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BINE ATI VENIT]

Intuneric, pericol, glorie si bogdtie! Bine ati venit in tinutul magic al Talisman.

Extensia The Deep Realms pentru Talisman: The Magical Quest Game ne

aduce doud noi tinuturi ce pot fi explorate: Domeniul Lordului Fantoma si

Barlogul Reginei Sobolan. Aventurierii se pot avanta pe podul subred in

incercarea de trece intre cele doua table de joc gasite in extensiile The City

si The Dungeon. De asemenea, eroii pot alege sa coboare adanc in cripta

Lordului Fantoma sau in cuibul Reginei Sobolan. Acest regulament explica ?ﬁ?gg;
cum sa folositi noile componente oferite de The Deep Realms pentru a  pp.ive
imbunétati experienta voastra in Talisman.

2 cArTI TINUT

INSTALAREA

Cand jucati cu extensia The Deep Realmns, rezolvati
urmatorii pasi dupa instalarea jocului de baza si a ex-
tensiilor The Dungeon si The City:

1. Plasarea cartilor Tinut: Plasati cartile Domeniul
Lordului Fantoma (1a) si Barlogul Reginei Sobo-
lan (1b) intre tablele de joc Dungeon si City.

2. Pregatirea pachetului Pod: Amestecati pachetul
Pod si plasati-1 cu fata in jos intre spatiile Pasajul
Craniului si Refugiul Sobolanului.

3. Pregatirea pachetului Tunel: Amestecati pachetul
Tunel si plasati-1 cu fata in jos langa cartile Tinut.

4. Pregatirea gramezile pentru prada: Luati aleator

trei cirti Comoara si plasati-le cu fata in sus pe

spatiul Sala Tronului (4a). Luati doud carti aleatoriu, cate una din Arsenal (arme/
armuri) si Mgazinul Magic (oblecte/vrajl) si plasati-le cu fata in sus pe spatiul Cuibul

Sobolanului (4b). .




TINUTURILE DIN STRAFUNDURL

Ascunse intre Oras si Temnitd se afld doud mici, dar periculoase TINUTURL: Barlogul Reginei
Sobolan si Domeniul Lordului Fantomad. Fiecare dintre aceste Tinuturi este o Regiune sepa-
ratd, condusi de o fiinta foarte puternicé care ii domina pe toti cei care séldsuiesc acolo si pe
toti cei care intrd in aceste tinuturi.

BARLOGUL REGINEI SOBOLAN

Regina Sobolan isi are barlogul in canalele deteriorate si rau mirositoare de sub Oras. Ea isi
trimite nesfarsitul val de progenituri in intreaga lume pentru a fura tot ce se poate pentru
cuibul ei puturos.

"oa

Fiecare Inamic confruntat in Barlogul Reginei Sobolan care are "Rat (Sobolan)" in titlu adauga
1 la Puterea sa in timpul luptei.

DOMENIUL LORDULUI FANTOMA
Lordul Fantoméd domneste peste criptele umede si reci si nesfarsitele catacombe prin teroare si
puteri nepamantene. Aceia care incearca si ii jefuiasca mormantul trebuie si-i infrunte forta.

Fiecare Spirit confruntat in Domeniul Lordului Fantoma adaugi 1 la Priceperea sa in timpul
luptei mentale.

CONFRUNTARILE IN TINUTURL

Un personaj dintr-un Tinut nu poate confrunta alte personaje, dar trebuie si urmeze
instructiunile de pe spatiul sau.

INTRAREA IN TINUTURL

Un personaj poate intra in Barlogul Reginei Sobolan mutand fie in Refugiul
Sobolanului, fie in Vechile Canale dintr-un spatiu adiacent din Oras, ur-
mand sagetile. Personajele pot intra in Domeniul Lordului Fantoméd mutand
fie in Pasajul Craniului, fie in Catacombe dintr-un spatiu adiacent din Tem-
nita, urmand sagetile. Cand un personaj intrd intr-un tinut, el trebuie si isi
incheie imediat deplasarea.

DEPLASAREA PRIN TINUTURL
Inainte sa ruleze zarurile pentru deplasare personajul trebuie sd aleaga intre SCAPARE si IUTIRE.

Daca personajul alege sa scape, el trebuie sd ruleze pentru deplasare in mod normal si sd mute
contrar directiei aratate de sageti (intr-o Regiune adiacentd) urménd regulile de deplasare ale
Regiunii respective.

Daca personajul alege sa iuteascd, el nu ruleazd un zar pentru deplasare, dar in schimb
urmeazi instructiunile spasiul in care se afla, care sunt detaliate in paginile urmatoare.
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REFUGIUL SOBOLANULUI SI PASAJUL CRANIULUI

Cand un personaj confrunta Refugiul Sobolanului sau Pasajul Craniului, trage doua carti din
pachetul Pod si le adauga spatiului sdu. Cand i se incheie tura ia toate cartile de pe spatiu si le
amestecd in pachetul Pod. Cand un personaj aflat pe Refugiul Soboilanului sau Pasajul
Craniului alege si iuteascd, mutd un spatiu peste pod; fie de la Refugiul Sobolanului la Pasajul
Craniului, fie de la Pasajul Craniului la Refugiul Sobolanului.

Exemplu: Carciumdreasa isi incepe tura pe Pasajul
Craniului. Ea poate alege si scape sau sd iuteascd.
Daca alege sa iuteascd mutd un spatiu la Refugiul
Sobolanului (A). Dacd alege si scape, va rula zarul
pentru deplasare si va muta atdteta spatii cate aratd
rezultatul in Temnitd (B).

YECHILE CANALE SI CATACOMBELE

Cand un personaj intrd in Vechile Canale sau in Catacombe, ia imediat trei carti de deasupra
pachetului Tunel si le plaseazd intr-o gramada cu fata in jos in fata sa.

Cand un personaj aflat pe Vechile Canale sau pe Catacombe alege sa iuteascd si mai are
carti in graimada sa el confrunta cartea de deasupra gramezii (intorcand-o cu fata in sus,
dacé aceasta este cu fata in jos). Cand un personaj aflat pe Vechile Canale sau pe Cata-
combe alege sd iuteasca si nu are carti in gramada sa, el mutd inainte un spatiu urmand
sageata; de la Vechile Canale la Cuibul Sobolanului sau dinspre Catacombe la Sala Tro-
nului.

Un personaj nu poate confrunta in Vechile Canale sau in Catacombe cirti Aventurd cat
timp mai are carti in graimada sa. Dupa ce confrunti si elimina ultima carte din gramada sa,
atunci poate confrunta toate cirtile de pe spatiul sdu inainte de a i se incheia tura.

Cand un personaj de pe Vechile Canale sau Catacombe alege sé scape, sau parasesste in alt
fel spatiul sau, decarteaza toate cartile Tunel rimase in gramada sa.

CUIBUL SOBOLANULUI

Cand un personaj confrunta Cuibul Sobolanului, el nu va putea lua vreun Obiect de pe spa-
tiu, in schimb o va provoca in lupta pe Regina Sobolan. Regina Sobolan nu poate fi evitatd, iar
Insotitorii, Vréjile sau Obiectele nu pot lupta in locul personajului. Regina Sobolan are o Pu-
tere de 3 si adaugd, in timpul luptei, 1 la Puterea sa pentru fiecare Obiect aflat pe Cuibul So-
bolanului.

Dacd un personaj infrange Regina Sobolan, el ia un Obiect la alegere dintre Obiectele rimase
pe Cuibul Sobolanului si apoi se teleporteazi la orice spatiu din Regiunea Exterioard. Daci un
personaj este invins de Regina Sobolan, el trebuie si abandoneze, la intdmplare, unul dintre
Obiectele sale (in plus fata de viata pierdutd). Daca rezultatul este o neparticipare sau dacé

personajul este invins, acesta muté la Drumul-Sabolanului in Oras si isi incheie tura.
2\




™

SALA TRONULUI

Céand un personaj confrunta Sala Tronului, el nu poate lua vreo carte Comoara de pe spatiu,
in schimb il va infrunta pe Lordul Fantoma intr-o lupta mentala. Lordul Fantoma nu poate
fi evitat, iar Insotitorii, Vrajile sau Obiectele nu pot lupta in locul personajului. Lordul Fan-
toma are o Pricepere de 4 si adaugi, in timpul luptei mentale, 1 la Priceperea sa pentru fie-
care carte Comoara aflata pe Sala Tronului.

Daci un personaj infringe Lordul Fantoma, el ia o Comoari la alegere dintre cirtile Co-
moard ramase pe Sala Tronului si apoi se teleporteaza la orice spatiu din Regiunea Exteri-
oard. Dacd un personaj este invins de Lordul Fantom4, el pierde 1 Pricepere (in plus fata de
viata pierdutd) si plaseaza, cu fata in sus, pe Sala Tronului o carte aleatoare trasi din
pachetul Comoara. Daci rezultatul este o neparticipare sau dacd personajul este invins, el
muti la Salonul Intunecat in Temnit3 si isi incheie tura.

CARTILE POD SI TUNEL

Abilitatile speciale si efectele care se aplica cartilor Aventurd, se aplicd, de asemnea, si carti-
lor Pod si Tunel, dar numai dupi ce au fost trase si plasate pe tabla de joc. Cand o carte Pod
sau Tunel este decartatd, ea este re-amestecata in pachetul corespunzator.

CARTILE TEREN SI JETOANELE CU TINUTURL

Cirtile Teren, Vraja si jetoanele (jetoane Fireland, Solzi de dragon, jetoane personaj, etc.) nu
pot fi plasate pe spatiile Tinuturi. Ignorati orice efect care ar plasa jetoane pe un spatiu Tinut.

VRAJILE SI ALTE EFECTE

Fiecare Tinut conteaza ca o Regiune separata cand este vorba despre Vraja Supunere, cartile
Vraja si alte efecte care afecteaza personajele in functie de Regiunea in care se afla.

CAPCANELE

Unele cirti au printat cuvantul cheie Trap (Capcand) deasu-
pra efectului cirtii. Personajele nu pot folosi abilitatile speciale
sau efectele pentru a ignora sau evita confruntarea Capcanelor
cu exceptia cazului in care abilitatea speciald sau efectul preve-
de in mod expres ca acestea sunt eficiente impotriva Capcane-
lor.
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Oz t¢ Karte:
W przypadku dowolnego
dubletu tracisz 1 punkt Zycia
i musisz ponownie rzucié
3 kosémi. Jesli na kazdej
kosci jest ten sam wynik,
zostajesz zabity! I
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CE VETI GASI IN ADANCURI[?

Morminte stravechi si canale urdt mirositoare, tuneluri intortocheate si capcane
inseldtoare; bine ati venit in Tinuturile din strdfunduri! Intre groaznica Temnitd si
Orasul agitat se afld pasaje misterioase pline de bogitii si pericole. Indrdzniti s va
cufundati in adancurile intunecate ale Tinutrilor din strafunduri?

Aceasta extensie ofera doud noi Tinuturi pentru a le explora si doud noi pachete
captivante de cérti Aventura concepute s provoace si pe cei mai caliti aventurieri!

Extensia Talisman: The Deep Realms contine:

2 carti Tinut 20 carti Pod « 20 cirti Tunel « 3 fise cu reguli
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