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LEGENDA
REGELUI YULTUR |

Legenda spune ca magia se revarsa peste lu-
me de pe varfurile celor mai inalti munti din
tinut. Energiile mistice provenite din aceasta
sursa sunt intrepdtrunse in zdpadd si apoi
duse catre taramurile de jos printr-un parau
fermecat care curge in jos prin Regiune Mun-
tenia. Regele Vul-tur, un spirit puternic al na-
turii, prieten al pa-sarilor si animalelor, a pa-
zit aceste tinuturi pentru a proteja aceasta
sursa si pentru a o mentine purd.

In ciuda multelor pericole din Muntenia, atrac-
tia bogaditiilor, a puterii si a cunostintelor este
irezis-tibila pentru cei mai multi aventurieri.
Mestesugari si doritori de imbogatire cautd
pietre pretioase ce abundda de-a lungul malu-
rilor paraului fermecat. Alchimisti si vrdjitori
isi doresc ca apele magice ale paraiasului sa
fie un catalizator pentru potiunile si vrdjile lor.
Vanatori de comori si intelepti urmdresc zvo-
nurile despre Orasul Pierdut pentru a desco-
peri misterul disparitiei civilizatiei acestuia
sau pentru a jefui comorile lasate in urma.
Regele Vultur trebuie sa arunce afard acesti
intrusi, iar mania lui este fara mild.

Cu milenii in urmd, un vrdjitor a solicitat, pen-
tru a-si asigura domnia asupra tinutului, crea-
rea unui artefact puternic, Coroana Supremd.
Crearea unei astfel de comori a necesitat mul-
te pietre pretioase care se gasesc doar in High-
land. Cu multd mdiestrie si viclenie, vrdjitorul
a furat aceste pietre pretioase din regatul Re-
gelui Vultur. Cand a vazut ce a facut vrdgjitorul,
Regele Vultur a fost foarte furios.

Cand vrdjitorul a stiut cda timpul sau se apro-
pie de sfarsit, el a ascuns Coroana Supremd
in cea mai periculoasd zona din tinuturile sale.
A plasat in jurul ei cei mai temuti gardieni St
cele mai puternice dintre vrdjile pe care putea
sa le conjure, in asteptarea zilei cand un vi-
teaz cu suficientd putere, intelepciune si curaj
va lua coroana si va conduce in locul sau.

Dar dacd Regele Vultur ar gdsi primul Coroa-
na Supremd, cu siguranta ca ar distruge-o. El
nu a uitat de invadarea tinuturilor sale si de
furtul pietrelor sale pretioase, si nu va avea
odihnd pand ce nu va fi reinstauratd ordinea
firescd a lucrurilor, iar ceea ce ii apartine sd se
reintoarcd in Highland!
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DESCREREA EXTENSIEI

in jurul tinutului Talisman exista patru mari regate cunoscute
ca si Resiuni. Fiecare Regiune oferd mari oportunitati, precum
si primejdii infioratoare pentru aventurierii suficient de curajo-
si pentru a intra in ele. Aceasta extensie va permite sa intrati
intr-una dintre aceste zone extraordinare - Regiunea Highland
condusa de ferocele Rege Vultur.

SCOPUL JOCULUI

Scopul jocului raméane acelasi ca si in jocul de baza Talisman
Revised 4th Edition. Personajele trebuie sa ajunga la Coroana
Supunerii din centru tablei de joc si apoi, efectudnd Vraja Supu-
nere, sa forteze celelalte personaje sa paraseasca jocul.
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CARTI VRAJA
Exista 10 cdrti noi Vraja deta-

Extensia The Highland include urmatoarele componente: A )
liind vréji pe care personajele

» prezentul regulament le pot efectua in timpul jocu- 1:
lui. Aceste carti Vraja functio- ;
* 1 tabla de joc cu Highland neazd exact la fel ca cele din

jocul de bazi.
* 142 carti Highland

« 10 cérti Vraja CARTI RELICVA

Cele patru carti Relivac repre-

l et L
e usentura zinta artefacte foarte puternice

o 4 Ccarti Relicva pe care personajele le pot obti-
ne ucigand Regele Vultur in
* 3 carti Final Alternativ spatiul Eyrie din Regiunea
Highland (vedeti ,,Lupta cu
* 6 carti Personaj Regele Vultur” la pagina 8). :

p o

* 6 figurine din plastic pentru personaje CAKTI FINAL ALTERU ATIV

Folosirea celor trei cérti noi AT [
DESC%@ Final Alternativ este opfio- il i 5" F
nala, iar jucdtorii se pot pu- 4
Mai jos aveti o descriere pe scurt a fiecarei componente din joc. ne de acord daci si le folo-

seascd sau nu, inainte de a
TABLA HIGHLAND

incepe jocul (vedeti ,,Cartile
Final Alternativ” la pag. 9).

Tabla de joc Highland (numita in conti-

nuare "Regiune") reprezintd taramul si

fortareata Regelui Vultur. Regiunea CAI{I:]LE
Highland aduce multe pericole, dar si PER@()N AJd

oferd bogatii nemasurate si comori
pentru personajele suficient de puternice. Cele sase carti noi Personaj
functioneaza exact la fel ca

CAKI:ILE HIGHLAND cele din jocul de bazi si ofera

jucatorilor o arie mai larga de
selectie a eroilor cu care sa joace.

FIGURINELE PERSONAJELOR _

Fiecare erou nou are o figurina de plastic folosita pentru a repre-
zenta acel personaj pe tabla de joc.

Acest pachet de 142 carti High-
land ce aduc noi evenimente,
Inamici, Necunoscuti, Obiecte,
Insotitori si Locatii. Cirtile
Highland sunt similare cartilor
Aventura din jocul de bazi, dar
sunt confruntate doar de perso-
najele care exploreazi Regiunea
Highland.

CARTILE AVENTURA

Cele 12 carti noi Aventura aduc
noi Evenimente, Inamici si Loca-
tii. Multe dintre cartile Aventurd
functioneaza exact la fel ca cele
din jocul de baza. Cartile Aven-
turd cu o pictograma de restrictie
Highland langa titlul lor sunt
utilizate numai daca este folositd
tabla de joc Highland (vedeti ,,Pictograma Highland”
la pagina 4).




THHE HIGHLAND |

- restrictie
- Highland
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PICTOGRAMA THE HIGHLAND

Cirtile din extensia The Highland sunt marcate cu un SIMBOL AL
EXTENSIEI pentru a le diferentia de cértile din jocul de baza.

In plus, unele din noile cirti Aventuri sunt folosite numai daci
este folosita tabla de joc Highland. Suplimentar fata de pictogra-
ma extensiei, aceste carti sunt marcate cu PICTOGRAMA DE RES-
TRICTIE HIGHLAND care apare langa titlul cartii. Daci tabla de joc
Highland este folosita, jucdtorii confrunta aceste carti in modul
cunoscut. Dacd tabla de joc Highland nu este folosita (vedeti
“Instalarea” si “Utilizarea anumitor parti ale extensiei” mai jos),
cartile marcate cu pictograma de restrictie Highland langa titlul
lor sunt decartate atunci cAnd sunt trase, §i este trasd o noud
carte de deasupra pachetului Aventurd pentru a o inlocui.
(Alternativ, toate cartile cu pictograma de restrictie Highland pot
fi eliminate din pachetul de car{i Aventura inainte ca jocul sa
inceapd, daca tabla de joc Highland nu este folosita).

Cand jucati cu extensia The Highland, addugati urmatoarele etape

la cele ale instalarii jocului de baza:

1R

Amestecati cdrtile Personaj, Aventurd si Vraja in pachetele de
carti corespunzdtoare.

. Luati tabla de joc Highland si plasati-o langa tabla de joc Talis-

man asa cu arata diagrama din brosurd. Amestecati pachetul
Highland si plasati-11anga tabla de joc Highland.

Lasati noile carti Relicva in cutia jocului pana cind va fi nevoie
de ele.

Daca jucétorii doresc sa foloseasca, optional, cdrtile Final Alter-
nativ, unul din jucatori amestecd aceste cdrti, trage una la
intdmplare si o plaseaza pe spatiul Crown of Command (vedeti
»Cartile Final Alternativ” la pagina 9).

UTILIZAREA ANUMITOR
PARTI ALE EXTENSIEI

In timp ce extensia The Highland este destinatd sa
fie folositd ca un intreg, jucitorii pot foarte bine sa
joace Talisman folosind numai anumite elemente
ale extensiei. Concret, noile carti Personaj, Vraja
si Final Alternativ pot fi utilizate fard a include
noile cédrti Highland, Relicva si Aventurd sau tabla
de joc Highland.
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REGULILE EXTENSIE

Cand jucati Talisman cu extensia The Highland, regulile jocului
de bazd rdiméan neschimbate, iar jocul inca este castigat prin intra-
rea in spatiul Crown of Command si eliminarea celorlali jucéto-
ri. Singurele reguli noi necesare sunt legate de intrarea si explora-
rea Regiunii Highland. Aceste reguli le gésiti mai jos.

INTRAREA IN HIGHLAND

Regiunea Highland este conectata de tabla principald a Talisman
prin spatiul Crags de pe aceasta. Un personaj poate intra in Regi-
unea Highland pur si simplu mutand direct din spatiul Crags de
pe tabla principald in spatiul Highland Entrance, daca rezultatul
zarului de deplasare ii permite acest lucru.

Intrarea in Highland prin spatiul Crags este optionald. Persona-
jele pot alege sd nu intre in Highland, i in schimb si cildtoreasca
in jurul Regiunii Exterioare.

In timp ce personajele cilitoresc in jurul tablei de joc principale a
Talisman, pot, de asemenea, descoperi cirti Aventura care sa le
permitd intrarea in Regiunea Highland. Regulile pentru intrarea
in Highland, in alt mod decat cel prin spatiul Crags, sunt
specificate pe cartea Aventurd care oferd aceastd modalitate de
intrare.

DEPLASAREA PRIN HIGHLAND

Deplasarea prin Highland se face dupa regulile cunoscute:
personajele ruleaza un zar si mutd numarul de spatii indicate de
rezultatul rulat.

Fiecare spatiu de pe tabla de joc Highland este
marcat cu o sageatd. Aceste sageti indica direc-
tia in care personajele trebuie sa se deplaseze
pentru a ajunge la Eyrie. Personajele, daca
doresc, se pot deplasa si contrar sensului sage-
tilor. Insd, ficand acest lucru ei sunt tot mai
departe de premiul final, si mai aproape de
intrarea in Highland.

Retineti ca, in Highland, personajele trebuie sa se deplaseze fie pe
directia sagetilor, fie contra sensului indicat de sdgeti. Harta
Highland este un traseu liniar, iar personajele nu pot muta in alta
directie, cum ar fi peste caseta cu text a unui spatiu din Highland.
De exemplu, un personaj nu poate muta direct din spatiul
Mountain Pass in spatiul The Ridgeway.

Diagrama din dreapta aratd
traseul care trebuie urmat de
personaje prin Highland pen-
tru a ajunge in Eyrie. Sdgeata
rosie indica traseul ce duce
spre Eyrie.
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PARASIREA HIGHLAND
Unele confruntari din Highland oferd personajelor oportunitatea
de a iesi din aceastd regiune si sa revina pe tabla principala de joc.
Singura modalitate, in afara acestor confruntéri, de a parasi High-
land este de a ajunge in spatiul Eyrie (vedeti “Eyrie” la pagina 8)
sau de a iesi spre spatiul Crags prin spatiul Highland Entrance.
Cand se iese prin spatiul Highland Entrance, un personaj care are
suficiente puncte de deplasare continud drumul prin spatiul
Ruins §i poate alege sa-si continue deplasarea prin Regiunea
Exterioara fie in sens orar, fie in sens antiorar.

FOLOSIREA CARTILOR HIGHLAND

Cartile Highland sunt similare cartilor Aventura, dar sunt con-
fruntate de personajele care exploreaza Regiunea Highland.

TRAGEREA CARTILOR DIN HIGHLAND

Cand personajele aflate in Regiunea Highland sunt instruite si
traga cidrti, intotdeauna vor trage car{i Highland in loc de carti
Aventura. Acest lucru este valabil chiar si atunci cand, de exem-
plu, cértile si abilitatile speciale instruiesc jucdtorul sa traga una
sau mai multe “carti Aventurd”.

Céand este confruntatd o carte in Regiunea Highland si are ins-
tructiuni sau efecte care se referd la cirti Aventura, aceasta afec-
teaza in schimb cérti Highland.

Exemplu: Astrologer instruieste un personaj sd tragd 3 cdrti Aven-
turd. Dacd Astrologer este confruntat in Regiunile Exterioard sau
de Mijloc, personajul trebuie sd tragd din pachetul Aventurd din
jocul de bazd. Insd, dacd Astrologer este confruntat in Regiunea
Highland, personajul trebuie si tragd din pachetul Highland, in loc
de a trage din pachetul Aventurd.

ABILITATI SPECIALE CARE IMPLICA CARII
AVENTURA IN REGIUNEA HIGHLAND

Abilitatile speciale si efectele care se aplica pentru cargile Aventura
se comportd diferit atunci cdnd personajele se afla in Regiunea
Highland, fata de Regiunile Exterioard, de Mijloc si Interioara.
Cand sunt utilizate in Regiunea Highland, aceste abilitéti speciale
si efecte se aplicd in schimb cértilor din pachetul Highland.

Exemplu: Abilitatea speciald a personajului Prophetess afirmd cd
ori de cdte ori trage cdrti Aventurd, ea poate decarta o carte la ale-
gere si sd tragd o altd carte pentru a o inlocui. In timp ce Prophetess
se afld in Regiunile Exterioard, de Mijloc si Interioard abilitatea ei
se aplicd cdrtilor din gramada de cdrti Aventurd. In schimb, atunci
cand ea se afld in Regiunea Highland abilitatea ei se aplica cdrtilor
din pachetul Highland.

T



Rogue isi incepe runda pe spatiul Chapel si ruleazd un “5” pentru mutarea sa. Ea decide
sd mute in sens orar spre Crags si sa exploreze Highland, mutind prin spatiul Highland

Entrance.

Apoi, Rogue isi continua mutarea in Highland, si in final ajunge pe spatiul Cliff.

s 3 pace. Ay efgatis
fight bete ad 2 10 thelr anack rolls

~TRAW | CARD
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already one In this space.
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already one In this syace.
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Rogue isi incepe muta-
rea pe spatiul Cliff si
ruleazd un “4” pentru
mutarea sa.

Ea decide sa urmeze
directia sdgetilor si
ajunge pe spatiul
Ruined Mine.

Rogue isi incepe runda pe spatiul Cliff si
ruleazd un “4” pentru mutarea sa. Ea deci-
de sa paraseasca Highland mutind in sens
invers directiei sagetilor. Rogue iese din
- Highland prin spatiul Crags si isi continud
- mutarea pe tabla principala de joc.

Rogue decide sd isi continue mutarea in
sens antiorar prin Regiunea Exterioard, in
final ajungénd pe spatiul Fields.

Alternativ, Rogue ar putea decide sa isi
continue mutarea in sens orar prin Regiu-
nea Exterioard, in final ajungénd pe spa-
tiul Plains.




Eyrie este ultimul spatiu din Highland si barlogul celei mai pu-
ternice creaturi din acest tinut — Regele Vultur. Cind un perso-
naj ajunge in Eyrie, el trebuie s isi termine deplasarea acolo,
chiar daca are mai multe puncte de deplasare disponibile.

draw. only enpuph o tike the 1001 Swe,

FIGHT THE EAGLE KING

F
The Bagle King has Strength 8 and Cralt 8. If you win, you may
gain 1 Relic and moye to any space in the Outer or Middle Region.
Il you have a stand-off or are defeated, move to the Crags.

Cand un personaj isi termind mutarea in Eyrie, el trebuie si
lupte cu Regele Vultur. Daca il va ucide pe Regele Vultur, poate
revendica una dintre cirtile Relicvi ale acestuia. In final, indife-
rent dacd personajul a ucis Regele Vultur sau a fost invins de el,
acesta paraseste Highland. Fiecare dintre acesti pasi este descris
in detaliu mai jos.

LUPTA CU REGELE VULTUR

Un personaj care luptd cu Regele Vultur poate alege sa poarte
impotriva acestuia fie o luptd obisnuitd, fie una psihica/mentala.
Regele Vultur are Putere 8 si Pricepere 8.

Lupta impotriva Regelui Vultur se desfisoard conform regulilor
cunoscute care se referd la atac, retineti totusi cd Regele Vultur
nu poate fi evitat, si numai personajele il pot ataca pe acesta;
Insotitorii, Vrajile sau Obiectele nu pot lupta in locul unui
personaj.

Dacé un personaj este invins, el va trebui sd piardd o viatd (insa
poate folosi un Obiect, 0 Vraja sau o abilitate speciald care ar
putea impiedica acest lucru).

REVENDICAREA RELICVELOR

Personajele care ucid Regele Vultur si castiga o carte Relicva tre-
buie si traga la intimplare o carte din pachetul Relicva. Insa,
dacé pachetul Relicva a fost epuizat, atunci nu va fi disponibila
nicio recompensd, iar personajul nu va primi nimic.

Dacd un personaj pardseste Highland, si se intoarce mai tarziu si
ucide din nou Regele Vultur, el poate alege o noud carte Relicva
ca §i recompensa, daca este disponibila.

Numai personajele care ucid Regele Vultur pot revendica carti
Relicvé. Personajele care ataca Regele Vultur si sunt invinse, sau
au o neparticipare, vor parasi Highland fara a primi vreo recom-
pensa pentru eforturile lor.

PARASIREA EYRIE

Dacé un personaj ucide Regele Vultur el poate alege oricare spa-
tiu din Regiunile Exterioara si de Mijloc si sa mute imediat acolo.
Apoi personajul va confrunta in modul cunoscut spatiul sau un
pesonaj care se afld in acel spatiu.

Dacd un personaj are o neparticipare, sau este invins, el trebuie
sd mute imediat in spatiul Crags, iar runda sa se termina in acel
moment.

EHP U E
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Rogue isi incepe runda pe spatiul Ice Bridge

~ si ruleazd un “6” pentru mutarea sa. Ea
mutd spre Eyrie si trebuie sd isi termine
mutarea acolo, chiar dacd rezultatul rulat a
fost mai mare decét cele doud spatii dintre
ea si Eyrie.

Rogue alege sa lupte cu Regele Vultur intr-o

~ luptd normald, nu intr-o luptd mentald/psi-

- hicd. Ea are Putere 7 in total si ruleaza un

- “5” pentru atacul sdu. Aceastd rulare ii adu-

~ ce un scor de atac de 12. Regele Vultur ru-

leazd un “2” pentru atacul siu, aducindui
un scor de atac de 10.

Deoarece scorul de atac a lui Rogue este mai
mare, ea il ucide pe Regele Vultur si trage
aleator o carte din pachetul Relicva ca re-

- compensi. Daci scorul ei de atac ar fi fost
egal sau mai mic decét scorul de atac al Re-
gelui Vultur, nu l-ar fi putut ucide sau n-ar
fi primit o carte Relicva.

Pentru cd Rogue l-a ucis pe Regele Vultur,

ea paraseste Highland ajungand pe orice
spatiu din Regiunile Exterioara sau de Mij-
loc. Rogue alege spatiul Oasis din Regiunea
de Mijloc. Mutd imediat in Oasis §i con- |
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CONFRUNTAREA CARTILOR
FINAL ALTERNATIV

Cirtile Final Alternativ inlocuiesc conditiile de victorie ale jocu-
lui de baza, oferind jucatorilor noi posibilitdti de a invinge jocul.
Atunci cand sunt folosite cartile Final Alternativ, personajele
aflate in spatiul Crown of Command trebuie sd confrunte cartea
Final Alternativ aflatd acolo si sa urmeze instructiunile tiparite pe
ea. Jucdtorii nu pot efectua vraja Supunere sau sd confrunte alte
personaje din spatiul Crown of Command cu exceptia cazului in
care cartea Final Alternativ specifica altfel.

GARDIANUL
ETERN

Sursa intregii magii trebuie intotdeauna sa aiba un
gardian. Chiar si atunci cAnd forma fizica a Regelui
Vultur este distrusa, fortele sale spirituale se rein-
torc la sursa intregii magii. Curdnd dupa aceasta
Regele Vultur se reintoarce mai puternic ca nicio-
datd, tragandu-si forta de la sursd, si va lupta cu
oricare personaj care il va confrunta in rundele de
mai tarziu cu intraga sa Fortd si Pricepere. Cei care
il vor confrunta mai tarziu urmeazi toate regulile
confruntarii Regelui Vultur.

Toate regulile cu privire la Regiunea Interioard incd se aplica
atunci cand se joaca cu cartile Final Alternativ:

* Nicio creatura din Regiunea Interioara (nici vreo carte Final
Alternativ) nu pot fi afectate de vreo vraji. De asemenea, ele
nu pot fi evitate.

¢ Personajele aflate in spatiul Crown of Command nu mai pot
muta si trebuie sd rdimanad in acel spatiu, numai daca nu este

C AKL“ E FIN AL specificat altfel pe cartea Final Alternativ.
A. L"I‘E A"I‘IV e QOdati ce un personaj a ajuns in spatiul Crown of Command
RU oricare peronaj ucis va fi eliminat din joc.
Utilizarea cartilor Final Alternativ este optionald, iar jucatorii se

pot pune de acord incd de la inceputul joculuidaci si le folo-
seascd sau nu.

In general, cirgile Final Alternativ afecteazi
numai personajele aflate in spatiul Crown of
Command. Insa, instructiunile care au o picto-
grama stea la inceputul textului lor afecteazd
INST AL Al{g A toate personajele, indiferent de regiunea in care

se afld, inclusiv personajele aflate in spatiul
Crown of Command.

pictograma
alegerea de citre jucitori a uneia dintre cele doua variante de Stea

Instalarea jocului cu cértile Final Alternativ este determinatd de

joc. Jucitorii pot incepe jocul cu cértile Final Alternativ dezvdlu-
ite sau ascunse (a se vedea pentru mai multe detalii pagina 2).

YARIANTA PENTRU CARTI DEZVALUITE

Varianta cu cartile dezviluite are un impact mai mare asupra ju-
catorilor in timpul derulérii jocului §i oferd acestora mai multa
strategie.

Daci jucitorii folosesc aceastd varianta, cartile Final Alternativ
trebuie sa fie amestecate la inceputul jocului si o carte, trasd la
intdmplare, va fi plasatéd cu fata in sus in centrul tablei de joc, pe
spatiul Crown of Command.

YARIANTA PENTRU CARII ASCUNSE

Varianta cu cartile ascunse aduce mai mult mister si
emotii in joc deoarece jucétorii nu cunosc ce pericole ii
asteaptd in spatiul Crown of Command pana cand nu vor
ajunge acolo.

Daci jucitorii folosesc aceastd variantd, cartile Fi-
nal Alternativ trebuie sa fie amestecate la inceputul
jocului si o carte, trasd la intdmplare, va fi plasatd
cu fata in jos in centrul tablei de joc, pe spatiul
Crown of Command. Primul personaj care ajunge
in spatiul Crown of Command trebuie sd intoarca
cartea Final Alternativ cu fafa in sus.

. poter- 0ty 4 v R
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PERSONAJELE
HIGHLANDER

Un personaj originar din munti f
care se foloseste de puterea lui
magnifica pentru a fine la dis-
tantd nelegiuitii si pentru a asi-
gura libertatea poporului sdu in
fata cuceritorilor.

SPRITE

O creatura binevoitoare, dar
rautdcioasd, care, desi mica de
statura, poseda abilitai magice
uimitoare pentru ai ajuta pe
cei care s-au ratacit.

YVALKYRIE

Un spirit nobil trimis de
ceruri pentru a proteja si
rasplati pe cei care ating
gloria prin faptele lor.

ROGUE

O ticaloasa vicleand i infama
care este mai mult decat dis-
pusa s incalce cateva reguli,
in cazul in care acest lucru ii
va aduce ceva aur in buzunare.

YAMPIRESS

O entitate, nemoarta, foarte
puternicé i seducatoare, bles-
temata sd-si caute noapte de
noapte prada, si cu ajutorul
abilitdtilor sale intunecate, s
bea sangele celor in viata.

ALCHEMIST

Un maestru inventiv, dedicat
stiintelor arcane care aduna
fard oprire cunostinte ezote-
rice.

ALTE

- A - L

REGULI

Acesta sectiune clarifica regulile cu privire la noile cérti, abilita-
tile speciale si instructiunile spatiilor din Regiunea Highland.

CARTILE RELICYA

Cirtile Relicvd sunt tratate din toate
punctele de vedere ca si cartile Aventu-
ra odata ce se afld in posesia unui per-
sonaj, cu exceptia cazului in care trebu-
ie decartate, ele fiind eliminate din joc
in loc sa fie puse intr-o grimada de
carti decartate. Astfel cértile nu se in-
torc in pachetul Relicva si nu vor fi dis-
ponibile pentru personajele care il vor
ucide mai tarziu pe Regele Vultur.
Cirtile Relicva pot fi abandonate, decartate, furate sau vandute
la fel ca si celelalte carti Aventura.

DEPLASAREA IN SENS
ORAR SAU ANTIORAR

Dacd un personaj sau o carte sunt instruifi SA MUTE IN SENS ORAR,
acestia trebuie mutati in directia indicata de sagetile de pe fiecare
spatiu din Highland.

Daca un personaj sau o carte sunt instrui{i SA MUTE IN SENS ANTI-
ORAR, acestia trebuie mutati in directia opusi celei indicate de
sagetile de pe fiecare spatiu din Highland.

MUTAREA DUPA INFRANGERE

Daca un personaj este invins si este instruit sd ajunga pe un spa-
tiu, el va muta pe acel spatiu si isi va incheia imediat runda. Un
personaj invins nu poate confrunta spatiul in care a ajuns, nici nu
poate confrunta un personaj aflat in acel spatiu.
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@WAMEINTE 1 Intotdeauna Highland a fost invdluitd de mister.
l Terenul nesigur si linistea sumbrd a putinilor bds-
tinasi fac tot mai dificild cunoasterea a ceea ce este
real si ceea ce este pur si simplu mit cu privire la
aceste prapastii mdrefe. Dar unul dintre cele mai
persistente si fantastice zvonuri despre acesti mun-

ti este cel despre Orasul Pierdut ascuns intre pis-
curi.

~ in pachetul Highland si se disting prin cuvén:
~ tul cheie Trinket tiparit deasupra abilitatii
- speciale a cirti.

Odata o fortareatd magnificd de piatrd ce addpos-
tea o rasd uitatd, este acum goala“ cu exceptia um-
brelor blestemate si a creaturilor despre care se
spune cd sunt infipte printre cotloanele intunecate
ale acesteia. Nu a mai rdmas niciun semn de la cei
care au fondat orasul. Zidurile stau la fel de puter-
nice din totdeauna, netocite de trecerea veacurilor.
Dar legendele spun cd unele forfe rauvoitoare care
~TrinRer pandesc in centrul acestui oras pdrdsit, care poate
If youl visit the Alchemistin -y " . e d "
the City, you may discard the \ chiar poartd responsabilitatea exodului brusc si
Diamond to gain 4 gold. . o A 9 )
inexplicabil al celor care au locuit acolo. Oricare
ar fi cauza abandondrii orasului, se zvoneste cd
gramezi fantastice de aur si obiecte fermecate au
Sfost ldsate in urma intre aceste ziduri.

~ Ornamentele sunt tratate din toate punctele
~ de vedere ca si Obiectele obignuite, cu excep-
tia faptului cé ele nu conteaza pentru capaci-
tatea de incarcare a personajului. Un perso-
naj poate avea patru Obiecte obisnuite si
oricate Ornamente doreste.

Vandtorii de averi si cdutdtorii gloriei cautd Ora-
sul Pierdut de secole. Cei mai mulfi au dispdrut si
nu s-a mai auzit niciodatd de ei. Cdtiva s-au re-
intors dupd multe luni de cercetare freneticd a
muntilor. Doar foarte putini s-au reintors cu su-
veniruri, saci de aur sau relicve fermecate de o va-

Ornamentele pot fi abandonate, decartate, loare inestimabild. Ei spun povetiri despre un in-

' furate sau vandute la fel ca si Obiectele _ tgnerzc care.te striveste, pigmentdndu-le cu groazi
- y | | si un avertisment adresat tuturor celor care ar

cauta Orasul Pierdut: intrd pe riscul tdu.
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EYRIE YVANGUARD

Eyrie Vanguard este o carte Eveniment ca-
re instruieste un personaj sa ia primele 3
carti de deasupra pachetului Highland si sa
le plaseze deasupra pachetului Aventura.
Eyrie Vanguard poate apérea atat in pache-
tul Highland, cat si in pachetul Aventura.
Indiferent de regiunea in care este trasa car-
tea Eyrie Vanguard, jucatorii trebuie sd tra-
gd intotdeauna primele 3 cédrti de deasupra
pachetului Highland i sa le plaseze deasu-
pra pachetului Aventurd din jocul de baza.
Acest eveniment determina personajele aflate in regiunile
‘ Exterioara si de Mijloc sa confrunte provocari din Regiunea
; Highland chiar daca nu exploreaza tabla de joc Highland!

RECOMPENSELE ORASULUI PIERDUT

Cénd personajele confruntd spatiul Lost City, pot fi destul de no-
rocoase pentru a obtine car{i din pachetele Achizitie sau Relicva.
Cand personajele cistiga o Armd sau o Armurd, acestea se pot
uita prin pachetul Achizitie si sa aleagd cartea pe care au primit-
0, atata timp cét obiectul are cuvantul cheie potrivit: Weapon sau
Armour. Cand personajele castiga o relicva, trebuie sd traga la
intamplare o carte din pachetul Relicva.
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ELICVELE

Desi Regele Vultur este un adversar formidabil, el
nu este invicibil. Daci este cucerit este posibil si
se obtind una dintre puternicele sale relicve ca
premiu, fiecare fiind un element unic, care acorda
beneficii extraordinare stipanului sdu.

DREADWING

Acest rdpitor enorm isi serveste
stapanul cu o putere si viteza de
neegalat. Oricine are puterea de
a revendica aceastd creaturd no-
bila ca si animal de caldrie va
descoperi ca nu existd niciun vant care sa
zboare mai iute de cat Dreadwing.

RAGE TALON

Devastatoarea armd a Regelui
Vultur este impodobita cu ghea- §
rele ascutite ca niste lame ale
unor paséri de vindtoare uriage.
Cei suficient de curajosi sa do-
bandeascd Rage Talon, vor descoperi ca nicio
apdrare nu le poate sta mult timp impotriva.

WINDLORD AMULET

Aceasta bijuterie fermecata
permite purtdtorului sdu sa
manipuleze magia in forma
sa cea mai pura. Oricine o va
avea viclenia si priceperea
pentru a poseda aceasta biju-
terie, se va dovedi cd va avea
un avantaj inestimabil in
efectuarea vrajilor.

ARNKELL

Acest capison totemic permite
stapanului siu s3 convoace van- {
turi puternice pentru a-l trans-
porta oriunde doreste. Fiind su-
ficient de puternic sd defind acest ,

obiect, el va descoperi cé locatiile odata inacce-
sibile sunt foarte usor de gésit.
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