
Bine ati venit!
Misiuni, lupte, glorie şi aur! Bine aţi revenit în ţinutul magic al 
Talisman®.

Extensia The Blood Moon pentru Talisman: The Magical Quest 
Game aduce noi cărţi Personaj, Aventură şi Vrajă. Aceste cărţi 
funcţionează exact la fel ca cele din jocul de bază, şi pur şi simplu 
ar trebui amestecate în pachetele de cărţi corespunzătoare.

Componente
Mai jos aveţi o listă cu toate componentele pe care le veţi găsi în 
exemplarul vostru al extensiei The Blood Moon:

• prezentul regulament

• 111 cărți Aventură

• 10 cărți Vrajă

• 1 carte Timp

• 6 cărți Om Lup

• 3 cărți Final Alternativ

• 3 cărți Personaj

• 3 figurine din plastic ale personajelor

• 1 carte Vârcolac

• 1 figurină Vârcolac

Prezentarea componentelor
Mai jos este o descriere sumară a fiecărei componente din joc.

Cartile 
Aventura
Acest pachet de 111 cărţi conţine 
mai multe creaturi, evenimente şi 
obiecte pe care personajele le 
descoperă în căutările lor.

Carti Vraja
Acest pachet de 10 cărţi furnizează 
mai multe Vrăji noi care pot fi 
efectuate în timpul jocului.

Cartea Timp
Cartea Timp reprezintă trecerea timpului şi ara- 
tă care este momentul curent al jocului: Zi sau 
Noapte. La startul jocului, plasaţi cartea Timp 
lângă tabla de joc cu faţa pentru Zi orientată în 
sus.

Cartile
Om Lup
Dacă un personaj devine om lup 
în timpul desfăşurării jocului, el 
va trebui să ia una dintre cărţile 
Om Lup.

Cartile Final 
Alternativ
Cele trei cărţi Final Alternativ in- 
cluse în această extensie înlocuiesc 
condiţiile de victorie ale jocului de 
bază, oferind jucătorilor noi posi- 
bilităţi de a învinge jocul.

Cartile 
Personaj
Cele patru cărţi Personaj, fiecare 
detaliind un personaj diferit şi 
abilităţile sale speciale.

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

Cartea si figurina Varcolac
Această carte prezintă 
regulile pentru utiliza- 
rea figurinei Vârcolac 
în joc, mărind perico- 
lul, distracţia şi interac- 
ţionalitatea de care are 
parte jucătorul.
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Simbolul The Blood Moon

Cărţile din această extensie sunt marcate cu un simbol Blood 
Moon pentru a le putea diferenţia de cărţile din jocul de bază.

Regulile extensiei
Când joacă cu extensia The Blood Moon este nevoie ca jucătorii 
să folosească noile cărţi Timp, Om Lup, Vârcolac şi figurina 
Vârcolacului. Noile cărţi Personaj, figurinele personajelor, şi 
cartea Final Alternativ „Horrible Black Void” pot fi jucate şi cu 
această extensie, cât şi independent. Acest regulament explică 
cum vor fi folosite noile componente pentru a îmbunătăţi 
experienţa de joc din Talisman.

Carte Timp
Cartea Timp reprezintă trecerea timpului şi arată care este 
momentul curent al jocului: Zi sau Noapte. Creaturile primesc 
bonusuri sau penalităţi la scorul lor de atac în funcţie de 
momentul în care sunt atacaţi, Zi sau Noapte. De asemenea, 
unele cărţi Aventură şi Vrajă au diferite efecte sau reacţii asupra 
personajelor în timpul Zilei sau al Nopţii.

În timpul Zilei creaturile scad 1 din scorul lor de atac în timpul 
luptei sau al luptei psihice/mentale (până la un minim de 1).

În timpul Nopţii creaturile adaugă 1 la scorul lor de atac în tim- 
pul luptei sau al luptei psihice/mentale.

Dacă un personaj luptă cu doi sau mai mulţi Inamici în acelaşi 
timp, fiecare Inamic scade sau adaugă 1 la propriul scor de atac 
în funcţie de momentul curent, Zi sau Noapte.

La începutul jocului plasaţi cartea Timp lângă tabla de joc cu faţa 
de Zi orientată în sus.

Trecerea timpului
Ori de câte ori un personaj trage una sau mai multe Evenimente 
în timpul rundei sale, înainte să confrunte vreo carte, el trebuie să 
întoarcă cartea Timp pe partea cealaltă. ZORII ZILEI apar atunci 
când cartea Timp este întoarsă pe Zi. CĂDEREA NOPŢII apare 
atunci când cartea Timp este întoarsă pe Noapte.

Exemplu: În acest moment este Zi, iar Vampire Hunter trage o 
carte Eveniment în timpul rundei sale. Înainte ca acea carte 
Eveniment să fie rezolvată va avea loc căderea nopţii, iar cartea 
Timp va fi întoarsă cu faţa pentru Noapte în sus.

Dacă o confruntare instruieşte un personaj să întoarcă cartea 
Timp pe o anumită parte, iar cartea Timp este deja întoarsă pe 
acea parte, cartea Timp nu va fi întoarsă.

Evenimente Lunare
Unele cărţi Aventură din extensia The Blood Moon furnizează un 
nou tip de carte numită EVENIMENT LUNAR. Evenimentele Lunare 
sunt tratate în toate privinţele ca şi Evenimentele obişnuite cu speci- 
ficaţia că ele vor utiliza câteva reguli suplimentare, aşa cum este des- 
cris mai jos:
• În loc de a cere jucătorilor să întoarcă cartea Timp pe cealaltă 

parte, fiecare carte Eveniment Lunar va indica care faţă a cărţii 
Timp va trebui să fie arătată.

• Jucătorii nu vor plasa cărţile Eveniment Lunar pe tabla de joc. 
În schimb, acestea vor fi plasate lângă cartea Timp şi rămân în 
joc până când cartea Timp va fi întoarsă invers. Acest lucru 
poate avea ca rezultat existenţa mai multor cărţi Eveniment 
Lunar aflate în joc în acelaşi timp.

Exemplu: În acest moment este Noapte. 
Personajul Doomslayer trage cartea Eve- 
niment Lunar “Vampiric Thirst” care so- 
licită întoarcerea cărţii Timp pe Noapte. 
Deoarece ea este deja cu faţa Noapte în 
sus, cartea Timp nu va fi întoarsă.

Exemplu: În acest moment este Noapte şi 
cartea Eveniment Lunar “Vampiric Thir- 
st” se află în joc. Personajul Grave Digger 
trage cartea Eveniment “Restless Dead”. 
Cartea Timp este întoarsă invers pe faţa 
Zi, ceea ce va determina decartarea cărţii 
“Vampiric Thirst”. Apoi Grave Digger va 
rezolva cartea Eveniment “Restless Dead” 
şi îşi va continua runda în mod obişnuit.
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Cautarea prazii de catre Varcolac
Cartea Vârcolac prezintă regulile despre cum figurina Vârcolac 
va umbla după pradă în jurul tablei de joc şi cum va interacţiona 
cu personajele care vor ajunge în spaţiul său.

Instalarea
La începutul jocului plasaţi figurina Vârcolac în spaţiul Forest şi 
cartea Vârcolac, cu fața în sus, lângă tabla de joc.

Mutarea Varcolacului
Ori de câte ori un jucător rulează un “1” pentru mutarea sa, el va 
completa runda în mod obişnuit, dar apoi va rula din nou zarul 
şi va muta figurina Vârcolac conform regulilor cunoscute pentru 
mutarea unui personaj, cu următoarele excepţii:

• Dacă figurina Vârcolac mută în timpul Nopţii şi intră într-un
spaţiu în care se află un personaj, acesta îşi va încheia muta- 
rea în acel spaţiu.

• Figurina Vârcolac nu poate traversa spațiul Storm River pe la
Sentinel.

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

• Figurina Vârcolac poate intra şi părăsi tablele extensiilor,
precum Regiunea Dungeon, în conformitate cu regulile obiş- 
nuite pentru personaje pentru intrarea şi părăsirea respecti- 
velor table de joc. Dacă figurina Vârcolac ajunge în ultimul
spaţiu al tablei unei extensii, precum spaţiul Treasure Cham- 
ber din Regiunea Dungeon, el va trebui să mute imediat în
oricare spaţiu din orice Regiune (exceptând Regiunea Interi- 
oară) şi își încheie mutarea în acel spaţiu. Jucătorul care mu- 
tă figurina Vârcolac alege în care spaţiu o va muta.

Confruntarea Varcolacului
Ori de câte ori figurina Vârcolac îşi încheie mutarea într-un 
spaţiu în care există unul sau mai multe personaje, jucătorul care 
a mutat figurina Vârcolac trebuie să aleagă un personaj din acel 
spaţiu. Apoi, personajul ales rulează un zar şi consultă diagrama 
de pe cartea Vârcolac pentru a determina ce se întâmplă. Dacă 
personajul rulează un “1” de pe diagrama Vârcolacului el va 
deveni un om lup (vedeţi mai jos “Transformarea în Om Lup”).

Personajele care ajung pe spaţiul în care se află figurina Vârco- 
lac nu va confrunta Vârcolacul.

Transformarea in Om Lup
Ori de câte ori un personaj confruntă figurina Vârcolac, sau lup- 
tă cu un personaj care a devenit om lup, el riscă să moştenească 
acest blestem şi să devină om lup la rândul său. Unele cărţi 
Aventură din extensia The Blood Moon pot, de asemnea, deter- 
mina un personaj să se transforme în om lup.

Când un personaj devine om lup, el trebuie să ia o carte Om Lup 
şi să o plaseze, cu faţa, în sus lângă cartea sa Personaj. Dacă un 
personaj este instruit să devină om lup, iar el deja are o carte Om 
Lup, efectul este ignorat: personajul nu va lua o carte Om Lup 
suplimentară.

Instrucţiunile de pe o carte Om Lup sunt respectate numai atunci 
când este Noapte; însă, personajul încă este considerat om lup 
chiar şi în timpul Zilei. Această diferenţiere este importantă 
deoarece unele confruntări afectează personajele în mod diferit 
dacă personajele sunt oameni lup.

Dacă un personaj este transformat într-un Broscoi, el trebuie să 
decarteze cartea sa Om Lup. Dacă un personaj care a fost trans- 
format într-un Broscoi devine un om lup, cartea sa Broscoi şi fi- 
gurina broască sunt schimbate la loc cu cartea şi figurina perso- 
najului original. Apoi, el ia o carte Om Lup în modul cunoscut.

Cartile Final Alternativ
Utilizarea cărţilor Final Alternativ este opţională, iar jucătorii se 
pun de acord încă de la începutul jocului dacă să folosească sau 
nu aceste cărţi. Cărţile Final Alternativ incluse în extensia The 
Blood Moon sunt utilizabile împreună cu cărţile Final Alternativ 
din celelalte extensii.

Instalarea
Instalarea cărţilor Final Alternativ este determinată de alegerea 
uneia dintre cele două variante de joc. Jucătorii pot începe jocul 
cu cărţile Final Alternativ dezvăluite, sau ascunse.

Varianta cu cartile dezvaluite
Varianta cu cărţile dezvăluite are un impact mai mare asupra 
jucătorilor în timpul derulării jocului şi oferă acestora mai multă 
strategie.

Dacă jucătorii folosesc această variantă, toate 
cărţile Final Alternativ cu pictograma Ascuns 
în colţul din stânga sus trebuie să fie eliminate 
din joc. Cărţile cu pictograma Ascuns pot fi 
folosite numai în varianta cu cărţile ascunse.

Cărţile Final Alternativ rămase vor fi amestecate la începutul 
jocului, iar una va fi trasă, aleator, şi plasată cu faţa în sus în 
spaţiul Crown of Command din centrul tablei de joc.

Varianta cu cartile ascunse
Varianta cu cărţile ascunse aduce mai mult mister şi emoţii în 
joc deoarece jucătorii nu cunosc ce pericole îi aşteaptă în spaţiul 
Crown of Command până când nu vor ajunge acolo.

Dacă jucătorii folosesc această variantă, toate 
cărţile Final Alternativ care au o pictograma 
Dezvăluit în colţul din stânga sus trebuie să fie 
eliminate din joc. Aceste căţi pot fi jucate numai 
în varianta cu cărţi dezvăluite.

pictograma 
Dezvăluit

pictograma 
Ascuns
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Cărţile Final Alternativ rămase vor fi amestecate la începutul 
jocului, iar una va fi trasă, aleator, şi plasată cu faţa în jos în 
spaţiul Crown of Command din centrul tablei de joc.

Confruntarea cartilor Final Alternativ
Cărţile Final Alternativ înlocuiesc condiţiile de victorie ale jocu- 
lui de bază, oferind jucătorilor noi posibilităţi de a învinge jocul. 
Atunci când sunt folosite cărţile Final Alternativ, personajele 
aflate în spaţiul Crown of Command trebuie să confrunte cartea 
Final Alternativ aflată acolo şi să urmeze instrucţiunile tipărite pe 
ea – jucătorii nu pot efectua vraja Supunere sau să confrunte alte 
personaje din spaţiul Crown of Command cu excepţia cazului în 
care cartea Final Alternativ specifică altfel.

Toate regulile cu privire la Regiunea Interioară încă se aplică 
atunci când se joacă cu cărţile Final Alternativ:

• Nicio creatură din Regiunea Interioară (nici vreo carte Final
Alternativ) nu pot fi afectate de vreo vrajă. De asemenea, ele
nu pot fi evitate.

• Personajele aflate în spaţiul Crown of Command nu mai pot
muta şi trebuie să rămână în acel spaţiu, numai dacă nu este
specificat altfel pe cartea Final Alternativ.

• Odată ce un personaj a ajuns în spaţiul Crown of Command
oricare peronaj ucis va fi eliminat din joc.

În general, cărţile Final Alternativ afectează 
numai personajele aflate în spaţiul Crown of 
Command. Însă, instrucţiunile care au o pic- 
togramă stea la începutul textului lor afec- 
tează toate personajele, indiferent de regiu- 
nea în care se află, inclusiv personajele aflate 
în spaţiul Crown of Command.
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