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Descrierea extensiei
În jurul tinutului Talisman existã patru mari regate cunoscute
ca si REGIUNI. Fiecare Regiune oferã mari oportunitãti, precum
si primejdii înfiorãtoare pentru aventurierii suficient de curajo-
si pentru a intra în ele. Aceastã extensie vã permite sã intrati
într-una dintre aceste zone extraordinare - Regiunea Highland 
condusã de ferocele Rege Vultur.

Scopul jocului
Scopul jocului rãmâne acelasi ca si în jocul de bazã Talisman
Revised 4th Edition. Personajele trebuie sã ajungã la Coroana
Supunerii din centru tablei de joc si apoi, efectuând Vraja Supu-
nere, sã forteze celelalte personaje sã pãrãseascã jocul.
.

Expansion Overview
known as 
well as terrible dangers, for adventurers brave enough to enter 
them. This expansion allows players to enter one of these 

Eagle King. 

Object of the Game
The object of the game remains the same as the 
Revised 4th Edition

game.

    Legenda
Regelui Vultur

 

 

 
 

 
 
 
 

În ciuda multelor pericole din Muntenia, atrac- 
tia bogãtiilor, a puterii si a cunostintelor este 
irezis-tibilã pentru cei mai multi aventurieri. 
Mestesugari si doritori de imbogatire cautã 
pietre pretioase ce abundã de-a lungul malu- 
rilor pârâului fermecat. Alchimisti si vrãjitori 
îsi doresc ca apele magice ale pârâiasului sã 
fie un catalizator pentru potiunile si vrãjile lor. 
Vânãtori de comori si întelepti urmãresc zvo- 
nurile despre Orasul Pierdut pentru a desco- 
peri misterul disparitiei civilizatiei acestuia 
sau pentru a jefui comorile lãsate în urmã. 
Regele Vultur trebuie sã arunce afarã acesti 
intrusi, iar mânia lui este fãrã milã.

Legenda spune cã magia se revarsã peste lu- 
me de pe vârfurile celor mai înalti munti din 
tinut. Energiile mistice provenite din aceastã 
sursã sunt întrepãtrunse în zãpadã si apoi 
duse cãtre tãrâmurile de jos printr-un pârâu 
fermecat care curge în jos prin Regiune Mun- 
tenia. Regele Vul-tur, un spirit puternic al na- 
turii, prieten al pã-sãrilor si animalelor, a pã- 
zit aceste tinuturi pentru a proteja aceastã 
sursã si pentru a o mentine purã.

Cu milenii în urmă, un  vrăjitor a solicitat, pen- 
tru a-și asigura domnia asupra ținutului, crea- 
rea unui artefact puternic, Coroana Supremă. 
Crearea unei astfel de comori a necesitat mul- 
te pietre prețioase care se găsesc doar în High- 
land. Cu multă măiestrie şi viclenie, vrăjitorul 
a furat aceste pietre preţioase din regatul Re- 
gelui Vultur. Când a văzut ce a făcut vrăjitorul, 
Regele Vultur a fost foarte furios.

Când vrăjitorul a ştiut că timpul său se apro- 
pie de sfârşit, el a ascuns Coroana Supremă 
în cea mai periculoasă zonă din ţinuturile sale. 
A plasat în jurul ei cei mai temuţi gardieni şi 
cele mai puternice dintre vrăjile pe care putea 
să le conjure, în aşteptarea zilei când un vi- 
teaz cu suficientă putere, înţelepciune şi curaj 
va lua coroana şi va conduce în locul său.

Dar dacă Regele Vultur ar găsi primul  Coroa- 
na Supremă, cu siguranţă că ar distruge-o. El 
nu a uitat de invadarea ţinuturilor sale şi de 
furtul pietrelor sale preţioase, şi nu va avea 
odihnă până ce nu va fi reinstaurată ordinea 
firescă a lucrurilor, iar ceea ce îi aparţine să se 
reîntoarcă în Highland!
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Componente
Extensia The Highland include urmãtoarele componente:

• prezentul regulament

• 1 tablã de joc cu Highland

• 142 cãrti Highland

• 10 cãrti Vrajã

• 12 cãrti Aventurã

• 4 cãrti Relicvã

• 3 cãrti Final Alternativ

• 6 cãrti Personaj

• 6 figurine din plastic pentru personaje

Descriere
Mai jos aveti o descriere pe scurt a fiecãrei componente din joc.

Tabla Highland
Tabla de joc Highland (numitã în conti-
nuare "Regiune") reprezintã tãrâmul si 
fortãreata Regelui Vultur. Regiunea 
Highland aduce multe pericole, dar si 
oferã bogãtii nemãsurate si comori 
pentru personajele suficient de puternice.

Cartile Highland
Acest pachet de 142 cărţi High- 
land ce aduc noi evenimente, 
Inamici, Necunoscuți, Obiecte, 
Însoţitori şi Locaţii. Cărţile 
Highland sunt similare cărţilor 
Aventură din jocul de bază, dar 
sunt confruntate doar de perso- 
najele care explorează Regiunea 
Highland.

Cartile Aventura
Cele 12 cărţi noi Aventură aduc
noi Evenimente, Inamici şi Loca-
ţii. Multe dintre cărţile Aventură
funcţionează exact la fel ca cele
din jocul de bază. Cărţile Aven-
tură cu o pictogramă de restricţie
Highland lângă titlul lor sunt
utilizate numai dacă este folosită
tabla de joc Highland (vedeţi „Pictograma Highland” 
la pagina 4).

Carti Vraja
Există 10 cărţi noi Vrajă deta- 
liind vrăji pe care personajele 
le pot efectua în timpul jocu- 
lui. Aceste cărţi Vrajă funcţio- 
nează exact la fel ca cele din 
jocul de bază.

Carti Relicva
Cele patru cărţi Relivăc repre- 
zintă artefacte foarte puternice 
pe care personajele le pot obţi- 
ne ucigând Regele Vultur în 
spaţiul Eyrie din Regiunea 
Highland (vedeţi „Lupta cu 
Regele Vultur” la pagina 8).

Carti Final Alternativ
Folosirea celor trei cărţi noi 
Final Alternativ este opţio- 
nală, iar jucătorii se pot pu- 
ne de acord dacă să le folo- 
sească sau nu, înainte de a 
începe jocul (vedeţi „Cărţile 
Final Alternativ” la pag. 9).

Cartile 
Personaj
Cele şase cărţi noi Personaj 
funcţionează exact la fel ca
cele din jocul de bază şi oferă 
jucătorilor o arie mai largă de 
selecţie a eroilor cu care să joace.

Figurinele personajelor
Fiecare erou nou are o figurină de plastic folosită pentru a repre- 
zenta acel personaj pe tabla de joc.
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Pictograma The Highland
Cărţile din extensia The Highland sunt marcate cu un SIMBOL AL 
EXTENSIEI pentru a le diferenţia de cărţile din jocul de bază.

În plus, unele din noile cărţi Aventură sunt folosite numai dacă 
este folosită tabla de joc Highland. Suplimentar faţă de pictogra- 
ma extensiei, aceste cărţi sunt marcate cu PICTOGRAMA DE RES- 
TRICŢIE HIGHLAND care apare lângă titlul cărţii. Dacă tabla de joc 
Highland este folosită, jucătorii confruntă aceste cărţi în modul 
cunoscut. Dacă tabla de joc Highland nu este folosită (vedeţi 
“Instalarea” şi “Utilizarea anumitor părţi ale extensiei” mai jos), 
cărţile marcate cu pictograma de restricţie Highland lângă titlul 
lor sunt decartate atunci când sunt trase, şi este trasă o nouă 
carte de deasupra pachetului Aventură pentru a o înlocui. 
(Alternativ, toate cărţile cu pictograma de restricţie Highland pot 
fi eliminate din pachetul de cărţi Aventură înainte ca jocul să 
înceapă, dacă tabla de joc Highland nu este folosită).

Instalarea
Când jucaţi cu extensia The Highland, adăugaţi următoarele etape 
la cele ale instalării jocului de bază:

1. Amestecaţi cărţile Personaj, Aventură şi Vrajă în pachetele de
cărţi corespunzătoare.

2. Luaţi tabla de joc Highland şi plasaţi-o lângă tabla de joc Talis- 
man aşa cu arată diagrama din broșură. Amestecaţi pachetul
Highland şi plasaţi-l lângă tabla de joc Highland.

3. Lăsaţi noile cărţi Relicvă în cutia jocului până când va fi nevoie
de ele.

4. Dacă jucătorii doresc să folosească, opţional, cărţile Final Alter- 
nativ, unul din jucători amestecă aceste cărţi, trage una la
întâmplare şi o plasează pe spaţiul Crown of Command (vedeţi
„Cărţile Final Alternativ” la pagina 9).

Utilizarea anumitor 
parti ale extensiei

În timp ce extensia The Highland este destinată să 
fie folosită ca un întreg, jucătorii pot foarte bine să 
joace Talisman folosind numai anumite elemente 
ale extensiei. Concret, noile cărţi Personaj, Vrajă 
şi Final Alternativ pot fi utilizate fără a include 
noile cărţi Highland, Relicvă şi Aventură sau tabla 
de joc Highland.

Pictograma 
The Highland

Simbol de 
restricție 
Highland 

Simbolul 
extensiei 
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Regulile extensiei
Când jucați Talisman cu extensia The Highland, regulile jocului 
de bază rămân neschimbate, iar jocul încă este câştigat prin intra- 
rea în spaţiul Crown of Command şi eliminarea celorlalţi jucăto- 
ri. Singurele reguli noi necesare sunt legate de intrarea şi explora- 
rea Regiunii Highland. Aceste reguli le găsiți mai jos.

Intrarea in Highland
Regiunea Highland este conectată de tabla principală a Talisman 
prin spaţiul Crags de pe aceasta. Un personaj poate intra în Regi- 
unea Highland pur şi simplu mutând direct din spaţiul Crags de 
pe tabla principală în spaţiul Highland Entrance, dacă rezultatul 
zarului de deplasare îi permite acest lucru.
Intrarea în Highland prin spaţiul Crags este opţională. Persona- 
jele pot alege să nu intre în Highland, şi în schimb să călătorească 
în jurul Regiunii Exterioare.

În timp ce personajele călătoresc în jurul tablei de joc principale a 
Talisman, pot, de asemenea, descoperi cărţi Aventură care să le 
permită intrarea în Regiunea Highland. Regulile pentru intrarea 
în Highland, în alt mod decât cel prin spaţiul Crags, sunt 
specificate pe cartea Aventură care oferă această modalitate de 
intrare.

Deplasarea prin Highland
Deplasarea prin Highland se face după regulile cunoscute: 
personajele rulează un zar şi mută numărul de spaţii indicate de 
rezultatul rulat.

Fiecare spaţiu de pe tabla de joc Highland este 
marcat cu o săgeată. Aceste săgeţi indică direc- 
ţia în care personajele trebuie să se deplaseze 
pentru a ajunge la Eyrie. Personajele, dacă 
doresc, se pot deplasa şi contrar sensului săge- 
ţilor. Însă, făcând acest lucru ei sunt tot mai 
departe de premiul final, şi mai aproape de 
intrarea în Highland.

Reţineţi că, în Highland, personajele trebuie să se deplaseze fie pe 
direcţia săgeţilor, fie contra sensului indicat de săgeţi. Harta 
Highland este un traseu liniar, iar personajele nu pot muta în altă 
direcţie, cum ar fi peste caseta cu text a unui spaţiu din Highland. 
De exemplu, un personaj nu poate muta direct din spaţiul 
Mountain Pass în spaţiul The Ridgeway.

Diagrama din dreapta arată 
traseul care trebuie urmat de 
personaje prin Highland pen- 
tru a ajunge în Eyrie. Săgeata 
roşie indică traseul ce duce 
spre Eyrie.

Parasirea Highland
Unele confruntări din Highland oferă personajelor oportunitatea 
de a ieşi din această regiune şi să revină pe tabla principală de joc. 
Singura modalitate, în afara acestor confruntări, de a părăsi High- 
land este de a ajunge în spaţiul Eyrie (vedeţi “Eyrie” la pagina 8) 
sau de a ieşi spre spaţiul Crags prin spaţiul Highland Entrance. 
Când se iese prin spaţiul Highland Entrance, un personaj care are 
suficiente puncte de deplasare continuă drumul prin spaţiul 
Ruins şi poate alege să-şi continue deplasarea prin Regiunea 
Exterioară fie în sens orar, fie în sens antiorar.

Folosirea cartilor Highland
Cărţile Highland sunt similare cărţilor Aventură, dar sunt con- 
fruntate de personajele care explorează Regiunea Highland.

Tragerea cartilor din Highland
Când personajele aflate în Regiunea Highland sunt instruite să 
tragă cărţi, întotdeauna vor trage cărţi Highland în loc de cărţi 
Aventură. Acest lucru este valabil chiar şi atunci când, de exem- 
plu, cărţile şi abilităţile speciale instruiesc jucătorul să tragă una 
sau mai multe “cărţi Aventură”.

Când este confruntată o carte în Regiunea Highland și are ins- 
trucțiuni sau efecte care se referă la cărți Aventură, aceasta afec- 
tează în schimb cărți Highland.

Exemplu: Astrologer instruiește un personaj să tragă 3 cărți Aven- 
tură. Dacă Astrologer este confruntat în Regiunile Exterioară sau 
de Mijloc, personajul trebuie să tragă din pachetul Aventură din 
jocul de bază. Însă, dacă Astrologer este confruntat în Regiunea 
Highland, personajul trebuie să tragă din pachetul Highland, în loc 
de a trage din pachetul Aventură.

Abilitati speciale care implica carti 
Aventura in Regiunea Highland
Abilităţile speciale şi efectele care se aplică pentru cărţile Aventură 
se comportă diferit atunci când personajele se află în Regiunea 
Highland, faţă de Regiunile Exterioară, de Mijloc şi Interioară. 
Când sunt utilizate în Regiunea Highland, aceste abilităţi speciale 
şi efecte se aplică în schimb cărţilor din pachetul Highland.

Exemplu: Abilitatea specială a personajului Prophetess afirmă că 
ori de câte ori trage cărţi Aventură, ea poate decarta o carte la ale- 
gere şi să tragă o altă carte pentru a o înlocui. În timp ce Prophetess 
se află în Regiunile Exterioară, de Mijloc şi Interioară abilitatea ei 
se aplică cărţilor din grămada de cărţi Aventură. În schimb, atunci 
când ea se află în Regiunea Highland abilitatea ei se aplică cărţilor 
din pachetul Highland.

Adventure deck. However, if the Astrologer is encountered in the 
Highland Region, the character must draw from the Highland 
deck instead of the Adventure deck.

Special Abilities Involving Adventure 
Cards in the Highland Region

behave differently when characters are in the Highland 
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Exemplu de intrare 
in Highland

Rogue îşi începe runda pe spaţiul Chapel şi rulează un “5” pentru mutarea sa. Ea decide 
să mute în sens orar spre Crags şi să exploreze Highland, mutând prin spaţiul Highland 
Entrance. 

Apoi, Rogue îşi continuă mutarea în Highland, şi în final ajunge pe spaţiul Cliff.

Exemplu de intrare 
in Highland
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Exemplu de 
mutare prin 
Highland

Rogue îşi începe muta- 
rea pe spaţiul Cliff şi 
rulează un “4” pentru 
mutarea sa.

Ea decide să urmeze 
direcţia săgeţilor şi 
ajunge pe spaţiul 
Ruined Mine.

Exemplu de 
parasire a 
Highland

Rogue îşi începe runda pe spaţiul Cliff şi 
rulează un “4” pentru mutarea sa. Ea deci- 
de să părăsească Highland mutând în sens 
invers direcţiei săgeţilor. Rogue iese din 
Highland prin spaţiul Crags şi îşi continuă 
mutarea pe tabla principală de joc.

Rogue decide să îşi continue mutarea în 
sens antiorar prin Regiunea Exterioară, în 
final ajungând pe spaţiul Fields.

Alternativ, Rogue ar putea decide să îşi 
continue mutarea în sens orar prin Regiu- 
nea Exterioară, în final ajungând pe spa- 
ţiul Plains.

Exemplu de 
mutare prin 
Highland

Exemplu de 
parasire a 
Highland
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Eyrie
Eyrie este ultimul spaţiu din Highland şi bârlogul celei mai pu- 
ternice creaturi din acest ţinut – Regele Vultur. Când un perso- 
naj ajunge în Eyrie, el trebuie să îşi termine deplasarea acolo, 
chiar dacă are mai multe puncte de deplasare disponibile.

Când un personaj îşi termină mutarea în Eyrie, el trebuie să 
lupte cu Regele Vultur. Dacă îl va ucide pe Regele Vultur, poate 
revendica una dintre cărţile Relicvă ale acestuia. În final, indife- 
rent dacă personajul a ucis Regele Vultur sau a fost învins de el, 
acesta părăseşte Highland. Fiecare dintre aceşti paşi este descris 
în detaliu mai jos.

Lupta cu Regele Vultur
Un personaj care luptă cu Regele Vultur poate alege să poarte 
împotriva acestuia fie o luptă obişnuită, fie una psihică/mentală. 
Regele Vultur are Putere 8 şi Pricepere 8.

Lupta împotriva Regelui Vultur se desfăşoară conform regulilor 
cunoscute care se referă la atac, reţineţi totuşi că Regele Vultur 
nu poate fi evitat, şi numai personajele îl pot ataca pe acesta; 
Însoţitorii, Vrăjile sau Obiectele nu pot lupta în locul unui 
personaj.

Dacă un personaj este învins, el va trebui să piardă o viaţă (însă 
poate folosi un Obiect, o Vrajă sau o abilitate specială care ar 
putea împiedica acest lucru).

Revendicarea Relicvelor
Personajele care ucid Regele Vultur şi câştigă o carte Relicvă tre- 
buie să tragă la întâmplare o carte din pachetul Relicvă. Însă, 
dacă pachetul Relicvă a fost epuizat, atunci nu va fi disponibilă 
nicio recompensă, iar personajul nu va primi nimic.

Dacă un personaj părăseşte Highland, şi se întoarce mai târziu şi 
ucide din nou Regele Vultur, el poate alege o nouă carte Relicvă 
ca şi recompensă, dacă este disponibilă.

Numai personajele care ucid Regele Vultur pot revendica cărţi 
Relicvă. Personajele care atacă Regele Vultur şi sunt învinse, sau 
au o neparticipare, vor părăsi Highland fără a primi vreo recom- 
pensă pentru eforturile lor.

Parasirea Eyrie
Dacă un personaj ucide Regele Vultur el poate alege oricare spa- 
ţiu din Regiunile Exterioară şi de Mijloc şi să mute imediat acolo. 
Apoi personajul va confrunta în modul cunoscut spaţiul sau un 
pesonaj care se află în acel spaţiu.

Dacă un personaj are o neparticipare, sau este învins, el trebuie 
să mute imediat în spaţiul Crags, iar runda sa se termină în acel 
moment.

Exemplu de 
rezolvare a 

Eyrie
Rogue îşi începe runda pe spaţiul Ice Bridge 
şi rulează un “6” pentru mutarea sa. Ea 
mută spre Eyrie şi trebuie să îşi termine 
mutarea acolo, chiar dacă rezultatul rulat a 
fost mai mare decât cele două spaţii dintre 
ea şi Eyrie.

Rogue alege să lupte cu Regele Vultur într-o 
luptă normală, nu într-o luptă mentală/psi- 
hică. Ea are Putere 7 în total şi rulează un 
“5” pentru atacul său. Această rulare îi adu- 
ce un scor de atac de 12. Regele Vultur ru- 
lează un “2” pentru atacul său, aducândui 
un scor de atac de 10.

Deoarece scorul de atac a lui Rogue este mai 
mare, ea îl ucide pe Regele Vultur şi trage 
aleator o carte din pachetul Relicvă ca re- 
compensă. Dacă scorul ei de atac ar fi fost 
egal sau mai mic decât scorul de atac al Re- 
gelui Vultur, nu l-ar fi putut ucide sau n-ar 
fi primit o carte Relicvă.

Pentru că Rogue l-a ucis pe Regele Vultur, 
ea părăseşte Highland ajungând pe orice 
spaţiu din Regiunile Exterioară sau de Mij- 
loc. Rogue alege spaţiul Oasis din Regiunea 
de Mijloc. Mută imediat în Oasis şi con- 
fruntă acel spaţiu.

Exemplu de 
rezolvare a 

Eyrie
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Cartile Final 
Alternativ
Utilizarea cărţilor Final Alternativ este opţională, iar jucătorii se 
pot pune de acord încă de la începutul joculuidacă să le folo- 
sească sau nu.

Instalarea
Instalarea jocului cu cărţile Final Alternativ este determinată de 
alegerea de către jucători a uneia dintre cele două variante de 
joc. Jucătorii pot începe jocul cu cărţile Final Alternativ dezvălu- 
ite sau ascunse (a se vedea pentru mai multe detalii pagina 2).

Varianta pentru carti dezvaluite
Varianta cu cărţile dezvăluite are un impact mai mare asupra ju- 
cătorilor în timpul derulării jocului şi oferă acestora mai multă 
strategie.

Dacă jucătorii folosesc această variantă, cărţile Final Alternativ 
trebuie să fie amestecate la începutul jocului şi o carte, trasă la 
întâmplare, va fi plasată cu faţa în sus în centrul tablei de joc, pe 
spaţiul Crown of Command.

Varianta pentru carti 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, cărţile Fi- 
nal Alternativ trebuie să fie amestecate la începutul 
jocului şi o carte, trasă la întâmplare, va fi plasată 
cu faţa în jos în centrul tablei de joc, pe spaţiul 
Crown of Command. Primul personaj care ajunge 
în spaţiul Crown of Command trebuie să întoarcă 
cartea Final Alternativ cu faţa în sus.

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 picto- 
gramă stea la începutul textului lor afectează 
toate personajele, indiferent de regiunea în care 
se află, inclusiv personajele aflate în spaţiul 
Crown of Command.

Gardianul 
Etern

Sursa întregii magii trebuie întotdeauna să aibă un 
gardian. Chiar şi atunci când forma fizică a Regelui 
Vultur este distrusă, forţele sale spirituale se reîn- 
torc la sursa întregii magii. Curând după aceasta 
Regele Vultur se reîntoarce mai puternic ca nicio- 
dată, trăgându-şi forţa de la sursă, şi va lupta cu 
oricare personaj care îl va confrunta în rundele de 
mai târziu cu întraga sa Forţă şi Pricepere. Cei care 
îl vor confrunta mai târziu urmează toate regulile 
confruntării Regelui Vultur.

pictograma 
Stea
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Alte reguli
Acestă secţiune clarifică regulile cu privire la noile cărţi, abilită- 
ţile speciale şi instrucţiunile spaţiilor din Regiunea Highland.

Cartile Relicva
Cărţile Relicvă sunt tratate din toate 
punctele de vedere ca şi cărţile Aventu- 
ră odată ce se află în posesia unui per- 
sonaj, cu excepţia cazului în care trebu- 
ie decartate, ele fiind eliminate din joc 
în loc să fie puse într-o grămadă de 
cărţi decartate. Astfel cărţile nu se în- 
torc în pachetul Relicvă şi nu vor fi dis- 
ponibile pentru personajele care îl vor 
ucide mai târziu pe Regele Vultur.
Cărţile Relicvă pot fi abandonate, decartate, furate sau vândute 
la fel ca şi celelalte cărţi Aventură.

Deplasarea in sens 
orar sau antiorar
Dacă un personaj sau o carte sunt instruiţi SĂ MUTE ÎN SENS ORAR, 
aceştia trebuie mutaţi în direcţia indicată de săgeţile de pe fiecare 
spaţiu din Highland.

Dacă un personaj sau o carte sunt instruiţi SĂ MUTE ÎN SENS ANTI- 
ORAR, aceştia trebuie mutaţi în direcţia opusă celei indicate de 
săgeţile de pe fiecare spaţiu din Highland.

Mutarea dupa infrangere
Dacă un personaj este învins şi este instruit să ajungă pe un spa- 
ţiu, el va muta pe acel spaţiu şi îşi va încheia imediat runda. Un 
personaj învins nu poate confrunta spaţiul în care a ajuns, nici nu 
poate confrunta un personaj aflat în acel spaţiu.

Personajele
Highlander
Un personaj originar din munţi 
care se foloseşte de puterea lui 
magnifică pentru a ţine la dis- 
tanţă nelegiuiţii şi pentru a asi- 
gura libertatea poporului său în 
faţa cuceritorilor.

Sprite
O creatură binevoitoare, dar 
răutăcioasă, care, deşi mică de 
statură, posedă abilităţi magice 
uimitoare pentru ai ajuta pe 
cei care s-au rătăcit.

Valkyrie
Un spirit nobil trimis de 
ceruri pentru a proteja şi 
răsplăti pe cei care ating 
gloria prin faptele lor.

Rogue
O ticăloasă vicleană şi infamă 
care este mai mult decât dis- 
pusă să încalce câteva reguli, 
în cazul în care acest lucru îi 
va aduce ceva aur în buzunare.

Vampiress
O entitate, nemoartă, foarte 
puternică şi seducătoare, bles- 
temată să-şi caute noapte de 
noapte prada, şi cu ajutorul 
abilităţilor sale întunecate, să 
bea sângele celor în viaţă.

Alchemist
Un maestru inventiv, dedicat 
ştiinţelor arcane care adună 
fără oprire cunoştinţe ezote- 
rice.
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Eyrie Vanguard
Eyrie Vanguard este o carte Eveniment ca- 
re instruieşte un personaj să ia primele 3 
cărţi de deasupra pachetului Highland şi să 
le plaseze deasupra pachetului Aventură. 
Eyrie Vanguard poate apărea atât în pache- 
tul Highland, cât şi în pachetul Aventură.

Recompensele Orasului Pierdut
Când personajele confruntă spaţiul Lost City, pot fi destul de no- 
rocoase pentru a obţine cărţi din pachetele Achiziţie sau Relicvă. 
Când personajele câştigă o Armă sau o Armură, acestea se pot 
uita prin pachetul Achiziţie şi să aleagă cartea pe care au primit-
o, atâta timp cât obiectul are cuvântul cheie potrivit: Weapon sau 
Armour. Când personajele câştigă o relicvă, trebuie să tragă la 
întâmplare o carte din pachetul Relicvă.

Povestea Regiunii
Întotdeauna Highland a fost învăluită de mister. 
Terenul nesigur şi liniştea sumbră a puţinilor băş- 
tinaşi fac tot mai dificilă cunoaşterea a ceea ce este 
real şi ceea ce este pur şi simplu mit cu privire la 
aceste prăpăstii măreţe. Dar unul dintre cele mai 
persistente şi fantastice zvonuri despre aceşti mun- 
ţi este cel despre Oraşul Pierdut ascuns între pis- 
curi.

Vânătorii de averi şi căutătorii gloriei caută Ora- 
şul Pierdut de secole. Cei mai mulţi au dispărut şi 
nu s-a mai auzit niciodată de ei. Câţiva s-au re- 
întors după multe luni de cercetare frenetică a 
munţilor. Doar foarte puţini s-au reîntors cu su- 
veniruri, saci de aur sau relicve fermecate de o va- 
loare inestimabilă. Ei spun povetiri despre un în- 
tuneric care te striveşte, pigmentându-le cu groază 
şi un avertisment adresat tuturor celor care ar 
căuta Oraşul Pierdut: intră pe riscul tău.

Ornamente
Ornamentele sunt obiecte speciale care apar 
în pachetul Highland şi se disting prin cuvân- 
tul cheie Trinket tipărit deasupra abilităţii 
speciale a cărţii.

Ornamentele sunt tratate din toate punctele 
de vedere ca şi Obiectele obişnuite, cu excep- 
ţia faptului că ele nu contează pentru capaci- 
tatea de încărcare a personajului. Un perso- 
naj poate avea patru Obiecte obişnuite şi 
oricâte Ornamente doreşte.

Ornamentele pot fi abandonate, decartate, 
furate sau vândute la fel ca şi Obiectele 
obişnuite.

Indiferent de regiunea în care este trasă car-
tea Eyrie Vanguard, jucătorii trebuie să tra-
gă întotdeauna primele 3 cărţi de deasupra
pachetului Highland şi să le plaseze deasu-
pra pachetului Aventură din jocul de bază.
Acest eveniment determină personajele aflate în regiunile 
Exterioară şi de Mijloc să confrunte provocări din Regiunea 
Highland chiar dacă nu explorează tabla de joc Highland!

Ornamente

Odată o fortăreaţă magnifică de piatră ce adăpos- 
tea o rasă uitată, este acum goală cu excepţia um- 
brelor blestemate şi a creaturilor despre care se 
spune că sunt înfipte printre cotloanele întunecate 
ale acesteia. Nu a mai rămas niciun semn de la cei 
care au fondat oraşul. Zidurile stau la fel de puter- 
nice din totdeauna, netocite de trecerea veacurilor. 
Dar legendele spun că unele forţe răuvoitoare care 
pândesc în centrul acestui oraş părăsit, care poate 
chiar poartă responsabilitatea exodului brusc şi 
inexplicabil al celor care au locuit acolo. Oricare 
ar fi cauza abandonării oraşului, se zvoneşte că 
grămezi fantastice de aur şi obiecte fermecate au 
fost lăsate în urmă între aceste ziduri.



12

Merite
Concept extensie: John Goodenough

Concept Talisman Revised 4th Edition: Bob Harris  și 
John Goodenough

Istorisiri: Tim Uren

Editare: Mark O’Connor

Grafică: WiL Springer

Cover Art: Ralph Horsley

Board Art: Tim Arney-O’Neil

Director artistic: Zoë Robinson

Internal Art: Tim Arney-O’Neil, Ryan Barger, Massimiliano Bertolini, Yoann 
Boissonnet, Eric Braddock, Christopher Burdett, Felicia Cano, Anna 
Christenson, Traci Cook, Trevor Cook, Julie Dillon, Kelly Harris, MuYoung 
Kim, Jeremy McHugh, Anna Mohrbacher, John Moriarty, Andrew Olson, 
Hector Ortiz, Arkady Roytman, Amanda Sartor, Thom Scott, John Stanko, 
Cory Turner, Frank Walls, Joe Wilson și Mark Winters

Testeri: Dave Allen, A.J. Anderson, Donald Bailey, Owen Barnes, Brett Bedore, 
Terry Bintock, Harland Bistro, Rich Brown, Tom Calder, Daniel Clark, Rik 
Cooper, Kevin Crisalli, Mike David, Brandon Dingess, Elliott Eastoe, Rob Edens, 
Andrea Goodenough, Judy Goodenough, Mal Green, Lissa Guillet, Nathan 
Johnson, William Ketter, Corey Konieczka, Rachel Kronick, Jason Little, Monte 
Lewis, Ben Maier, Morgan Maloney, Joseph Martin, Dottie Megginson, Mike 
Mason, Cameron McCartney, Ryan McCullough, Steve Miller, Jon New, Mark 
O’Connor, John Porter, Mark Raynor, Rick Rettinger, David Richardson, WiL 
Springer, Sam Stewart, Matthew Strait, Richard Tatge, Thorin Tatge, James 
Trainor, Terry Unger, Tim Uren, Lauren Wanveer, Barac Wiley, Kevin Wilson, 
Sara Yordanov și Joseph Young

Manager producție: Gabe Laulunen

Executive Developer: Corey Konieczka

Producător executiv: Michael Hurley

Editor: Christian T. Petersen

Mulțumiri speciale: Bob Harris, Richard Tatge, Elliott Eastoe, Jon New și 
tuturor de la Talisman Island!

Grup de lucru
Manager licențiere: Owen Rees

Manager licențiere și drepturi de autor: Erik Mogensen

Șef Juridic și licențiere: Andy Jones

Intellectual Property Manager: Alan Merrett

Talisman © Games Workshop Limited 1983, 1985, 1994, 2007. Această extensie © 
Games Workshop Limited 2010. Games Workshop, Talisman, The Highland, 
toate logo-urile mărcilor anterioare sunt asociate mărcilor, logo-urilor persona- 
jelor, produselor şi ilustraţiilor din oricare joc Talisman ®, TM și/sau © Games 
Workshop Limited 1983-2010, înregistrate variabil în Marea Britanie şi celelalte 
ţări. Această ediţie este publicată sub licenţa Fantasy Flight Publishing Inc. 2010. 
Fantasy Flight Games, Fantasy Flight Supply și logo-ul FFG sunt mărci înregis- 
trate ale Fantasy Flight Publishing, Inc. Toate drepturile rezervate proprietarilor
de drept.

Pentru materiale, ajutor şi informaţii suplimentare, 
vă rugăm să vizitaţi site-ul:  

www.FantasyFlightGames.com

Bedore, Terry Bintock, Harland Bistro, Rich Brown, Tom Calder, Daniel Clark, 
Rik Cooper, Kevin Crisalli, Mike David, Brandon Dingess, Elliott Eastoe, Rob 

tered in the UK and other countries around the world. This edition published 

Relicvele
Deşi Regele Vultur este un adversar formidabil, el 
nu este invicibil. Dacă este cucerit este posibil să 
se obţină una dintre puternicele sale relicve ca 
premiu, fiecare fiind un element unic, care acordă 
beneficii extraordinare stăpânului său.

Dreadwing
Acest răpitor enorm își serveşte
stăpânul cu o putere şi viteză de
neegalat. Oricine are puterea de
a revendica această creatură no-
bilă ca şi animal de călărie va
descoperi că nu există niciun vânt care să 
zboare mai iute de cât Dreadwing.

Rage Talon
Devastatoarea armă a Regelui
Vultur este împodobită cu ghea-
rele ascuţite ca nişte lame ale
unor păsări de vânătoare uriaşe.
Cei suficient de curajoşi să do-
bândească Rage Talon, vor descoperi că nicio 
apărare nu le poate sta mult timp împotrivă.

Windlord Amulet
Această bijuterie fermecată 
permite purtătorului său să 
manipuleze magia în forma 
sa cea mai pură. Oricine o va 
avea viclenia şi priceperea 
pentru a poseda această biju- 
terie, se va dovedi că va avea 
un avantaj inestimabil în 
efectuarea vrăjilor.

Arnkell
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Acest capișon totemic permite
stăpânului său să convoace vân-
turi puternice pentru a-l trans-
porta oriunde doreşte. Fiind su-
ficient de puternic să deţină acest
obiect, el va descoperi că locaţiile odată inacce- 
sibile sunt foarte uşor de găsit.
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