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INTRODUCERE
Talisman nu este un joc ca toate celelelalte - întradevãr, cu 
toate cã nu este un joc obisnuit, ne introduce într-o lume a 
magiei si monstrilor. Jocul ne introduce treptat într-o poveste 
epicã, cu fapte eroice, confruntãri fantastice, comori si magie, 
cu lupte încrâncenate, uneori pierdute, dar mereu o poveste 
care aduce provocãri noi si fascinante!

Povestea noastrã începe cu un vrãjitor puternic, care a murit 
cu mult timp în urmã, si a domnit peste aceste tãrâmuri ale 
Talismanului folosindu-se de puterea unei coroane magice, 
fãuritã în Valea Focului de spirite subjugate prin magie. 
Pentru mai multe secole vrãjitorul a domnit, pânã când, dupã 
o viatã petrecutã printre cãrtile si vrãjile sale, a simtit cã zilele 
sale au ajuns la capãt. Atunci a ascuns coroana în cea mai 
periculoasã si înfricosãtoare zonã din tinutul sãu, punând în 
jurul acesteia unii dintre cei mai înfricosãtori gardieni, si 
unele dintre cele mai periculoase vrãji. Odatã ce a fãcut acest 
lucru, a pierit, si cu ultima sa suflare, a proclamat ca numai 
un viteaz cu o mare putere, întelepciune si curaj sã ia coroana 
si sã conducã în locul sãu.

Sute de ani au trecut, si tinutul, mult timp neguvernat si ne-
protejat, a devenit tot mai periculos, fiind împânzit de monstri, 
tulburat de nenumãrate rele. În aceste zile, legenda atrage în 
aceste tinuturi nesigure tot mai multi eroi curajosi - fiecare 
cãutând Coroana Supunerii si sperând la o domnie asupra tãrâ-
murilor Talismanului. Pânã în prezent nimeni nu s-a dovedit a 
fi vrednic de o asemenea provocare. Oasele cãutãtorilor zac 
înãlbite si rupte prin Câmpia Pericolelor, puse deoparte pentru 
a fi roase de fiarele sãlbatice si de monstri.

În Talisman, pânã la sase jucãtori îsi asumã rolurile unor 
personaje pline de sperantã - posibili domnitori ai tãrâmului 
Talisman. Fiecare personaj este foarte diferit de ceilalti, având 
propriile puncte forte, slãbiciuni sau puteri speciale. Pentru a 
câstiga jocul trebuie sã cãlãtoriti spre inima tinutului pentru a 
gãsi Coroana Supunerii si sã folositi magia sa pentru a face o 
vrajã prin care sã vã subjugati toti rivalii.

Cãlãtoriile vor fi grele si pline de pericole - iar depãsirea lor 
reprezintã provocarea lansatã de joc. Numai prin construirea 
treptatã a puterilor aventurierului, pe care îl reprezentati, 
aducând aliati de valoare în jurul lui, câstigând 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 Vrãjii Supunere sã 
forteze iesirea din joc a celorlalte personaje. Personajele la 
început se vor aventura în Regiunile Exterioarã si de Mijloc 
pentru a-si îmbunãtãti Puterea, Priceperea si nivelul de viatã 
pânã când vor fi suficient de puternici pentru a aborda 
Regiunea Interioarã. Însã, mai întâi trebuie sã gãseascã un 
talisman care sã le per-mitã sã intre în Valea Focului si sã 
ajungã la Coroana Supunerii.

Numarul de jucatori
Un joc de Talisman poate fi jucat de pânã la sase jucãtori, dar 
cu cât mai multi jucãtori participã, cu atât jocul va dura mai 
mult. Însã, existã reguli alternative pe care jucãtorii le pot fo-
folosi pentru a mãri viteza de joc (vedeti, "Reguli alternative 
pentru un joc mai rapid" la pag. 21).

Componente
Mai jos avem o listã a componentelor ce se gãsesc în exem- 
plarul dvs. de Talisman Revised 4th Edition:

• Prezentul regulament

• 1 tablã de joc

• 104 Cãrti Aventurã

• 24 Cãrti Vrajã

• 40 Indicatoare Putere (8 conuri rosii mari si 32 mici)

• 40 Indicatoare Pricepere (8 conuri albastre mari si 32 mici)

• 40 Indicatoare Viatã (8 conuri verzi mari si 32 mici)

• 36 Jetoane Soartã

• 28 Cãrti Achizitie

• 4 Cãrti Talisman

• 14 Cãrti Personaj

• 14 figurine din plastic ale personajelor

• 4 Cãrti Broscoi

• 4 figurine din plastic broascã

• 4 Cãrti Orientare

• 30 Monede de aur (galbeni)

• 6 zaruri cu sase fete
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Descrierea componentelor
Mai jos este o descriere sumarã a fiecãrei componente din joc.

Tabla de joc
Tabla de joc descrie tinutu- 
rile magice din Talisman. 
Aceasta este împãrtitã în 
trei Regiuni (Regiunea Ex- 
terioarã, de Mijloc si Inte- 
rioarã).

Cartile Aventura
Acest pachet de 104 cãrti 
contine mai multe creaturi, 
evenimente si obiecte pe 
care personajele le desco- 
perã în cãutãrile lor.

Cartile Vraja
Existã 24 cãrti Vrajã care 
detaliazã diverse vrãji care 
pot fi aplicate în timpul 
jocului.

Indicatoarele 
În total existã 120 de indicatoare în formã de con. 
Ele sunt utilizate pentru a urmãri Puterea (rosu), 
Priceperea (albastru) si nivelul de viatã (verde). 
Fiecare indicator mic are o valoare de un punct si 
fiecare indicator mare are o valoare de cinci 
puncte. Indicatoarele de diferite mãrimi de aceasi 
culoare pot fi schimbate pentru echivalentul lor 
valoric (adicã, un jucãtor 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 soartã. Desi cele 
douã fete ale jetoanelor 
sunt diferite, acest lucru nu 
are nici-o importantã în 
jocul de bazã.

Cartile Achizitie
Existã 28 de cãrti Achizitie. 
Acestea aratã obiectele pe 
care personajele le pot obtine 
prin alte mijloace decât prin 
intermediul cãrtilor Aventurã.

Cartile Talisman
Existã patru cãrti Talisman. Personajele 
pot descoperi Talismanele în pachetul de 
cãrti Aventurã sau completând o misiune 
din spatiul Pestera Vrãjitorului.

Cartile Personaj
Existã 14 cãrti Personaj, 
fiecare detaliind un perso-
naj diferit si abilitãtile sale 
speciale.

Figurinele Personaj
Fiecãrei cãrti de personaj îi 
corespunde o figurinã din plas- 
tic folositã pentru a reprezenta 
acel personaj pe tabla de joc.

Cartile si figurinele 
Broscoi
Patru cãrti si patru figurine
Broscoi sunt folosite atunci când
un personaj este transformat în
timpul jocului într-un broscoi. Când
se întâmplã acest lucru, o carte Broscoi
va acoperi cartea Personaj, iar o figurinã Broscoi va
substitui figurina personajului cât timp este necesar.
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Cartile Orientare

fata Bine                                 fata Rãu

Existã patru cãrti Orientare. Fiecare carte Orientare are o
fata pentru Bine si una pentru Rãu. Ele sunt folosite pentru
a arãta când un personaj îsi schimbã orientarea în timpul
jocului (fatã de ceea ce este tipãrit pe cartea sa Personaj).

Monedele de aur
Cele 30 monede de aur reprezintã
bogãtia dobânditã de personaje în
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
cãrti si de pe tabla de joc. Simbolul
Talisman de pe zaruri reprezintã rezultatul "1".

Pregatirea jocului
1.Tabla de joc este desfãsuratã si plasatã în centrul zonei
   de joc.

2.Cãrtile Aventurã sunt amestecate si plasate cu fata în jos
   lângã tabla de joc. Acestea formeazã pachetul Aventurã.

3.Cãrtile Vrajã sunt amestecate si plasate cu fata în jos
   lângã tabla de joc. Acestea formeazã pachetul Vrajã.

4.Cãrtile Talisman si Achizitie sunt plasate cu fata în jos
   lângã tabla de joc.

5.Un jucãtor ia cãrtile Personaj, le amestecã, si împarte
   câte una, cu fata în jos, fiecãrui jucãtor. (Dacã toti ju-
   cãtorii sunt de acord, cei care doresc pot primi pânã la
   trei cãrti Personaj de fiecare si apoi aleg unul dintre
   aceste trei personaje. Celelalte personaje, care nu sunt
   alese, sunt returnate în cutia jocului si pot deveni dis-
   ponibile dacã un personaj este ucis.)

6.Fiecare jucãtor îsi plaseazã cartea Personaj cu fata în sus
   în fata sa. Aceastã carte reprezintã personajul cu care ju-
   cãtorul va juca. Cartea Personaj, Obiectele, Însotitorii, in-
   dicatoarele si alte componente formeazã zona de joc. 
   Diagrama de la pag. 5 aratã un exemplu de aranjament al
   zonei de joc. De asemenea, aratã cum poate fi administrat
   personajul si înregistrate lucrurile detinute de acesta.

7.Fiecare jucãtor ia figurina din plastic corespunzãtoare cãrtii
   sale Personaj si asa cum este indicat pe respectiva carte o
   va plasa în spatiul de start. 

8.Fiecare jucãtor primeste un numãr de indicatoare Viatã
   egal cu valoarea vietii prezentatã pe cartea Personaj si un
   numãr de jetoane Soartã egal cu valoare soartei de pe car-
   te. De asemenea, fiecare jucãtor va primi o monedã de aur.
  Toate acestea vor fi plasate lângã spatiile corespunzãtoare
  de pe cartea Personaj. Indicatoarele, jetoanele si monedele
  rãmase vor fi plasate undeva pe suprafata de joc pentru a
  fi utilizate în timpul jocului.

9.Oricare personaj care începe jocul cu vreo vrajã, asa cum
   este descris de abilitãtile speciale ale personajului, va trage
   numãrul de cãrti specificat de cãrti Vrajã din pachetul de
   cãrti corespunzãtor. Aceste cãrti nu pot fi dezvãluite.

10.Oricare personaj care începe jocul cu vreun obiect, asa cum
   este descris de abilitãtile speciale, va trage cãrtile cu obiect-
   ele indicate din pachetul de cãrti Achizitie.

11.Cãrtile Broscoi si Orientare vor fi pãstrate la îndemânã pt.
   a putea fi folosite la nevoie.

12.Proprietarul jocului va începe primul. Jocul va continua în
   sens orar începând cu acel jucãtor.

Cartile Personaj
Personajele reprezintã punctul central al unui joc de Talisman. 
Totul se întâmplã prin interactionarea personajului cu tabla de
joc, prin cãlãtoriile cãtre noi regiuni, prin atacarea creaturilor si
câstigarea de Obiecte, Însotitori si Vrãji puternice. Cartea Perso-
naj prezintã valorile Puterii, Priceperii, Soartei si Vietii persona-
jului, precum si un numãr de abilitãti speciale.

Puterea
Puterea reprezintã forta, rezistenta si capacitatea de luptã a
unui personaj. Este folositã în luptã (vedeti "Luptele" la pag.10)
si pentru a depãsi anumite obstacole ce pot fi întâlnite în timpul
jocului. Când un personaj câstigã putere aceastã crestere este
înregistratã prin plasarea de indicatoare Putere suplimentare
(conuri rosii) lângã cartea Personaj.

Indicatoarele Putere sunt luate doar în contul punctelor Putere
câstigate în timpul jocului. Puterea câstigatã prin intermediul
Obiectelor, Obiectelor magice sau a Însotitorilor nu este înregis-
tratã prin indicatoare Putere, dar se adaugã la Puterea generalã.

La un moment dat Puterea unui personaj este reprezentatã de
valoarea Puterii personajului, plus orice Putere câstigatã prin
Însotitori, Obiecte magice si alte Obiecte care pot fi utilizate în
acel moment.

Când un personaj trebuie sã piardã din Putere, indicatoarele sunt
eliminate în mod corespunzãtor si returnate în grãmada lor.

Puterea unui personaj nu poate niciodatã sã scadã sub valoarea
Puterii sale (adicã, valoarea imprimatã pe cartea de personaj).
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Exemplu pentru o zona de joc
Fisa personajului

Carti Obiect        Carti Insotitor

 
Puterea

si
Priceperea                                                                Viata

Aurul

Soarta

Priceperea
Priceperea reprezintã inteligenta, întelepciunea si abilitãtile
magice ale unui personaj. Este indicatorul principal în lupta 
mentalã (vedeti "Lupta mentalã" la pag.12) si determinã cât
de multe vrãji poate avea acesta (vedeti "Câstigarea vrãjilor"
la pag.13). Când un personaj câstigã puncte Pricepere, aceastã
crestere este indicatã prin plasarea de indicatoare Pricepere
(conuri albastre) lângã cartea Personaj.

Indicatoarele Pricepere sunt luate doar în contul punctelor de
Pricepere câstigate în timpul jocului. Priceperea câstigatã prin
Obiecte, Obiecte magice sau Însotitori nu este înregistratã prin
indicatoare Pricepere, dar se adaugã la Priceperea generalã.

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

Când un personaj trebuie sa piardã din Putere, indicatoarele
sunt eliminate si returnate în grãmada lor.

Priceperea unui personaj nu poate niciodatã sã scadã sub va-
loarea Priceperii sale (imprimatã pe cartea de personaj).

Vietile
Vietile reprezintã durabilitatea personajului. Viata este pier-
dutã în urma luptelor, luptelor mentale si a altor pericole cu
care personajul se confruntã. Viata este înregistratã prin pla-
sarea de indicatoare de viatã (conuri verzi) lângã cartea Per-
sonaj. Viata se poate vindeca sau câstiga.

Fiecare personaj începe jocul cu un numãr de indicatoare de
viatã egal cu valoarea punctelor de viatã ale personajului.

Pierderea vietilor
Când un personaj pierde din viatã, indicatoarele sunt elimi-
nate în mod corespunzãtor si returnate în grãmada lor.

Pierderea tuturor vietilor
Personajul care îsi pierde toate vietile este ucis. Toate Obiectele,
Obiectele magice, Însotitorii si aurul personajului sunt plasate
în spatiul în care a fost ucis. Toate indicatoarele de Putere si
Pricepere, si jetoanele Soartã sunt returnate în grãmezile lor.
Cãrtile Vrajã sunt plasate în grãmada de cãrti Vrajã decartate.
Celelalte cãrti (inclusiv trofeele) si indicatoare sunt plasate în
grãmezile si pachetele de cãrti decartate corespunzãtoare. Car-
tea personajului si figurina acestuia sunt eliminate din joc. Un
jucãtor, al cãrui personaj a fost ucis, poate începe din nou, în
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Exemplu pentru 
puterea personajului

Rãzboinicul (cu valoarea Puterii de 4) are în total 2 indi-
catoare Putere, Cureaua Magicã (un Obiect magic care
mãreste Puterea cu 1), Unicornul (un Însotitor care
mãreste Puterea cu 1), si o Sabie (un Obiect care mãreste
Puterea cu 1, însã acest lucru se întâmplã numai în
timpul unei lupte).

Puterea sa totalã este 8 (4 din valoarea Puterii, plus 2
indicatoare Putere, plus câte 1 pentru Unicorn si
pentru Cureaua Magicã).

În luptã Puterea sa este 9 deoarece el poate folosi
Sabia.

În timpul jocului ajunge în Luminisul Blestemat, unde
Puterea datã de Obiecte si Obiectele magice nu este
contabilizatã. Cât timp se aflã acolo Puterea sa este 7
(4 din valoarea Puterii, plus 2 indicatoare Putere, plus
1 de la Unicorn), chiar si în timpul luptei.

tura sa urmãtoare, cu un nou personaj tras la întâmplare din
cãrtile de personaj neutilizate, urmând pasii 5-10 din sectiunea
"Instalarea jocului" (vedeti pag.4). Jucãtorii pot porni cu noi
personaje dacã, si numai dacã, niciun personaj nu a ajuns deja
la Coroana Supunerii în timpul jocului. Dacã vreun personaj a
ajuns la Coroana Supunerii, jucãtorii ale cãror personaje sunt
ucise sunt eliminati din joc.

Vindecarea si castigarea vietilor
Prin vindecare nu se poate depãsi valoarea punctelor de viatã
a unui personaj.

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

Soarta

Jetoane Soartã

Soarta este o mãsurã a norocului si sansei unui personaj. O
datã per rularea unui zar, un jucãtor poate plãti cu un jeton
Soartã (returnându-l în grãmadã) pentru a putea rula din
nou un zar care a fost rulat în una din urmãtoarele situatii:

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.

Dacã un jucãtor plãteste un jeton Soartã pentru a rula din
nou un zar, va trebui sã accepte rezultatul iesit; si nu mai
poate rula încã o datã acelasi zar.
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Analiza cartii
1. Titlul

2. Tipul cãrtii 

3. Textul cãrtii 

4. Numãrul de     
    confruntare

Dacã un jucãtor ruleazã mai multe zaruri (de ex. în spatiul
Moarte din Regiunea Interioarã), el poate plãti doar un sin-
gur jeton pentru rularea unuia dintre zaruri.

Fiecare personaj începe jocul cu un numãr de jetoane Soartã
egal cu valoarea soartei de pe cartea de personaj. Nu se va
întâmpla nimic rãu unui personaj care si-a cheltuit toate je-
toanele Soartã – doar cã de acum el va fi pe cont propriu în
tot acest univers.

Un jucãtor nu poate plãti jetoane Soartã pentru o nouã rulare
a unui zar folosit pentru determinarea atacului unei creaturi
sau pentru o nouã rulare a zarului unui alt jucãtor.

Completarea si castigarea soartei
De obicei completarea are loc ca urmare a confruntãrilor cu
cãrtile Aventurã si spatiile de pe tabla de joc. Jucãtorii pot
completa soarta numai pânã la valoarea înscrisã pe cartea
personajului. Dacã un jucãtor câstigã puncte de soartã, el 
poate lua jetoane peste valoare înscrisã pe cartea Personaj.

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

Spatiul de start
Spatiul de start al unui personaj este spatiul în care acesta
începe jocul. Spatiul de start este tipãrit în partea de jos a
cãrtii personajului, lângã orientarea personajului.

Cartile Aventura
Majoritatea spatiilor de pe tabla de joc Talisman instruiesc ju-
cãtorii sã tragã una sau mai multe cãrti Aventurã. Acestea sunt
luate de deasupra pachetului de cãrti Aventurã si plasate, cu
fata în sus, în spatiul unde sunt întâlnite.

Dacã într-un spatiu, în care ajunge un personaj, existã deja cãrti
Aventurã, jucãtorul va trage numai numãrul necesar de cãrti
Aventurã pentru a ajunge la numãrul total de cãrti indicat de
spatiu. De exemplu, dacã spune "Trage 2 cãrti", dar acolo deja
se aflã o carte, atunci jucãtorul va trage numai o singurã carte
pentru a ajunge la un total de douã cãrti.

Cãrtile Aventurã trebuie sã fie rezolvate în ordinea datã de
numãrul de confruntare (numãrul din coltul din dreapta jos
al cãrtii).

Cel mai mic numãr este abordat primul, apoi urmãtorul cel mai
mic, si tot asa. În caz de egalitate, personajul va confrunta cãr-
tile Aventurã în ordinea în care au fost trase.

O exceptie de la regula rezolvãrii cãrtilor Aventurã în ordinea
numãrului de confruntare o reprezintã acele cãrti Aventurã ale
cãror instructiuni prevãd plasarea lor într-un alt spatiu decât cel
în care au fost trase, ele fiind abordate primele, înaintea celor-

lalte cãrti Aventurã. Dacã este plasatã în alt spatiu, o carte
Aventurã nu afecteazã personajul care a tras-o în acel mo-
ment.

Tipuri de carti Aventura
Mai jos sunt prezentate diferitele tipuri de cãrti Aventurã si
efectele lor. Retineti faptul cã toate cãrtile Aventurã trebuie
sã fie confruntate în ordinea numãrului de confruntare, deci
numai dupã ce Evenimentele si Inamicii sunt rezolvate pot
fi rezolvate si celelalte cãrti.

Evenimente
Instructiunile de pe carte trebuie sã fie urmate. Orice instruc-
tiune care determinã pierderea unei ture prin confruntarea
cãrtii terminã imediat tura personajului. Runda curentã con-
teazã ca o rundã ratatã pentru acel personaj dacã mai existã
si alte cãrti ce pot fi confruntate; dacã nu mai existã cãrti, se
considerã cã este ratatã si urmãtoarea sa turã.

Inamic – Animal, Dragon sau Monstru
Acesti Inamici atacã oricare personaj care îi confruntã intrând
cu acestia în luptã. Inamicii pot fi ucisi si astfel pot fi pãstrati
ca si trofee ce pot fi schimbate pentru Putere (vedeti "Trofeele"
la pag.14). Inamicii care înving personajele rãmân pe loc.

Inamic –   Spirit
Acesti Inamici atacã oricare personaj care îi confruntã intrând
cu acestia în luptã mentalã. Inamicii pot fi ucisi si astfel pot fi
pãstrati ca si trofee ce pot fi schimbate pentru Pricepere (vedeti
"Trofeele" la pag.14). Inamicii care înving personajele ramân în
spatiul respectiv.
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Regiunile
Tabla de joc descrie tinutul magic Talisman
si este împãrtitã în trei Regiuni.

R. Exterioara
Aceasta este pe marginea tablei de joc.

R. de Mijloc 
Aceasta este separatã de cea Exterioarã
prin Râul Furtunos si de cea Interioarã

prin Câmpia Pericolelor.

R. Interioara
Aceasta este în centrul tablei de joc.

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

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

Locatiile
Instructiunile de pe carte trebuie urmate. Unele Locatii cer per-
sonajelor sã ruleze un zar pentru a vedea cu ce se vor confrun-
ta, în timp ce altele oferã recompense când sunt vizitate.

Desfasurarea turei
În turele lor, personajele mutã în jurul tablei de joc, de obicei 
prin rularea zarului, dar si prin folosirea Vrãjilor sau prin 
intermediul unor Necunoscuti sau Locatii pe care le-au 
descoperit.

Deplasându-se, personajele pot confrunta alte personaje aflate
în spatiul în care au ajuns sau pot urma instructiunile acelui
spatiu. Adesea aceste instructiuni se referã la tragerea de cãrti
Aventurã. Aceste cãrti descriu Obiecte, Inamici si alte lucruri
pe care personajele le întâlnesc în acel spatiu.

Treptat personajele vor deveni mai puternice, pânã ce vor simti
cã sunt suficient de puternice sã treacã în centrul tablei de joc
si sã încerce sã ajungã la Coroana Supunerii.

Mai precis, tura fiecãrui jucãtor are douã pãrti, efectuate în
aceastã ordine:

1. Mutarea  – Jucãtorul ruleazã un zar si mutã persona-
jul în jurul tablei de joc cu numãrul de spatii indicat.

2. Confruntãrile – O datã ce personajul si-a terminat mu-
tarea, el ajunge într-un spatiu si trebuie sã confrunte fie 
instructiunile spatiului, fie un personaj aflat acolo.

La sfârsitul turei unui personaj, jocul continuã în sens orar
la jucãtorul din stânga.

Mutarea
Tabla de joc descrie tinuturile magice din Talisman si este îm-
pãrtitã în trei Regiuni (Regiunea Exterioarã, Regiunea de Mij- 
loc si Regiunea Interioarã). Fiecare regiune este împãrtitã în
spatii, si fiecare spatiu are titlul sãu si instructiunile de con-
fruntare tipãrite pe marginea sa. Personajele se deplaseazã
prin spatiile din regiunea în care se aflã si pot trece de la o re-
giune la alta în urma confruntãrilor sau a abilitãtilor cãrtilor.
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Exemplu de 
confruntare

Piticul ajunge în spatiul
Valea Ascunsã si este
instruit sã tragã trei
cãrti Aventurã. El trage
Spiridus (Eveniment), un
Urs (Inamic) si o Pungã
cu aur (Obiect).
Spiridusul are cel mai
mic numãr de confruntare
si trebuie abordat primul.
Piticul ruleazã un "4".
Urmare acestuia Spiridusul

teleporteazã Piticul în sptiul Ruine, înainte de a
avea sansa sã se lupte cu Ursul si sã ia aurul.
Cãrtile Urs si Pungã cu aur sunt lãsate cu fata
în sus în spatiul Valea Ascunsã si vor constitui
douã din cele trei cãrti necesare sã fie trase de
urmãtorul personaj care ajunge acolo. Piticul îsi
va continua tura cu o confruntare în Ruine.

Mutarea in Regiunile
Exterioara si de Mijloc
Pentru a se deplasa în Regiunile Exterioarã si de Mijloc, jucã-
torul ruleazã un zar pentru a determina câte spatii trebuie sã 
îsi mute personajul. (Anumite vrãji, abilitãti speciale si alte
evenimente pot permite unui personaj sã mute fãrã a rula un 
zar. (Acestea sunt detaliate pe cãrtile în cauzã). Apoi personajul 
mutã numãrul de spatii indicat de zar, fie în sens orar, fie 
invers, la alegere. Directia nu poate fi schimbatã în timpul unei 
mutãri cu exceptia cazului în care se trece din regiunea 
Exterioarã în cea de Mijloc (vedeti "Spatiul Gardianului" la 
pag.17). Un personaj întotdeauna trebuie sã mute, chiar dacã 
începe tura într-un spatiu cu un alt pesonaj sau o carte 
Aventurã. Spatiul în care ajunge un personaj este spatiul în care 
îsi terminã mutarea sau spatiul pe care a mutat ca urmare a 
unei confruntãri sau al unui anumit efect.

Confruntarile
Dupã ce un personaj si-a terminat mutarea trebuie, fie sã 
confrunte spatiul în care a ajuns, fie un personaj din acel spa-
tiu. Personajele se pot confrunta cu o varietate de monstrii si 
personalitãti. Uneori confruntãrile sunt amicale si recompen-
seazã personajul cu daruri. Alteori sunt ostile si atacã perso-
najul sau îl transformã într-un Broscoi scârbos!

Personajele au confruntãri doar în timpul turelor lor, numai
dacã nu sunt instruite altfel.

Confruntarile in Regiunile
de Mijloc si Exterioara
Personajele pot avea confruntãri numai în spatiul în care se 
opresc. Acestea nu pot niciodatã sã aibã confruntãri în spa-
tiul din care îsi încep mutarea.

Un personaj trebuie sã aleagã fie sã confrunte un personaj,
la alegere, care se aflã în spatiul sãu, fie sã confrunte chiar
spatiul respectiv.

Confruntand un alt personaj
O confruntare cu un alt personaj are loc în una din cele douã
moduri cunoscute. Personajul poate fie sã atace (vedeti "Lupte-
le între douã personaje" la pag.11), ori sã foloseascã una din
abilitãtile sale speciale împotriva celuilalt personaj. Dacã un
personaj ucide un alt personaj în timpul unei lupte el poate lua
Obiecte, Însotitori sau aur de la personajul ucis si sã le adauge
la cele pe care le detine. Obiectele, Însotitorii si aurul care nu
au fost luate vor rãmâne în acel spatiu.

Dacã un jucãtor alege sã confrunte un personaj, în loc sã se
confrunte cu spatiul, personajul sãu nu va mai putea vizita
vreun Necunoscut sau locatie, si nici sã ia vreun Obiect, În-
sotitor sau aur din spatiul respectiv.

Confruntand un spatiu –   Spatii de tras carti
Personajele trebuie întotdeauna sã urmeze instructiunile spa-
tiilor în care ajung dacã jucãtorii aleg sã confrunte spatiul, în
loc sã confrunte un alt personaj. Dacã un spatiu instruieste un

un jucãtor sã tragã cãrti, acestea trebuie sã fie cãrti Aventurã,
trase de deasupra pachetului de cãrti Aventurã. Dacã în acel
spatiu se aflã deja cãrti, de orice tip (cum ar fi cãrti Aventurã,
Achizitie sau Vrajã) atunci vor putea fi trase numai numãrul
necesar de cãrti pentru a completa numãrul indicat sã fie tras.

Cãrtile Aventurã vor fi rezolvate în ordinea datã de numãrul
lor de confruntare, începând cu cel mai mic numãr, apoi cu
urmãtorul cel mai mic, si tot asa. În caz de egalitate persona-
jele vor confrunta cãrtile Aventurã în ordinea în care au fost
trase.

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

Dacã un personaj abandoneazã Însotitorii si Obiectele într-un
spatiu (vedeti "Abandonarea Însotitorilor si a Obiectelor" la
pag.16) el poate trage numai numãrul necesar de cãrti pentru
a face numãrul de cãrti indicat sã fie trase. De exemplu, un
personaj îsi terminã mutarea pe un spatiu unde trebuie sã tra-
gã 1carte si apoi abandoneazã un obiect. Acum nu mai poate
trage nicio carte din moment ce deja existã una în acel spatiu.

Un personaj poate abandona Însotitori si Obiecte pentru a evi-
ta sã tragã mai multe cãrti, dar nu le poate lua în aceasi turã.
Prin urmare, orice Însotitori sau Obiecte ce au fost lãsate într-
un spatiu devin disponibile pentru celelalte personaje în cazul
în care ajung în acel spatiu.
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Unele cãrti si abilitãti speciale fac referire la
creaturi si Inamici.

Un "Inamic" este orice carte Aventurã care
are înscris cuvântul "Inamic" la tipul cãrtii.

O "creaturã" este orice confruntare (alta
decât un personaj) care atacã cu Puterea
sau Priceperea. Acestea pot cuprinde cãr-
tile Inamic, Eveniment, Locatie, Vrajã si
spatiile tablei de joc.

Creaturile 
si Inamicii

Confruntand un spatiu –   Alte spatii
Personajele trebuie sã urmeze instructiunile de pe spatiu dacã
jucãtorul alege sã confrunte acel spatiu, în loc sã confrunte un
alt personaj. Însã, înainte de a face acest lucru, oricare Inamic
aflat în acel spatiu trebuie ucis (vedeti "Rezolvarea luptelor îm-
potriva creaturilor" la pag.10) sau evitat (vedeti "Evitarea" la
pag.14). Orice Necunoscut sau Locatie trebuie vizitate, si orice
Obiecte, Însotitori sau aur pot fi luate.

Atacurile
Atacurile sunt de douã feluri: luptele si luptele mentale.
O luptã are loc atunci când un personaj este atacat de o creaturã
prin Putere, iar o luptã mentalã are loc atunci când un personaj
este atacat de o creaturã prin Pricepere. Dacã un jucãtor decide
sã atace un alt personaj în acest caz va avea loc o luptã normalã,
cu exceptia cazului în care atacatorul are o abilitate specialã care
sã îi permitã sã initieze o luptã mentalã.

Luptele
Luptele au loc atunci când:

1. Un personaj confruntã un Inamic – un Monstru, Dragon, 
Animal, sau orice creaturã care are ca si abilitatea Puterea;
 
sau

2. Un personaj decide sã atace un alt personaj, cu exceptia
cazului în care are o abilitate specialã care îi permite sã
atace, în schimb, printr-o luptã mentalã.

Rezolvarea luptelor contra creaturilor
Luptele contra creaturilor sunt rezolvate urmând urmãtorii pasi:

1. Evitarea
Mai întâi personajul va declara dacã va evita sau nu lupta
(vedeti "Evitarea" la pag.14). Dacã nu se va întâmpla acest
lucru, va avea loc o luptã.

2. Efectuarea vrãjilor
Orice Vrajã pe care jucãtorul doreste sã o efectueze trebuie
efectuatã înainte de a rula zarul pentru atac. Orice efecte
sau abilitãti care afecteazã Puterea si Priceperea personaju-
lui trebuie aplicate înainte de a rula zarul pentru atac.

3. Rularea zarului de atac pentru un personaj
Personajul ruleazã un zar, rezultatul iesit fiind considerat
valoarea atacului. Scorul de atac reprezintã valoarea ata-
cului plus Puterea personajului, plus orice alte modificãri
ce pot fi aplicate. Trebuie sã vã amintiti cã numai o singu-
rã Armã poate fi utilizatã la un moment dat (vedeti "Cu-
vintele cheie Armã si Armurã" la pag.12).

4. Rularea zarului de atac pentru o creaturã
Acum un alt jucãtor va rula un zar pentru atacul creaturii,
iar rezultatul iesit îl adaugã la Puterea acestuia. În acest
moment personajul poate plãti un jeton Soartã.

5. Compararea scorurilor de atac
Totalul dintre rezultatul zarului rulat pentru atacul unei
creaturi si Puterea acesteia reprezintã scorul sãu de atac.
Dacã scorul de atac al personajului este mai mare, creatu-
ra este ucisã. În caz contrar, personajul este învins si pierde
o viatã (poate folosi un Obiect, o Vrajã sau abilitate specialã
pentru a preveni acest lucru). Se considerã neparticipare dacã
scorurile de atac sunt egale. Dacã personajul este învins sau
este o neparticipare, tura acestuia se terminã imediat.

Neparticiparea
Într-o neparticipare, niciuna dintre pãrti nu este rãnitã (perso-
najele nu pierd o viatã, iar creaturile nu sunt ucise); acea turã
se terminã imediat. În urmãtoarea sa turã, personajul pãrãse-
ste spatiul fãrã a determina încã o confruntare prin luptã, nu-
mai dacã nu este specificat altfel.

Mai mult de un Inamic
Dacã într-un spatiu existã mai mult de un inamic care atacã
prin Putere si au acelasi numãr de confruntare, ei vor lupta ca
un singur Inamic în timpul luptei adunând Puterile lor ca un
singur rezultat de atac, pentru a face un scor de atac combinat.
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Exemplu de atac

Vrãjitorul are în plus fatã de vrãjile Invizibilitate si Ex-
plozie Psionicã o sabie. De asemenea, are un indicator
Putere, douã Pricepere si trei jetoane Soartã. În timpul
turei sale ajunge pe un spatiu Câmpuri si trage o carte
Aventurã, Gigant cu Putere 6. Vrãjitorul ar putea alege
sã evite Gigantul prin efectuarea vrãjii Invizibilitate,
dar, în schimb, decide sã îl atace. Deoarece Gigantul
are valoare Putere, Vrãjitorul trebuie sã initieze o luptã
normalã si nu una mentalã.

Vrãjitorul alege sã efectueze vraja Explozie Psionicã,
care îi permite sã adauge valoarea Priceperii sale de 5
la valoarea Puterii sale. Deoarece este angrenat într-o
luptã, sabia îi aduce în plus un punct de Putere pentru
un total de 9 (5 de la vraja Explozie Psionicã, 2 de la

valoarea Puterii, 1 de la indicatorul Putere si 1 de la
sabie). Gigantul ruleazã un "6" pentru atacul sãu,
iar Vrãjitorul ruleazã un "3" pentru atacul sãu.

Dupã rularea zarurilor de atac, atît Gigantul. cât si
Vrãjitorul au acelasi scor de atac de 12, ce rezultã
într-o neparticipare. Vrãjitorul decide sã plãteascã
un jeton Soartã pentru a rula din nou, iar rezultatul
iesit este "5". Acum Vrãjitorul are un scor de atac de
14, iar Gigantul un scor de 12. Deoarece scorul de
atac al Vrãjitorului este mai mare el ucide Gigantul
si ia cartea Inamic ca si trofeu. Dacã scorul de atac
al Vrjitorului ar fi mai mic decât al Gigantului, el ar
trebui sã piardã o viatã, iar tura sa se va termina
imediat.

Luptele intre doua personaje
Luptele între douã personaje sunt rezolvate urmând urmãto-
rii pasi:

1. Evitarea
Personajul care este atacat are mai întâi posibilitatea de a
evita lupta. Dacã nu opteazã pentru asta sau dacã evitatrea
nu are succes atunci va avea loc o luptã.

2. Efectuarea vrãjilor
Ambele personaje au posibilitatea de a efectua vrãji, înainte
ca zarul pentru atac sã fie rulat. Orice efecte sau abilitãti ca-
re afecteazã Puterea sau Priceperea personajului trebuie sã
fie aplicate înainte de a rula zarul pentru atac.

3. Determinarea rezultatelor zarurilor pentru atac
Ambele personaje ruleazã câte un zar pentru atac. Odatã
ce ambele rulãri au fost efectuate, personajul atacator are
posibilitatea de a plãti un jeton Soartã pentru a rula din
nou zarul. Dupã aceea, si personajul care se apãrã are ace-
asi optiune. Nu are importantã alegerea celui care se apãrã.
Dacã atacatorul alege sã nu plãteascã pentru o nouã rulare,
iar personajul care se apãrã o face, primul nu mai poate sã
se rãzgândeascã dupã ce apãrãtorul a fãcut alegerea sa.

4. Compararea scorurilor de atac
Odatã ce optiunea de a cheltui jetoane Soartã a trecut, va fi
determinat scorul de atac al personajului atacator ca si în
cazul luptelor împotriva creaturilor si inamicilor. Scorul de
atac al personajului care se apãrã este determinat în acelasi
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Exemplu de 
supraincarcare

Vrãjitorul are un Catâr si îl foloseste pentru a
cãra opt Obiecte. Hotul efectueazã o vrajã Hip-
nozã si îi ia Catârul. Acum Vrãjitorul nu poate
cãra decât patru Obiecte si trebuie sã plaseze
patru dintre ele, imediat, (la alegere), cu fata în
sus, în spatiul în care se aflã.

mod. Personajul cu scorul de atac mai mare câstigã lupta.
Dacã scorul este egal, se considerã cã are loc o nepartici-
pare (vedeti "Neparticiparea" la pag.10).

5. Revendicarea recompenselor
Câstigãtorul poate, fie sã forteze învinsul sã piardã o viatã
(care poate fi salvatã prin utilizarea unui Obiect sau Vrãjã),
fie sã ia de la el un obiect sau o monedã de aur si sã le
adauge la ale sale. Dacã învingãtorul forteazã învinsul sã
piardã o viatã si aceasta este ultima, învinsul va fi ucis;
câstigãtorul poate lua oricâte Obiecte, Însotitori si monede
de aur. Obiectele, Însotitorii si aurul care nu au fost luate
rãmân în acel spatiu. Apoi tura se sfârseste.

Lupta mentala
Lupta mentalã are loc atunci când:

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

2. Un personaj a cãrui abilitate specialã îi permite sã
atace un alt personaj printr-o luptã mentalã si alege asta.

Rezolvarea luptei mentale
Lupta mentalã este rezolvatã în acelasi mod ca si luptele
normale (vedeti "Luptele" la pag.10), exceptând:

1. Puterea este substituitã cu Priceperea.

2. Niciun Obiect nu poate preveni pierderea unei vieti.

Reguli pt. personaje
Aceastã sectiune cuprinde mai multe reguli detaliate cu pri-
vire la personaje, inclusiv modul cum vor efectua vrãjile, cum
vor dezvolta Puterea si Priceperea, cum vor evita creaturile
si cum îsi vor schimba orientarea.

Aurul
Aurul permite personajelor sã cumpere Obiecte si sã plãteascã
servicii. Bogãtia unui personaj este înregistratã prin monedele
de aur asezate alãturi de cartea Personaj.

Fiecare personaj începe jocul cu un galben, iar aurul suplimen-
tar este dobândit în urma confruntãrilor.

Preturile sunt date în galbeni (G). Astfel cã "3G" înseamnã trei
galbeni (monede de aur).

Plãtile pentru orice achizitii sau servicii care nu sunt fãcute
cãtre un alt personaj sunt vãrsate în stocul de galbeni.

Orice monedã primitã dintr-o altã sursã decât de la un alt per-
sonaj este luatã din stocul de galbeni.

Aurul nu este considerat un Obiect, astfel cã nu conteazã
pentru limita de încãrcare a personajului.

Dacã un personaj trebuie sã piardã aur, însã nu are vreun
galben, atunci acest lucru nu are niciun efect.

Obiectele
Obiectele si Obiectele Magice sunt clasificate ca Obiecte. În
timpul jocului, de obicei personajele dobândesc Obiecte în
urma confruntãrilor. Orice Obiect detinut de un personaj este
plasat în partea de jos a cãrtii Personaj cu fata în sus.

Limita de incarcare cu obiecte
Niciun personaj nu poate avea mai mult de patru Obiecte, cu
exceptia cazului în care acesta are un Catâr.

Un personaj care obtine mai mult de patru Obiecte trebuie sã
decidã pe care le pãstreazã. Restul sunt imediat plasate cu
fata în sus în spatiul în care se aflã personajul.

Cuvintele cheie 
"Arma" si "Armura"
Unele Obiecte care mãresc ca-
pacitatea de luptã a personajului
au cuvântul cheie Armã înscris
lângã abilitãtile cãrtii. Un per-
sonaj poate utiliza numai o
Armã în timpul unui atac.

Unele Obiecte care previn pierderea de vieti atunci când un
personaj este învins au cuvântul cheie Armurã înscris lângã 
abilitãtile cãrtii. Un personaj poate utiliza doar o Armurã în
timpul unui atac.
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Exemplu de 
limitare

Vrãjitorul cu valoarea Priceperii de 5 detine Co-
roana lui Solomon (un Obiect Magic care aduce
2 puncte Pricepere), astfel cã el are o Pricepere
de 7. Aceasta îi permite sã detinã cele 3 Vrãji pe
care le are. Vrãjitorul ajunge în spatiul Poiana
Blestematã unde nu va putea conta pe punctele
de Pricepere obtinute de la Obiectele Magice. Pri-
ceperea sa scade la 5. Acum îi este permis sã de-
tinã numai 2 Vrãji, si trebuie sã decarteze una
imediat. Imediat ce pãrãseste spatiul, îsi recupe-
reazã punctele de Pricepere si poate detine din
nou trei Vrãji dacã va dobândi una.

Insotitorii
De obicei, personajele obtin Însotitorii, în timpul jocului, ca
rezultat al confruntãrilor. Toti Însotitorii legati de un perso-
naj sunt plasati în partea de jos a cãrtii Personaj cu fata în sus.

Un personaj poate avea oricâti Însotitori doreste.

Pierderea unui Insotitor
Însotitorii care sunt ucisi (de ex. în spatiile Prãpastie sau Tur-
nul Vampirului) sau care trebuie sã fie decartati vor fi plasati
în grãmada de cãrti Aventurã decartate.

Vrajile
În tinutul magic Talisman, oricine poate efectua vrãji, atâta
timp cât are suficientã Pricepere. Unele personaje încep jo-
cul cu una sau mai multe Vrãji, iar noile vrãji pot fi gãsite
de personaje atunci când cãlãtoresc pe tabla de joc.

Castigarea Vrajilor
Toate personajele pot dobândi si efectua Vrãji dacã Priceperea
lor permite acest lucru. Personajele încep jocul cu vrãji numai
dacã le permit abilitãtile lor speciale. Altfel, Vrãjile sunt do-
bândite, în mod normal, ca urmare a confruntãrilor. Vrãjile
câstigate sunt luate de deasupra pachetului de cãrti Vrajã.
Când acest pachet se epuizeazã, toate cãrtile Vrajã decartate
sunt amestecate si asezate cu fata în jos formând un nou pa-

chet de cãrti Vrajã. Cãrtile Vrajã sunt tinute cu fata în jos ca
ceilalti jucãtori sã nu le poatã vedea, însã posesorul lor se
poate uita la ele oricând. Efectul unei vrãji si momentul când
poate fi efectuatã sunt detaliate pe fiecare carte Vrajã.

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

Valoare Pricepere     1   2   3   4   5   6+

Numãrul maxim de Vrãji  0   0   1   2   2   3 

Dacã la un moment dat un personaj are mai multe Vrãji decât
îi permite Priceperea, surplusul de Vrãji trebuie imediat plasate
în grãmada de Vrãji decartate; acestea nu pot fi efectuate. Ju-
cãtorii pot alege care Vrãji sã fie decartate. Însã, Vrãjile nu pot
fi decartate decât dacã personajul are mai multe Vrãji decât îi
este permis. Singura modalitate de a scãpa de o Vrajã, alta de
cum este descris mai sus, este efectuarea ei!

Efectuarea Vrajilor
Efectuarea vrãjilor este optionalã. Jucãtorii pot pãstra vrãjile
oricât înainte de a le efectua. O Vrajã poate fi efectuatã numai
în modul specificat pe cartea Vrajã. Odatã ce o Vrajã a fost
efectuatã si efectul ei s-a sfârsit, ea va fi plasatã în grãmada
de cãrti Vrajã decartate.

Vrãjile care afecteazã personajele, au efect ori de câte ori aces-
tea se aflã pe tabla de joc, indiferent de regiune. Însã, Vrãjile
care afecteazã creaturile, nu au efect si asupra creaturilor
aflate în Regiunea Interioarã.

Numãrul maxim de vrãji pe care un personaj le poate efectua
în timpul turei sale este egal cu numãrul vrãjilor detinut la
startul acelei ture. În timpul turei unui alt personaj se poate
efectua doar o singurã vrajã. Însã, acest lucru nu se aplicã în
cazul Vrãjii Supunere (vedeti "Coroana Supunerii" la pag.20).
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Exemplu pt. tura de joc
Vrãjitoarea este în Templu si ruleazã un "2" pentru mutarea sa. Drept urmare ea poate 
muta fie în spatiul Rune, fie în spatiul Oazã.

În spatiul Rune, care ne instruieste sã tragem o carte, se aflã un Dragon, cu fata în sus, 
astfel cã Dragonul va conta ca si carte care poate fi trasã. Dragonul are o Putere de 7 si
va primi +2 la scorul sã de atac datoritã magiei Runelor. Deoarece Puterea curentã a
Vrãjitoarei este de 3, cu sigurantã ea va pierde o viatã.

În spatiul Oazã, ea vede vraja Blestem efectuatã mai devreme de un alt personaj. De
asemenea, aceasta îi va cauza pierderea unei vieti, dar pentru cã instructiunile cer sã
se tragã douã cãrti, vraja Blestem va conta ca una dintre ele si ea va avea oportunitatea
de a trage o carte Aventurã pentru a face totalul de douã cãrti pentru tras. Ea decide sã
mute în spatiul Oazã, pierde o viatã din cauza vrãjii Blestem si trage o carte Aventurã.
Însã trage un alt Dragon, care o atacã. Se vede cã nu a fost ziua ei norocoasã!

Trofeele
Când un personaj ucide un Inamic, el îl poate lua ca si trofeu.
Personajul poate schimba trofeele, la sfârsitul turei sale, pen-
tru a câstiga indicatoare de Puetere si Pricepere.

Castigarea Puterii
Un personaj câstigã un indicator Putere pentru fiecare sapte
puncte de Putere marcate pe trofeele detinute. Cãrtile Inamic
schimbate în acest fel sunt plasate în grãmada de cãrti Aven-
turã decartate. Excesul de puncte Putere provenite de la trofee,
atunci când se face un multiplu de sapte, sunt pierdute.

De asemenea, indicatoarele de Putere pot fi câstigate si ca re-
zultat al confruntãrilor.

Castigarea Priceperii
Un personaj câstigã un indicator Pricepere pentru fiecare sapte
puncte de Pricepere marcate pe trofeele schimbate în acest fel
si plasate în grãmada de cãrti Aventurã decartate. Excesul de
puncte, de la transformarea trofeelor sunt pierdute.

Indicatoarele Pricepere pot fi câstigate si prin confruntãri.

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

În Regiunea Interioarã numai personajele pot fi evitate; crea-
turile din spatiile din aceastã regiune nu pot fi evitate.

Confruntãrile ce pot fi evitate sunt:

1. Elementele care atacã un personaj.

2. Personajele care atacã sau folosesc abilitãtile speciale.

3. Creaturile care apar ca rezultat al unei cãrti Eveniment,
Locatie sau Necunoscut (de ex. Dragonul din cartea Aven-
turã - Pesterã).
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fata pt. Bun fata pt. Rãu

Orientarea
Orientarea unui personaj aratã personalitatea sa. Un personaj
bun este politicos si supus regulilor, unul rãu este un personaj
negativ, fãrã suflet, iar un personaj neutru se încadreazã unde-
va între aceste douã extreme. Orientarea poate fi schimbatã în
timpul jocului ca rezultat al confruntãrilor sau prin folosirea
unei abilitãti speciale.

Schimbarea orientarii
Când un personaj îsi schimbã orientarea, o carte Orientare este
luatã si plasatã lângã cartea personajului cu fata corespunzã-
toare în sus pentru a arãta noua orientare a personajului. Când
un personaj revine la orientarea sa de bazã, asa cum este tipã-
rit pe cartea de personaj, cartea Orientare este decartatã.

Niciun personaj, inclusiv Druidul, nu îsi poate modifica
orientarea mai mult de o datã per turã.

Dacã un personaj care îsi schimbã orientarea detine vreo carte
care nu este permisã de noua sa orientare (cum ar fi Sfântul
Graal sau Sabia Runicã), acestea trebuie sã fie imediat aban-
donate în spatiul în care se aflã personajul.

Regulile de aur 
Urmãtoarele reguli reprezintã "Regulile de aur" din Talisman
care le substituie pe toate celelalte.

Abilitate speciala vs. Reguli
În orice situatie în care o abilitate specialã sau un efect sunt în
contradictie cu regulile de bazã, întotdeauna abilitatea specialã
reinterpreteazã regulile.

A Putea vs. A nu Putea
În orice situatie în care efectele unei cãri aratã cã un personaj
nu poate performa o actiune sau o abilitate (cum ar fi efectua-
rea unei Vrãji sau folosirea unui Obiect) personajul nu poate sã
facã acest lucru. Cu alte cuvinte, efectele de interzicere ale cãrti-
or reinterpreteazã celelalte abilitãti si efecte. De exemplu, dacã o
carte aratã cã nicio Armã nu poate fi utilizatã atunci când are
loc o luptã, Rãzboinicul nu va putea folosi nici mãcar o singurã
Armã, chiar dacã abilitãtile sale permit folosirea a douã Arme.

Initial vs. Modificat
Dacã un efect sau abilitate specialã se referã la rezultatul ru-
lat, numai numãrul ce apare pe zar este luat în considerare, 
nu rezultatul obtinut prin adãugarea bonusurilor sau scãde-
rea penalitãtilor. De exemplu, o abilitate a Troll-ului îi permite 
sã se regenereze când rezultatul rulat pentru mutarea sa este 
"6". Însã, Troll-ul ruleazã un "4" si foloseste o carte care îi per-
mite sã adauge 2 la mutarea sa. Dar, Troll-ul nu se poate re-
genera pentru ca numãrul rulat este "4" în loc de "6".

Resurse limitate
Toate resursele sunt limitate la un numãr de componente pre-
vãzut de joc. De exemplu, dacã toate indicatoarele Putere sunt
în uz, nu mai pot fi câstigate indicatoare suplimentare pânã
când unele din aceste indicatoare nu sunt returnate în stocul
lor. Dacã un personaj are posibilitatea sã schimbe cinci indica-
toare de 1 punct pentru unul de 5 puncte, ar trebui sã o facã.

Alte reguli
Aceastã sectiune se referã la regulile ce pot apãrea ca urmare 
a confruntãrilor sau a mutãrii între douã regiuni.

Broscoii
Când un personaj este transformat într-un Broscoi pentru trei
ture, o figurinã Broscoi va înlocui figurina personajului pe ta-
bla de joc si se va aseza o carte Broscoi peste cartea Personaj.
La sfârsitul celei de-a treia ture, când personajul revine la for-
ma sa initialã, se eliminã cartea Broscoi si va fi schimbatã 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 transformãrii.
Desi un Broscoi poate câstiga sau pierde puncte de Putere sau
Pricepere, aceste modificãri dispar atunci când Broscoiul revine
la forma initiala a personajului. În acel moment indicatoarele
Putere si Pricepere anterioare transformãrii pot din nou sã fie
folosite si sã îsi reia efectele lor.
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Personajul îsi pãstreazã trofeele si poate încã sã câstige trofee
cât timp este Broscoi. Dar, orice puncte de Putere si Pricepere
câstigate prin trofee în timp ce personajul este Broscoi sunt
pierdute când Broscoiul revine la forma initialã a personajului
(deci este o idee rea sã schimbati trofeele în forma de Broscoi).

Un Broscoi nu ruleazã zarul pentru mutare, dar trebuie sã 
mute numai un singur spatiu per turã.

Broscoii nu pot sã câstige sau sã efectueze Vrãji, dar cãrtile
Vrajã ale unui personaj nu sunt pierdute dupã transformare.
Pur si simplu nu pot fi folosite.

Vietile unui Broscoi sunt aceleasi cu ale personajului initial.
Astfel cã pierderea sau câstigarea de vieti de cãtre Broscoi
afecteazã starea personajului initial.

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

Broscoii au parte de confruntãri atunci când ajung într-un
spatiu, la fel ca orice alt personaj.

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

Dacã un personaj este transformat în Broscoi si trebuie sã se
transforme din nou într-un Broscoi (de exemplu, ca rezultat
al unei vrãji Hazard), personajul rãmâne Broscoi pentru încã
trei ture începând de la a doua transformare.

Pierderea unei ture
Instructiunile care duc la pierderea unei ture ca urmare a con-
fruntãrilor de care are parte un personaj, determinã terminarea
imediatã a turei respectivului personaj. Aceasta conteazã ca o
turã ratatã dacã acolo existã alte cãrti ce pot fi confruntate;
altfel personajul va rata urmãtoarea sa turã.

Detinerea si utilizarea
Se considerã cã personajele detin ceva în posesia lor, cum ar
fi Obiectele, aurul, soarta, Însotitorii si Vrãjile.

Când un personaj executã abilitatea textului unei cãrti, se con-
siderã cã utilizeazã cartea. Utilizarea cãrtilor este optionalã, iar
un personaj poate alege când sã utilizeze o carte pe care o de-
tine. De exemplu, cartea Cruce permite unui personaj sã distru-
gã automat spirite fãrã a recurge la o luptã mentalã. Persona-
jul poate alege sã nu utilizeze cartea cruce, dar poate în schimb
sã atace spiritul.

Personajele pot detine cãrti care nu le este permis sã le utilizeze,
cu exceptia cazului în care o carte specificã contrariul. De exem-
plu Cãlugãrul nu poate utiliza Arme în luptã dar poate sã detinã
Lancea Sfântã pentru a o vinde Alchimistului, sã o livreze în con-
tul unei misiuni din spatiul Pestera Vrãjitorului, sau pur si simplu
pentru a nu o lua un alt personaj. Însã, Cãlugãrul nu poate detine

Sabia Runicã deoarece aceastã carte specificã faptul cã niciun
personaj bun nu poate sã o detinã. Dacã Cãlugãrul confruntã
Sabia Runicã trebuie sã o lase în acel spatiu cu fata în sus.

Personajelor nu le este permis sã ia cãrti pe care nu le pot de-
tine. De exemplu, dacã un personaj nu poate detine Însotitori,
el nu poate lua unul prin efectuarea vrãjii Hipnozã asupra
unui alt personaj.

Abandonarea Insotitorilor 
si a Obiectelor
Un personaj poate abandona oricare dintre Însotitorii si Obiec-
tele sale, în orice moment, prin lãsarea lor, cu fata în sus, în
spatiul în care se aflã. Însotitorii sau Obiectele abandonate nu
pot fi luate înapoi în timpul aceleiasi ture.

Cartile Talisman
si Achizitie
Ori de câte ori un personaj câstigã sau cumpãrã o carte Talis-
man sau Achizitie, cartea Talisman sau Achizitie corespunzã-
toare trebuie luatã.

Cãrtile Talisman si Achizitie sunt tratate în toate privintele ca
si cãrtile Aventurã, exceptând faptul cã în loc sã fie puse în
grãmada de cãrti decartate când nu mai este nevoie de ele, vor
fi puse în grãmada lor si devin disponibile din nou pentru cele-
lalte personaje. Dacã un anumit lucru nu se mai gãseste printre
cãrtile Talisman sau Achizitie, atunci el nu este disponibil în
acel moment.

Cãrtile Talisman si Achizitie pot fi abandonate la fel ca si cãr-
tile Însotitor sau Obiect.

Castigarea Talismanelor
Existã douã moduri în care personajele pot dobândi Talismane.
În primul rând, pot fi câstigate ca si confruntãri trase din pa-
chetul de cãrti Aventurã. În al doilea rând, pot fi dobândite prin
rezolvarea misiunilor de la Pestera Vrãjitorului.
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Pestera 
Vrajitorului 
Un personaj care ajunge
la Pestera Vrãjitorului
poate alege sã accepte,
sau nu, o misiune, dupã
dorintã. Dacã un personaj
alege sã accepte o misiune,
el trebuie sã ruleze un zar
la întâmplare pentru a determina
ce se va întâmpla, asa cum ne instruieste spatiul.

Un personaj nu poate executa mai mult de o misiune o datã.
Dacã un personaj a completat deja o misiune si ajunge din
nou la Pestera Vrãjitorului, el poate alege sã execute o altã
misiune, dar va trebui sã ruleze zarul, ca de obicei, pentru a
vedea ce misiune îi va fi atribuitã.

Personajul trebuie sã încerce sã completeze misiunea sa ime-
diat dacã este capabil sã o facã. În plus, Vrãjitorul va împie-
dica orice personaj, care a acceptat o misiune, sã deschidã
Portalul Puterii înainte de a termina misiunea primitã.

Rezolvarea cartilor fara 
numar de confruntare
Cãrtile plasate în spatii si care nu au numãr de confruntare
(cum ar fi vraja Blestem) trebuie sã fie rezolvate înainte ca
personajul sã confrunte oricare alt personaj, carte sau chiar
instructiunile spatiului respectiv.

Trecerea intre Regiunile
Exterioara si de Mijloc
Râul Furtunos care separã Regiunea Exterioarã de Regiunea
de Mijloc, poate fi traversat prin folosirea podului care face
legãtura dintre spatiul Gardian (în Regiunea Exterioarã) si
spatiul opus Dealuri (în Regiunea de Mijloc).

De asemenea, Râul Furtunos poate fi traversat folosind o Plu-
tã sau în urma unei confruntãri.

Spatiul
Gardian
Un personaj poate traversa 
podul Gardianului în oricare 
directie dacã rezultatul zaru-
lui rulat pentru mutarea sa 
este suficient pentru a-l duce 
peste pod în regiunea de pe 
partea opusã.

Gardianul atacã personajele de fiecare datã când acestea în-
cearcã sã traverseze podul Gardianului dinspre Regiunea Ex-
terioarã pentru a intra în Regiunea de Mijloc.

Un personaj care învinge sau evitã Gardianul trebuie sã con-
tinue mutarea intrând în Regiunea de Mijloc si continuând 
mutarea în oricare directie pânã la valoarea rezultatului za-
rului rulat. Un personaj învins de Gardian pierde o viatã (care 
poate fi salvatã prin utilizarea unui Obiect sau Vrãji), iar tura 
sa se terminã imediat în spatiul Gardian. Un personaj cu ne-
participare fata de Gardian (vedeti "Neparticiparea" la pag.10) 
nu va pierde o viatã, dar tura sa se va termina imediat.

Gardianul nu atacã personajele care trec prin spatiul Gardian 
în timp ce se deplaseazã prin Regiunea Exterioarã, personajele 
care trec înapoi din Regiunea de Mijloc în cea Exterioarã sau 
personajele care îsi terminã mutarea în spatiul Gardian.

Atunci când trece dintr-o regiune în alta, un personaj îsi poate
schimba directia de deplasare dupã ce intrã în noua regiune
cu numãrul de spatii rãmas.

Plutele
Personajele care doresc sã traverse-
ze Râul Furtunos folosind o Plutã
trebuie sã construiascã una sau sã
o dobândeascã într-o confruntare.

Personajul aflat la startul turei sale 
în spatiile Pãduri sau Codru si are 
un Topor poate declara cã va con-
strui o Plutã pentru aceastã mutare. 
În loc de a muta, va lua o carte 
Plutã din pachetul de cãrti Achizitie 
(dacã este disponibilã).

Personajul care obtine o Plutã poate
traversa râul la startul turei sale
urmãtoare. Acesta poate traversa
râul în spatiul imediat opus spatiului în care se aflã. Aceasta
reprezintã mutarea sa pentru acea turã; el nu va putea rula
un zar pentru a determina deplasarea sa.

O Plutã nu poate fi lãsatã în urmã sau cãratã pentru a fi folo-
sitã într-o viitoare turã. Chiar dacã va fi folositã sau nu, ea
trebuie sã fie plasatã în grãmada de cãrti Aventurã decartate
sau înapoi în pachetul de cãrti Achizitie.
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Exemplu de traversare a 
podului Gardianului

Apoi Vrãjitoarea efectueazã vraja Imobilizare asupra
Gardianului, permitându-i sã îl evite în loc sã rezolve
lupta.

Acum Vrãjitoarea mutã în spatiul Dealuri din Regiunea de Mijloc si 
decide sã continue deplasarea în sens antiorar în Regiunea de 
Mijloc, în final ajungând la Portalul Puterii.

Vrãjitoarea este la Cimitir si ruleazã un "6" pentru mutarea sa. Ea decide sã 
mute în sens orar spre spatiul Gardian pentru a traversa podul Gardianului în 
Regiunea de Mijloc. Odatã ajunsã în acel spatiu, ea este atacatã de Gardian.
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Trecerea intre Regiunile
de Mijloc si Interioara

Portalul Puterii face legãtura între spatiul Portalul Puterii si
spatiul Câmpia Pericolelor.

Portalul Puterii
În Regiunea Interioarã se poate intra numai trecând prin Por-
talul Puterii, care trebuie sã fie deschis înainte de a fi traversat.
Personajele pot încerca sã deschidã portalul numai dacã au su-
ficiente puncte de deplasare pentru a trece dincolo de el. Per-
sonajele trebuie sã încerce sã îl deschidã de fiecare datã când
trec prin el; o trecere anterioarã nu garanteazã una viitoare.

Personajul care încearcã sã deschidã Portalul trebuie sã ur-
meze instructiunile spatiului Portalul Puterii. Dacã are succes
tura sa se va termina în spatiul Câmpia Pericolelor. Dacã nu
are succes tura se va termina imediat în spatiul Portalului.

Un personaj care doreste sã treacã prin Portalul Puterii din
Regiunea Interioarã spre cea de Mijloc nu are nevoie sã îl des-
chidã. Pur si simplu va trece din spatiul Câmpia Pericolelor în
spatiul Portalul Puterii. Acest lucru conteazã ca si o mutare.

Deplasarea in
Regiunea Interioara
Pentru deplsarea în Regiunea Interioarã nu va fi rulat zarul. 
Însã, personajele mutã numai câte un spatiu per turã.

Confruntarea instructiunilor din fiecare spatiu trebuie sã fie
completatã înainte ca personajul sã fie apt sã abordeze Co-
roana Supunerii.

Intoarcerea
În Regiunea Interioarã un personaj poate în orice moment sã
se întoarcã si sã se deplaseze spre Câmpia Pericolelor. Perso-
najul se poate întoarce înapoi tot câte un spatiu per turã, dar
va ignora instructiunile din spatiile prin care se reîntoarce la
Câmpia Pericolelor. Odatã ce un personaj si-a declarat intentia
de a se întoarce, el nu se mai poate rãzgândi pânã nu ajunge
înapoi în Câmpia Pericolelor. Însã, odatã ajuns acolo personajul

este liber sã facã ce doreste, inclusiv sã înainteze spre Coroana
Supunerii sau sã pãrãseascã Regiunea Interioarã trecând prin
Portalul Puterii.

Confruntarile in
Regiunea Interioara
În Regiunea Interioarã personajele nu vor trage cãrti Aventurã.
În schimb, confruntãrile sunt detaliate în instructiunile spa-
tiilor. Instructiunile trebuie sã fie urmate cu exceptia cazului
în care personajul se întoarce înapoi.

În Regiunea Interioarã nicio creaturã nu va fi afectatã de vreo
Vrajã, si nici nu pot fi evitate.

Confruntarea unui personaj
in Regiunea Interioara
În Regiunea Interioarã un personaj poate confrunta un alt per-
sonaj numai în spatiile Câmpia Pericolelor, Valea Focului si
Coroana Supunerii.

Confruntãrile cu alte personaje în spatiile Câmpia Pericolelor
si Valea Focului sunt tratate exact ca si confruntãrile dintre
personajele aflate în Regiunile Exterioarã si de Mijloc.

Confruntãrile cu alte personaje în spatiul Coroana Supunerii
sunt tratate ca si confruntãrile din Regiunile Exterioarã si de
Mijloc, însã ele chiar trebuie sã se confrunte unul cu altul.

Confruntarea unui spatiu
Cele ce urmeazã sunt explicatii suplimentare pentru mai mul-
te spatii din Regiunea Interioarã.

Cripta
Cripta este în ruine, iar un personaj
are nevoie de Putere sã mute dãrâmã-
turile si sã descopere iesirile din tu-
neluri. El va trebui sã ruleze trei za-
ruri dupã ce va intra în acest spatiu
si sã facã totalul rezultatelor. Puterea
personajului este scãzutã din total,
iar rezultatul indicã unde va apãrea
personajul la iesirea din Criptã. Perso-
najul este mutat imediat în spatiul
indicat. Aceastã actiune conteazã ca
si o mutare. Un personaj care apare tot în spatiul Criptã 
poate muta mai departe în urmãtoarea sa turã.
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Minele
Este nevoie de Price-
pere pentru a gãsi tra-
seul prin labirintul
Minelor. Instructiunile
sunt aceleasi ca si
pentru Criptã (vedeti
mai sus), cu exceptia
faptului cã Priceperea personajului (în loc de Putere) va fi
scãzutã din totalul rezultatelor rulate.

Barlogul Varcolacului
De fiecare datã când un
personaj ajunge în acest
spatiu ruleazã douã za-
ruri pentru a determina
Puterea vârcolacului.
Acest vârcolac atacã acel
personaj, pânã când va scãpa.
Fiecare personaj confruntã un
Vârcolac diferit.

Exemplu: Piticul ajunge în spatiul Bârlogul Vârcolacului si ru-
leazã douã zaruri pentru a determina Puterea acestuia. El ru-
leazã un "3" si un "5" care îi dã Vârcolacului o Putere de 8.
Apoi Piticul luptã cu Vârcolacul. Vârcolacul ruleazã un "5",
care îi aduce un scor de atac de 13 (8 din Putere, plus "5" din
zarul de atac). Piticul ruleazã zarurile pentru atac si obtine un
scor de atac de 10 ceea ce înseamnã cã este învins si pierde o
viatã. În urmãtoarea sa turã, Piticul decide sã atace din nou,
în loc sã se întoarcã înapoi. Vârcolacul va lupta cu aceasi Pu-
tere de 8, dar de aceastã datã zarul sãu de atac aratã un "1",
care îi aduce un scor de atac de 9 (8 din Putere, plus "1" din 
zarul de atac). Dacã Piticul obtine un scor de atac de 10 sau 
mai mare el va învinge Vârcolacul si va putea muta în tura
urmãtoare.

Gropile
De fiecare datã când un personaj
ajunge în spatiul Gropi acesta va
rula un zar. Acest rezultat repre-
zintã numãrul de Demoni care îl
vor ataca.Personajul luptã cu De-
monii, succesiv, unul câte unul
pânã când personajul fie este în-
vins sau învinge toti Demonii
dupã care acea turã se terminã.
Dacã personajul este învins el
trebuie sã continue sã lupte, cu
Demonii rãmasi, în urmãtoarea sa turã
sau sã se întoarcã înapoi. Personajul poate muta în tura ur- 
mãtoare dupã cea în care ultimul dintre Demonii alocati a 
fost învins.

Coroana Supunerii
Ultimul spatiu de pe tabla de joc este
Coroana Supunerii. La el se poate ajun-
ge numai prin spatiul Valea Focului, în
care pot intra numai personajele care
detin un Talisman. Dacã un personaj
nu detine un Talisman, atunci el va
trebui sã se întoarcã înapoi.

Când un personaj se aflã în spatiul Co-
roana Supunerii acesta nu va mai muta
si în schimb va rãmîne acolo. Personajele
aflate în spatiul Coroana Supunerii nu se
mai pot întoarce înapoi.

Dacã în momentul când un personaj
ajunge în spatiul Coroana Supunerii,
acolo se aflã deja un alt personaj, acesta
trebuie sã fie confruntat. Odatã ce douã
(sau mai multe) personaje se aflã în acest spatiu, turele acelor
personaje vor consta numai din confruntãrile unul cu altul.
Un personaj care este singur în spatiul coroana Supunerii, în
tura sa trebuie sã efectueze vraja Supunere asupra tuturor
celorlalte personaje. Pentru asta, el ruleazã un zar. Dacã re-
zultatul rulat este un "1", "2" sau "3" vraja nu are efect. Dacã
este un "4", "5" sau "6" toate celelalte personaje pierd o viatã.
Un personaj ucis prin vraja Supunere este eliminat din joc, iar
jucãtorul nu mai poate relua jocul cu un alt personaj.

Odatã ce un personaj a ajuns la Coroana Supunerii, oricare
personaj ucis este eliminat din joc. Retineti cã aceastã regulã
are efect pentru tot restul jocului, chiar dacã personajul va
renunta la Coroana Supunerii.

Reguli alternative 
Dacã jucãtorii doresc sã foloseascã oricare dintre regulile dis-
cutate aici, ar trebui sã se asigure cã toti ceilalti le înteleg si
sunt de acord cu aceste reguli înainte de a începe jocul.

Evitarea indivizilor
neprietenosi
Aceastã regulã alternativã este pentru jucãtorii care doresc sã
aibã mai multe optiuni de evitare. În plus de cele cunoscute,
personajele pot evita, de asemenea, orice individ neprietenos
descris de o carte sau un spatiu pe care personajul nu doreste
sã îl confrunte, cu exceptia celor din spatiile Regiunii Interi-
oare. De exemplu, Cavalerul Întunecat, Scorpia sau Vrãjitoarea
pot fi evitate, dar Turnul Vampirului, Bârlogul Vârcolacului,
Moartea si Gropile nu pot fi evitate. Atribuirea calitãtii, ca fiind
neprietenos, unui individ rãmâne la latitudinea jucãtorilor.
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Lucruri mostenite
Când un personaj este ucis, noul personaj al jucãtorului poate
"mosteni" lucrurile pe care personajul ucis le-a pierdut.

Când un personaj este ucis, jucãtorul eliminã din joc cartea
Personaj si figurina, dar pentru moment plaseazã deoparte
Obiectele (inclusiv Obiectele magice), aurul si Însotitorii, si
returneazã Vrãjile, trofeele, jetoanele Soartã, celelalte cãrti si
indicatoarele, în grãmezile corespunzãtoare si grãmezile de
cãrti decartate. În urmãtoarea sa turã, jucãtorul începe cu un
nou personaj tras la întâmplare în modul cunoscut dintre cãr-
tile Personaj neutilizate. Obiectele, aurul si Însotitorii care au
fost pusi deoparte sunt mosteniti de noul personaj si folosite
de el în mod obisnuit. Tot ceea ce nu poate fi luat de noul per-
sonaj va fi plasat în spatiul de start al acestuia.

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

Reguli alternative
pentru un joc rapid
Talisman este un joc epic de aventurã – o poveste care se des-
fãsoarã treptat, si care dureazã mai multe ore pânã la finali-
zare. Jocurile repetate se pot derula mai rapid, dar cu cât sunt
mai multi jucãtori cu atât va dura mai mult – iar un joc cu
peste sase jucãtori, în mod obisnuit poate dura douã-trei ore
pânã la finalizare, poate chiar mai mult.

Deoarece oamenii cãrora le place sã joace Talisman nu au 
timpul necesar pentru a finaliza un joc mare, este posibilã o
ajustare a regulilor de joc pentru ca lucrurile sã se desfãsoare
mai rapid. Am adunat împreunã o serie de astfel de modificãri
pe care sperãm ca jucãtorii sã le gãseascã folositoare.

Dacã jucãtorii doresc sã foloseascã oricare dintre regulile dis-
cutate aici, ar trebui sã se asigure cã toatã lumea le-a înteles
si sunt de acord cu ele înainte ca jocul sã înceapã. Ajustãrile
sunt recomandate în special pentru jocurile cu cinci sau mai
multi jucãtori, dar functioneazã la fel de bine si pentru jocuri
cu mai putin de cinci jucãtori.

Puterea si Priceperea
Juacãtorii pot mãri rata de câstigare a Puterii si Priceperii
pentru a reduce putin timpul de joc. Acest lucru face jocul
mai rapid fãcând personajele mai puternice într-un timp mult
mai scurt.

Regula obisnuitã spune cã pentru a câstiga un punct de Pute-
re sau Pricepere, un personaj poate schimba trofeele la o ratã
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 ratã de cinci trofee pentru un punct.

Bonusul de start
Prima jumãtate de orã este petrecutã adesea pentru a câstiga
suficientã Putere sau Pricepere care sã permitã confruntarea
diversilor inamici. Dacã jucãtorii doresc ca actiunea sã se des-
fãsoare mai rapid,fiecãruia îi este permis sã ia un bonus de Pu-
tere sau Pricepere (la alegere) la începutul jocului. Acest lucru
nu va afecta valorile normale ale jocului; el reprezintã doar un
punct suplimentar de Putere sau Pricepere.

Baie de sange in Talisman
La startul jocului, în loc sã folositi cele patru cãrti Talisman
disponibile, eliminati trei dintre acestea. În plus, oricare jucã-
tor al cãrui personaj este ucis va fi eliminat imediat în loc sã
tragã o nouã carte de personaj. Regula alternativã Baie de sân-
ge în Talisman face jocul mai scurt, dar si unul foarte, foarte 
sângeros.

Vraja Supunere
O modalitate suplimentarã de accelerare a jocului în etapa fi-
nalã este de a permite ca vraja Supunere sã fie efectuatã mult
mai usor. Acest lucru este mai eficient când sunt implicati mai
multi jucãtori, si deci existã mai multe oportunitãti de a stopa
personajul care efectueazã vraja! În mod normal vraja este
efectuatã când rezultatul rulat este un "4", "5" sau "6". Într-un
joc de cinci sau mai multi jucãtori, vraja se va efectua astfel:

5 jucãtori                               3, 4, 5 sau 6

6 jucãtori                            2, 3, 4, 5 sau 6

7 sau mai multi jucãtori        se efectueazã automat

Moarte subita
În caz de Moarte Subitã, în Talisman, primul jucãtor care ajun-
ge la Coroana Supunerii câstigã! A ajunge la Coaroana Supu-
nerii nu este o sarcinã usoarã, iar dacã jucãtorii nu au suficient
timp atunci aceasta este o metodã bunã de a finaliza jocul.

Un alt mod de a juca cu Moarte Subitã este acela ca jucãtorii sã
fie de acord ca jocul sã se întrerupã la un moment dat si sã se
contabilizeze indicatoarele Putere si Pricepere, si aurul, Vrãjile,
Însotitorii, Obiectele si Obiectele magice detinute în plus fatã
de cele cu care personajul a început jocul. Jucãtorul care are cel
mai mare total va câstiga jocul! În cazul în care jucãtorii sunt
obligati sã termine jocul înainte ca acesta sã se sfârseascã în
mod normal, aceasta este o metodã satisfãcãtoare de a decide
cine câstigã.
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Dacã doresti sã efectuezi o Vrajã, aceasta trebuie efectuatã înainte de mutare.

Mutare 
(vezi "Mutarea" la pag.8)

Rezultatul confruntãrii determinã ca tu sã muti într-un alt spatiu?

Iei Obiectele, Obiectele magice, Însotitorii si/sau aurul din spatiul tãu.

Tura se terminã

Existã alte personaje în acel spatiu?

Confruntarea Spatiului 
Este un spatiu cu Tragere de Cãrti?

Mutã la
noul spatiu.

Confrunti unul din ele sau nu?

Existã cãrti cu fata în
sus în acel spatiu?

Rezultatul confruntãrii face
ca tu sã pierzi o turã?

Urmeazã instructiunile
din spatiul tãu.

Rezultatul confruntãrii determinã ca tu sã muti într-un alt spatiu?

Dacã aici se aflã Inamici, îi vei
învinge sau evita pe toti?

Dacã aici se aflã Inamici, îi vei
învinge sau evita pe toti?

Luptã sau
luptã
mentalã

Abilitate
specialã

Final turãUFolositi abi-
litatea spe-
cialã asa
cum este
specificat.

Urmati regu-
lile pt. luptã
sau lupta

mentalã (ve-
zi "Atacul" 

la pag.10).

Tragi cãrti asa cum este indi-
cat, dacã existã alte cãrti acolo,

tragi numai atâtea cãrti Aventurã
cât este nevoie pentru a com-
pleta numãrul indicat.

Confruntarea Personajului 
Decide pe care personaj doresti sã
îl confrunti si intrã în luptã cu el,
sau luptã mentalã (dacã abilitatea
ta specialã îti permite acest lucru)
sau foloseste o abilitate specialã.

Dacã un personaj ucide un alt
personaj în timpul confruntãrii,
el poate lua Obiectele, Însotitorii

si aurul de la personajul ucis
pentru a le adãuga la ale lui.

Confruntarea cãrtii
Urmezi regulile (vezi "Confrun-

tãrile" la pag.9).

Confruntarea cartii
Urmezi regulile (vezi "Confrun-

tãrile" la pag.9).

Rezultatul confruntãrii face
ca tu sã pierzi o turã?

Desfasurarea unei confruntari




