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UDVOZLUNK_

Kiildetések, csatdk, dicsGség és halal! Udvizliink ismét a Talisman®
vardzslatos birodalmdaban!

A Blood Moon (A Vérhold) a Talisman: The Magical Quest Game jaték
kiegészitdje, Uj kalandozokkal, kalandokkal és vardzslatokkal. Ezen
Uj kartydk pontosan tgy miikodnek, mint az alapjatékban taldl-
hatdk, egyszerfien hozzd kell keverned ket a megfeleld paklikhoz.

JATEKTARTOZEKOK _
A Blood Moon kiegészit6ben az alabbi jatéktartozékokat taldlod:
e ez a szabalyfiizet

e 111 kalandkdrtya

e 10 vardzslatkdrtya

» 1 napszakkértya

e 6 farkasemberkdrtya

e 3 alternativ befejezéskartya

e 3 karakterlap

e 3 mianyag karakterfigura

e 1 vérfarkaslap

e 1 vérfarkasfigura

JATEKTARTOZEKOK _ATTEKINTESE

Az aldbbiakban réviden ismertetjiik az egyes jatéktartozékokat.

KALANDKARTYAK

A 111 lapos kdrtyacsomag tartalmaz
jo par uj lényt, eseményt €s targyat,
melyekre a karakterek a kalandjaik
sordn bukkanhatnak.

VARAZSLATKARTYAK_

A pakli 10 0j varazslatkartyat
tartalmaz, melyeket a karakterek
a jaték kézben hasznalhatnak.

lektorélta: HIPSZKI LASZLO

NAPSZAKKARTYA

Ez a napszakkdrtya jelzi az id6 muldsat, és \ 1/ A
megmutatja, hogy éppen nappal, avagy €jszaka
van-e a jatékban. A jaték kezdetén tedd a nap-
szakkartyat valahova a jatéktabla mellé, a
Lnappal” oldaldval felfelé (ldsd jobbra).

FARKASEMBERKARIYAK &

Ha egy karakter a jaték sordn
farkasemberré valik, egy farkasember-
kartyat fog kapni.

ALTERNATIV
BEFEJEZESKARTYAK

Ezen kiegész{t6hoz adott 3
alternativ befejezéskdrtya
4j lehetdséget kindl nektek
a jaték megnyeréséhez.

KARAKTERLAPOK

A 3 karakterlap mindegyike
egy-egy Uj karaktert, és azok
specidlis képességeit ismerteti.

MUANYAG
KARAKTERFIGURAK

Minden Gj héshoz (karakterlaphoz) tartozik egy-egy Gij miianyag
karakterfigura is, mely magat a hdst jelképezi a jatéktablan.

Ez a kdrtya tartalmazza
a vérfarkasfigura
jatékban valé hasznala-
tanak szabdlyait, ndvelve
a veszélyt, az izgalmat

és a jatékosok kozotti
interakcidt.
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Ezen kiegészit6 kartydit egy-egy vérholdszimbélummal jeldltiik meg,
hogy megkiilonboztethet8k legyenek az alapjaték kartyaitdl.

A KIEGESZTO SZABALYAI

Ha a Blood Moon kiegészitSt is hasznaljatok a jaték soran, akkor az
Uj napszakkdrtydval, farkasemberkdrtydkkal, vérfarkaslappal és
vérfarkasfiguraval fogtok egyiitt jatszani. A kiegészit6hoz mellékelt
Uj karakterlapok, karakterfigurdk és a ,Borzalmas Fekete Semmi”
(Horrible Black Void) alternativ befejezéskdrtyaval akar ezzel a teljes
kiegészit6vel, akdr a tobbi részétdl fliggetleniil is jatszhattok. Az
alabbiakban elmagyardzzuk, miként tudtok az 1j jatéktartozékokkal
jdtszani a nagyobb Talizman-élmény érdekében.

NAPSZAKKARTYA

Ez a napszakkdrtya jelzi az id6 muldsdt, és mutatja meg, hogy
éppen nappal, avagy €jszaka van-e a jatékban. A 1ények bénuszt,
vagy biintetést kapnak a harci értékiikhoz attdl fiiggben, hogy
nappal, vagy €éjszaka tdmadnak. Néhdny 1j kaland- €s varazslat-
kértya eltérd hatdst gyakorol, vagy mas médon reagal attdl fliggben,
hogy nappal, vagy éjszaka van-e.

Wnappal” oldal Léiszaka” oldal
Nappal minden lénynek egyet ki kell vonni a harci értékébdl, mind
csata, mind pszi-harc esetén (de 1 ald nem csékkenhet).

Ejszaka minden lénynek egyet hozzd kell adni a harci értékéhez,
mind csata, mind pszi-harc esetén.

Ha egy karakter egyszerre tobb ellenséggel harcol, akkor minden
egyes ellenségének harci értékéhez hozzd kell adni egyet (éjszaka),
vagy ki kell vonni bel6le egyet (nappal).

A NAPSZAKKARIYA ELOKESZITESE

A jaték kezdetén tedd a napszakkartydt valahova a jatéktdbla mellé,
a ,nappal” oldalaval felfelé.

AZ ID8 MULASA

Ha egy karakter a korében egy vagy tébb eseményt hiiz, még mielstt
barmely kartydval taldlkozna, azel6tt azonnal at Kell forditania a
napszakkdrtyat a masik oldaldra. A hajnal akkor kezdddik, amikor
a napszakkartya a ,nappal” oldaldra fordul, a naplemente pedig
akkor, amikor az ,éjszaka” oldaldra.

Példdul: Jelenleg a napszakkdrtya ,nappal” oldala néz felfelé. A
vampirvaddsz a fOtabla ,Romok” (Ruins) mez@jére lép, ahol két
kalandkdrtydt kell huznia. Ezek egyike egy eseménykdrtya. Mielott
bdrmely kartyaval taldlkozna, dat kell forditanod a napszakkdrtydt az
LEszaka” oldaldra.

Ha egy taldlkozds olyan utasitdst ad, hogy a napszakkartyat adott
oldaldra kell forditani, de a napszakkartya mar azzal az oldaldval
felfelé fekszik, akkor nem kell a napszakkartyat megforditani.

HOLDESEMENYEK_

A Blood Moon kiegészit6ben taldlkozhattok néhany olyan uj tipust
kalandkartyaval, melynek tipusa ,holdesemény” (Lunar Event).
Ezeket a kdrtydkat minden tekintetben ugy kell kezelnetek, mint
barmelyik masik eseményt, az alabbi eltérésekkel egyiitt:

* A napszakkértyat nem kell automatikusan a madsik oldalara
forditani, ehelyett a holdeseménykdrtydn minden esetben
szerepel, hogy melyik oldaldnak kell felfelé néznie.

» Ezeket az eseménykartydkat nem Kell a jatéktdbldra tennetek,
ehelyett a holdesemények a napszakkdrtya mellé Kertilnek, és
mindaddig jdtékban maradnak, amig a napszakkdrtya a masik
oldaldra nem fordul. Ebb6l kovetkezik, hogy egyszerre akar
tobb holdesemény is aktiv lehet.

Példdul: Jelenleg éiszaka van. A vész-
hozé felhiizza a , Vampirszomj” \
(Vampiric Thrist) holdeseménykdrtydt,
amely ugy rendelkezik, hogy a napszak- |
kdrtydat az ,éiszaka” oldaldra kell ‘

[ »
| (a VAMPIRIC THIRST b

Jorditani. Mivel mdr eleve éjszaka volt, \ vent

a napszakkdrtydt nem kell dtforditani.

When revealed, flip the
| Time Card to Night.

| Whenever a character kills an
Enemy, he may gain 1 life.

| Discard this card .
| é when Day breaks. ﬁi

Példdul: Jelenleg éiszaka van, és a
,Vampirszomj” (Vampiric Thirst)
holdeseménykdrtya aktiv (képpel felfelé
a napszakkdrtya mellett van). A sirrablo
ekkor felhuzza a ,Nyugtatian holtak”
(Restless Dead) holdeseménykdrtydt, amelynek utasitasdat kovetve, @t
kell forditania a napszakkdrtydt a ,nappal” oldaldra. Ez azzal jar,
hogy azonnal el kell dobni a ,Vampirszomj” holdeseménykdrtyat,

maid a ,Nyughatatlan holt” holdeseménykdrtya lesz az aktiv (a
napszakkdrtya mellé keriil, képpel felfelé).




A VERFARKAS ZSAKMANYRA LES

A vérfarkaslap tartalmazza azokat a szabdlyokat, amelyek alapjan a
vérfarkasfigura a jatéktablan portyazni fog, illetve ismerteti, miként
lép interakcidba a karakterekkel.

A VERFARKAS ELOKESZITESE

A jaték kezdete el6tt tedd a vérfarkasfigurdt a ,Rengeteg” (Forest)
mez0re, a vérfarkaslapot pedig tedd képpel felfelé valahovd a
jatéktabla mellé.

A VERFARKAS MOZGATASA

A vérfarkas addig nem mozog, amig valamelyik jatékos 1-est nem
dob a mozgdsdra. Ekkor a jatékosnak normdl médon végre kell
hajtania a korét, de ezutdn Gjra dobnia kell egy kockaval, és ennyit
kell mozgatnia a vérfarkasfigurdt, mintha az egy normél karakter
lenne, az alabbi kivételek figyelembevételével:

e Ha a vérfarkas éjszaka egy olyan mezdre 1ép a mozgdsa
kozben, ahol van egy karakter, azonnal befejezi a mozgésat.

o Mivel sem a Révész, sem az Orz6 nem mer ujjat hizni vele,
ezért a vérfarkas gond nélkiil haladhat 4t a Viharoson az
Orzénél, illetve a templom és a kocsma kdzott, oda-vissza.

e Avérfarkas viszont nem Iéphet at a Hatalom kapujdn.

e A vérfarkas beléphet, illetve kiléphet barmelyik kiegészitd régio-
tablara (példaul: a kazamatarégié tablajara), az adott kiegészitd
szabalyai szerint, amely szabdlyozza az egyes régiétablakra
valé belépést, illetve onnan valé kilépést. Ha a vérfarkas eléri
egy régidtabla legutolsé mezdjét (példaul: a kazamatdban a
kincseskamrat), akkor azonnal é&tteleportdl a f6tabla kiilss-,
vagy kozépsé régidjanak tetszdleges mezdjére, ahol a mozgasa
véget is ér. A vérfarkasfigurdt éppen mozgaté jatékosnak kell
eldontenie, hogy melyik mezére teleportdljon ilyen esetben.

TALALKOZAS A VERFARKASSAL

Ha a vérfarkas mozgdsa egy olyan mezén ér véget, ahol egy vagy
tobb karakter is tartézkodik éppen, a vérfarkasfigurdt éppen
mozgatd jatékosnak Kkell kivdlasztania, hogy melyik karakterrel
talalkozzon ezen a mezdn.

A kivalasztott karakternek ekkor dobnia kell egy kockdval, majd ki
kell keresnie a vérfarkaslapon, hogy a dobds eredményétél fiiggben,
mi tortént a karakterrel. Ha a jatékos 1-est dob a karakterének,
akkor az farkasemberré valtozik (lasd az alabbi, ,Farkasemberré
valds” cim{ fejezetet). Azoknak a karaktereknek, akik a
vérfarkasfigurdt tartalmazé mezére mozognak, vagy oda
teleportalnak, nem Kell taldlkozast végrehajtaniuk vele.

FARKASEMBERRE VALAS

Ha egy karakter taldlkozik a vérfarkasfigurdval, vagy egy mar
farkasemberré valtozott masik karakterrel harcol, azt kockdztatja,
hogy 6rokli annak atkat, és maga is farkasemberré valik. A Blood
Moon kiegészitében taldlhattok par olyan kalandkartydt is, aminek
kovetkeztében egy karakter farkasemberré valtozhat.

Ha egy karakter farkasemberré valik, azonnal el kell vennie egy
farkasemberkartyat, és képpel felfelé a karakterlapja mellé kell azt
fektetnie. Ha egy karakter olyan utasitdst kap, hogy valjon
farkasemberré, de mar rendelkezik farkasemberkdrtyaval, figyelmen
kiviil kell hagynia az Gjabb hatdst: a karakternek nem Kkell elvennie
Ujabb farkasemberkartyat.

A farkasemberkdrtya utasitdsait csak akkor kell kdvetni, ha éppen
éjszaka van, de ettdl fiiggetleniil az adott karaktert nappal is
farkasembernek kell tekinteni. Ez fontos megkiilonboztetés, mert
néhany taldlkozds eltér6 mdédon érinti a karaktert, ha farkasember.

Ha egy karakter békava alakul, akkor el kell dobnia a farkasember-
kartydjat, ha volt (ettél kezdve nem szamit farkasembernek). Ha egy
béka alakban 1év6 karakter farkasemberré valik, azonnal el kell
dobnia a békalapjat, visszavaltozik az eredeti alakjdra, majd normal
mdédon el kell vennie egy farkasemberkartyat.

ALTERNATIV BEFEJEZESKARTYAK

Az alternativ befejezéskartydk hasznadlata opciondlis: meg Kkell
egyeznetek a jat€k kezdete el6tt, hogy hasznaljatok-e Sket. A Blood
Moon Kkiegészitében taldlhaté alternativ befejezéskartyak egytitt
hasznédlhaték a mas kiegészit6khoz adott befejezéskartyakkal.

BEFEJEZESKARTY AK_ELOKESZI TESE

Az alternativ befejezéskdrtya kivalasztdsaval 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
megfelel6 iranyu fejlesztésére, és tobb stratégiai megfontoldst kivan
a jatékosoktol.

A nyiflt véltozat esetén az d&sszes olyan
alternativ befejezéskartyat, amelynek bal felsé
sarkdban egy rejtettszimbdlum 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 befejezéskdrtyakat, majd htzzatok kozilik egyet vélet-
lenszer(ien, és tegyétek azt képpel felfelé az Uralom korondjanak
mezdjére (a tabla kdzepére).

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 koronajanak 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 befejezéskartyakat, majd
egyet kozillik képpel lefelé tegyetek az Uralom korondjanak
mezdjére, a tobbit pedig - anélkiil, hogy megnéznétek Sket - tegyétek
vissza a jaték dobozaba. Az els6 karakter, aki erre a mezdre lép,
forditsa képpel folfelé ezt a befejezéskartyat.

ALTERNATIV BEFEJEZES TALALKOZASOK

Az alternativ befejezéskartydk felvaltjadk az alapjaték gydzelmi
feltételét, és egy Uj (alternativ) lehetdséget kindlnak nektek a jaték
megnyerésére. Az alternativ befejezéskdrtydk haszndlatakor a
karaktereknek ugyanigy el kell érnitik az Uralom korondjanak
mezGjét, majd egy taldlkozast kell végrehajtaniuk az ott 1év6
befejezéskartydval, betartva a kértydra irt szabalyokat. Altalaban
nem lehet ,Uralomvardzslatot” ezen a mezdn elmondani, illetve
mas karakterekkel taldlkozni, kivéve, ha az alternativ befejezés-
kartya ezt kiilon nem engedélyezi. Az alternativ befejezéskartyakkal
torténd jaték esetén tovabbra is érvényben van a bels§ régidra
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.

Z .z

e Az Uralom koronajanak mez6jét elér6 karakter a tovabbiakban
mar nem mozoghat, ezen a mezén kell maradnia, kivéve, ha az
alternativ befejezéskértya err6l masként nem rendelkezik.

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

Ifa
»
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Az alternatlv  befejezéskdrtydk  utasitdsai
altaldban csak az Uralom korondjanak mezgjén
tartozkodé karakterekre vonatkoznak. Azon
utasitds, ami eldtt egy csillagszimbélum szerepel,
minden Kkarakterre hatdssal van, fiiggetlentil
attél, hogy épp melyik régiéban tartézkodnak,

beleértve az Uralom korondjanak mezdjén 1évd
karaktereket is.

csillagszimbolum
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