EXBRANSION

BINE ATI VENIT!

Misiuni, lupte, glorie si aur! Bine ati revenit in tinutul magic al
Talisman®.

Extensia The Blood Moon pentru Talisman: The Magical Quest
Game aduce noi carti Personaj, Aventura §i Vraja. Aceste carti
functioneaza exact la fel ca cele din jocul de baza, si pur si simplu
ar trebui amestecate in pachetele de carti corespunzatoare.

COMPONENTE

Mai jos aveti o lista cu toate componentele pe care le veti gési in
exemplarul vostru al extensiei The Blood Moon:

e prezentul regulament

e 111 carti Aventurd

* 10 carti Vrajd

e 1 carte Timp

* 6 carti Om Lup

e 3 cirti Final Alternativ

® 3 cdrti Personaj

* 3 figurine din plastic ale personajelor
e 1 carte Varcolac

e 1 figurina Vércolac

PREZENTAREA COMPONENTELOR _

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

CARTILE
AVENTURA

Acest pachet de 111 cdrti contine
mai multe creaturi, evenimente si
obiecte pe care personajele le
descopera in cautirile lor.

CARTI YRAJA

Acest pachet de 10 cérti furnizeaza
! mai multe Vrdji noi care pot fi
efectuate in timpul jocului.

CARTEA TIMP

Cartea Timp reprezinta trecerea timpului si ara-
ta care este momentul curent al jocului: Zi sau
Noapte. La startul jocului, plasati cartea Timp
langa tabla de joc cu fata pentru Zi orientatd in
sus.

CARTILE
OM LUp

Dacéd un personaj devine om lup
in timpul desfasurdrii jocului, el
va trebui sd ia una dintre cartile
Om Lup.

CARTILE FINAL
ALTERNATIV

Cele trei cérti Final Alternativ in-
cluse in aceasta extensie inlocuiesc
conditiile de victorie ale jocului de
bazd, oferind jucatorilor noi posi-
bilitati de a invinge jocul.

CARIILE
PERSONAJ

Cele patru carti Personaj, fiecare
detaliind un personaj diferit i
abilitatile sale speciale.

FIGURINELE PERSONAJELOR _

Fiecare carte Personaj corespunde unei figurine din plastic care
este folosita pentru a reprezenta acel personaj pe tabla de joc.

CARTEA SI FIGURINA VAK(;OLAC

Aceasta carte prezinta
regulile pentru utiliza-
rea figurinei Varcolac
in joc, marind perico-
lul, distractia si interac-
tionalitatea de care are
parte jucdtorul.




SIMBOLUL THE BLOOD MOON
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Cartile din aceastd extensie sunt marcate cu un simbol Blood
Moon pentru a le putea diferentia de cértile din jocul de baza.

REGULILE EXTENSIE]

Cand joacd cu extensia The Blood Moon este nevoie ca jucatorii
sa foloseascd noile cirti Timp, Om Lup, Varcolac si figurina
Varcolacului. Noile carti Personaj, figurinele personajelor, si
cartea Final Alternativ ,,Horrible Black Void” pot fi jucate si cu
aceastd extensie, cit si independent. Acest regulament explica
cum vor fi folosite noile componente pentru a imbundtati
experienta de joc din Talisman.

CARIE TIMP

Cartea Timp reprezinta trecerea timpului §i aratd care este
momentul curent al jocului: Zi sau Noapte. Creaturile primesc
bonusuri sau penalitati la scorul lor de atac in functie de
momentul in care sunt atacati, Zi sau Noapte. De asemenea,
unele carti Aventura si Vraja au diferite efecte sau reactii asupra
personajelor in timpul Zilei sau al Noptii.

fata Zi

fata Noapte

In timpul Zilei creaturile scad 1 din scorul lor de atac in timpul
luptei sau al luptei psihice/mentale (pana la un minim de 1).

In timpul Noptii creaturile adaugi 1 la scorul lor de atac in tim-
pul luptei sau al luptei psihice/mentale.

Dacéd un personaj luptd cu doi sau mai mulfi Inamici in acelasi
timp, fiecare Inamic scade sau adaugd 1 la propriul scor de atac
in functie de momentul curent, Zi sau Noapte.

INSTALAREA

La inceputul jocului plasati cartea Timp langa tabla de joc cu fata
de Zi orientatd in sus.

TRECEREA TIMPULUI

Ori de céte ori un personaj trage una sau mai multe Evenimente
in timpul rundei sale, inainte sd confrunte vreo carte, el trebuie sa
intoarcd cartea Timp pe partea cealalta. ZORII ZILEI apar atunci
cand cartea Timp este intoarsd pe Zi. CADEREA NOPTII apare
atunci cand cartea Timp este intoarsd pe Noapte.

Exemplu: In acest moment este Zi, iar Vampire Hunter trage o
carte Eveniment in timpul rundei sale. Inainte ca acea carte
Eveniment sd fie rezolvatd va avea loc cdderea noptii, iar cartea
Timp va fi intoarsd cu fata pentru Noapte in sus.

Dacd o confruntare instruieste un personaj si intoarcd cartea
Timp pe o anumitd parte, iar cartea Timp este deja intoarsa pe
acea parte, cartea Timp nu va fi intoarsa.

EVENIMENTE LUNARE

Unele carti Aventura din extensia The Blood Moon furnizeaza un

nou tip de carte numita EVENIMENT LUNAR. Evenimentele Lunare

sunt tratate in toate privintele ca si Evenimentele obisnuite cu speci-

ficatia cd ele vor utiliza citeva reguli suplimentare, aga cum este des-

cris mai jos:

 Inloc de a cere jucitorilor si intoarca cartea Timp pe cealaltd
parte, fiecare carte Eveniment Lunar va indica care fatd a cartii
Timp va trebui sa fie aratata.

* Jucdtorii nu vor plasa cirtile Eveniment Lunar pe tabla de joc.
In schimb, acestea vor fi plasate langa cartea Timp si rimén in
joc pand cand cartea Timp va fi intoarsa invers. Acest lucru
poate avea ca rezultat existenta mai multor carti Eveniment
Lunar aflate in joc in acelasi timp.

Exemplu: In acest moment este Noapte.
Personajul Doomslayer trage cartea Eve-
niment Lunar “Vampiric Thirst” care so-
licita intoarcerea cartii Timp pe Noapte.
Deoarece ea este deja cu fata Noapte in
sus, cartea Timp nu va fi intoarsd.

Exemplu: In acest moment este Noapte si
cartea Eveniment Lunar “Vampiric Thir-
st” se afld in joc. Personajul Grave Digger
trage cartea Eveniment “Restless Dead”.
Cartea Timp este intoarsd invers pe fata
Zi, ceea ce va determina decartarea cdrtii

When revealed, flip the
Time Card to Night.
Whenever a character kills an
Enemy, he may gain 1 life.
Discard this card
when Day breaks.

“Vampiric Thirst”. Apoi Grave Digger va
rezolva cartea Eveniment “Restless Dead”
si isi va continua runda in mod obisnuit.
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CAUTAREA PRAZI DE CATRE VARCOLAC

Cartea Varcolac prezintd regulile despre cum figurina Varcolac
va umbla dupa prada in jurul tablei de joc §i cum va interactiona
cu personajele care vor ajunge in spatiul sau.

INSTALAREA

La inceputul jocului plasati figurina Vércolac in spatiul Forest si
cartea Varcolac, cu fata in sus, langa tabla de joc.

MUTAREA VARCOLACULUI

Ori de cate ori un jucator ruleazd un “1” pentru mutarea sa, el va
completa runda in mod obisnuit, dar apoi va rula din nou zarul
si va muta figurina Varcolac conform regulilor cunoscute pentru
mutarea unui personaj, cu urmatoarele exceptii:

e Daca figurina Varcolac mutd in timpul Noptii si intra intr-un
spatiu in care se afld un personaj, acesta isi va incheia muta-
rea in acel spatiu.

e Figurina Varcolac nu poate traversa spatiul Storm River pe la
Sentinel.

* Figurina Werewolf nu va putea trece prin Portal of Power.

* Figurina Varcolac poate intra si pardsi tablele extensiilor,
precum Regiunea Dungeon, in conformitate cu regulile obis-
nuite pentru personaje pentru intrarea gi parasirea respecti-
velor table de joc. Daca figurina Varcolac ajunge in ultimul
spatiu al tablei unei extensii, precum spatiul Treasure Cham-
ber din Regiunea Dungeon, el va trebui sa mute imediat in
oricare spatiu din orice Regiune (exceptind Regiunea Interi-
oard) si isi incheie mutarea in acel spatiu. Jucatorul care mu-
ta figurina Varcolac alege in care spatiu o va muta.

CONFRUNTAREA VARCOLACULUI

Ori de cate ori figurina Varcolac isi incheie mutarea intr-un
spatiu in care exista unul sau mai multe personaje, jucitorul care
a mutat figurina Varcolac trebuie sa aleagd un personaj din acel
spatiu. Apoi, personajul ales ruleazd un zar si consultd diagrama
de pe cartea Vércolac pentru a determina ce se intdmpld. Daca
personajul ruleaza un “1” de pe diagrama Vércolacului el va
deveni un om lup (vedeti mai jos “Transformarea in Om Lup”).

Personajele care ajung pe spatiul in care se afld figurina Vérco-
lac nu va confrunta Varcolacul.

TRANSFORMAREA IN OM LUP

Ori de cate ori un personaj confrunta figurina Varcolac, sau lup-
td cu un personaj care a devenit om lup, el riscd sa mosteneasca
acest blestem si sa devind om lup la rdndul sau. Unele carti
Aventura din extensia The Blood Moon pot, de asemnea, deter-
mina un personaj sa se transforme in om lup.

Cand un personaj devine om lup, el trebuie sa ia o carte Om Lup
si sd o plaseze, cu fata, in sus langa cartea sa Personaj. Dacd un
personaj este instruit sd devina om lup, iar el deja are o carte Om
Lup, efectul este ignorat: personajul nu va lua o carte Om Lup
suplimentara.

Instructiunile de pe o carte Om Lup sunt respectate numai atunci
cand este Noapte; insd, personajul incd este considerat om lup
chiar si in timpul Zilei. Aceastd diferentiere este importantd
deoarece unele confruntari afecteaza personajele in mod diferit
dacé personajele sunt oameni lup.

Dacd un personaj este transformat intr-un Broscoi, el trebuie sa
decarteze cartea sa Om Lup. Daca un personaj care a fost trans-
format intr-un Broscoi devine un om lup, cartea sa Broscoi si fi-
gurina broasca sunt schimbate la loc cu cartea si figurina perso-
najului original. Apoi, el ia o carte Om Lup in modul cunoscut.

CARTILE FINAL ALTERNATIV

Utilizarea cartilor Final Alternativ este optionald, iar jucatorii se
pun de acord inca de la inceputul jocului daci sa foloseascd sau
nu aceste carti. Cartile Final Alternativ incluse in extensia The
Blood Moon sunt utilizabile impreuna cu cartile Final Alternativ
din celelalte extensii.

INSTALAREA

Instalarea cartilor Final Alternativ este determinata de alegerea
uneia dintre cele doud variante de joc. Jucdtorii pot incepe jocul
cu cartile Final Alternativ dezvaluite, sau ascunse.

YARIANTA CU CARTILE DEZVALUITE

Varianta cu cértile dezvéluite are un impact mai mare asupra
jucatorilor in timpul deruldrii jocului si oferd acestora mai multa
strategie.

Dacé jucdtorii folosesc aceastd variantd, toate
cartile Final Alternativ cu pictograma Ascuns
in coltul din stinga sus trebuie si fie eliminate
din joc. Cirtile cu pictograma Ascuns pot fi
folosite numai in varianta cu cartile ascunse.

pictograma
Ascuns

Cartile Final Alternativ rdmase vor fi amestecate la inceputul
jocului, iar una va fi trasa, aleator, si plasatd cu fata in sus in
spatiul Crown of Command din centrul tablei de joc.

VARIANTA CU CARTILE ASCUNSE

Varianta cu cdrtile ascunse aduce mai mult mister si emotii in
joc deoarece jucatorii nu cunosc ce pericole ii asteaptd in spatiul
Crown of Command pani cdnd nu vor ajunge acolo.

Dacé jucatorii folosesc aceasta variantd, toate
cartile Final Alternativ care au o pictograma
Dezvaluit in coltul din stanga sus trebuie sa fie
eliminate din joc. Aceste céti pot fi jucate numai
in varianta cu carti dezvaluite.

pictograma
Dezvaluit
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Cartile Final Alternativ ramase vor fi amestecate la inceputul
jocului, iar una va fi trasa, aleator, si plasata cu fata in jos in
spatiul Crown of Command din centrul tablei de joc.

CONFRUNTAREA CARTILOR FINAL ALTERNATIV

Cartile Final Alternativ inlocuiesc conditiile de victorie ale jocu-
lui de baza, oferind jucdtorilor noi posibilitati de a invinge jocul.
Atunci cand sunt folosite cértile Final Alternativ, personajele
aflate in spatiul Crown of Command trebuie sd confrunte cartea
Final Alternativ aflatd acolo si sa urmeze instructiunile tipérite pe
ea — jucatorii nu pot efectua vraja Supunere sau sa confrunte alte
personaje din spatiul Crown of Command cu exceptia cazului in
care cartea Final Alternativ specifica altfel.

Toate regulile cu privire la Regiunea Interioard inca se aplica
atunci cand se joacd cu cartile Final Alternativ:

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

* Personajele aflate in spatiul Crown of Command nu mai pot
muta §i trebuie sd ramand in acel spatiu, numai daca nu este
specificat altfel pe cartea Final Alternativ.

e Odata ce un personaj a ajuns in spatiul Crown of Command
oricare peronaj ucis va fi eliminat din joc.

in general, cartile Final Alternativ afecteaza
numai personajele aflate in spatiul Crown of
Command. Ins, instructiunile care au o pic-
tograma stea la inceputul textului lor afec-
teazd toate personajele, indiferent de regiu-
nea in care se afla, inclusiv personajele aflate
in spatiul Crown of Command.
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