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The gates of Hell have been 

flung open, releasing many 

horrors into the world. Draw 

 3 Harbinger cards and add 

 them to this space. Then 

discard this card.

Event

Gates of Hell

1

The heavens open before you, 
revealing what is yet to come. 
Look at the top 4 cards of the 

Harbinger deck and place them 
on top of any Adventure 
deck in any order. Then discard this card.

Event

Revelations

1

Rivers and springs shall grow 

foul and bitter, making sick 

all who drink from them. 

Each character loses 1 life. 

Then discard the top Omen 

 along with this card.

Event

The Third Sign

1

Spell
Cast on yourself at any time 

during your turn to look at 

the top 4 cards of any deck 

and then put them back on 

top of that deck in any order. 

Augury

SpellCast on a character who has 
just completed his move. 
Choose a space in that 

character’s Region and move 
all Terrain and Adventure 

cards from the chosen space 
to that character’s space.

Terra Shift

Spell

Cast on yourself at the start of 

your turn. Discard 1 of your 

Magic Objects or Followers to 

either heal all of your lives 

or replenish all of your fate.

Sacred Offering

Chasm

Brave the Chasm

Roll one die for yourself, and one for each of your Followers. 

If a 1 or 2 is rolled for yourself, lose 1 life. If a 1 or 2  

is rolled for a Follower, it is killed.

Bog

D®aw 1 Ca®dDraw one card even if there are already any cards in this space. Subtract 1 from each of your die rolls while on this space, to a minimum of 1.

Rise of the Dead

The First Omen
Restless Dead

Dark spirits grow in strength and the walking  

dead cackle in the face of those who once  

vanquished them with ease.

Spirits and Undead add 1 to their attack rolls.

Increase the value of each Spirit  

and Undead trophy by 1.

The Prophecy
Rise of the Dead

The Rise of the DeadI see darkness. Death is all around me. I see the light of life extinguished, one flickering flame at a time. I see the gates of oblivion open and release the tormented souls of the damned. The living will surrender unto death and only the dead will rule.
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32 CĂRȚI PREVESTIRE 10 CĂRȚI TEREN

3 FIGURINE PERSONAJ ȘI 
1 FIGURINĂ VESTITOR

t

75 CĂRȚI VESTITOR 10 CĂRȚI VRAJĂ

3 CĂRȚI PERSONAJ 2 CĂRȚI FINAL ALTERNATIV

In order to use this Alternative Ending, you must  

be playing with the rest 
of the Harbinger expansion.

 At the start of the game set aside the 

following Harbinger cards: The Beast, the 

Horseman of War, the Horseman of Disease, the 

Horseman of Famine, the Horseman of Death, the 

Herald of Disease, the Herald of War, the Herald 

of Famine, and the Herald of Death.

Place The Beast on the Crown of Command. Then 

shuffle the remaining cards together and place 

a random card faceup on each of the following 

spaces: the City, th
e Village, the Graveyard, the 

Chapel, the Warlock’s Cave, the Temple, the 

Castle and the Portal of Power.

A character on the Crown of Command must fight 

The Beast in either battle or psychic combat. If 

a character is defeated by The Beast, he must 

discard the top Omen instead of losing a life.

If a character kills The Beast, he wins the game!

End of Days

After a character not in the Inner Region draws 

an Event, move the Harbinger to his space. 

Whenever the top Omen is discarded, move the 

Harbinger to this card after the next Omen in 

the stack is resolved. Whenever a character in 

the same Region as the Harbinger is instructed 

by a board space to draw cards, he must draw 

Harbinger cards instead.  

Harbinger Chart:

When you land on a space with the Harbinger, 

instead of encountering your space or a character 

in your space, you must encounter the Harbinger 

by moving him to any other space not in the 

Inner Region and then rolling 1 die: 

1)  The end is nigh! Discard the top Omen.

2)  Doom will find you! Draw 3 Harbinger cards 

    and add them to your space. Then encounter 

    your space.

3)  There is no escape! Place 1 Harbinger card  

    on top of each Adventure deck.

4)  You are the destined ones! Each character 

    gains 1 fate. 

5)  Time is running out! You may take another 

    turn after this one.

6)  There is still hope! Choose 1 Omen in the 

    discard pile and place it on top of the Omen 

    stack.

Harbinger

Objects

Followers

G
ol

d

Li
fe

: 5

Special Abilities

Fa
te

: 2

Craft: 2

Start: Graveyard • Alignment: Evil

Strength: *

You are always evil. If a
ny effect 

would change your alignment to 

neutral, ignore it. If 
any effect would 

change your alignment to good, ignore 

it and lose 1 life.

Your Strength value is equal to your 

current life.

Whenever you defeat an Enemy in 

battle, you may heal 1 life.

At the start of your turn, you may 

ravage 1 Stranger or Place in your 

space. If you do, discard that card  

and heal 1 life.

Possesse
d

Objects Followers

Li
fe

: 4
G

ol
d

Special Abilities

Fa
te

: 4

Craft:  *

Start: Chapel • Alignment: Good

Strength: 4

You are always good. If any effect 
would change your alignment to 
neutral, ignore it. If any effect would 
change your alignment to evil, ignore it 
and lose 1 life.

Your Craft value is equal to your 
current fate.

After you roll the die to pray, you may 
ignore the result and replenish 1 fate 
instead.

Whenever you gain 1 or more lives, you 
may gain 1 fate. Whenever you heal  
1 or more lives, you may replenish 1 fate.

When you attack an evil or neutral 
character, you may choose to make the 
attack psychic combat. You may not do 
this when you are attacked by another 
character. If you win, you must take 
1 fate from the loser, instead of the 
normal reward.   

Celestial

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

Extensia The Harbinger pentru Talisman: The Magical Quest 
Game aduce noi personaje în misiuni, cu un pachet nou de cărți 
pentru a explora, și noi Vrăji de efectuat. Acest regulament expli- 
plică cum să folosiți noile componente oferite de The Harbinger.

Componente

Regulile extensiei
Acest regulament explică cum să folosiți noile componente pentru 
a îmbunătăți experiența Talisman.

Simbolul The Harbinger
Cărţile din această extensie sunt marcate cu un 
simbol al flăcării Ifritului pentru a le putea diferen- 
ţia de cărţile din jocul de bază.

Putere/Pricepere
Mai mulți dintre Inamicii din The Harbinger 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.

Vestitorul
Vestitorul este cel care aduce o veche profeție, care prevestește 
sfârșitul lumii.

La începutul jocului, plasați figurina Vestitor pe fișa Vestitor. Du- 
pă ce un personaj (care nu se află în Regiunea Interioară) trage un 
Eveniment, mutați Vestitorul pe spațiul acelui personaj.

Ori de câte ori un personaj aflat în aceași Regiune cu Vestitorul 
este instruit de un spațiu de pe tabla de joc să tragă cărți, el trebu- 
ie în schimb să tragă cărți Vestitor.

Ori de câte ori cartea Prevestire de deasupra este decartată, mutați 
figurina Vestitor pe fișa Vestitor după ce următoarea carte Preves- 
tire din grămadă este rezolvată.

Un personaj care ajunge pe același spațiu cu Vestitorul trebuie să 
confrunte Vestitorul rulând și consultând fișa acestuia, în loc să 
confrunte spațiul sau un alt personaj aflat în acel spațiu.

Cartile Vestitor
Cărțile Vestitor nu contează ca și cărți Aven- 
tură când sunt trase și nu pot fi afectate de 
Orb of Knowledge, de abilitatea lui Prophe- 
tess sau alte efecte similare.

Odată ce o carte Vestitor este jucată cu fața 
în sus pe un spațiu, aceasta este considerată 
carte Aventură.

Inamicii din pachetul Vestitor trebuie să fie 
luați ca trofeu când sunt învinși într-o luptă 
sau o luptă psihică/mentală.

Valoare
Putere/PricepereStrength/Craft: 9

If you do not defeat the 
Horseman of War, each 

character without a Talisman 
must place 1 of his trophies 

on this space. He will 
remain here until killed.

Enemy - Demon

Horseman of War

1

Carte Vestitor
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Cartile Prevestire
Imediat ce apocalipsa se întrevede asupra lumii Talisman, apar 
semne și sunt îndeplinite profeții, avertizând că sfârșitul este 
aproape. Cărțile Prevestire dezvăluiesc parte dintre aceste semne.

Înainte ca jocul să înceapă, jucătorii trebuie să decidă care set de 
Prevestiri doresc să îl folosească. Strângeți toate cărțile Prevestire 
care aparțin acelui set. Apoi faceți o grămadă cu fața în sus, înce- 
pând cu a 7-a Prevestire în partea de jos, apoi a 6-a Prevestire, a 
5-a Prevestire, etc., și cu cartea Profeție deasupra. Apoi, grămada 
este plasată lângă fișa Vestitor.

Când un efect determină decartarea cărții de desupra grămezii 
Prevestire, luați cartea de deasupra acestei grămezi și plasați-o cu 
fața în sus deasupra cărților Prevestire decartate. Apoi rezolvați 
orice efect apărut pe noua carte Prevestire dezvăluită. Dacă nu 
mai există cărți în grămada Pevestire, jocul se încheie și toate 
personajele pierd jocul.

Dacă un efect plasează o carte Prevestire, dintre cărțile Prevestire 
decartate, deasupra grămezii Prevestire, rezolvați orice efect apă- 
rut pe noua carte plasată.

Efectele continue de ale cărții Prevestire aflate deasupra grămezii 
sunt aplicate până ce Prevestirea este decartată sau nu mai este 
cartea de deasupra grămezii.

Cuvantul cheie "Cursed"
Unele Obiecte și Însoțitori au fost pân- 
gărite de forțe întunecate și au cuvântul 
cheie Cursed. Obiectele și Însoțitorii cu 
Cursed trebuie să fie confruntate de un 
personaj și luate (chiar dacă acesta este la 
limita de încărcare cu obiecte) și nu pot 
fi aruncate.

Când un personaj are mai multe Obiecte decât Limita sa de în- 
cărcare, și trebuie să decidă ce Obiecte să păstreze, acesta trebuie 
să păstreze cât mai multe Obiecte cu Cursed posibil. Un personaj 
poate alege să nu păstreze un Obiect cu Cursed dacă are mai 
multe Obiecte cu Cursed decât Limita sa de încărcare.

Obiectele și Însoțitorii cu Cursed pot fi decartate, furate și vândute 
ca în modul obișnuit.

Cartile Teren

De exemplu, dacă spațiul Temple conține o carte Teren “Chasm” și 
este rulat un “6” la Tavern, efectul de mutare la Temple este igno- 
rat. Cărțile Teren pot fi eliminate doar de efecte care elimină în 
mod specific cărți Teren. Jucătorii nu pot plasa cărți Teren pe spațiile 
din Regiunea Interioară. 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 tre- 
buie să aleagă o carte Teren de pe Tabla de joc și să o mute în acel 
spațiu. 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.

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

Plasarea aleatorie a cartilor Teren
Unele efecte de joc vor instrui jucătorii să plaseze o carte Teren 
aleatorie. Când se întâmplă asta, jucătorul amestecă pachetul Te- 
ren, trage cartea de deasupra, și o plasează așa cume este indicat 
prin efect.

Dacă nu mai există cărți în pachetul Teren atunci când un jucător 
este instruit să plaseze o carte Teren aleatorie, el va lua în schimb 
cartea Teren cea mai apropiată de personajul său și o va muta pe 
spațiul său. Dacă două sau mai multe cărți Teren se află la distan- 
ță egală, el va alege pe care să o mute.

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 Harbinger 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.

Carte Teren

Brave the Chasm
Roll one die for yourself, and one for each of your Followers. 

If a 1 or 2 is rolled for yourself, lose 1 life. If a 1 or 2  
is rolled for a Follower, it is killed.

2

Cursed
Your life and fate values are 

reduced by 1 for each Spell you 
have, to a minimum of 1.

At the start of your  
turn, gain your full  

complement of Spells.

Magic Object

Forbidden Tome

5

Cursed
Your life and fate values are 

reduced by 1 for each Spell you 
have, to a minimum of 1.

At the start of your 
turn, gain your full 

complement of Spells.

Magic Object

Forbidden Tome

5

Atunci când lumea se apropie de sfârșit, terenul se modifică și se 
schimbă irevocabil. Anumite efecte de joc instruiesc jucătorii să
plaseze o carte Teren pe un spațiu de
pe tabla de joc. Cât timp o carte Teren
se află pe un spațiu, textul și numele             Chasm
acelui spațiu sunt ignorate și sunt fo-
losite, în schimb, textul și numele căr-
ții Teren. Dacă un efect se referă la un
spațiu care nu se mai află pe tabla de
joc, deoarece acel spațiu conține o car-
te Teren, respectivul efect este ignorat.

Cartile Teren si Mutarea

Cartile Teren si celelalte extensii
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Cartile Final Alternativ
Includerea 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
Harbinger 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 jucăto- 
rilor 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 amestecate
la începutul jocului, iar una va fi trasă, aleator, și
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 jocului, 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 Cro- 
wn of Command.

Pictograma Ascuns

Pictograma Dezvăluit

Pictograma Stea
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