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Bine ati venit!
Întuneric, pericol, glorie și bogăție! Bine ați venit în ținutul magic al Talisman.

Extensia The Deep Realms pentru Talisman: The Magical Quest Game ne 
aduce două noi ținuturi ce pot fi explorate: Domeniul Lordului Fantomă și 
Bârlogul Reginei Șobolan. Aventurierii se pot avânta pe podul șubred în 
încercarea de trece între cele două table de joc găsite în extensiile The City 
și The Dungeon. De asemenea, eroii pot alege să coboare adânc în cripta 
Lordului Fantomă sau în cuibul Reginei Șobolan. Acest regulament explică 
cum să folosiți noile componente oferite de The Deep Realms pentru a 
îmbunătăți experiența voastră în Talisman.

Componente

Siła: ?
Stado szczurów pozostanie 

tu, dopóki ktoś jej nie pokona. 

Rzuć 2 kośćmi, aby ustalić 

całkowitą Siłę szczurów. 

Jeśli je pokonasz, otrzymasz 

1 punkt Siły, ale musisz 

odrzucić tę kartę (nie możesz 

jej zachować jako trofeum).

Wróg - Zwierzę

Stado szczurów

2

PułapkaStatua stoi na twojej drodze 
i ustąpi ci jej jedynie, jeśli 

rozwiążesz zagadkę. Rzuć  
2 kośćmi. Jeśli wynik jest równy 

lub niższy od twojej Mocy, 
rozwiązujesz zagadkę i odrzucasz 
tę kartę. Jeśli wynik jest wyższy,  

a ty w następnej turze zdecydujesz 
się podążać dalej, musisz  
ponownie spróbować rozwiązać zagadkę.

Zdarzenie

Sf inks Khayu

1

Pułapka

Twoją drogę blokuje magiczny 

zamek szyfrowy. Rzuć 3 kośćmi. 

Jeśli każdy wynik jest inny, udaje 

ci się złamać szyfr; odrzuć tę kartę. 

W przypadku dowolnego 

dubletu tracisz 1 punkt Życia 

i musisz ponownie rzucić 

3 kośćmi. Jeśli na każdej  

kości jest ten sam wynik, 

zostajesz zabity!

Zdarzenie

Enigma Turinga

1

Fatum

Przyjaciel
Musisz zabrać Fatum jako 

swego Przyjaciela. Jeśli wydasz 

punkt Losu i ponownie uzyskasz 

ten sam wynik, zostajesz 

zabity! Możesz odrzucić Fatum 

po wizycie u Wróżbitki

1

Walący się strop

Zdarzenie
PułapkaOgromna część sklepienia 

spada na was znienacka. 
Musisz losowo odrzucić 
1 ze swoich Przyjaciół i stracić 1 punkt Życia. 

1

Zdrajca

Zdarzenie

Jeden z twoich Przyjaciół 

doszedł do wniosku, że twoja 

wyprawa jest zdecydowanie 

zbyt niebezpieczna, a ty 

jesteś stanowczo zbyt bogaty. 

Porzuć 1 losowego Przyjaciela 

i 1 losowy Przedmiot. 1

Wylosuj 2 karty 
Wylosuj 2 karty z talii Mostu, nawet jeśli znajdują się tu już jakieś karty.  

Na końcu swojej tury wtasuj wszystkie karty z tego obszaru do talii Mostu.

Szczurzy Skrót

Walcz z Królową Szczurów
Królowa Szczurów posiada Siłę 3  

i dodaje 1 punkt do swojej Siły za każdy 
Przedmiot, który się tutaj znajduje.  

Musisz z nią stoczyć walkę.

Szczurze Gniazdo
Przeszukaj tunele

Weź 3 karty z wierzchu talii Tunelu  
i umieść je na stosie przed sobą. W każdej 
turze rozpatrz wierzchnią kartę ze swojego 
stosu, dopóki nie pozostaną ci żadne karty.

Stare Kanały

Szczury dodają 1 punkt do swojej Siły

Wylosuj 2 karty 
Wylosuj 2 karty z talii Mostu, nawet jeśli znajdują się tu już jakieś karty.  

Na końcu swojej tury wtasuj wszystkie karty z tego obszaru do talii Mostu.

Duchy dodają 1 punkt do swojej Mocy

Przejście Pełne Czaszek

Przeszukaj tunele
Weź 3 karty z wierzchu talii Tunelu  

i umieść je na stosie przed sobą. W każdej 
turze rozpatrz wierzchnią kartę ze swojego 
stosu, dopóki nie pozostaną ci żadne karty.

Katakumby
Walcz z Lordem-Widmo  
Lord-Widmo posiada Moc 4 i dodaje  

1 punkt do swojej Mocy za każdą kartę 
Skarbu, która się tutaj znajduje. Musisz  

z nim stoczyć walkę psychiczną.

Sala Tronowa

2 CĂRȚI ȚINUT 20 CĂRȚI POD 20 CĂRȚI TUNEL

Instalarea
Când jucați cu extensia The Deep Realms, rezolvați 
următorii pași după instalarea jocului de bază și a ex- 
tensiilor The Dungeon și The City:

1. Plasarea cărților Ținut: Plasați cărțile Domeniul 
Lordului Fantomă (1a) și Bârlogul Reginei Șobo- 
lan (1b) între tablele de joc Dungeon și City.

2. Pregătirea pachetului Pod: Amestecați pachetul 
Pod și plasați-l cu fața în jos între spațiile Pasajul 
Craniului și Refugiul Șobolanului.

3. Pregătirea pachetului Tunel: Amestecați pachetul 
Tunel și plasați-l cu fața în jos lângă cărțile Ținut.

4. Pregătirea grămezile pentru pradă: Luați aleator
trei cărți Comoară și plasați-le cu fața în sus pe
spațiul Sala Tronului (4a).  Luați două cărți aleatoriu, câte una din Arsenal (arme/
armuri) și Magazinul Magic (obiecte/vrăji) și plasați-le cu fața în sus pe spațiul Cuibul 
Șobolanului (4b).

1a 1b

3

4b4a

2

SIMBOLUL
THE DEEP 

REALMS



3

TM

Tinuturile din strafunduri
Ascunse între Oraș și Temniță se află două mici, dar periculoase ȚINUTURI: Bârlogul Reginei 
Șobolan și Domeniul Lordului Fantomă. Fiecare dintre aceste Ținuturi este o Regiune sepa- 
rată, condusă de o ființă foarte puternică care îi domină pe toți cei care sălășuiesc acolo și pe 
toți cei care intră în aceste ținuturi.

Barlogul Reginei Sobolan
Regina Șobolan își are bârlogul în canalele deteriorate și rău mirositoare de sub Oraș. Ea își 
trimite nesfârșitul val de progenituri în întreaga lume pentru a fura tot ce se poate pentru 
cuibul ei puturos.

Domeniul Lordului Fantoma
Lordul Fantomă domnește peste criptele umede și reci și nesfârșitele catacombe prin teroare și 
puteri nepământene. Aceia care încearcă să îi jefuiască mormântul trebuie să-i înfrunte forța.

Confruntarile in Tinuturi

Intrarea in Tinuturi

Deplasarea prin Tinuturi

Dacă personajul alege să scape, el trebuie să ruleze pentru deplasare în mod normal și să mute 
contrar direcției arătate de săgeți (într-o Regiune adiacentă) urmând regulile de deplasare ale 
Regiunii respective.
Dacă personajul alege să iuțească, el nu rulează un zar pentru deplasare, dar în schimb 
urmează instrucțiunile spașiul în care se află, care sunt detaliate în paginile următoare.

Fiecare Inamic confruntat în Bârlogul Reginei Șobolan care are "Rat (Șobolan)" în titlu adaugă 
1 la Puterea sa în timpul luptei.

Fiecare Spirit confruntat în Domeniul Lordului Fantomă adaugă 1 la Priceperea sa în timpul 
luptei mentale.

Un personaj dintr-un Ținut nu poate confrunta alte personaje, dar trebuie să urmeze 
instrucțiunile de pe spațiul său.

Un personaj poate intra în Bârlogul Reginei Șobolan mutând fie în Refugiul 
Șobolanului, fie în Vechile Canale dintr-un spațiu adiacent din Oraș, ur- 
mând săgețile. Personajele pot intra în Domeniul Lordului Fantomă mutând 
fie în Pasajul Craniului, fie în Catacombe dintr-un spațiu adiacent din Tem- 
niță, urmând săgețile. Când un personaj intră într-un ținut, el trebuie să își 
încheie imediat deplasarea.

Înainte să ruleze zarurile pentru deplasare personajul trebuie să aleagă între SCĂPARE și IUȚIRE.
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Refugiul Sobolanului si Pasajul Craniului
Când un personaj confruntă Refugiul Șobolanului sau Pasajul Craniului, trage două cărți din 
pachetul Pod și le adaugă spațiului său. Când i se încheie tura ia toate cărțile de pe spațiu și le 
amestecă în pachetul Pod. Când un personaj aflat pe Refugiul Șoboilanului sau Pasajul 
Craniului alege să iuțească, mută un spațiu peste pod; fie de la Refugiul Șobolanului la Pasajul 
Craniului, fie de la Pasajul Craniului la Refugiul Șobolanului.

Exemplu: Cârciumăreasa își începe tura pe Pasajul 
Craniului. Ea poate alege să scape sau să iuțească. 
Dacă alege să iuțească mută un spațiu la Refugiul 
Șobolanului (A). Dacă alege să scape, va rula zarul 
pentru deplasare și va muta atâteta spații câte arată 
rezultatul în Temniță (B).

Vechile Canale si Catacombele
Când un personaj intră în Vechile Canale sau în Catacombe, ia imediat trei cărți de deasupra 
pachetului Tunel și le plasează într-o grămadă cu fața în jos în fața sa.

Când un personaj aflat pe Vechile Canale sau pe Catacombe alege să iuțească și mai are 
cărți în grămada sa el confruntă cartea de deasupra grămezii (întorcând-o cu fața în sus, 
dacă aceasta este cu fața în jos). Când un personaj aflat pe Vechile Canale sau pe Cata- 
combe alege să iuțească și nu are cărți în grămada sa, el mută înainte un spațiu urmând 
săgeata; de la Vechile Canale la Cuibul Șobolanului sau dinspre Catacombe la Sala Tro- 
nului.
Un personaj nu poate confrunta în Vechile Canale sau în Catacombe cărți Aventură cât 
timp mai are cărți în grămada sa. După ce confruntă și elimină ultima carte din grămada sa, 
atunci poate confrunta toate cărțile de pe spațiul său înainte de a i se încheia tura.

Cuibul Sobolanului
Când un personaj confruntă Cuibul Șobolanului, el nu va putea lua vreun Obiect de pe spa- 
țiu, în schimb o va provoca în luptă pe Regina Șobolan. Regina Șobolan nu poate fi evitată, iar 
Însoțitorii, Vrăjile sau Obiectele nu pot lupta în locul personajului. Regina Șobolan are o Pu- 
tere de 3 și adaugă, în timpul luptei, 1 la Puterea sa pentru fiecare Obiect aflat pe Cuibul Șo- 
bolanului.

A

B

Când un personaj de pe Vechile Canale sau Catacombe alege să scape, sau părăsesște în alt 
fel spațiul său, decartează toate cărțile Tunel rămase în grămada sa.

Dacă un personaj înfrânge Regina Șobolan, el ia un Obiect la alegere dintre Obiectele rămase 
pe Cuibul Șobolanului și apoi se teleportează la orice spațiu din Regiunea Exterioară. Dacă un 
personaj este învins de Regina Șobolan, el trebuie să abandoneze, la întâmplare, unul dintre 
Obiectele sale (în plus față de viața pierdută). Dacă rezultatul este o neparticipare sau dacă 
personajul este învins, acesta mută la Drumul Șobolanului în Oraș și își încheie tura.
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Sala Tronului
Când un personaj confruntă Sala Tronului, el nu poate lua vreo carte Comoară de pe spațiu, 
în schimb îl va înfrunta pe Lordul Fantomă într-o luptă mentală. Lordul Fantomă nu poate 
fi evitat, iar Însoțitorii, Vrăjile sau Obiectele nu pot lupta în locul personajului. Lordul Fan- 
tomă are o Pricepere de 4 și adaugă, în timpul luptei mentale, 1 la Priceperea sa pentru fie- 
care carte Comoară aflată pe Sala Tronului.

Cartile Pod si Tunel

Cartile Teren si jetoanele cu Tinuturi

Vrajile si alte efecte
Fiecare Ținut contează ca o Regiune separată când este vorba despre Vraja Supunere, cărțile 
Vrajă și alte efecte care afectează personajele în funcție de Regiunea în care se află.

Capcanele

Pułapka
Twoją drogę blokuje magiczny

zamek szyfrowy. Rzuć 3 kośćmi.
Jeśli każdy wynik jest inny, udaje 

ci się złamać szyfr; odrzuć tę kartę. 
W przypadku dowolnego 

dubletu tracisz 1 punkt Życia 
i musisz ponownie rzucić 
3 kośćmi. Jeśli na każdej  
kości jest ten sam wynik, 

zostajesz zabity!

Trap

Turings Enigma

1

Twoją drogę blokuje magiczny
zamek szyfrowy. Rzuć 3 kośćmi.
Jeśli każdy wynik jest inny, udaje

ci się złamać szyfr; odrzuć tę kartę.
W przypadku dowolnego

dubletu tracisz 1 punkt Życia
i musisz ponownie rzucić
3 kośćmi. Jeśli na każdej
kości jest ten sam wynik,

zostajesz zabity!

Zdarzenie

Enigma Turinga

1

Dacă un personaj înfrânge Lordul Fantomă, el ia o Comoară la alegere dintre cărțile Co- 
moară rămase pe Sala Tronului și apoi se teleportează la orice spațiu din Regiunea Exteri- 
oară. Dacă un personaj este învins de Lordul Fantomă, el pierde 1 Pricepere (în plus față de 
viața pierdută) și plasează, cu fața în sus, pe Sala Tronului o carte aleatoare trasă din 
pachetul Comoară. Dacă rezultatul este o neparticipare sau dacă personajul este învins, el 
mută la Salonul Întunecat în Temniță și își încheie tura.

Abilitățile speciale și efectele care se aplică cărților Aventură, se aplică, de asemnea, și cărți- 
lor Pod și Tunel, dar numai după ce au fost trase și plasate pe tabla de joc. Când o carte Pod 
sau Tunel este decartată, ea este re-amestecată în pachetul corespunzător.

Cărțile Teren, Vrajă și jetoanele (jetoane Fireland, Solzi de dragon, jetoane personaj, etc.) nu 
pot fi plasate pe spațiile Ținuturi. Ignorați orice efect care ar plasa jetoane pe un spațiu Ținut.

    Trap

Unele cărți au printat cuvântul cheie Trap (Capcană) deasu- 
pra efectului cărții. Personajele nu pot folosi abilitățile speciale 
sau efectele pentru a ignora sau evita confruntarea Capcanelor 
cu excepția cazului în care abilitatea specială sau efectul preve- 
de în mod expres că acestea sunt eficiente împotriva Capcane- 
lor.
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The Deep Realms TM14 

Ce veti gasi in adancuri?
Morminte străvechi și canale urât mirositoare, tuneluri întortocheate și capcane 

înșelătoare; bine ați venit în Ținuturile din străfunduri!  Între groaznica Temniță și 
Orașul agitat se află pasaje misterioase pline de bogății și pericole. Îndrăzniți să vă 

cufundați în adâncurile întunecate ale Ținutrilor din străfunduri?

Această extensie oferă două noi Ținuturi pentru a le explora și două noi pachete 
captivante de cărți Aventură concepute să provoace și pe cei mai căliți aventurieri!

Extensia Talisman: The Deep Realms conține:
2 cărți Ținut • 20 cărți Pod • 20 cărți Tunel • 3 fișe cu reguli
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Ca întotdeauna, mulțumiri toturor celor de la
Games Workshop

Necesită Taliman 
Revised 4th Edition, 

The City și The 
Dungeon pentru a juca.

Traducere și adaptare Militaru Robert.
Pentru sugestii: games_manager@yahoo.com
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