Seuraavat usein kysytyt kysymykset, painovirheet ja selvennykset Talismanin

Uudistetun 4. Painoksen lautapelille.

Pelilaudan Ruudut

Kaupunki (City)

K: Kun pelihahmo kohtaa Kaupungin, hén voi valita
vaihtoehdon, jota ei voi kayttad. Kuten kéyda L&aka-
rilld, jos hanelld on yhta paljon kuntomerkkeja kuin
hénen kuntoarvonsa on. Entd Kylassa (the Village)?

V: Ei. Jos pelihahmo kdy Laakérill4, hanen taytyy
kayttad vahintadn 1 kulta parantumiseen vain, jos
hé&nelld on vdhemman kuntomerkkeja kuin hanen
kuntoarvonsa on. Jos pelihahmo kay Alkemistilla
(the Alchemist), hdnen taytyy kayttdd Esineistansé
vahint&an yhta kultaa. Jos hén ei pysty tayttaméaan
kaikkia ndita ehtoja, hanen téytyy kdyda Lumoojatta-
rella (the Enchantress). Jos pelihahmo kohtaa Kylan,
hé&nen taytyy valita vaihtoehto, jonka h&n pystyy téyt-
tamé&an; muuten hanen taytyy kdyda Mystikolla (the
Mystic).

Kirottu Metsdaukio (the Cursed Glade)

K: Pelihahmon saapuessa Kirotulle Metsaaukiolle,
vaikuttavatko sen ohjeet edelleen, jos han haluaa
kohdata toisen pelihahmon ruudun sijasta? Enté
Autiomaan (the Desert) ruudussa?

V: Ei. Kirotun Mets&aukion ohjeet vaikuttavat peli-
hahmoon vain, kun hén kohtaa itse ruudun. Tamé
koskee myds Autiomaan ruutua. Huomaa, ettd Tuli-
laaksossa (the Valley of Fire) edellytetéan, etté peli-
hahmolla on oltava Talismani, ennen kuin hén saa-
puu siihen ruutuun. Vaikka pelihahmo kohtaa toisen
pelihahmon Tulilaaksossa, hanell on silti oltava
Talismani saapuessa sinne.

Rauniot (the Ruins)

K: Voiko pelihahmo hyl&td Esinetta tai Seuralaista
ensimmadisen kortin nostamisen jalkeen, vélttdédkseen
nostamasta toista korttia?

V: Kylld. Muista kuitenkin, ettd jos pelihahmo hylkaa
Esineet tai Seuralaiset, han ei voi ottaa niitd samalla
pelivuorolla takaisin.

Majatalo (Tavern)

K1: Jos Majatalossa pelihahmo heittdd nopalla 3",
eika hanelld ole yhtadn kultaa, kérsiiké han mitdén
vahinkoa?

V: Ei.

K2: Jos Majatalossa pelihahmo heittdd nopalla ”5”,
hén voi kaukosiirtyd mihin tahansa Ulkoalueen muu-
hun ruutuun seuraavalla vuorolla. Jos pelihahmo on
menettanyt seuraavan pelivuoronsa, voiko hén silti
kaukosiirtyd, kun han seuraavan kerran liikkuu?

V: Kylla.

Temppeli (Temple)

K1: Jos Temppelissa pelihahmon ollessa Rupikon-
nana, heittd4 han nopalla 5”, heittdako hén silti nop-
paa vapautuakseen orjuudesta?

V: Kylla. Jos hdn péasee vapaaksi, hédnen taytyy sil-
loin liikkkua yksi ruutu.

K2: Jos Temppelissa pelihahmo heitta4 nopalla
”107, ja héan ei halua Talismania, j4tt4ako han sen
ruutuun kuvapuoli ylospdin?

V: Kylla.

Velhon luola (Warlock’s Cave)

K1: Kun pelihahmo suorittaa etsint&d, hanet kauko-
siirretddn Velhon Luolaan, ja han saa palkkion. Voi-
ko hdan tehda toisen etsinndn vai kohtaako hén peli-
hahmon, joka on siind?

V: Ei. Kun pelihahmo on kaukosiirretty Velhon
Luolaan, ja hdn on saanut Talismanin, hanen peli-

vuoronsa péattyy. Han ei voi kohdata itse ruutua eiké
ainuttakaan pelihahmoa ruudussa.

K2: Jos pelihahmo on etsimass, ja saa Talismanin,
taytyykd hanen silti suorittaa etsinta?

V: Kylla.

K3: Voiko pelihahmon kaukosiirtdd Velhon Luo-
laan, kun hén suorittaa etsint&d, vaikka silla hetkella
vaikuttaa Lumimyrsky (the Blizzard Event)?

V: Kylla.

K4: Jos pelihahmo on hyvaksynyt etsinndn, ja han
kuolee, menettadko han etsinnan?

V: Kylla.



Pelihahmokortit

Salamurhaaja (Assassin)

K1: Voiko Salamurhaaja murhata kaikki olennot,
riippumatta siitd, onko han nostanut Seikkailupakas-
ta tai ruudussa valmiina kuvapuoli yldspéin olevan
kortin, kun hén kohtaa sen?

V: Kylla.

K2: Voiko Salamurhaaja silti murhata, jos hén taiste-
lee samaan aikaan kahta tai useampaa Vihollista vas-
taan?

V: Kylla.

Druidi (Druid)

K1: Jos Druidi nostaa Tapahtuman, joka vaikuttaa
luonteeseen, voiko han vélittdmasti muuttaa luonnet-
taan saadakseen hyotyé kortista?

V: Kylla.

K2: Saako Druidi valittomasti tdydet Taiat, kun hén
saapuu Metsikkdon (the Woods), ennen kuin kaikki
kohtaamisen siell& on ratkaistu?

V: Kylla.

Trubaduuri (Minstrel)
K1: Jos Trubaduuri epdonnistuu lumotessaan Eldi-
men, hyokk&ako se hanen kimppuunsa?

V: Ei.

K2: Jos Trubaduuri epdonnistuu lumotessaan Eldi-
men, voiko hén silti hyokatd Eldimen kimppuun?

V: Ei.

K3: Trubaduuri nostaa Raunioilla Lohikdarmeen ja
Esineen. Jos Trubaduuri ei hyokkaé Lohikdarmeen
kimppuun, lasketaanko se véistamiseksi, ja voiko han
ottaa Esineen?

V: Ei. Jos hén valitsee olla hyokkadmatta Eldimen tai
Lohik&aarmeen kimppuun, sitd ei lasketa vaistamiksi.
Jos ruudussa on mité tahansa Vihollisia, ja pelihah-
Mo ei voita tai vaista niitd kaikkia, ei hén voi ottaa
yht&an Esinetta sielta.

Seikkailukortit

Amuletti (Amulet)

K1: Amuletissa todetaan "Muut Taiat, paitsi Her-
ruustaika (the Command Spell), eivét vaikuta si-
nuun.” Tarkoittaako tdma myaos sit, ettd pelihah-
mon Esineisiin, Seuralaisiin, Taikoihin ja kultaan ei
vaikuta Taiat, jos hdnelld on Amuletti?

V: Kylla.

K2: Voiko pelihahmo kéyttdd Nakymattomyystaikaa
(the Invisibility Spell) kohdatessaan pelihahmon,
jolla on Amuletti hallussaan?

V: Kylla.

Viisauden Lahde (Fountain of Wisdom)

K: Voiko pelihahmo kohdata saman pelivuoronsa
aikana Viisauden Lahteen, jonka h&n nostaa Seikkai-
lupakasta?

V: Kylld. Tdmé koskee myds Maagista Virtaa (the
Magic Stream), Eldamé&n Lampea (the Pool of Life) ja
muita vastaavia Paikkoja.

Kummitus (Ghost)
K: Jos ruudussa pelihahmon nostaessa, ilmestyy
Kummitus, voiko han pelivuorollansa véistaa sen?

V: Kylla.

Erakko (Hermit)

K: Jos ruudussa pelihahmon nostaessa, ilmestyy
Erakko, voiko pelihahmo saada Talismanin, jos h&n
kohtaa hanet pelivuorollansa?

V: Kylla.

Tiedon Pallo (Orb of Knowledge)

K: Jos Naisprofeetta (the prophetess) paattaa korvata
kuvapuoli ylospéin olevan Seikkailukortin, voiko hén
kayttad Tiedon Palloa korvatakseen uuden kortin,
jonka han nosti?

V: Kylla.

Prinssi / Prinsessa (Prince / Princess)

K: Voiko pelihahmo kayttda Prinssid tai Prinsessaa
Linnassa (the Castle) saadakseen ilmaiseksi jopa 2
kuntopistettd, ja sitten vaihtaa Seuralaisen 3 kultaan
saman pelivuoronsa aikana?

V: Kylla.



Riimumiekka (Runesword)

K: Kun taistelussa pelihahmon kayttdessa Riimu-
miekkaa, hé&n voittaa toisen pelihahmon, ja pakottaa
h&net menettdméan kuntopisteen. Voiko pelihahmo
silti saada kuntopisteen, jos hdnen vastustajansa estaa
menettamastd kuntopistettddn Suojalla (the Armour)
tai Suojelutaialla (the Preservation Spell)?

V: Ei.

Taikasauva (Wand)

K: Taikasauvassa todetaan "Sinulla voi aina olla va-
hintaan yksi Taika, jos Taitosi sen sallii (saat Taian
joka kerta, kun kéytat viimeisen Taikasi).” Velholla
(the Wizard) on jo valmiina sama erikoistaito, etta
hénell aina on vahintain yksi Taika. Jos Velholla on
Taikasauva, voiko hénelld olla aina v&hintaén kaksi
vai yksi Taikaa?

V: Vain yksi Taika.

Taikakortit

Vastataika (Counterspell)
K1: Voiko pelihahmo kéyttad Vastataikaa yhtd omaa
Taikaa vastaan mitatéidakseen sen vaikutuksen?

V: Kylla.

K2: Voiko pelihahmo kéyttad Vastataikaa mité-
toiddkseen Herruus- tai Sattumataian (Random
Spell) vaikutuksen sen jalkeen, kun pelaaja on jo
heittdnyt noppaa?

V: Ei. Vastataika taytyy kédyttaa, ennen kuin noppaa
heitetaan.

Taian Tuhoaja (Destroy Magic)

K1: Jos Taian Tuhoaja vaikuttaa, voiko pelihahmo
silti kayttad Herruustaikaa?

V: Ei.

K2: Jos Taian Tuhoajataika vaikuttaa, voiko peli-
hahmo, jolla on Talismani, silti saapua Tulilaak-
soon?

V: Kylla.

Havitys (Destruction)

K: Jos pelihahmo on juuri liikkunut ruutuun, jossa
lukee "Nosta 1 kortti”, ja ké&yttdd Havitystaikaa ruu-
dussa olevaan korttiin, tdytyyko hdnen nostaa toinen
Seikkailukortti?

V: Kyllg, jos han haluaa kohdata ruudun.

Parantuminen (Healing)
K: Voiko pelihahmo kayttdd Parantumistaikaa, kun
h&n menettdd viimeisen kuntomerkin?

V: Ei. Pelihahmolla tdytyy olla ainakin yksi kunto-
merkki parantuakseen tai saadakseen kuntoa.

Mitatointi (Nullify)
K1: Voiko pelihahmo kéyttaad Mitétdintitaikaa itseen-
sd?

V: Kylla. Niin kauan, kun sinulla on vahintaan yksi
Taika, johon Mitatointid voidaan kdyttaa.

K2: Voiko pelihahmo kéyttad MitatOintitaikaa peli-
hahmoon, jolla ei ole ainuttakaan Taikaa.

V: Ei.

Paranormaali R&j&hdys (Psionic Blast)

K1: Jos pelihahmo kéyttdd Paranormaalia R&jahdys-
taikaa, kun hén taistelee Syoverihirvi6ita (the Pit
Fiends) vastaan, vaikuttaako se vain yksittdiseen tais-
teluun yhté Sydverihirviéta vastaan?

V: Kylla. Jokaista Syoverihirvio pidetéan erillisend
taisteluna.

K2: Voiko Munkki (the Monk) kéytt&a taistelun ai-
kana sisdistd uskoansa lisatdkseen Voimaansa Taidol-
la, ja sitten kdyttdd Paranormaalia Rajahdystaikaa
lisatdkseen jalleen Voimaansa Taidolla saman taiste-
lun aikana?

V: Kylla.

Kaukosiirto (Teleport)

K: Jos Kaukosiirtotaikaa kaytetan, ja toinen peli-
hahmo kéyttad Vastataikaa mitatdidakseen sen vaiku-
tuksen, voiko pelihahmo sen sijasta heittdd noppaa
liikkuakseen?

V: Kylla.
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