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BINE ATI VENIT/

Pericol, lupte, glorie si bogdtie! Bine ati venit in tinutul magic al
Talisman.

Extensia The Harbinger pentru Talisman: The Magical Quest
Game aduce noi personaje in misiuni, cu un pachet nou de carti
pentru a explora, si noi Vraji de efectuat. Acest regulament expli-
plicd cum s folositi noile componente oferite de The Harbinger.

3 FIGURINE PERSONAJ SI
1 FIGURINA VESTITOR
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REGULILE EXTENSIEI

AcestTegulament explica cum sd folositi noile componente pentru
a imbunatéti experienta Talisman.

SIMBOLUL THE HARBINGER

Cirtile din aceastd extensie sunt marcate cu un
simbol al flacarii Ifritului pentru a le putea diferen-
tia de cartile din jocul de baza.

PUTERE/PRICEPERE

Mai multi dintre Inamicii din The Harbinger poseda o valoare de
Putere/Pricepere. Dacda un personaj confruntd acesti Inamici el
poate alege sd lupte cu acestia fie intr-o luptd, fie intr-o lupta
mentala/psihica. Personajele pot schimba trofeele cu Putere/Pri-
cepere pentru indicatoare Putere sau indicatoare Pricepere.
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If you do not defeat the

Valoare
Putere/Pricepere

YESTITORUL

Vestitorul este cel care aduce o veche profetie, care prevesteste
sfarsitul lumii.

La inceputul jocului, plasati figurina Vestitor pe fisa Vestitor. Du-
pé ce un personaj (care nu se afla in Regiunea Interioara) trage un
Eveniment, mutati Vestitorul pe spatiul acelui personaj.

Ori de cate ori un personaj aflat in aceasi Regiune cu Vestitorul
este instruit de un spatiu de pe tabla de joc sé traga cérti, el trebu-
ie in schimb sa traga carti Vestitor.

Ori de céte ori cartea Prevestire de deasupra este decartata, mutati
figurina Vestitor pe fisa Vestitor dupa ce urmatoarea carte Preves-
tire din gramada este rezolvata.

Un personaj care ajunge pe acelasi spatiu cu Vestitorul trebuie sd
confrunte Vestitorul ruland si consultind fisa acestuia, in loc sa
confrunte spatiul sau un alt personaj aflat in acel spatiu.

CARTILE VESTITOR _

Cirtile Vestitor nu conteaza ca si cirti Aven-
turd cand sunt trase si nu pot fi afectate de
Orb of Knowledge, de abilitatea lui Prophe-
tess sau alte efecte similare.

Odaté ce o carte Vestitor este jucata cu fata
in sus pe un spatiu, aceasta este consideratd
carte Aventurd.

Inamicii din pachetul Vestitor trebuie sa fie
luati ca trofeu cAnd sunt invinsi intr-o lupta

sau o lupta psihica/mentald.
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CARTILE PREVESTIRE

Imediat ce apocalipsa se intrevede asupra lumii Talisman, apar
semne si sunt indeplinite profetii, avertizind cd sfarsitul este
aproape. Cartile Prevestire dezvaluiesc parte dintre aceste semne.

Inainte ca jocul s3 inceapd, jucitorii trebuie si decida care set de
Prevestiri doresc si il foloseascd. Strangeti toate cartile Prevestire
care apartin acelui set. Apoi faceti o gramada cu fata in sus, ince-
pand cu a 7-a Prevestire in partea de jos, apoi a 6-a Prevestire, a
5-a Prevestire, etc., si cu cartea Profetie deasupra. Apoi, gramada
este plasatd langa fisa Vestitor.

Cand un efect determind decartarea cartii de desupra gramezii
Prevestire, luati cartea de deasupra acestei gramezi si plasati-o cu
fata in sus deasupra cirtilor Prevestire decartate. Apoi rezolvati
orice efect aparut pe noua carte Prevestire dezvaluitd. Daca nu
mai existd cirti in gramada Pevestire, jocul se incheie si toate
personajele pierd jocul.

Dacd un efect plaseazd o carte Prevestire, dintre cértile Prevestire
decartate, deasupra gramezii Prevestire, rezolvati orice efect apa-
rut pe noua carte plasata.

Efectele continue de ale cartii Prevestire aflate deasupra gramezii
sunt aplicate pana ce Prevestirea este decartata sau nu mai este
cartea de deasupra gramezii.

CUVANTUL CHEE "CURSED"

Unele Obiecte si Insotitori au fost pan-
garite de forte intunecate si au cuvantul
cheie Cursed. Obiectele si Insotitorii cu
Cursed trebuie si fie confruntate de un
personaj si luate (chiar daci acesta este la
limita de incarcare cu obiecte) si nu pot
fi aruncate.
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) FORBIDDEN TOME

A vour life and fate values are ~ &
W reduced by 1 for each Spell you
have, to a minimum of 1.

At the start of your
turn, gain your full
complement of Spells. ¢
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Céand un personaj are mai multe Obiecte decat Limita sa de in-
cércare, si trebuie sd decida ce Obiecte sd pastreze, acesta trebuie
sd pastreze cAt mai multe Obiecte cu Cursed posibil. Un personaj
poate alege sa nu pastreze un Obiect cu Cursed dacd are mai
multe Obiecte cu Cursed decat Limita sa de incércare.

Obiectele si Insotitorii cu Cursed pot fi decartate, furate si vaindute
ca in modul obisnuit.

CARTILE TEREN

Atunci cand lumea se apropie de sfarsit, terenul se modifica si se
schimba irevocabil. Anumite efecte de joc instruiesc jucatorii sa
plaseze o carte Teren pe un spatiu de
pe tabla de joc. Cat timp o carte Teren
se afld pe un spatiu, textul si numele
acelui spatiu sunt ignorate si sunt fo-
losite, in schimb, textul si numele cér-
tii Teren. Daca un efect se referd la un
spatiu care nu se mai afld pe tabla de
joc, deoarece acel spatiu contine o car-

BRAVE THE CHASM
Roll one die for yourself, and one for each of your Followers.
1fa 1 or 2 is rolled for yourself, lose 1 life. If a 1 or 2
is rolled for a Follower, it is killed.

i te Teren, respectivul efect este ignorat. Carte Teren
| e — - - -
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De exemplu, daca spatiul Temple contine o carte Teren “Chasm” si
este rulat un “6” la Tavern, efectul de mutare la Temple este igno-
rat. Cartile Teren pot fi eliminate doar de efecte care elimina in
mod specific carti Teren. Jucatorii nu pot plasa carti Teren pe spatiile
din Regiunea Interioard. Dacd un efect instruieste un jucitor sa plaseze
o carte Teren acolo unde nu poate, el ignora acel efect.

Daci un efect determina un jucator sa plaseze o carte Teren pe un
spatiu si in pachetul Teren nu mai exista carti de tipul cerut, el tre-
buie sa aleagd o carte Teren de pe Tabla de joc si si o mute in acel
spatiu. Dacd un jucator plaseaza o carte Teren pe un spatiu care deja
contine o carte Teren, el elimind cartea Teren originald de pe acel
spatiu si o returneazd in pachetul Teren.

Dacd un jucator plaseazd un personaj nou pe tabla de joc, el igno-
ra orice carte Teren cand plaseaza acel personaj.

CARTILE TEREN SI MUTAREA

Dacé spatiul Sentinel contine o carte Teren, personajele pot trece
liber din Regiunea Exterioara in Regiunea de Mijloc; ele nu tre-
buie si invingd Paznicul. In acelasi mod, daci spatiul Portal of
Power contine o carte Teren, personajele pot trece liber din Regi-
unea de Mijloc in Regiunea Interioard; ele nu trebuie sa deschida
sau sa forteze lacatul, nici nu sunt oprite de Warlock dacé au o
Misiunea Vrajitorului necompletata.

PLASAREA ALEATORIE A CARTILOR TEREN

Unele efecte de joc vor instrui jucétorii sa plaseze o carte Teren
aleatorie. Cand se intdmpld asta, jucatorul amesteca pachetul Te-
ren, trage cartea de deasupra, si o plaseaza asa cume este indicat

J prin efect.

Daca nu mai exista cdrti in pachetul Teren atunci cand un jucdtor
este instruit sa plaseze o carte Teren aleatorie, el va lua in schimb
cartea Teren cea mai apropiatd de personajul sdu si o va muta pe
spatiul sau. Daca doud sau mai multe cérti Teren se afld la distan-
ta egald, el va alege pe care sa o mute.

CARTILE TEREN SI CELELALTE EXTENSI

Cand folositi o tabla de joc a unei extensii, dacd o carte Teren se
afla pe un spatiu care permite trecerea intre tablele de joc, per-
sonajele inca pot muta spre si dinspre tablele de joc ale exten-
siilor respectand regulile de mutare ale acelei extensii.

Cand folositi The Harbinger cu extensia The City, cartile Teren
nu pot fi plasate pe spatiile “Jail” sau “Town Square” de pe tabla
de joc a extensiei The City.

Dacd o carte Teren este plasata pe ultimul spatiu al tablei de joc a
unei extensii, precum “Treasure Chamber” din extensia The
Dungeon, personajul trebuie sa isi incheie mutarea cand intra in
acel spatiu, apoi confrunta cartea Teren in locul acelui spatiu.
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CARTILE FINAL ALTERNATIV

Includerea cértilor Final Alternativ este optionald, iar jucatorii se
pun de acord inca de la inceputul jocului daca sa foloseasca sau
nu aceste carfi. Cartile Final Alternativ incluse in extensia The
Harbinger sunt utilizabile impreund cu cértile Final Alternativ
din celelalte extensii.

INSTALAREA

Instalarea cartilor Final Alternativ este determinata de alegerea
uneia dintre cele doua variante de joc. Jucatorii pot incepe jocul
cu cartile Final Alternativ dezvéluite, sau ascunse.

YARIANTA CU CARTILE DEZVALUITE
Varianta cu cartile dezvaluite are un impact mai mare asupra jucato-
rilor in timpul derularii jocului si oferd acestora mai multa strategie.

Dacéd jucdtorii folosesc aceastd varianta, toate
cartile Final Alternativ cu pictograma Ascuns
(din dreapta) in colful din stanga sus trebuie re-
turnate in cutia jocului.

Cartile Final Alternativ rimase vor fi amestecate  pjctoorama Ascuns
la inceputul jocului, iar una va fi trasd, aleator, si

plasata cu fata in sus in spatiul Crown of Command din
centrul tablei de joc.

YARIANTA CU CARTILE ASCUNSE
Varianta cu cértile ascunse aduce mai mult mister in jocul Talis-

man deoarece jucatorii nu cunosc ce pericole ii asteapta in spa-
tiul Crown of Command.

Dacéd jucitorii folosesc aceastd variantd, toate
cartile Final Alternativ cu pictograma Dezviluit
(din dreapta) in colful din stinga sus trebuie re-
turnate in cutia jocului.

Cirtile Final Alternativ rimase vor fi amestecatela  Pictograma Dezvaluit
inceputul jocului, iar una va fi trasd, aleator, si plasata
cu fata in jos in spatiul Crown of Command din centrul tablei de joc.

CONFRUNTAREA FINALURILOR ALTERNATIVE
Cirtile Final Alternativ inlocuiesc conditiile de victorie ale jocu-
lui de bazi, oferind jucatorilor noi posibilitati de a invinge jocul.
Atunci cand sunt folosite cartile Final Alternativ, personajele
aflate in spatiul Crown of Command trebuie sa confrunte cartea
Final Alternativ aflatd acolo si s urmeze instructiunile tiparite
pe ea — jucitorii nu pot efectua vraja Supunere sau sa confrunte
alte personaje din spatiul Crown of Command cu exceptia
cazului in care cartea Final Alternativ specifica altfel.

Toate regulile cu privire la Regiunea Interioara incd se aplica
atunci cand se joacd cu cartile Final Alternativ:

e Nicio creatura din Regiunea Interioard (nici vreo carte Final
Alternativ) nu pot fi afectate de vreo vraja. De asemenea, ele
nu pot fi evitate.

Personajele aflate in spatiul Crown of Command nu mai pot

muta si trebuie sa ramand in acel spatiu, numai dacd nu este

specificat altfel pe cartea Final Alternativ.

e Odata ce un personaj a ajuns in spatiul Crown of Command

oricare peronaj ucis va fi eliminat din joc.

In general, cirtile Final Alternativ afecteazd nu-
mai personajele aflate in spatiul Crown of Co-
mmand. Ins4, instructiunile care au o pictogra-
ma stea la inceputul textului lor afecteazd toate
personajele, indiferent de regiunea in care se
afla, inclusiv personajele aflate in spatiul Cro-
wn of Command.
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