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Bine ati venit!
Pericol, lupte, glorie şi bogăție! Bine aţi venit în ţinutul magic al 
Talisman.

Extensia The Firelands pentru Talisman: The Magical Quest 
Game aduce noi personaje în misiuni, noi cărți Aventură pentru a 
explora şi Vrajă pentru a le efectua. Acest regulament explică cum 
să folosiți aceste noi componente oferite de The Firelands pentru a 
îmbunătăți experiența voastră în Talisman.

Componente
Mai jos avem o listă cu toate componentele pe care le găsiți în 
exemplarul vostru al extensiei The Firelands:

• prezentul regulament

• 81 cărți Aventură

• 19 cărți Vrajă

• 19 cărți Teren

• 3 cărți Final Alternativ

• 4 cărți Personaj

• 4 figurine de plastic ale personajelor

• 34 jetoane Fireland

Descrierea componentelor
Mai jos este o descriere pe scurt a fiecărei componente din joc.

Cartile 
Aventura
Acest pachet de 81 de cărți conține 
mai multe creaturi, evenimente și 
obiecte pe care personajele le pot 
descoperi în misiunea lor.

Carti Vraja
Acest pachet de 19 cărți oferă o va- 
riate de noi Vrăji ce pot fi efectuate 
în timpul jocului.

Carti Teren
Jucătorii folosesc acest pachet de 
19 cărți pentru a schimba un spa- 
țiu într-un alt tip de spațiu.

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.

Jetoane Fireland
Aceste jetoane reprezintă zonele de 
influență ale Ifrit care sunt periculoase 
chiar și pentru cel mai curajos aventu- 
rier.

Simbolul The Firelands

Cărţile din această extensie sunt marcate cu un simbol al flăcării 
Ifritului pentru a le putea diferenţia de cărţile din jocul de bază.
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While this alternative ending is in play, the 

amount of fireland tokens in the game is not 

limited. If all the fireland tokens are taken, use 

other tokens or counters to represent additional 

fireland tokens.  When revealed, each character, starting 

with the character to your left and proceeding 

clockwise, must teleport to any space in the 

Outer or Middle Region that does not contain 

a character. Then, each character must place 1 

fireland token on each space adjacent to him. 

   Characters cannot leave the Outer and 

Middle Regions for the rest of the game.

   At the start of each character’s turn, he must 

place 1 fireland token on his space.

   Spaces can contain multiple fireland tokens. 

If a character ends his turn in a space with a 

fireland token, he must lose 1 life for each fireland 

token on his space, instead of losing just 1 life.

  The last character alive wins the game!

Spreading FlamesWhile this alternative ending is in play, the 

amount of fate in the game is not limited. If all 

the fate tokens provide by the game are taken, 

use other tokens or counters to represent 

additional fate.  

   Whenever a character defeats an Enemy 

or character in battle or psychic combat, he 

gains 1 fate, in addition to any other rewards.   Whenever a character loses a battle or 

psychic combat, he loses 1 fate, in addition to 

any other penalties. 
  If a character would replenish fate, and 

is already at or above his maximum fate, he 

gains 1 fate instead. 
  The first character to reach the Crown of 

Command with 13 or more fate wins the game!

A Hero Rises
  When revealed, place a fireland token 

on your character sheet. This is the Crown 

of Flame. Then, each character in the Inner 

Region, starting with the character to your left 

and proceeding clockwise, must teleport to 

any space in the Outer or Middle Region not 

containing a character. Characters cannot enter 

the Inner Region for the rest of the game.

   When the character with the Crown of 

Flame enters a space with another character he 

may end his movement and give the Crown of 

Flame to another character in his space.

 

   At the start of his turn the character with 

the Crown of Flame must lose 1 life and burn   

1 Follower, 1 Object, and 1 Spell, if able.

  When a character with the Crown of Flame 

dies, he must pass it to the character to his left.  

  The last character alive wins the game!

Crown of Flame

Objects

Followers
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Special Abilities

Craft: 3

Strength: 4
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fe

: 4
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: 2

Start: Ruins • Alignment: Evil

When you encounter a Follower you 

may immediately conscript it. Take that 

Follower as a conscripted Follower, even 

if you normally could not take it. Ignore 

all the card text on your conscripted 

Followers and instead treat them as if 

they said “Add 1 to your Strength during 

battle.” 
When you defeat another character in 

battle you may take one of his Followers 

as a conscripted Follower, in addition to 

the normal reward. When you would lose a life you may 

discard one of your conscripted Followers 

to prevent the lose of that life. 

Warlord

Objects

Followers

G
ol

d

Special Abilities

Craft: 2

Strength: 3

Li
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: 4
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: 4

Start: Oasis • Alignment: Good

You begin the game with a Sword and a 

Water Bottle from the Purchase deck. One Weapon you are carrying does not 

count towards your carrying capacity.You may use two Weapons at the same 

time in battle. 

When you defeat an Enemy in battle and 

take it as a trophy, you may immediately 

move a number of spaces equal to the 
defeated Enemy’s Strength. You then 
encounter the space you land on. 

Dervish

Objects

Followers

G
ol

d

Special Abilities

Craft: 4

Strength: 2
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: 4

Fa
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: 4

Start: City • Alignment: Neutral

You begin the game with 2 Spells.

At the start of your turn, you may discard 

1 of your Spells to gain 1 fate. 

When your turn ends, you may spend 1 

fate to draw 1 Spell, if your Craft allows. 

Whenever another character casts a Spell 

on you, your space, or one of your cards, 

you may either gain 1 fate or spend 2 fate 

to bind that Spell. If you bind the Spell it 

has no effect and you may immediately 

cast it on a new target, ignoring Region 

and timing restrictions. If you do not use 

the Spell, it is discarded. 

Jin Blooded
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Regulile extensiei
Când joacă cu extensia The Firelands este nevoie ca jucătorii să 
folosească noile cărţi Aventură, Vrajă, jetoanele Fireland și căr- 
țile Teren. Cărțile Aventură și Vrajă funcționează la fel ca cele 
din jocul de bază și vor fi amestecate în pachetele corespun- 
zătoare. Noile cărţi Personaj, figurinele personajelor, şi cărțile Fi- 
nal Alternativ pot fi jucate şi cu această extensie, cât şi indepen- 
dent. Acest regulament explică cum vor fi folosite noile compo- 
nente pentru a îmbunătăţi experienţa de joc din Talisman.

Putere/Pricepere
Mai mulți dintre Inamicii din The Firelands posedă o valoare de 
Putere/Pricepere. Dacă un personaj confruntă acești Inamici el 
poate alege să lupte cu aceștia fie într-o luptă, fie într-o luptă 
mentală/psihică. Personajele pot schimba trofeele cu Putere/Pri- 
cepere pentru indicatoare Putere sau indicatoare Pricepere.

Arsura
ARSURA este un efect nou care se referă la incendierea totală a 
unei părți din lumea Talisman. Dacă un jucător aste instruit să 
ardă o carte, el o elimină din joc și o plasează în cutia jocului. 
Acea carte este o CARTE ARSĂ; efectele de joc nu interacționează cu 
cărțile arse dacă nu este specificat altfel.

Ignifug
Unele cărți sunt imune ravagiilor flăcărilor și nu pot deveni cărți 
arse. Aceste cărți posedă un simbol de ignifug. Cărțile cu simbo- 
lul de ignifug nu sunt afectate de efectele arsură.

Dacă un efect determină un jucător să ardă o carte, el nu poate 
alege o carte care are simbolul de ignifug. Dacă toate cărțile au 
un simbol de ignifug, atunci nu se întâmplă nimic.

Dacă un efect determină un jucător să ardă un număr de cărți din- 
tr-un pachet, el dezvăluie atâtea cărți de deasupra pachetului, pune 
deoparte toate cărțile cu simbolul de ignifug și arde toate cărțile ră- 
mase. Apoi, el amestecă toate cărțile puse deoparte și le plasează la 
loc deasupra pachetului.

Jetoanele Fireland
Jetoanele Fireland reprezintă influența distructivă a 
Ifrit, care aduc foc și moarte pe oriunde trec. Dacă 
un personaj își încheie runda într-un spațiu cu un 
jeton Fireland, el trebuie să piardă 1 viață.

Fiecare spațiu poate avea doar un jeton Fireland pe el la un mo- 
ment dat. Dacă un spațiu deja are un jeton Fireland pe el, jucăto- 
rii nu pot plasa jetoane Fireland pe acel spațiu.

Jucătorii nu pot plasa jetoane Fireland în Regiunea Interioară.

Cartile Teren
Sub influența Ifrit, terenul se mută și
schimbă irevocabil. Anumite efecte de
joc instruiesc jucătorii să plaseze o car-
te Teren pe un spațiu de pe tabla de
joc. Cât timp o carte Teren se află pe
un spațiu, textul și numele acelui spa-
țiu sunt ignorate și sunt folosite, în loc,
textul și numele cărții Teren. Dacă un Carte Teren 
efect se referă la un spațiu care nu se mai
află pe tabla de joc, deoarece acel spațiu conține o carte Teren, res- 
pectivul efect este ignorat. De exemplu, dacă spațiul “Temple” 
conține o carte Teren “Ruins” și este rulat un “6” la Tavern, efectul 
de mutare la Temple este ignorat. Cărțile Teren pot fi eliminat doar 
de efecte care elimină în mod specific cărți Teren.

Jucătorii nu pot plasa cărți Teren pe spațiile din Regiunea Interi- 
oară. Dacă un efect instruiește un jucător să plaseze o carte Teren 
acolo unde nu poate, el ignoră acel efect.

Dacă un efect determină un jucător să plaseze o carte Teren pe un 
spațiu și în pachetul Teren nu mai există cărți de tipul cerut, el trebu- 
ie să aleagă o carte Teren de pe Tabla de joc și să o mute în acel spa-  
țiu. Dacă un jucător plasează o carte Teren pe un spațiu care deja 
conține o carte Teren,  el elimină cartea Teren originală de pe 
acel spațiu și o returnează în pachetul Teren.

Dacă un jucător plasează un personaj nou pe tabla de joc, el igno- 
ră orice carte Teren când plasează acel personaj.

Cartile Teren si Mutarea
Dacă spațiul Sentinel conține o carte Teren, personajele pot tre- 
ce liber din Regiunea Exterioară în Regiunea de Mijloc; ele nu 
trebuie să învingă Paznicul. În același mod, dacă spațiul Portal 
of Power conține o carte Teren, personajele pot trece liber din 
Regiunea de Mijloc în Regiunea Interioară; ele nu trebuie să des- 
chidă sau să forțeze lacătul, nici nu sunt oprite de Warlock dacă 
au o Misiunea Vrăjitorului necompletată.

Cartile Teren si celelate extensii
Când folosiți o tablă de joc a unei extensii, dacă o carte Teren se 
află pe un spațiu care permite trecerea între tablele de joc, per- 
sonajele încă pot muta spre și dinspre tablele de joc ale exten- 
siilor respectând regulile de mutare ale acelei extensii.

Când folosiți The Firelands cu extensia The City, cărțile Teren nu 
pot fi plasate pe spațiile “Jail” sau “Town Square” de pe tabla de 
joc a extensiei The City.

Dacă o carte Teren este plasată pe ultimul spațiu al tablei de joc 
a unei extensii, precum “Treasure Chamber” din extensia The 
Dungeon, personajul trebuie să își încheie mutarea când intră în 
acel spațiu, apoi confruntă cartea Teren în locul acelui spațiu.

Valoare
Putere/Pricepere

Strength/Craft: 3
When you encounter the 

Ifrit Invader, place 1 fireland 
token on your space and 

burn the top 3 cards of the 
Adventure deck. He will 
remain here until killed.

Enemy - Elemental

Ifrit Invader

1

Simbol
Ignigug 

Simbolul Ignigug 
în text

Jeton Fireland

2
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Cartile Ifrit Nobil
Unele cărți Aventură Inamic incluse în extensia 
The Firelands au efecte permanente care sunt în 
joc până când Inamicul este învins. Aceste cărți 
Ifrit Nobil sunt identificate prin culoarea lor 
distinctă.

Ornamente
Unele Obiecte furnizează cuvântul cheie “Trinket” tipărit deasu- 
pra abilității speciale a cărții. Ornamentele sunt tratate la fel ca 
Obiectele obișnuite, cu execepția faptului că ele nu contează 
pentru capacitatea de încărcare.
Ornamentele pot fi abandonate, decartate, furate sau vândute la 
fel ca Obiectele obișnuite.

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 
Firelands 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 jucători- 
lor în timpul derulării jocului şi oferă acestora mai multă strategie.

Dacă jucătorii folosesc această variantă, toate 
cărţile Final Alternativ cu pictograma Ascuns 
(din dreapta) în colţul din stânga sus trebuie re- 
turnate în cutia jocului.

Cărţile Final Alternativ rămase vor fi amesteca-
te 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 în jocul Talis- 
man deoarece jucătorii nu cunosc ce pericole îi aşteaptă în spa- 
ţiul Crown of Command.

Dacă jucătorii folosesc această variantă, toate 
cărţile Final Alternativ cu pictograma Dezvăluit 
(din dreapta) în colţul din stânga sus trebuie re- 
turnate în cutia jocului.

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

Confruntarea Finalurilor Alternative
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 nu- 
mai personajele aflate în spaţiul Crown of Co- 
mmand. Însă, instrucţiunile care au o pictogra- 
mă stea la începutul textului lor afectează toate 
personajele, indiferent de regiunea în care se 
află, inclusiv personajele aflate în spaţiul 
Crown of Command.

Noble Ifrit

Cuvântul cheie
Trinket 

Trinket
Automatically defeat a 

Spirit or Elemental in your 
space. Then place this card 
on the Temple space. If you 
cannot, discard it instead. 

You cannot take this 
card from the Temple 

unless you pay 1 Fate. 

Magic Object

Suleiman’s Seal
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Pictograma Ascuns

Pictograma Dezvăluit

Pictograma 
Stea
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