, megnyitva pdr rejtett tiindérpiacot, ahol
azok fura iizleteket kthettek a pajkos tiindérekkel.

Nem kellett sok idbnek eltelnie ahhoz, hogy Oberon és
Titdnia kozott  konfliktus alakuljon ki,  Titdnia
megkivdnt egy halandd fitt, akit Oberon egy vadhaj-
tason _fogott el, és nem volt hgjlando semmi dron
kiadni 6t, kindljon bdrmit is érte cserébe a kirdlynd.
Emiatt hamarosan a két uralkodo hadat tzent
egymdsnak, csatatérré vdltoztatva a rengeteget. A
sotér és vildgos tiindérek nagy szamban pusztultak el,
majd ujjasziilettek, és ismét visszatértek harcoini,
hogy ujbol meghalhassanak.

A konfliktus t6bb szdz évig elhuzodott, minek kévet-
keztében a tindérek népe jelentGsen meggyengiilt,
mikézben a jatékszeriiknek tekintett halandok egyre
erdsebbekké és egységesebbekké viltak. gy tortént,
hogy a birodalom népei végil egyiitt emelték fel
zdszloikat, és egymds mellett meneteltek a rengeteg
Jelé, ahol kivdgtak az 0si_fakat, felégették a kusza
bozotosokat, és Ordkre kiszoritottdk a tiindéreket a
halandok vildgdbol.

Oberon és Titdnia beldtvdn kozelgl végzetiiket, békét
kotdttek, majd kényszerbdl frigyre léptek egymdssal,
hogy tObbé a tiindérek ne ontsanak tiinde vért.
Egyiittes erdvel alkottak meg egy igen nagyhatalmu
vardzslatot, mely t6bb mint ezer éven dt elrejtette a
rengeteget a halandok szeme €lOl, gy tartvdn
biztonsdgban birodalmukat.

Oberon és Titdnia a kdd felszdlltaval most visszatért a
halandok vildgdba, és bdr ldtszolag felhagytak a nyilt
ellenségeskedéssel, titokban mégis mindketten azutdn
a halando bajnok utdn kutatnak, aki megszabaditand
Oket Ost nemezisiiktol.

ALTERNATI{V SEZABALYOK_

Az alabbiakban azokat az alternativ szabalyokat ismertetjiik,
amiket akkor haszndlhattok, ha szeretnétek még tovabb szinesiteni
a jatékot. Ha az alabb felsorolt szabalyok valamelyikét szeretnétek
haszndlni, akkor a jaték kezdete el6tt gyézbdjetek meg réla, hogy
mindenki megértette, és elfogadta az adott szabalyt.

SORSVALASZTAS

Amikor egy karakternek huznia kellene egy sorskdrtyat, ahelyett,
hogy felhiiznd a sorspakli legfelsé lapjat, szabadon kikereshet a
paklibdl egy neki tetsz& lapot, majd elveheti azt.

KOTOTT SORS

Akkor haszndljatok ezt a szabalyt, ha a Woodland kiegészitét a
vildgos és sotét sorsjelzdkre vonatkozé szabdlyok nélkiil szeretnétek
jatszani, azaz inkdbb a Talisman alapjaték szabalykonyvében
ismertetett médon szeretnétek a sorsjelzéiteket hasznélni.

A jaték kezdetén minden karakter hiizzon magédnak egy sorskdrtyat
a sorspaklibdl. Az olyan karakterek, akiknek éppen tobb vildgos
sorskdrtydjuk van, mint sotét, vildgos kotédéstinek szdmitanak. Az
olyan karakterek, akiknek éppen tobb sotét sorskartydjuk van, mint
vilagos, sotét kotddéslinek szédmitanak. Minden olyan karakter,
akinek ugyanannyi vildgos és sotét sorskartydja van, koétetlen
sorstinak szdmit.

A fenti szabélyokat hasznaljatok a 9. oldalon a ,Sorskétddés”
fejezetben ismertetettek helyett, azaz itt a kotédést a sorsjelzok
helyett a sorskartydk hatdrozzak meg.

HARCOLJ, VAGY MENEKULJ |

Ez a szabdly szigoribb mozgdsi szabdlyokat ir el6 a rengeteg-
régiéban. A rengetegben a karaktereknek minden esetben a nyilak
(azaz az Oramutatd jardsa szerinti) iranydba kell mozogniuk. A
karakterek csak az aldbbi esetekben mozoghatnak a nyilakkal
ellentétes irdnyba:

«  Akaraktert egy kdrtya, vagy mezd erre kifejezetten utasitja.

* A karakter elhagyja a rengetegrégiét (ldsd ,A rengeteg
elhagydsa” fejezetet az 5. oldalon).

+ A karakter menekil (lasd a ,Menekiilés a rengeteghdl” fejezetet
a 15. oldalon).
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MENEKULES A RENGETEGBOL

Egy karakter a mozgdsa el6tt kijelentheti, hogy elmenekiil a
rengetegh8l. Ez esetben innentdl kezdve csak a nyilak irdnyaval
ellentétes irdnyba mozoghat mindaddig, amig a rengeteg bejaratdn
keresztiil nem sikeriil elhagynia a rengetegrégiot, és el nem éri a
fétablat. Ha egy karakter mdr Kkijelentette, hogy a menekiilést
valasztja, nem gondolhatja meg magat, és mindaddig a rengeteg
bejarata felé kell mozognia, amig el nem tudja hagyni azt. A
karakternek nem kell abbahagynia a mozgdsédt, amint kilépett a
rengeteghdl a f6tdblara, hanem tetszdleges irdnyba lemozoghatja a
megmaradt mozgdspontjait. Az elmenekiilt karakter barmelyik
késbbi korében visszatérhet a rengetegbe.

A FELDERITO

Merész felfedezd és rettenthe-
tetlen kalandozo, aki inkabb a
vadon szabadsagat részesiti
elényben, az elkényelmesedett,
fiillledt, varosi léttel szemben.

A TOTEMHARCOS

Az erd6k vad harcosa, aki arra
térekszik, hogy minél jobban
kovetni és utanozni tudja
totemszellemét, aki védelmezi
6t, és utat mutat neki.

A POKKIRALYNO

Vészj6slo sziiz, aki épp olyan
konydrtelen, mint barmelyik
pokféle, és orommel tolti el,
ha egy szerencsétlen bolond
keresztezi az utjat.

AZ OSOREG TOLGY

Bolcs és erds 1ény, épp oly &si,
mint maga a Rengeteg, aki

épp arra késziil, hogy kitere-
bélyesedjen a lombozata, és
ezaltal felfedezhesse a misztikus
lakhelyén tul elteriils vilagot.

A LEYJARO

A ley-vonalak bélcs mestere, aki
képes felhasznélni ezeket a
folyoként hémpdlygd magikus
aramlatokat, hogy egy pillanat
alatt a vidék egy masik pontjan
tudjon teremni.
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