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INTRODUCERE

Talisman nu este un joc ca toate celelelalte - Intradevar, cu
toate cd nu este un ]oc obisnuit, ne introduce intr-o lume a
magiei si monstrilor. Jocul ne introduce treptat intr-o poveste
epica, cu fapte eroice, confruntari fantastice, comori si magie,
cu lupte Incrancenate, uneori pierdute, dar mereu o poveste
care aduce provocari noi si fascinante!

Povestea noastra Incepe cu un vrajitor puternic, care a murit
cu mult timp In urmad, si a domnit peste aceste taramuri ale
Talismanului folosindu-se de puterea unei coroane magice,
fauritd in Valea Focului de spirite subjugate prin magie.
Pentru mai multe secole vrajitorul a domnit, pana cand, dupa
0 viata petrecutd printre cartile si vrajile sale, a simtit ca zilele
sale au ajuns la capat. Atunci a ascuns coroana in cea mai
periculoasa si infricosatoare zona din tinutul sau, punand in
jurul acesteia unii dintre cei mai infricosatori gardieni, si
unele dintre cele mai periculoase vraji. Odata ce a facut acest
lucru, a pierit, si cu ultima sa suflare, a proclamat ca numai
un viteaz cu o mare putere, intelepciune si curaj sa ia coroana
si sa conduca in locul sau.

Sute de ani au trecut, si tinutul, mult timp neguvernat si ne-
protejat, a devenit tot mai periculos, fiind impanzit de monstri,
tulburat de nenumarate rele. in aceste zile, legenda atrage in
aceste tinuturi nesigure tot mai multi eroi curajosi - fiecare
cautand Coroana Supunerii si sperand la o domnie asupra tara-
murilor Talismanului. Pana in prezent nimeni nu s-a dovedit a
fi vrednic de o asemenea provocare. Oasele cautatorilor zac
inalbite si rupte prin Campia Pericolelor, puse deoparte pentru
a fi roase de fiarele salbatice si de monstri.

in Talisman, pana la sase jucatori isi asuma rolurile unor
personaje pline de speranta - posibili domnitori ai taramului
Talisman. Fiecare personaj este foarte diferit de ceilalti, avand
propriile puncte forte, slabiciuni sau puteri speciale. Pentru a
castiga jocul trebuie sa calatoriti spre inima tinutului pentru a
gasi Coroana Supunerii si sa folositi magia sa pentru a face o
vraja prin care sa va subjugati toti rivalii.

Calatoriile vor fi grele si pline de pericole - iar depasirea lor
reprezintd provocarea lansatd de joc. Numai prin construirea
treptata a puterilor aventurierului, pe care il reprezentati,
aducand aliati de valoare in jurul lui, castigand obiecte
magice veti avea sansa de a supravietui testului final care va
avea loc dincolo de Portalul Puterii.

SCOPUL JOCULUI

Scopul jocului este de a ajunge la Coroana Supunerii din
centrul tablei de joc si apoi, prin aplicarea Vrajii Supunere sa
forteze iesirea din joc a celorlalte personaje. Personajele la
inceput se vor aventura in Regiunile Exterioard si de Mijloc
pentru a-si imbunatati Puterea, Priceperea si nivelul de viata
pand cand vor fi suficient de puternici pentru a aborda
Regiunea Interioard. Insd, mai intai trebuie sd gaseasca un
talisman care sa le per-mita sa intre in Valea Focului si sa
ajunga la Coroana Supunerii.

NUMARUL DE JUCATORL

Un joc de Talisman poate fi jucat de pana la sase jucatori, dar
cu cat mai multi jucatori participa, cu atat jocul va dura mai
mult. insa, exista reguli alternative pe care jucatorii le pot fo-
folosi pentru a mari viteza de joc (vedeti, "Reguli alternative
pentru un joc mai rapid" la pag. 21).

COMPONENTE

Mai jos avem o lista a componentelor ce se gasesc in exem-
plarul dvs. de Talisman Revised 4th Edition:

* Prezentul regulament

* 1 tabla de joc

* 104 Carti Aventura

* 24 Carti Vraja

* 40 Indicatoare Putere (8 conuri rosii mari si 32 mici)
* 40 Indicatoare Pricepere (8 conuri albastre mari si 32 mici)
* 40 Indicatoare Viata (8 conuri verzi mari si 32 mici)
* 36 Jetoane Soarta

* 28 Carti Achizitie

* 4 Carti Talisman

* 14 Carti Personaj

* 14 figurine din plastic ale personajelor

* 4 Carti Broscoi

* 4 figurine din plastic broasca

* 4 Carti Orientare

* 30 Monede de aur (galbeni)

* 6 zaruri cu sase fete




DESCRIEREA COMPONENTELOR

Mai jos este o descriere sumara a fiecarei componente din joc.

TABLA DE JOG

Tabla de joc descrie tinutu-

rile magice din Talisman.
Aceasta este Impartita in
trei Regiuni (Regiunea Ex- |
terioara, de Mijloc si Inte- |
rioara). ’

CARTILE AVENTURA

Acest pachet de 104 carti
contine mai multe creaturi,
evenimente si obiecte pe
care personajele le desco-
pera in cautarile lor.

CARTILE VRAJA

Exista 24 carti Vraja care
detaliaza diverse vraji care
pot fi aplicate in timpul
jocului.

INDICATOARELE

in total exista 120 de indicatoare in forma de con.
Ele sunt utilizate pentru a urmari Puterea (rosu),
Priceperea (albastru) si nivelul de viata (verde).
Fiecare indicator mic are o valoare de un punct si
fiecare indicator mare are o valoare de cinci
puncte. Indicatoarele de diferite marimi de aceasi
culoare pot fi schimbate pentru echivalentul lor
valoric (adicd, un jucdtor poate schimba cinci
indicatoare mici rosii pentru un indicator mare
rosu, si vice-versa, dar nu poate schimba indi-
catoarele rosii pentru unele verzi, etc.)

JETOANELE SOARTA

Jocul include 36 jetoane
pentru soartd. Desi cele
doua fete ale jetoanelor
sunt diferite, acest lucru nu
are nici-o importantd in
jocul de baza.

CARTILE ACHIZITIE

Exista 28 de carti Achizitie.
Acestea arata obiectele pe
care personajele le pot obtine
prin alte mijloace decat prin
intermediul cartilor Aventura.

CARTILE TALISMAN

Existd patru carti Talisman. Personajele
pot descoperi Talismanele in pachetul de
carti Aventura sau completand o misiune
din spatiul Pestera Vrajitorului.

CARTILE PERSONAJ

Exista 14 carti Personaj,
fiecare detaliind un perso-
naj diferit si abilitatile sale
speciale.

FIGURINELE PERSONAJ

Fiecarei carti de personaj 1i
corespunde o figurina din plas-
tic folosita pentru a reprezenta
acel personaj pe tabla de joc.

CARTILE SI FIGURINELE
BROSCOI

Patru carti si patru figurine
Broscoi sunt folosite atunci cand
un personaj este transformat in
timpul jocului ntr-un broscoi. Cand
se intampla acest lucru, o carte Broscoi

va acoperi cartea Personaj, iar o figurina Broscoi va
substitui figurina personajului cat timp este necesar.




CARTILE ORIENTARE

fata Bine fata Rau

Exista patru carti Orientare. Fiecare carte Orientare are o
fata pentru Bine si una pentru Rau. Ele sunt folosite pentru

a arata cand un personaj Isi schimba orientarea in timpul
jocului (fata de ceea ce este tiparit pe cartea sa Personaj).

MONEDELE DE AUR _

Cele 30 monede de aur reprezinta
bogatia dobandita de personaje in
timpul aventurilor lor.

ZARURILE CU SASE FETE

Ne sunt furnizate sase zaruri. Acestea
sunt folosite pentru deplasare, rezol-
varea atacurilor si determinarea
rezultatelor din instructiunile de pe
carti si de pe tabla de joc. Simbolul
Talisman de pe zaruri reprezinta rezultatul "1".

PREGATIREA JOCULUI

1.Tabla de joc este desfasurata si plasata in centrul zonei
de joc.

2.Cartile Aventurd sunt amestecate si plasate cu fata in jos
langa tabla de joc. Acestea formeaza pachetul Aventura.

3.Cartile Vraja sunt amestecate si plasate cu fata in jos
langa tabla de joc. Acestea formeaza pachetul Vraja.

4.Cartile Talisman si Achizitie sunt plasate cu fata in jos
langa tabla de joc.

5.Un jucdtor ia cartile Personaj, le amesteca, si imparte
cate una, cu fata in jos, fiecarui jucator. (Daca toti ju-
catorii sunt de acord, cei care doresc pot primi pana la
trei carti Personaj de fiecare si apoi aleg unul dintre
aceste trei personaje. Celelalte personaje, care nu sunt
alese, sunt returnate in cutia jocului si pot deveni dis-
ponibile daca un personaj este ucis.)

6.Fiecare jucator isi plaseaza cartea Personaj cu fata in sus
in fata sa. Aceasta carte reprezinta personajul cu care ju-
catorul va juca. Cartea Personaj, Obiectele, [nsotitorii, in-
dicatoarele si alte componente formeaza zona de joc.
Diagrama de la pag. 5 aratd un exemplu de aranjament al
zonei de joc. De asemenea, aratd cum poate fi administrat
personajul si inregistrate lucrurile detinute de acesta.

7.Fiecare jucator ia figurina din plastic corespunzatoare cartii
sale Personaj si asa cum este indicat pe respectiva carte o
va plasa in spatiul de start.

8.Fiecare jucator primeste un numar de indicatoare Viata

egal cu valoarea vietii prezentata pe cartea Personaj si un
numar de jetoane Soarta egal cu valoare soartei de pe car-
te. De asemenea, fiecare jucator va primi o moneda de aur.
Toate acestea vor fi plasate langa spatiile corespunzatoare
de pe cartea Personaj. Indicatoarele, jetoanele si monedele
ramase vor fi plasate undeva pe suprafata de joc pentru a
fi utilizate in timpul jocului.

9.0ricare personaj care incepe jocul cu vreo vraja, asa cum
este descris de abilitatile speciale ale personajului, va trage
numarul de carti specificat de carti Vraja din pachetul de
carti corespunzator. Aceste carti nu pot fi dezvaluite.

10.0ricare personaj care incepe jocul cu vreun obiect, asa cum
este descris de abilitatile speciale, va trage cartile cu obiect-
ele indicate din pachetul de carti Achizitie.

11.Cartile Broscoi si Orientare vor fi pastrate la indemana pt.
a putea fi folosite la nevoie.

12.Proprietarul jocului va incepe primul. Jocul va continua in
sens orar incepand cu acel jucator.

CARTILE PERSONAJ

Personajele reprezinta punctul central al unui joc de Talisman.

Totul se intampla prin interactionarea personajului cu tabla de
joc, prin calatoriile catre noi regiuni, prin atacarea creaturilor si
castigarea de Obiecte, Insotitori si Vraji puternice. Cartea Perso-
naj prezinta valorile Puterii, Priceperii, Soartei si Vietii persona-
jului, precum si un numar de abilitati speciale.

PUTEREA

Puterea reprezinta forta, rezistenta si capacitatea de lupta a
unui personaj. Este folosita In lupta (vedeti "Luptele" la pag.10)
si pentru a depasi anumite obstacole ce pot fi intalnite in timpul
jocului. Cand un personaj castigd putere aceasta crestere este
inregistrata prin plasarea de indicatoare Putere suplimentare
(conuri rosii) langa cartea Personaj.

Indicatoarele Putere sunt luate doar in contul punctelor Putere
castigate in timpul jocului. Puterea castigata prin intermediul
Obiectelor, Obiectelor magice sau a insotitorilor nu este inregis-
tratd prin indicatoare Putere, dar se adauga la Puterea generala.

La un moment dat Puterea unui personaj este reprezentata de
valoarea Puterii personajului, plus orice Putere castigata prin

Insotitori, Obiecte magice si alte Obiecte care pot fi utilizate in
acel moment.

Cand un personaj trebuie sa piarda din Putere, indicatoarele sunt
eliminate in mod corespunzator si returnate in gramada lor.

Puterea unui personaj nu poate niciodata sa scada sub valoarea
Puterii sale (adicd, valoarea imprimata pe cartea de personaj).




PRICEPEREA

Priceperea reprezinta inteligenta, intelepciunea si abilitatile
magice ale unui personaj. Este indicatorul principal in lupta
mentald (vedeti "Lupta mentald" la pag.12) si determina cat
de multe vraji poate avea acesta (vedeti "Castigarea vrajilor"
la pag.13). Cand un personaj castiga puncte Pricepere, aceasta
crestere este indicata prin plasarea de indicatoare Pricepere
(conuri albastre) langa cartea Personaj.

Indicatoarele Pricepere sunt luate doar in contul punctelor de

Pricepere castigate in timpul jocului. Priceperea castigata prin
Obiecte, Obiecte magice sau Insotitori nu este inregistrata prin
indicatoare Pricepere, dar se adauga la Priceperea generala.

Priceperea unui personaj este valoarea Priceperii personajului
plus indicatoarele Pricepere, plus puncte aduse de Insotiotori,
Obiecte magice si Obiecte ce pot fi utilizate in acel moment.

Cand un personaj trebuie sa piarda din Putere, indicatoarele
sunt eliminate si returnate in gramada lor.

Priceperea unui personaj nu poate niciodata sa scada sub va-
loarea Priceperii sale (imprimata pe cartea de personaj).

Vietile reprezintd durabilitatea personajului. Viata este pier-

dutad in urma luptelor, luptelor mentale si a altor pericole cu

care personajul se confrunta. Viata este inregistrata prin pla-
sarea de indicatoare de viata (conuri verzi) langa cartea Per-
sonaj. Viata se poate vindeca sau castiga.

Fiecare personaj incepe jocul cu un numar de indicatoare de
viata egal cu valoarea punctelor de viata ale personajului.

PIERDEREA VIETILOR

Cand un personaj pierde din viata, indicatoarele sunt elimi-
nate In mod corespunzator si returnate in gramada lor.

PIERDEREA TUTURQOR VIETILOR

Personajul care isi pierde toate vietile este ucis. Toate Obiectele,
Obiectele magice, insotitorii si aurul personajului sunt plasate
in spatiul in care a fost ucis. Toate indicatoarele de Putere si
Pricepere, si jetoanele Soarta sunt returnate in gramezile lor.
Cartile Vraja sunt plasate in gramada de carti Vraja decartate.
Celelalte carti (inclusiv trofeele) si indicatoare sunt plasate in
gramezile si pachetele de carti decartate corespunzatoare. Car-
tea personajului si figurina acestuia sunt eliminate din joc. Un
jucator, al carui personaj a fost ucis, poate incepe din nou, in
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EXEMPLU PENTRU
PUTEREA PERSONAJULUI

Réazboinicul (cu valoarea Puterii de 4) are in total 2 indi-
catoare Putere, Cureaua Magica (un Obiect magic care
mareste Puterea cu 1), Unicornul (un insotitor care
mareste Puterea cu 1), si o Sabie (un Obiect care mareste
Puterea cu 1, insa acest lucru se Intampla numai in

WARRIOR

timpul unei lupte).

Puterea sa totala este 8 (4 din valoarea Puterii, plus 2
indicatoare Putere, plus cate 1 pentru Unicorn si
pentru Cureaua Magica).

in luptd Puterea sa este 9 deoarece el poate folosi
Sabia.

In timpul jocului ajunge in Luminisul Blestemat, unde
Puterea data de Obiecte si Obiectele magice nu este
contabilizata. Cat timp se afla acolo Puterea sa este 7
(4 din valoarea Puterii, plus 2 indicatoare Putere, plus
1 de la Unicorn), chiar si in timpul luptei.

tura sa urmatoare, cu un nou personaj tras la intamplare din AR!:A
cartile de personaj neutilizate, urmand pasii 5-10 din sectiunea
"Instalarea jocului" (vedeti pag.4). Jucatorii pot porni cu noi
personaje daca, si numai dacd, niciun personaj nu a ajuns deja
la Coroana Supunerii in timpul jocului. Daca vreun personaj a
ajuns la Coroana Supunerii, jucatorii ale caror personaje sunt
ucise sunt eliminati din joc.

YINDECAREA SI CASTIGAREA VIETILOR

Prin vindecare nu se poate depasi valoarea punctelor de viata

TR R Soarta este 0 masura a norocului si sansei unui personaj. O
data per rularea unui zar, un jucator poate plati cu un jeton
Soarta (returnandu-1 in gramada) pentru a putea rula din

nou un zar care a fost rulat in una din urmatoarele situatii:

Jetoane Soartd

Un personaj poate castiga puncte de viata, (spre deosebire de
vindecare), peste valoarea punctelor sale de viata initiale.

1. Rularea unui zar pentru mutarea personajului.
2. Rularea unui zar pentru determinarea valorii atacului.

3. Rularea unui zar conform instructiunilor de pe o carte
sau un spatiu de pe tabla de joc.

Daca un jucator plateste un jeton Soartd pentru a rula din
nou un zar, va trebui sa accepte rezultatul iesit; si nu mai
poate rula inca o data acelasi zar.

|




Daca un jucator ruleazad mai multe zaruri (de ex. in spatiul
Moarte din Regiunea Interioara), el poate plati doar un sin-
gur jeton pentru rularea unuia dintre zaruri.

PN

Fiecare personaj incepe jocul cu un numar de jetoane Soarta
egal cu valoarea soartei de pe cartea de personaj. Nu se va
intampla nimic rau unui personaj care si-a cheltuit toate je-
toanele Soarta — doar ca de acum el va fi pe cont propriu in
tot acest univers.

Un jucdtor nu poate plati jetoane Soartd pentru o noua rulare
a unui zar folosit pentru determinarea atacului unei creaturi
sau pentru o noud rulare a zarului unui alt jucator.

COMPLETAREA SI CASTIGAREA SOARTEI

De obicei completarea are loc ca urmare a confruntarilor cu
cartile Aventura si spatiile de pe tabla de joc. Jucatorii pot
completa soarta numai pana la valoarea inscrisa pe cartea
personajului. Daca un jucator cdstiga puncte de soarta, el
poate lua jetoane peste valoare inscrisa pe cartea Personaj.

ABILITATILE SPECIALE

Fiecare personaj are una sau mai multe abilitati speciale
descrise pe cartea Personaj.

SPATIUL DE START

Spatiul de start al unui personaj este spatiul in care acesta
incepe jocul. Spatiul de start este tiparit in partea de jos a
cartii personajului, langa orientarea personajului.

CARITILE AVENTURA

Majoritatea spatiilor de pe tabla de joc Zalisman instruiesc ju-
catorii sa tragd una sau mai multe carti Aventura. Acestea sunt
luate de deasupra pachetului de carti Aventura si plasate, cu
fata n sus, in spatiul unde sunt intalnite.

Daca intr-un spatiu, In care ajunge un personaj, exista deja carti
Aventura, jucatorul va trage numai numarul necesar de carti
Aventura pentru a ajunge la numarul tota/ de carti indicat de
spatiu. De exemplu, daca spune "Trage 2 carti", dar acolo deja
se afld o carte, atunci jucdtorul va trage numai o singura carte
pentru a ajunge la un total de doua carti.

Cartile Aventura trebuie sa fie rezolvate in ordinea data de
numdarul de confruntare (numarul din coltul din dreapta jos
al cartii).

Cel mai mic numar este abordat primul, apoi urmatorul cel mai
mic, si tot asa. In caz de egalitate, personajul va confrunta car-
tile Aventura in ordinea 1n care au fost trase.

O exceptie de la regula rezolvarii cartilor Aventura in ordinea
numarului de confruntare o reprezinta acele carti Aventura ale
caror instructiuni prevad plasarea lor intr-un alt spatiu decat cel
in care au fost trase, ele fiind abordate primele, inaintea celor-
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lalte carti Aventura. Daca este plasata in alt spatiu, o carte
Aventurd nu afecteaza personajul care a tras-o in acel mo-
ment.

TIPURI DE CARTI AVENTURA

Mai jos sunt prezentate diferitele tipuri de carti Aventura si
efectele lor. Retineti faptul ca toate cartile Aventura trebuie
sa fie confruntate in ordinea numarului de confruntare, deci
numai dupa ce Evenimentele si Inamicii sunt rezolvate pot
fi rezolvate si celelalte carti.

EVENIMENTE

Instructiunile de pe carte trebuie sa fie urmate. Orice instruc-
tiune care determina pierderea unei ture prin confruntarea
cartii termind imediat tura personajului. Runda curenta con-
teaza ca o runda ratata pentru acel personaj daca mai exista
si alte carti ce pot fi confruntate; daca nu mai exista carti, se
considera ca este ratata si urmatoarea sa tura.

INAMIC — ANIMAL, DRAGON SAU MONSTRU

Acesti Inamici ataca oricare personaj care ii confrunta intrand
cu acestia in lupta. Inamicii pot fi ucisi si astfel pot fi pastrati
ca si trofee ce pot fi schimbate pentru Putere (vedeti "Trofeele"
la pag.14). Inamicii care inving personajele raman pe loc.

INAMIC — SPIRIT

Acesti Inamici ataca oricare personaj care ii confrunta intrand
cu acestia in lupta mentala. Inamicii pot fi ucisi si astfel pot fi
pastrati ca si trofee ce pot fi schimbate pentru Pricepere (vedeti
"Trofeele" la pag.14). Inamicii care inving personajele raman in
spatiul respectiv.

1 Titlul
2 Tipul cartii
3 Textul cartii

4 Numarul de
confruntare

A leroclous Bear is nnning
amok in thisanesa.
It will remain here

} untl it k= kifled.




NECUNOSCUTI

Instructiunile de pe o astfel de carte trebuie urmate. Necunos-
cutii au diverse efecte asupra personajelor care 1i confrunta, si
uneori reactia lor depinde de orientarea personajului.

OBIECTELE, OBIECTELE MAGICE SI INSOTITORI

Acestea pot fi luate din zona de joc a personajului, daca este
permis, si toti inamicii din acel spatiu au fost ucisi sau evitati
(vedeti "Obiectele" la pag.12 si "Insotitorii" la pag.13).

LOCATILE

Instructiunile de pe carte trebuie urmate. Unele Locatii cer per-
sonajelor sa ruleze un zar pentru a vedea cu ce se vor confrun-
ta, In timp ce altele oferd recompense cand sunt vizitate.

DESFASURAREA TUREI

in turele lor, personajele muta in jurul tablei de joc, de obicei
prin rularea zarului, dar si prin folosirea Vrajilor sau prin
intermediul unor Necunoscuti sau Locatii pe care le-au
descoperit.

Deplasandu-se, personajele pot confrunta alte personaje aflate
in spatiul In care au ajuns sau pot urma instructiunile acelui
spatiu. Adesea aceste instructiuni se refera la tragerea de carti
Aventura. Aceste carti descriu Obiecte, Inamici si alte lucruri
pe care personajele le intalnesc n acel spatiu.

Treptat personajele vor deveni mai puternice, pana ce vor simti
ca sunt suficient de puternice sa treacd in centrul tablei de joc
si sd incerce sd ajunga la Coroana Supunerii.

Mai precis, tura fiecarui jucator are doud parti, efectuate in
aceasta ordine:

1. Mutarea — Jucatorul ruleaza un zar si muta persona-
jul in jurul tablei de joc cu numarul de spatii indicat.

2. Confruntarile — O data ce personajul si-a terminat mu-
tarea, el ajunge intr-un spatiu si trebuie sa confrunte fie
instructiunile spatiului, fie un personaj aflat acolo.

La sfarsitul turei unui personaj, jocul continua in sens orar
la jucatorul din stanga.

MUTAREA

Tabla de joc descrie tinuturile magice din Talisman si este im-
partita in trei Regiuni (Regiunea Exterioard, Regiunea de Mij-
loc si Regiunea Interioard). Fiecare regiune este impartita in
Spatii, si fiecare spatiu are titlul sdu si instructiunile de con-
fruntare tiparite pe marginea sa. Personajele se deplaseaza
prin spatiile din regiunea in care se afla si pot trece de la o re-
giune la alta In urma confruntarilor sau a abilitatilor cartilor.

Sa——

Tabla de joc descrie tinutul magic Talisman
si este impartita in trei Regiuni.

R EXTERIOARA

Aceasta este pe marginea tablei de joc.

Aceasta este separata de cea Exterioara
prin Raul Furtunos si de cea Interioara
prin Campia Pericolelor.

Y.

R, INTERIOARA

Aceasta este 1n centrul tablei de joc.




MUTAREA IN REGIUNILE
EXTERIOARA SI DE MIJLOC

Pentru a se deplasa in Regiunile Exterioara si de Mijloc, juca-
torul ruleaza un zar pentru a determina cate spatii trebuie sa
isi mute personajul. (Anumite vraji, abilitati speciale si alte
evenimente pot permite unui personaj sa mute fara a rula un
zar. (Acestea sunt detaliate pe cartile in cauza). Apoi personajul
mutd numarul de spatii indicat de zar, fie in sens orar, fie
invers, la alegere. Directia nu poate fi schimbata in timpul unei
mutari cu exceptia cazului In care se trece din regiunea
Exterioara in cea de Mijloc (vedeti "Spatiul Gardianului" la
pag.17). Un personaj intotdeauna trebuie sa mute, chiar daca
incepe tura intr-un spatiu cu un alt pesonaj sau o carte
Aventura. Spatiul in care gjunge un personaj este spatiul in care
isi termind mutarea sau spatiul pe care a mutat ca urmare a
unei confruntari sau al unui anumit efect.

CONFRUNTARLE

Dupa ce un personaj si-a terminat mutarea trebuie, fie sa
confrunte spatiul in care a ajuns, fie un personaj din acel spa-
tiu. Personajele se pot confrunta cu o varietate de monstrii si
personalitati. Uneori confruntarile sunt amicale si recompen-
seaza personajul cu daruri. Alteori sunt ostile si ataca perso-
najul sau il transforma intr-un Broscoi scarbos!

Personajele au confruntari doar in timpul turelor lor, numai
dacéd nu sunt instruite altfel.

CONFRUNTARLE IN REGIUNILE
DE MIJLOC SI EXTERIOARA

Personajele pot avea confruntari numai in spatiul in care se
opresc. Acestea nu pot niciodatd sa aiba confruntari in spa-
tiul din care isi incep mutarea.

Un personaj trebuie sa aleaga fie sa confrunte un personaj,
la alegere, care se afld in spatiul sau, fie s confrunte chiar
spatiul respectiv.

CONFRUNTAND UN ALT PERSONAJ

O confruntare cu un alt personaj are loc in una din cele doua
moduri cunoscute. Personajul poate fie sa atace (vedeti "Lupte-
le intre doud personaje" la pag.11), ori sa foloseasca una din
abilitatile sale speciale impotriva celuilalt personaj. Daca un
personaj ucide un alt personaj in timpul unei lupte el poate lua
Obiecte, Insotitori sau aur de la personajul ucis si sa le adauge
la cele pe care le detine. Obiectele, Insotitorii si aurul care nu

au fost luate vor ramane 1n acel spatiu.

Daca un jucator alege sa confrunte un personaj, in loc sa se
confrunte cu spatiul, personajul sdu nu va mai putea vizita
vreun Necunoscut sau locatie, si nici sa ia vreun Obiect, In-
sotitor sau aur din spatiul respectiv.

CONFRUNTAND UN SPATIU — SPATI DE TRAS CARTI

Personajele trebuie intotdeauna sa urmeze instructiunile spa-
tiilor in care ajung daca jucatorii aleg sa confrunte spatiul, in
loc s confrunte un alt personaj. Daca un spatiu instruieste un

un jucator sa traga carti, acestea trebuie sa fie carti Aventura,
trase de deasupra pachetului de carti Aventurd. Daca in acel
spatiu se afla deja carti, de orice tip (cum ar fi carti Aventura,
Achizitie sau Vraja) atunci vor putea fi trase numai numarul
necesar de carti pentru a completa numarul indicat sa fie tras.

Cartile Aventura vor fi rezolvate in ordinea data de numarul
lor de confruntare, incepand cu cel mai mic numar, apoi cu
urmatorul cel mai mic, si tot asa. in caz de egalitate persona-
jele vor confrunta cartile Aventura in ordinea in care au fost
trase.

Dupa ce Inamicii dintr-un spatiu au fost ucisi (vedeti "Rezol-
varea luptelor Impotriva creaturilor" la pag.10) sau evitati (ve-
deti "Evitarea" la pag.14), orice Necunoscut sau Locatie trebuie
vizitate, si orice Obiecte, insotitori sau aur pot fi luate.

Daca un personaj abandoneaza insotitorii si Obiectele intr-un
spatiu (vedeti "Abandonarea Insotitorilor si a Obiectelor" la
pag.16) el poate trage numai numarul necesar de carti pentru
a face numarul de carti indicat sa fie trase. De exemplu, un
personaj isi termina mutarea pe un spatiu unde trebuie sa tra-
ga 1carte si apoi abandoneaza un obiect. Acum nu mai poate
trage nicio carte din moment ce deja exista una in acel spatiu.

Un personaj poate abandona Insotitori si Obiecte pentru a evi-
ta sa tragd mai multe carti, dar nu le poate lua in aceasi tura.
Prin urmare, orice Insotitori sau Obiecte ce au fost ldsate intr-
un spatiu devin disponibile pentru celelalte personaje in cazul
in care ajung in acel spatiu.

EXEMPLU DE
CONFRUNTARE

Piticul ajunge in spatiul
Valea Ascunsa si este
instruit sa traga trei
carti Aventura. El trage
Spiridus (Eveniment), un
Urs (Inamic) si o Punga
cu aur (Obiect).
Spiridusul are cel mai
mic numar de confruntare
si trebuie abordat primul.
Piticul ruleaza un "4".
Urmare acestuia Spiridusul
teleporteaza Piticul in sptiul Ruine, Inainte de a
avea sansa sa se lupte cu Ursul si sa ia aurul.
Cartile Urs si Punga cu aur sunt lasate cu fata
in sus in spatiul Valea Ascunsa si vor constitui
doua din cele trei carti necesare sa fie trase de
urmatorul personaj care ajunge acolo. Piticul isi
va continua tura cu o confruntare in Ruine.




CONFRUNTAND UN SPATIU — ALTE SPATI

Personajele trebuie sa urmeze instructiunile de pe spatiu daca
jucatorul alege sa confrunte acel spatiu, in loc sa confrunte un
alt personaj. [nsd, inainte de a face acest lucru, oricare Inamic
aflat in acel spatiu trebuie ucis (vedeti "Rezolvarea luptelor im-
potriva creaturilor" la pag.10) sau evitat (vedeti "Evitarea" la
pag.14). Orice Necunoscut sau Locatie trebuie vizitate, si orice
Obiecte, Insotitori sau aur pot fi luate.

ATACURLE

Atacurile sunt de doua feluri: luptele si luptele mentale.

O lupta are loc atunci cand un personaj este atacat de o creatura
prin Putere, iar o lupta mentala are loc atunci cand un personaj
este atacat de o creatura prin Pricepere. Daca un jucator decide
sa atace un alt personaj in acest caz va avea loc o lupta normala,
cu exceptia cazului in care atacatorul are o abilitate speciala care

sa ii permita sa initieze o lupta mentala.

Luptele au loc atunci cand:

1. Un personaj confruntd un Inamic — un Monstru, Dragon,
Animal, sau orice creatura care are ca si abilitatea Puterea;

Sau

2. Un personaj decide sa atace un alt personaj, cu exceptia
cazului In care are o abilitate speciala care ii permite sa
atace, in schimb, printr-o lupta mentala.

l@ZOLVARgA LUPTELOR CONTRA CREATURILOR
Luptele contra creaturilor sunt rezolvate urmand urmatorii pasi:

1. Evitarea

Mai intai personajul va declara daca va evita sau nu lupta
(vedeti "Evitarea" la pag.14). Dacd nu se va intampla acest
lucru, va avea loc o lupta.

2. Efectuarea vrajilor

Orice Vraja pe care jucatorul doreste sa o efectueze trebuie
efectuata Tnainte de a rula zarul pentru atac. Orice efecte
sau abilitati care afecteaza Puterea si Priceperea personaju-
lui trebuie aplicate Tnainte de a rula zarul pentru atac.

3. Rularea zarului de atac pentru un personaj
Personajul ruleaza un zar, rezultatul iesit fiind considerat
valoarea atacului. Scorul de atac reprezinta valoarea ata-
cului plus Puterea personajului, plus orice alte modificari
ce pot fi aplicate. Trebuie sa va amintiti cd numai o singu-
ra Arma poate fi utilizata la un moment dat (vedeti "Cu-
vintele cheie Arma si Armura" la pag.12).

4. Rularea zarului de atac pentru o creatura

Acum un alt jucator va rula un zar pentru atacul creaturii,
iar rezultatul iesit 1l adauga la Puterea acestuia. in acest
moment personajul poate plati un jeton Soarta.

SI INAMICI

Unele carti si abilitati speciale fac referire la
creaturi si Inamici.

A ferocious Bear is minning
amok in thisare
1t will remain here

% wnkil it is killed ]
2 9

Un "Inamic" este orice carte Aventura care
are Inscris cuvantul "Inamic" la tipul cartii.

O "creaturd" este orice confruntare (alta
decat un personaj) care ataca cu Puterea
sau Priceperea. Acestea pot cuprinde car-
tile Inamic, Eveniment, Locatie, Vraja si
spatiile tablei de joc.

&t
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5. Compararea scorurilor de atac

Totalul dintre rezultatul zarului rulat pentru atacul unei
creaturi si Puterea acesteia reprezinta scorul sau de atac.
Daca scorul de atac al personajului este mai mare, creatu-
ra este ucisa. in caz contrar, personajul este invins si pierde
o viata (poate folosi un Obiect, o Vraja sau abilitate speciala

pentru a preveni acest lucru). Se considera neparticipare daca

scorurile de atac sunt egale. Daca personajul este invins sau
este o neparticipare, tura acestuia se termina imediat.

NEPARTICIPAREA

intr-o neparticipare, niciuna dintre parti nu este ranita (perso-
najele nu pierd o viata, iar creaturile nu sunt ucise); acea tura
se termina imediat. in urmatoarea sa turd, personajul parase-
ste spatiul fara a determina inca o confruntare prin lupta, nu-
mai daca nu este specificat altfel.

MAI MULT DE UN INAMIC

Daca intr-un spatiu exista mai mult de un inamic care ataca
prin Putere si au acelasi numar de confruntare, ei vor lupta ca
un singur Inamic in timpul luptei adunand Puterile lor ca un
singur rezultat de atac, pentru a face un scor de atac combinat.




LUPTELE INTRE DOUA PERSONAJE

Luptele intre doua personaje sunt rezolvate urmand urmato-
rii pasi:

1. Evitarea

Personajul care este atacat are mai intai posibilitatea de a
evita lupta. Daca nu opteaza pentru asta sau daca evitatrea
nu are succes atunci va avea loc o lupta.

2. Efectuarea vrajilor

Ambele personaje au posibilitatea de a efectua vraji, inainte
ca zarul pentru atac sa fie rulat. Orice efecte sau abilitati ca-
re afecteaza Puterea sau Priceperea personajului trebuie sa
fie aplicate inainte de a rula zarul pentru atac.

3. Determinarea rezultatelor zarurilor pentru atac
Ambele personaje ruleaza cate un zar pentru atac. Odata

ce ambele rulari au fost efectuate, personajul atacator are
posibilitatea de a plati un jeton Soarta pentru a rula din
nou zarul. Dupa aceea, si personajul care se apara are ace-

asi optiune. Nu are importanta alegerea celui care se apara.
Daca atacatorul alege sa nu plateasca pentru o noua rulare,

iar personajul care se apara o face, primul nu mai poate sa
se razgandeasca dupa ce aparatorul a facut alegerea sa.

4. Compararea scorurilor de atac

Odata ce optiunea de a cheltui jetoane Soarta a trecut, va fi

determinat scorul de atac al personajului atacator ca si in
cazul luptelor impotriva creaturilor si inamicilor. Scorul de

atac al personajului care se apara este determinat in acelasi

Vrajitorul are In plus fatd de vrajile Invizibilitate si Ex-
plozie Psionica o sabie. De asemenea, are un indicator
Putere, doud Pricepere si trei jetoane Soarta. in timpul
turei sale ajunge pe un spatiu Campuri si trage o carte
Aventura, Gigant cu Putere 6. Vrajitorul ar putea alege
sa evite Gigantul prin efectuarea vrdjii Invizibilitate,
dar, in schimb, decide sa il atace. Deoarece Gigantul
are valoare Putere, Vrajitorul trebuie sa initieze o lupta
normala si nu una mentala.

Vrajitorul alege sa efectueze vraja Explozie Psionica,
care ii permite sa adauge valoarea Priceperii sale de 5
la valoarea Puterii sale. Deoarece este angrenat intr-o
lupta, sabia ii aduce in plus un punct de Putere pentru
un total de 9 (5 de la vraja Explozie Psionica, 2 de la

Enemy - Monster

STRENGTH: D
mmenss Glant has s
nce [n'this area
Hi will remitin heéne
until he iz killed,

valoarea Puterii, 1 de la indicatorul Putere si 1 de la
sabie). Gigantul ruleaza un "6" pentru atacul sau,
iar Vrajitorul ruleaza un "3" pentru atacul sau.

Dupa rularea zarurilor de atac, atit Gigantul. cat si
Vrajitorul au acelasi scor de atac de 12, ce rezulta
intr-o neparticipare. Vrdjitorul decide sa plateasca
un jeton Soarta pentru a rula din nou, iar rezultatul
iesit este "5". Acum Vrajitorul are un scor de atac de
14, iar Gigantul un scor de 12. Deoarece scorul de
atac al Vrajitorului este mai mare el ucide Gigantul
si ia cartea Inamic ca si trofeu. Daca scorul de atac
al Vrjitorului ar fi mai mic decat al Gigantului, el ar
trebui sa piarda o viata, iar tura sa se va termina
imediat.




mod. Personajul cu scorul de atac mai mare castiga lupta.
Daca scorul este egal, se considera ca are loc o nepartici-
pare (vedeti "Neparticiparea" la pag.10).

5. Revendicarea recompenselor

Castigatorul poate, fie sa forteze invinsul sa piarda o viata
(care poate fi salvata prin utilizarea unui Obiect sau Vraja),
fie sa ia de la el un obiect sau 0 moneda de aur si sa le
adauge la ale sale. Daca invingatorul forteaza invinsul sa
piarda o viata si aceasta este ultima, invinsul va fi ucis;
castigatorul poate lua oricate Obiecte, insotitori si monede
de aur. Obiectele, Insotitorii si aurul care nu au fost luate
raman n acel spatiu. Apoi tura se sfarseste.

LUPTA MENTALA

Lupta mentala are loc atunci cand:

1. Un personaj este atacat de un Inamic — Spirit sau de
vreo creatura care are ca si abilitate Priceperea.

Sau

2. Un personaj a carui abilitate speciala 1i permite sa
atace un alt personaj printr-o lupta mentala si alege asta.

REZOLVAREA LUPTEI MENTALE

Lupta mentald este rezolvata in acelasi mod ca si luptele
normale (vedeti "Luptele" la pag.10), exceptand:

1. Puterea este substituita cu Priceperea.

2. Niciun Obiect nu poate preveni pierderea unei vieti.

REGULI PT. PERSONAJE

Aceasta sectiune cuprinde mai multe reguli detaliate cu pri-
vire la personaje, inclusiv modul cum vor efectua vréjile, cum
vor dezvolta Puterea si Priceperea, cum vor evita creaturile

si cum 1si vor schimba orientarea.

AURUL

Aurul permite personajelor sa cumpere Obiecte si sa plateasca
servicii. Bogatia unui personaj este inregistrata prin monedele
de aur asezate alaturi de cartea Personaj.

Fiecare personaj incepe jocul cu un galben, iar aurul suplimen-
tar este dobandit in urma confruntarilor.

Preturile sunt date in galbeni (G). Astfel ca "3G" inseamna trei
galbeni (monede de aur).

Platile pentru orice achizitii sau servicii care nu sunt facute
catre un alt personaj sunt varsate in stocul de galbeni.

Orice moneda primita dintr-o alta sursa decat de la un alt per-
sonaj este luatd din stocul de galbeni.

Aurul nu este considerat un Obiect, astfel ca nu conteaza
pentru limita de incarcare a personajului.

Daca un personaj trebuie sa piarda aur, insa nu are vreun
galben, atunci acest lucru nu are niciun efect.

OBIECTELE

Obiectele si Obiectele Magice sunt clasificate ca Obiecte. in
timpul jocului, de obicei personajele dobandesc Obiecte in
urma confruntarilor. Orice Obiect detinut de un personaj este
plasat in partea de jos a cartii Personaj cu fata in sus.

LIMITA DE INCARCARE CU OBIECTE

Niciun personaj nu poate avea mai mult de patru Obiecte, cu
exceptia cazului In care acesta are un Catar.

Un personaj care obtine mai mult de patru Obiecte trebuie sa
decida pe care le pastreaza. Restul sunt imediat plasate cu
fata in sus in spatiul in care se afla personajul.

EXEMPLU DE
SUPRAINCARCARE

Vrajitorul are un Catar si il foloseste pentru a
cara opt Obiecte. Hotul efectueaza o vraja Hip-
noza si ii ia Catarul. Acum Vrajitorul nu poate
cara decat patru Obiecte si trebuie sa plaseze
patru dintre ele, imediat, (la alegere), cu fata in
sus, 1n spatiul in care se afla.

CUVINTELE CHEIE
"ARMA" SI "ARMURA"

Unele Obiecte care maresc ca- ] :
pacitatea de lupta a personajului ﬁ - .
au cuvantul cheie Arma inscris -
langa abilitatile cartii. Un per- -
sonaj poate utiliza numai o i gl
Armda in timpul unui atac.

-

-l

Unele Obiecte care previn pierderea de vieti atunci cand un
personaj este Invins au cuvantul cheie Armurd inscris langa
abilitatile cartii. Un personaj poate utiliza doar o Armura in
timpul unui atac.




INSOTITORI

De obicei, personajele obtin Tnsptitorii, in timpul jocului, ca
rezultat al confruntarilor. Toti Insotitorii legati de un perso-
naj sunt plasati in partea de jos a cartii Personaj cu fata in sus.

Un personaj poate avea oricati insotitori doreste.

PIERDEREA UNUI [NSOTITOR

Insotitorii care sunt ucisi (de ex. in spatiile Prapastie sau Tur-
nul Vampirului) sau care trebuie sa fie decartati vor fi plasati
in gramada de carti Aventura decartate.

YRAJILE

in tinutul magic Talisman, oricine poate efectua vraji, atata
timp cat are suficienta Pricepere. Unele personaje incep jo-
cul cu una sau mai multe Vrdji, iar noile vraji pot fi gasite
de personaje atunci cand calatoresc pe tabla de joc.

CASTIGAREA VRAUJILOR

Toate personajele pot dobandi si efectua Vraji daca Priceperea
lor permite acest lucru. Personajele incep jocul cu vradji numai
daca le permit abilitatile lor speciale. Altfel, Vrajile sunt do-
bandite, In mod normal, ca urmare a confruntarilor. Vrajile
castigate sunt luate de deasupra pachetului de carti Vraja.
Cand acest pachet se epuizeaza, toate cartile Vraja decartate
sunt amestecate si asezate cu fata in jos formand un nou pa-

chet de carti Vraja. Cartile Vraja sunt tinute cu fata in jos ca
ceilalti jucatori sa nu le poata vedea, Insa posesorul lor se
poate uita la ele oricand. Efectul unei vraji si momentul cand
poate fi efectuata sunt detaliate pe fiecare carte Vraja.

Numarul de Vraji pe care un personaj le poate avea la un mo-
ment dat este limitat de Priceperea personajului astfel:

Valoare Pricepere L 28 4 B &F

Numarul maxim de Vraji © 0 il 2 2 &

EXEMPLU DE
LIMITARE

Vrajitorul cu valoarea Priceperii de 5 detine Co-
roana lui Solomon (un Obiect Magic care aduce
2 puncte Pricepere), astfel ca el are o Pricepere
de 7. Aceasta {i permite sa detina cele 3 Vraji pe
care le are. Vrdjitorul ajunge in spatiul Poiana
Blestemata unde nu va putea conta pe punctele
de Pricepere obtinute de la Obiectele Magice. Pri-
ceperea sa scade la 5. Acum fi este permis sa de-
tina numai 2 Vraji, si trebuie sa decarteze una
imediat. Imediat ce paraseste spatiul, isi recupe-
reaza punctele de Pricepere si poate detine din
S8 nou trei Vraji daca va dobandi una.

i .
R

Daca la un moment dat un personaj are mai multe Vraji decat
ii permite Priceperea, surplusul de Vraji trebuie imediat plasate
in gramada de Vraji decartate; acestea nu pot fi efectuate. Ju-
catorii pot alege care Vréji sa fie decartate. insa, Vrajile nu pot
fi decartate decat daca personajul are mai multe Vraji decat i
este permis. Singura modalitate de a scapa de o Vraja, alta de
cum este descris mai sus, este efectuarea ei!

EFECTUAREA YRAJILOR

Efectuarea vrajilor este optionald. Jucatorii pot pastra vrajile
oricat Inainte de a le efectua. O Vraja poate fi efectuata numai
in modul specificat pe cartea Vraja. Odata ce o Vraja a fost
efectuata si efectul ei s-a sfarsit, ea va fi plasata in gramada
de carti Vraja decartate.

Vrajile care afecteaza personajele, au efect ori de cate ori aces-
tea se afla pe tabla de joc, indiferent de regiune. insa, Vrajile
care afecteaza creaturile, nu au efect si asupra creaturilor
aflate in Regiunea Interioara.

Numarul maxim de vrdji pe care un personaj le poate efectua
in timpul turei sale este egal cu numarul vrajilor detinut la
startul acelei ture. In timpul turei unui alt personaj se poate
efectua doar o singura vraja. insa, acest lucru nu se aplica in
cazul Vrajii Supunere (vedeti "Coroana Supunerii" la pag.20).




Sa——

EXEMPLU PT. TURA DE JOC

Vrajitoarea este In Templu si ruleaza un "2" pentru mutarea sa. Drept urmare ea poate
muta fie in spatiul Rune, fie in spatiul Oaza.

In spatiul Rune, care ne instruieste sa tragem o carte, se afla un Dragon, cu fata in sus,
astfel ca Dragonul va conta ca si carte care poate fi trasa. Dragonul are o Putere de 7 si
va primi +2 la scorul sa de atac datorita magiei Runelor. Deoarece Puterea curenta a
Vrajitoarei este de 3, cu siguranta ea va pierde o viata.

in spatiul Oaza, ea vede vraja Blestem efectuatd mai devreme de un alt personaj. De
asemenea, aceasta ii va cauza pierderea unei vieti, dar pentru ca instructiunile cer sa

se traga doua carti, vraja Blestem va conta ca una dintre ele si ea va avea oportunitatea
de a trage o carte Aventura pentru a face totalul de doua carti pentru tras. Ea decide sa
mute in spatiul Oaza, pierde o viata din cauza vrdjii Blestem si trage o carte Aventura.
insa trage un alt Dragon, care o atacd. Se vede ca nu a fost ziua ei norocoasa!

Cand un personaj ucide un Inamic, el il poate lua ca si trofeu.
Personajul poate schimba trofeele, la sfarsitul turei sale, pen-
tru a castiga indicatoare de Puetere si Pricepere.

CASTIGAREA PUTER]

Un personaj castiga un indicator Putere pentru fiecare sapte
puncte de Putere marcate pe trofeele detinute. Cartile Inamic
schimbate in acest fel sunt plasate in gramada de carti Aven-
turd decartate. Excesul de puncte Putere provenite de la trofee,
atunci cand se face un multiplu de sapte, sunt pierdute.

De asemenea, indicatoarele de Putere pot fi castigate si ca re-
zultat al confruntarilor.

CASTIGAREA PRICEPERI

Un personaj castiga un indicator Pricepere pentru fiecare sapte
puncte de Pricepere marcate pe trofeele schimbate 1n acest fel
si plasate in gramada de carti Aventura decartate. Excesul de
puncte, de la transformarea trofeelor sunt pierdute.

Indicatoarele Pricepere pot fi castigate si prin confruntari.

Uneori personajele au posibilitatea de a evita creaturile si alte
personaje prin efectuarea vrajilor Imobilizare si Invizibilitate.
Personajul care a evitat nu poate afecta sau sa fie afectat in
vreun fel de creaturile sau personajele evitate.

in Regiunea Interioara numai personajele pot fi evitate; crea-
turile din spatiile din aceasta regiune nu pot fi evitate.

Confruntarile ce pot fi evitate sunt:
1. Elementele care ataca un personaj.
2. Personajele care ataca sau folosesc abilitatile speciale.

3. Creaturile care apar ca rezultat al unei carti Eveniment,
Locatie sau Necunoscut (de ex. Dragonul din cartea Aven-
tura - Pestera).




ORIENTAREA

Orientarea unui personaj arata personalitatea sa. Un personaj
bun este politicos si supus regulilor, unul rau este un personaj
negativ, fara suflet, iar un personaj neutru se incadreaza unde-
va intre aceste doud extreme. Orientarea poate fi schimbata in
timpul jocului ca rezultat al confruntarilor sau prin folosirea
unei abilitati speciale.

SCHIMBAREA ORIENTARI

Cand un personaj isi schimba orientarea, o carte Orientare este
luata si plasata langa cartea personajului cu fata corespunza-
toare In sus pentru a arata noua orientare a personajului. Cand
un personaj revine la orientarea sa de baza, asa cum este tipa-
rit pe cartea de personaj, cartea Orientare este decartata.

- |
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Niciun personaj, inclusiv Druidul, nu isi poate modifica
orientarea mai mult de o data per tura.

Daca un personaj care Isi schimba orientarea detine vreo carte
care nu este permisa de noua sa orientare (cum ar fi Sfantul
Graal sau Sabia Runicd), acestea trebuie sa fie imediat aban-
donate 1n spatiul in care se afla personajul.

REGULILE DE AUR_

Urmatoarele reguli reprezinta "Regulile de aur" din Talisman
care le substituie pe toate celelalte.

1

INITIAL VS, MODIFICAT

Daca un efect sau abilitate speciald se referd la rezultatul ru-
lat, numai numarul ce apare pe zar este luat in considerare,
nu rezultatul obtinut prin adaugarea bonusurilor sau scade-
rea penalitatilor. De exemplu, o abilitate a Troll-ului 1i permite
sa se regenereze cand rezultatul rulat pentru mutarea sa este
"6". Insa, Troll-ul ruleaza un "4" si foloseste o carte care ii per-
mite sa adauge 2 la mutarea sa. Dar, Troll-ul nu se poate re-

A

genera pentru ca numarul rulat este "4" in loc de "6".

RESURSE LIMITATE

Toate resursele sunt limitate la un numar de componente pre-
vazut de joc. De exemplu, daca toate indicatoarele Putere sunt
in uz, nu mai pot fi castigate indicatoare suplimentare pana
cand unele din aceste indicatoare nu sunt returnate in stocul
lor. Daca un personaj are posibilitatea sa schimbe cinci indica-
toare de 1 punct pentru unul de 5 puncte, ar trebui sa o faca.

ALTE REGULI

Aceasta sectiune se referd la regulile ce pot aparea ca urmare
a confruntarilor sau a mutarii intre doua regiuni.

BrROsCOI

Cand un personaj este transformat intr-un Broscoi pentru trei
ture, o figurina Broscoi va inlocui figurina personajului pe ta-
bla de joc si se va aseza o carte Broscoi peste cartea Personaj.
La sfarsitul celei de-a treia ture, cand personajul revine la for-
ma sa initiala, se elimind cartea Broscoi si va fi schimbata fi-
gurina Broscoi cu figurina personjului respectiv.

Un Broscoi are Putere 1 si Pricepere 1, care nu pot fi modificate
de indicatoarele de Putere si Pricepere anterioare transformarii.
Desi un Broscoi poate castiga sau pierde puncte de Putere sau
Pricepere, aceste modificari dispar atunci cand Broscoiul revine
la forma initiala a personajului. in acel moment indicatoarele
Putere si Pricepere anterioare transformarii pot din nou sa fie

ABILITATE SPECIALA VS, l{E/GULI folosite si sa isi reia efectele lor.

in orice situatie in care o abilitate speciald sau un efect sunt in
contradictie cu regulile de baza, Intotdeauna abilitatea speciala
reinterpreteaza regulile.

A PUTEA VS, A NU PUTEA

In orice situatie in care efectele unei cari aratd ca un personaj
nu poate performa o actiune sau o abilitate (cum ar fi efectua-
rea unei Vraji sau folosirea unui Obiect) personajul nu poate sa

faca acest lucru. Cu alte cuvinte, efectele de interzicere ale carti-
or reinterpreteaza celelalte abilitati si efecte. De exemplu, daca o
carte arata ca nicio Arma nu poate fi utilizatd atunci cand are
loc o lupta, Razboinicul nu va putea folosi nici macar o singura
Armda, chiar daca abilitatile sale permit folosirea a doua Arme.




Personajul 1si pastreaza trofeele si poate inca sa castige trofee
cat timp este Broscoi. Dar, orice puncte de Putere si Pricepere
castigate prin trofee in timp ce personajul este Broscoi sunt
pierdute cand Broscoiul revine la forma initiald a personajului
(deci este o idee rea sa schimbati trofeele in forma de Broscoi).

Un Broscoi nu ruleaza zarul pentru mutare, dar trebuie sa
mute numai un singur spatiu per tura.

Broscoii nu pot sa castige sau sa efectueze Vraji, dar cartile
Vraja ale unui personaj nu sunt pierdute dupa transformare.
Pur si simplu nu pot fi folosite.

Vietile unui Broscoi sunt aceleasi cu ale personajului initial.
Astfel ca pierderea sau castigarea de vieti de catre Broscoi
afecteaza starea personajului initial.

De asemenea, jetoanele Soarta ale unui Broscoi sunt aceleasi
cu ale personajului initial. Este similar ca si in cazul vietilor.
Broscoii pot utiliza jetoanele Soartd in modul cunoscut.

Broscoii au parte de confruntari atunci cand ajung intr-un
spatiu, la fel ca orice alt personaj.

Un Broscoi nu are abilitati speciale. Cele ale personajului
nu pot fi folosite cat timp acesta este transformat.

Daca un personaj este transformat in Broscoi si trebuie sa se
transforme din nou intr-un Broscoi (de exemplu, ca rezultat

al unei vraji Hazard), personajul ramane Broscoi pentru inca
trei ture incepand de la a doua transformare.

PIERDEREA UNEI TURE

Instructiunile care duc la pierderea unei ture ca urmare a con-
fruntarilor de care are parte un personaj, determina terminarea
imediata a turei respectivului personaj. Aceasta conteaza ca o
turd ratatd daca acolo exista alte carti ce pot fi confruntate;
altfel personajul va rata urmatoarea sa tura.

DETINEREA SI UTILIZAREA

Se considera ca personajele detin ceva in posesia lor, cum ar
fi Obiectele, aurul, soarta, Insotitorii si Vrajile.

Cand un personaj executa abilitatea textului unei carti, se con-
sidera ca utilizeaza cartea. Utilizarea cartilor este optionala, iar
un personaj poate alege cand sa utilizeze o carte pe care o de-
tine. De exemplu, cartea Cruce permite unui personaj sa distru-
ga automat spirite fara a recurge la o luptd mentala. Persona-
jul poate alege sa nu utilizeze cartea cruce, dar poate in schimb
s atace spiritul.

Personajele pot detine carti care nu le este permis sa le utilizeze,
cu exceptia cazului in care o carte specifica contrariul. De exem-
plu Calugarul nu poate utiliza Arme in lupta dar poate sa detina
Lancea Sfanta pentru a o vinde Alchimistului, sa o livreze in con-
tul unei misiuni din spatiul Pestera Vrajitorului, sau pur si simplu
pentru a nu o lua un alt personaj. insa, Calugarul nu poate detine

Sabia Runica deoarece aceasta carte specifica faptul cd niciun
personaj bun nu poate sa o detina. Daca Calugarul confrunta
Sabia Runica trebuie sa o lase 1n acel spatiu cu fata in sus.

Personajelor nu le este permis sa ia carti pe care nu le pot de-
tine. De exemplu, daca un personaj nu poate detine insotitori,
el nu poate lua unul prin efectuarea vrajii Hipnoza asupra
unui alt personaj.

ABANDONAREA INSOTITORILOR
SI A OBIECTELOR

Un personaj poate abandona oricare dintre insotitorii si Obiec-
tele sale, in orice moment, prin lasarea lor, cu fata in sus, in
spatiul in care se afla. Insotitorii sau Obiectele abandonate nu
pot fi luate Tnapoi in timpul aceleiasi ture.

CARTILE TALISMAN
SI ACHIZITIE

Ori de cate ori un personaj castiga sau cumpara o carte Talis-
man sau Achizitie, cartea Talisman sau Achizitie corespunza-
toare trebuie luata.

Cartile Talisman si Achizitie sunt tratate in toate privintele ca
si cartile Aventura, exceptand faptul ca in loc sa fie puse in
gramada de carti decartate cand nu mai este nevoie de ele, vor
fi puse in gramada lor si devin disponibile din nou pentru cele-
lalte personaje. Daca un anumit lucru nu se mai gaseste printre
cartile Talisman sau Achizitie, atunci el nu este disponibil in
acel moment.

Cartile Talisman si Achizitie pot fi abandonate la fel ca si car-
tile Insotitor sau Obiect.

CASTIGAREA TALISMANELOR

Exista doud moduri In care personajele pot dobandi Talismane.
in primul rand, pot fi cAstigate ca si confruntari trase din pa-
chetul de carti Aventura. in al doilea rand, pot fi dobandite prin
rezolvarea misiunilor de la Pestera Vrajitorului.




PESTERA
YRAJITORULU

Un personaj care ajunge

la Pestera Vrajitorului
poate alege sa accepte,

sau nu, o misiune, dupa
dorinta. Daca un personaj
alege sa accepte o misiune,
el trebuie sa ruleze un zar
la intamplare pentru a determina

ce se va intampla, asa cum ne instruieste spatiul.

WARERKS CAYE

Un personaj nu poate executa mai mult de o misiune o data.
Daca un personaj a completat deja o misiune si ajunge din
nou la Pestera Vrajitorului, el poate alege sa execute o alta
misiune, dar va trebui sa ruleze zarul, ca de obicei, pentru a
vedea ce misiune ii va fi atribuita.

Personajul trebuie sa Incerce sa completeze misiunea sa ime-
diat daca este capabil sa o faca. In plus, Vréjitorul va impie-
dica orice personaj, care a acceptat o misiune, sa deschida
Portalul Puterii Tnainte de a termina misiunea primita.

REZOLVAREA CARTILOR FARA
NUMAR DE CONFRUNTARE

Cartile plasate in spatii si care nu au numar de confruntare
(cum ar fi vraja Blestem) trebuie sa fie rezolvate inainte ca

personajul sa confrunte oricare alt personaj, carte sau chiar
instructiunile spatiului respectiv.

TRECEREA INTRE REGIUNILE
EXTERIOARA SI DE MIJLOC

Raul Furtunos care separd Regiunea Exterioara de Regiunea
de Mijloc, poate fi traversat prin folosirea podului care face
legatura dintre spatiul Gardian (in Regiunea Exterioara) si
spatiul opus Dealuri (In Regiunea de Mijloc).

De asemenea, Raul Furtunos poate fi traversat folosind o Plu-
ta sau in urma unei confruntari.

SPATIUL
GARDAN

Un personaj poate traversa
podul Gardianului Tn oricare
directie daca rezultatul zaru-
lui rulat pentru mutarea sa

peste pod in regiunea de pe
partea opusa.

Gardianul ataca personajele de fiecare data cand acestea in-
cearca sa traverseze podul Gardianului dinspre Regiunea Ex-
terioara pentru a intra in Regiunea de Mijloc.

Un personaj care invinge sau evita Gardianul trebuie sa con-
tinue mutarea intrand in Regiunea de Mijloc si continuand
mutarea in oricare directie pana la valoarea rezultatului za-
rului rulat. Un personaj invins de Gardian pierde o viata (care
poate fi salvata prin utilizarea unui Obiect sau Vrdji), iar tura
sa se termind imediat in spatiul Gardian. Un personaj cu ne-
participare fata de Gardian (vedeti "Neparticiparea" la pag.10)
nu va pierde o viata, dar tura sa se va termina imediat.

Gardianul nu ataca personajele care trec prin spatiul Gardian
in timp ce se deplaseaza prin Regiunea Exterioara, personajele
care trec inapoi din Regiunea de Mijloc in cea Exterioara sau
personajele care isi termina mutarea in spatiul Gardian.

Atunci cand trece dintr-o regiune in alta, un personaj isi poate
schimba directia de deplasare dupa ce intra in noua regiune
cu numarul de spatii ramas.

PLUTELE

Personajele care doresc sa traverse-
ze Raul Furtunos folosind o Pluta
trebuie sa construiasca una sau sa
o dobandeasca intr-o confruntare.

L
Personajul aflat la startul turei sale [ . obea kL .I
in spatiile Paduri sau Codru si are
un Topor poate declara ca va con-
strui o Pluta pentru aceasta mutare.
in loc de a muta, va lua o carte
Plutd din pachetul de carti Achizitie
(daca este disponibild).

On your next turmn, insead
of vour normgl move, vou
may choose @ cross the River
to a space directly opposite
the one you ane in, Whether
YOu Cross of not, place the
Ralt on the discand pile, as it
cannol be carfied with you

v
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Personajul care obtine o Pluta poate
traversa raul la startul turei sale
urmatoare. Acesta poate traversa
raul n spatiul imediat opus spatiului in care se afla. Aceasta
reprezinta mutarea sa pentru acea turd; el nu va putea rula
un zar pentru a determina deplasarea sa.

O Pluta nu poate fi 1asata in urma sau carata pentru a fi folo-
sitd Intr-o viitoare turd. Chiar daca va fi folosita sau nu, ea
trebuie sa fie plasata in gramada de carti Aventura decartate
sau Tnapoi In pachetul de carti Achizitie.
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EXEMPLU DE TRAVERSARE A
PODULUI GARDIANULUI

Vrajitoarea este la Cimitir si ruleaza un "6" pentru mutarea sa. Ea decide sa
mute In sens orar spre spatiul Gardian pentru a traversa podul Gardianului in
Regiunea de Mijloc. Odata ajunsa In acel spatiu, ea este atacata de Gardian.

Apoi Vrajitoarea efectueaza vraja Imobilizare asupra
Gardianului, permitandu-i sa il evite in loc sa rezolve

lupta.

Acum Vréjitoarea muta in spatiul Dealuri din Regiunea de Mijloc si
decide sa continue deplasarea in sens antiorar in Regiunea de
Mijloc, 1n final ajungand la Portalul Puterii.

|




TRECEREA INTRE REGIUNILE
DE MIJLOC SI INTERIOARA

Portalul Puterii face legatura intre spatiul Portalul Puterii si
spatiul Campia Pericolelor.

PORTALUL PUTER[

In Regiunea Interioara se poate intra numai trecAnd prin Por-

talul Puterii, care trebuie sa fie deschis inainte de a fi traversat.

Personajele pot incerca sa deschida portalul numai daca au su-
ficiente puncte de deplasare pentru a trece dincolo de el. Per-
sonajele trebuie sa Tncerce sa il deschida de fiecare data cand
trec prin el; o trecere anterioard nu garanteaza una viitoare.

Personajul care incearca sa deschida Portalul trebuie sa ur-
meze instructiunile spatiului Portalul Puterii. Daca are succes
tura sa se va termina In spatiul Campia Pericolelor. Daca nu
are succes tura se va termina imediat In spatiul Portalului.

Un personaj care doreste sa treacd prin Portalul Puterii din
Regiunea Interioara spre cea de Mijloc nu are nevoie sa il des-
chida. Pur si simplu va trece din spatiul Campia Pericolelor in
spatiul Portalul Puterii. Acest lucru conteaza ca si o mutare.

DEPLASAREA IN
REGIUNEA INTERIOARA

Pentru deplsarea in Regiunea Interioara nu va fi rulat zarul.
Insa, personajele muta numai cate un spatiu per tura.

Confruntarea instructiunilor din fiecare spatiu trebuie sa fie
completatd Tnainte ca personajul sa fie apt sa abordeze Co-
roana Supunerii.

INTOARCEREA

in Regiunea Interioara un personaj poate in orice moment sa
se intoarca si sa se deplaseze spre Campia Pericolelor. Perso-
najul se poate Intoarce inapoi tot cate un spatiu per tura, dar
va ignora instructiunile din spatiile prin care se reintoarce la
Campia Pericolelor. Odata ce un personaj si-a declarat intentia
de a se Intoarce, el nu se mai poate razgandi pana nu ajunge

inapoi in Campia Pericolelor. insé, odata ajuns acolo personajul

este liber sa faca ce doreste, inclusiv sa Tnainteze spre Coroana
Supunerii sau sa paraseasca Regiunea Interioara trecand prin
Portalul Puterii.

CONFRUNTARILE IN
REGIUNEA INTERIOARA

in Regiunea Interioara personajele nu vor trage carti Aventura.
in schimb, confruntérile sunt detaliate in instructiunile spa-
tiilor. Instructiunile trebuie sa fie urmate cu exceptia cazului
in care personajul se Intoarce inapoi.

In Regiunea Interioara nicio creatura nu va fi afectata de vreo
Vraja, si nici nu pot fi evitate.

CONFRUNTAREA UNUI PERSONAJ
IN REGIUNEA INTERIOARA

in Regiunea Interioara un personaj poate confrunta un alt per-
sonaj numai in spatiile CAmpia Pericolelor, Valea Focului si
Coroana Supunerii.

Confruntarile cu alte personaje in spatiile Campia Pericolelor
si Valea Focului sunt tratate exact ca si confruntarile dintre
personajele aflate in Regiunile Exterioara si de Mijloc.

Confruntarile cu alte personaje in spatiul Coroana Supunerii
sunt tratate ca si confruntarile din Regiunile Exterioara si de
Mijloc, insa ele chiar ¢rebuie sa se confrunte unul cu altul.

CONFRUNTAREA UNUI SPATIU

Cele ce urmeaza sunt explicatii suplimentare pentru mai mul-
te spatii din Regiunea Interioara.

CRETA

Cripta este in ruine, iar un personaj
are nevoie de Putere sa mute darama-
turile si sa descopere iesirile din tu-
neluri. El va trebui sa ruleze trei za-
ruri dupa ce va intra In acest spatiu
si sa faca totalul rezultatelor. Puterea
personajului este scazuta din total,
iar rezultatul indica unde va aparea
personajul la iesirea din Cripta. Perso-
najul este mutat imediat in spatiul
indicat. Aceasta actiune conteaza ca
si o mutare. Un personaj care apare tot in spatiul Cripta
poate muta mai departe in urmatoarea sa tura.
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MINELE

Este nevoie de Price-
pere pentru a gasi tra-
seul prin labirintul
Minelor. Instructiunile
sunt aceleasi ca si
pentru Cripta (vedeti
mai sus), cu exceptia
faptului ca Priceperea personajului (in loc de Putere) va fi
scazuta din totalul rezultatelor rulate.

BARLOGUL VARCOLACULUI =

De fiecare data cand un
personaj ajunge In acest
spatiu ruleaza doua za-
ruri pentru a determina
Puterea varcolacului.
Acest varcolac ataca acel
personaj, pana cand va scapa.
Fiecare personaj confrunta un
Varcolac diferit.

Exemplu: Piticul ajunge in spatiul Barlogul Varcolacului si ru-
leaza doua zaruri pentru a determina Puterea acestuia. El ru-
leaza un "3" si un "5" care ii da Varcolacului o Putere de 8.
Apoi Piticul lupta cu Varcolacul. Varcolacul ruleaza un "5",
care 1i aduce un scor de atac de 13 (8 din Putere, plus "5" din
zarul de atac). Piticul ruleaza zarurile pentru atac si obtine un
scor de atac de 10 ceea ce Inseamna ca este invins si pierde o
viatd. In urmatoarea sa tura, Piticul decide sa atace din nou,
in loc sa se Intoarca fnapoi. Varcolacul va lupta cu aceasi Pu-
tere de 8, dar de aceasta data zarul sau de atac arata un "1",
care 1i aduce un scor de atac de 9 (8 din Putere, plus "1" din
zarul de atac). Daca Piticul obtine un scor de atac de 10 sau
mai mare el va invinge Varcolacul si va putea muta in tura
urmatoare.

GROPILE

De fiecare data cand un personaj
ajunge n spatiul Gropi acesta va
rula un zar. Acest rezultat repre-
zintd numarul de Demoni care il
vor ataca.Personajul lupta cu De-
monii, succesiv, unul cate unul
pana cand personajul fie este in-
vins sau invinge toti Demonii
dupa care acea tura se termina.
Daca personajul este invins el
trebuie sa continue sa lupte, cu
Demonii ramasi, In urmatoarea sa tura

sau sa se intoarcd inapoi. Personajul poate muta in tura ur-
matoare dupa cea in care ultimul dintre Demonii alocati a
fost Tnvins.

COROANA SUPUNERI

Ultimul spatiu de pe tabla de joc este
Coroana Supunerii. La el se poate ajun-
ge numai prin spatiul Valea Focului, in
care pot intra numai personajele care
detin un Talisman. Daca un personaj
nu detine un Talisman, atunci el va
trebui sa se intoarca tnapoi.

Cand un personaj se afla in spatiul Co-
roana Supunerii acesta nu va mai muta
si in schimb va ramine acolo. Personajele
aflate in spatiul Coroana Supunerii nu se
mai pot intoarce inapoi.

Daca in momentul cand un personaj
ajunge n spatiul Coroana Supunerii,
acolo se afla deja un alt personaj, acesta
trebuie sa fie confruntat. Odata ce doua
(sau mai multe) personaje se afld in acest spatiu, turele acelor
personaje vor consta numai din confruntarile unul cu altul.
Un personaj care este singur in spatiul coroana Supunerii, in
tura sa frebuie sa efectueze vraja Supunere asupra tuturor
celorlalte personaje. Pentru asta, el ruleaza un zar. Daca re-
zultatul rulat este un "1", "2" sau "3" vraja nu are efect. Daca
este un "4", "5" sau "6" toate celelalte personaje pierd o viata.
Un personaj ucis prin vraja Supunere este eliminat din joc, iar
jucatorul nu mai poate relua jocul cu un alt personaj.

Odata ce un personaj a ajuns la Coroana Supunerii, oricare
personaj ucis este eliminat din joc. Retineti ca aceasta regula
are efect pentru tot restul jocului, chiar daca personajul va
renunta la Coroana Supunerii.

REGULI ALTERNATIVE

Daca jucatorii doresc sa foloseasca oricare dintre regulile dis-
cutate aici, ar trebui sa se asigure ca toti ceilalti le inteleg si
sunt de acord cu aceste reguli Inainte de a incepe jocul.

EVITAREA INDIVIZILOR
NEPRIETENOSI

Aceasta regula alternativa este pentru jucatorii care doresc sa
aiba mai multe optiuni de evitare. In plus de cele cunoscute,
personajele pot evita, de asemenea, orice individ neprietenos
descris de o carte sau un spatiu pe care personajul nu doreste
sa il confrunte, cu exceptia celor din spatiile Regiunii Interi-
oare. De exemplu, Cavalerul intunecat, Scorpia sau Vrajitoarea
pot fi evitate, dar Turnul Vampirului, Barlogul Varcolacului,
Moartea si Gropile nu pot fi evitate. Atribuirea calitatii, ca fiind
neprietenos, unui individ ramane la latitudinea jucatorilor.




L.UCRURI MOSTENITE

Cand un personaj este ucis, noul personaj al jucatorului poate
"mosteni" lucrurile pe care personajul ucis le-a pierdut.

Cand un personaj este ucis, jucatorul elimina din joc cartea
Personaj si figurina, dar pentru moment plaseaza deoparte
Obiectele (inclusiv Obiectele magice), aurul si insotitorii, si
returneaza Vrdjile, trofeele, jetoanele Soarta, celelalte carti si
indicatoarele, In gramezile corespunzatoare si gramezile de
carti decartate. In urmatoarea sa turd, jucatorul incepe cu un
nou personaj tras la intamplare in modul cunoscut dintre car-
tile Personaj neutilizate. Obiectele, aurul si Insotitorii care au
fost pusi deoparte sunt mosteniti de noul personaj si folosite
de el in mod obisnuit. Tot ceea ce nu poate fi luat de noul per-
sonaj va fi plasat in spatiul de start al acestuia.

PN

Daca un personaj ucide un alt personaj intr-o confruntare, el
nu poate lua Obiectele, aurul si Insotitorii personajului ucis
deoarece acestea vor fi mostenite de noul personaj.

REGULI ALTERNATIVE
PENTRU UN JOC RAPID

Talisman este un joc epic de aventura — o poveste care se des-
fasoara treptat, si care dureaza mai multe ore pana la finali-
zare. Jocurile repetate se pot derula mai rapid, dar cu cat sunt
mai multi jucatori cu atat va dura mai mult — iar un joc cu
peste sase jucatori, in mod obisnuit poate dura doua-trei ore
pana la finalizare, poate chiar mai mult.

Deoarece oamenii carora le place sa joace Talisman nu au
timpul necesar pentru a finaliza un joc mare, este posibila o
ajustare a regulilor de joc pentru ca lucrurile sa se desfasoare
mai rapid. Am adunat impreuna o serie de astfel de modificari
pe care speram ca jucatorii sa le gdseasca folositoare.

Daca jucatorii doresc sa foloseasca oricare dintre regulile dis-
cutate aici, ar trebui sa se asigure ca toata lumea le-a inteles
si sunt de acord cu ele inainte ca jocul sa inceapa. Ajustarile

sunt recomandate in special pentru jocurile cu cinci sau mai

multi jucatori, dar functioneaza la fel de bine si pentru jocuri
cu mai putin de cinci jucatori.

PUTEREA SI PRICEPEREA

Juacatorii pot mari rata de castigare a Puterii si Priceperii
pentru a reduce putin timpul de joc. Acest lucru face jocul
mai rapid facand personajele mai puternice intr-un timp mult
mai scurt.

Regula obisnuita spune ca pentru a castiga un punct de Pute-
re sau Pricepere, un personaj poate schimba trofeele la o rata

de sapte sau mai multe trofee pentru un punct (vedeti "Trofeele"

la pag.14). Pentru un joc mai rapid, pur si simplu, ei pot face
acest schimb la o ratéd de cinci trofee pentru un punct.

BONUSUL DE START

Prima jumatate de ord este petrecutd adesea pentru a castiga
suficientd Putere sau Pricepere care sa permita confruntarea
diversilor inamici. Daca jucatorii doresc ca actiunea sa se des-
fasoare mai rapid,fiecaruia 1i este permis sa ia un bonus de Pu-
tere sau Pricepere (la alegere) la inceputul jocului. Acest lucru
nu va afecta valorile normale ale jocului; el reprezintd doar un
punct suplimentar de Putere sau Pricepere.

BAIE DE SANGE IN TALISMAN

La startul jocului, In loc sa folositi cele patru carti Talisman
disponibile, eliminati trei dintre acestea. in plus, oricare juca-
tor al carui personaj este ucis va fi eliminat imediat in loc sa
traga o noua carte de personaj. Regula alternativa Baie de san-
ge in Talisman face jocul mai scurt, dar si unul foarte, foarte
sangeros.

YRAJA SUPUNERE

O modalitate suplimentara de accelerare a jocului in etapa fi-
nala este de a permite ca vraja Supunere sa fie efectuata mult
mai usor. Acest lucru este mai eficient cand sunt implicati mai
multi jucatori, si deci exista mai multe oportunitati de a stopa
personajul care efectueaza vraja! in mod normal vraja este
efectuata cand rezultatul rulat este un "4", "5" sau "6". intr-un
joc de cinci sau mai multi jucatori, vraja se va efectua astfel:

5 jucatori 3,4,5sau 6

6 jucatori 2,3,4,5sau 6

7 sau mai multi jucatori se efectueaza automat

MOARTE SUBITA

in caz de Moarte Subita, in Talisman, primul jucator care ajun-
ge la Coroana Supunerii castiga! A ajunge la Coaroana Supu-
nerii nu este o sarcind usoarad, iar daca jucatorii nu au suficient
timp atunci aceasta este o metoda buna de a finaliza jocul.

Un alt mod de a juca cu Moarte Subitd este acela ca jucatorii sa
fie de acord ca jocul sa se intrerupa la un moment dat si sa se
contabilizeze indicatoarele Putere si Pricepere, si aurul, Vrajile,
Insotitorii, Obiectele si Obiectele magice detinute in plus fata
de cele cu care personajul a inceput jocul. Jucatorul care are cel
mai mare total va castiga jocul! In cazul in care jucatorii sunt
obligati sa termine jocul inainte ca acesta sa se sfarseasca in
mod normal, aceasta este o metoda satisfacatoare de a decide
cine castiga.
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abandonat: 9, 16

a ajunge: 9

Arma: 12

Armura: 12

atac: 10-12

aur: 12

Broscoi: 15-16
Carte Achizitie: 16
Carte Aventura: 7-8
a castiga: 6-7
completare: 7
confruntari: 8-10
Coroana Supunerii: 20
creatura: 10
mutarea: 8-9, 17-19
detinere: 16
evitare: 14, 18
Eveniment: 7
Gardian: 17-18
Inamic: 7, 10
Insotitor: 8, 13
intoarcere: 19
invins: 10

Locatie: 8-10

lupta: 10-12

lupta mentala: 10, 12
Necunoscut: 8-10

neparticipare: 10

numar de confruntare: 7, 9, 17

Obiect: 8-10, 12

Obiect Magic: 8-10, 12

INDEX

orientare: 15

personaj: 4, 11

Pestera Vrajitorului: 17

Pluta: 17
Pricepere: 5, 14

Putere: 4, 14

Regiunea de Mijloc: 8-9, 17-19
Regiunea Interioara: 8, 19-20

Regiunea Exterioara: 8-9, 17-18

scor de atac: 10-11
soarta: 6-7

spatiul de start: 4, 7
Spirit: 7

Talisman: 16, 20
trofeu: 14

ucis: 5, 12
utilizare: 16

viata: 5-6
vindecare: 6

Vraja: 13

Vraja Supunere: 20
zar de atac: 10-11

zona de joc: 4-5
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(vezi "Mutarea" la pag.8)

Mutare

v

Exista alte personaje

in acel spatiu?

v

DA

v

Confrunti unul din ele sau nu?

\

NU

v

> NU 3|

v

DA

 J

Confruntarea Spatiului

Muta la

Este un spatiu cu Tragere de Carti?

noul spatiu.

v

DA

v

Confruntarea Personajului
Decide pe care personaj doresti sa
il confrunti si intra in lupta cu el,
sau lupta mentala (daca abilitatea
ta speciala iti permite acest lucru)

sau foloseste o abilitate speciala.

Lupta sau
lupta
mentala

Abilitate
speciala

Urmati regu-
lile pt. lupta
sau lupta

Folositi abi-
litatea spe-

mentald (ve- Ol et
zi ”Ataa(ll” ST este
specificat.

la pag.10).

v

NU

v

Daca un personaj ucide un alt
personaj in timpul confruntarii,
el poate lua Obiectele, insotitorii
si aurul de la personajul ucis
pentru a le adauga la ale lui.

v v

| Tura se termina l‘- NU <'|

Exista carti cu fata in - NU
Tragi carti asa cum este indi- sus in acel spatiu?
cat, daca exista alte carti acolo,
tragi numai atatea carti Aventura
cat este nevoie pentru a com-
pleta numarul indicat. DA
Confruntarea cartii Confruntarea cartii
Urmezi regulile (vezi "Confrun- Urmezi regulile (vezi "Confrun-
tarile" la pag.9). tarile" la pag.9).
Rezultatul confruntarii face > Rezultatul confruntarii face
ca tu sa pierzi o tura? DA # ca tu sa pierzi o tura?
NU NU
Daca aici se afla Inamici, 1i vei —nU | NU- Daca aici se afla Inamici, 1i vei
invinge sau evita pe toti? + + invinge sau evita pe toti?
DA Final turd DA
Rezultatul confruntarii determina ca tu sd muti intr-un alt spatiu?
NU
DA Urmeaza instructiunile —
din spatiul tau.

y

!

| lei Obiectele, Obiectele magice, Insotitorii si/sau aurul din spatiul tau. |

!

'

Rezultatul confruntarii determina ca tu sd muti intr-un alt spatiu?

A

s - —
;};—’E 2%
| DESFASURAREA UNEI CONFRUNTARL
| | Dacé doresti sa efectuezi o Vraja, aceasta trebuie efectuatd inainte de mutare. |






