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TINUTUL PADURI MISTICE

Cu mult inainte ca legendarul vrdjitor sd fi fa-
urit Coroana Suprema si sa o foloseasca pen-
tru a conduce lumea, a fost un timp in care
toate cele existente erau urmdrite de cdtre
Norns, fiinte nemuritoare si enigmatice care
manipulau firele subtiri ale destinului. Calea
fiecdrei persoane era stabilita, viata fiecarei
creaturi, un ghem tesut, mdsurat si tdiat, de
cdatre Norns care sedeau pe coastele Urdar-
brunnrului, Fantana Soartei, ascunsa in pd-
durea cea mare.

Nicio fiintd nu a fost mai legata de soarta
precum zdnele, care i-au servit bine pe Norns
asigurandu-se cd nimic nu va destradma
Tapiseria Soartei. Nu toate s-au supus acestei
obligatii, si niciuna nu era mai rdzvrdatitd ca
Mab, Regina Zanelor.

Mab dorea libertatea poporului sau, astfel cda
a conceput o vraja puternica cu care sa se eli-
bereze pe ea si toate zanele din robia desti-
nului. Ea a efectuat acest ritual la Solstitiul de
Vard, in mijlocul marelui Tinut al Padurii, un-
de s-a nascut Destinul.

Cand i spunea ultima incantatie, o negurda
intunecatd a cuprins tinutul, inghitind-o pe
Regina Mab si pe toti cei care o asistau in
ritual, apoi s-a strecurat in afard pentru a con-
suma intreaga inimd a Tinutului Padurii.

Zanele care au supravietuit s-au schimbat
pentru totdeauna. Nemaifiind servitoarele
destinului, acum ele au fost fortate sa isi arate
adevarata fata. Au devenit creaturi dezndddj-
duite si infometate, cautand sd devoreze soar-
ta celorlalti pentru a supravietui. S-au ascuns
in Tinutul Padurii si au urzit farmece puternice
care au invaluit tinutul intr-o ceatd impenetra-
bild. Rareori au parasit tinutul lor protejat
pentru a chinui muritorii si a se hrani cu des-
tinele lor.

Acum, dupa atatia ani, ceata s-a ridicat. Din-
tr-un motiv necunoscut Tinutul Padurii a fost
redurnat lumii muritorilor. In timp ce multi se
temeau de intoarcerea zanelor, aventurieri cu-
rajosi se adunau pentru a descoperi secretele
Tinutului Padurii.

DESCRIEREA EXTENSIEI

In jurul tinutului Talisman existd patru domenii cunos-
cute ca REGIUNI. Fiecare Regiune ofera oportunitati exce-
lente, precum si pericole teribile, pentru aventurierii sufi-
cient de curajosi pentru a intra. Aceasta extensie permite
jucitorilor s intre intr-una dintre aceste zone extraor-
dinare - Regiunea Tinutul Pddurii, domeniul zinelor ne-
muritoare.

SCOPUL JOCULUI

Scopul jocului rdaméne acelasi ca si in jocul de baza Ta-
lisman Revised 4th Edition. Personajele trebuie sa ajun-
ga la Crown of Command din centrul tablei de joc si
apoi, efectudnd Vraja Comands, sa forteze celelalte per-
sonaje sa paraseascd jocul.



TABLA DE Joc WOODLAND 103 cARTI WOODLAND 10 cARTI AVENTURA

20 cArTI CALE 14 cArTI DESTIN

5 FIGURINE PERSONAJ 5 cARTI PERSONAJ 3 cARTI FINAL ALTERNATIV

PANZA TARATOARE
5 JETOANE MARIRE 6 JETOANE PAIANJEN 3 JETOANE PORTAL

5 JETOANE CALE ASCUNSA 3 JETOANE TOTEM SPIRIT




PICTOGRAMA THE WOODLAND

Unele cérti din extensia The Wood-

land sunt marcate cu un SIMBOL DE Q
EXTENSIE pentru a le diferentia de car-

tile din jocul de bazi.

Unele dintre noile carti Aventuri sunt folosi-
te doar daca este utilizatd tabla de joc Wood-
land. In plus, aceste cirti sunt marcate cu
PictoGRAMA RESTRICTIE WOODLAND, care apa-
re langa titlul cartii. Dacé este folositd tabla
de joc Woodland, jucatorii confrunta aceste
carti in modul cunoscut. Dacé tabla de joc
Woodland nu este utilizatd, atunci cartile
marcate cu pictograma Woodland langa ti-
tlul lor sunt decartate atunci cind sunt trase,
si este trasd o carte de inlocuire de deasupra
pachetului Aventura.

FOLOSIREA ANUMITOR PARTI
DIN ACEASTA EXTENSIE

Extensia The Woodland este destinata sa fie
folosita in intregime. Jucatorii pot si joace
Talisman folosind doar unele elemente din
extensie. Daca nu este specificat altfel pe carti
noile Personaj si cartile Final Alternatic pot fi
folo site fard a include celelate cérti noi sau
tabla de joc Woodland.

#F INSTALAREA

Cand jucati cu extensia The Woodland, adaugati urma-
torii pasi la instalarea jocului de baza:

1.

Plasarea tablei extensiei: Luati noua tabld de joc
Woodland si plasati-o langé tabla principala Talis-
man asa cum este aratat in diagrama de mai jos.

. Instalarea pachetului Cale: Amestecati pachetul Cale

si plasati-1 cu fata in jos langa tabla de joc Woodland.
Trageti trei cirti Cale si plasati-le cu fafa in sus langd
pachetul Cale.

Instalarea pachetului Woodland: Amestecati pachetul
Woodland i plasati-1 cu fata in jos langa tabla Woodland.

Instalarea pachetului Destin: Amestecati pachetul Des-
tin si plasati-1 cu fata in jos langd tabla Woodland.

Luati jetoanele de Personaj: Toti jucitorii care folosesc
un personaj din extensia Woodland iau jetoanele de
Personaj descrise pe cartea sa Personaj. Jetoanele neuti-
lizate sunt returnate in cutia jocului.

Instalarea Finalurilor Alternative (optional): Daca
jucdtorii doresc sd foloseascd cirtile optionale Final
Alternativ, un jucdtor amesteca acele carti, trage una
aleator, si o plaseazd in zona Crown of Command
(vedeti “Cartile Final Alternativ” la pagina 12)
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REGULILE EXTENSIEI

Cand jucati Talisman cu extensia The Woodland, majo-
ritatea regulilor de baza ale Talisman sunt neschimbate,
iar jocul inca este céstigat prin ajungerea la Crown of
Command si eliminarea tuturor celorlalti jucédtori. Exista
reguli noi pentru explorarea Regiunii Woodland, precum
si reguli noi pentru soartd. Toate aceste reguli se gasesc
mai jos.

INTRAREA IN WOODLAND

Regiunea Woodland este conectata la Talisman prin
spatiul Forest al tablei de joc principale. Un personaj
poate intra in Regiunea Woodland mutind direct din
spatiul Forest de pe tabla principald la spatiul Woodland
Entrance, dacd rezultatul siu pentru mutare ii oferd
suficiente puncte de deplasare.

Intrarea in Woodland prin spatiul Forest este optional.
Personajele pot alege s nu intre in Woodland si s
calatoreascd in jurul Regiunii Exterioare in schimb.

MUTAREA IN WOODLAND

Pentru a muta in Woodland, personajele ruleaza un zar
si muta numarul de spatii indicat.

Fiecare spatiu de pe tabla Woodland este marcat cu o sa-
geatd. Aceste sdgeti aratd directia in care personajele tre-
buie si mute pentru a ajunge la Meeting with Destiny.
Personajele pot muta impotriva directiei ardtate de sdgeti
daca doresc. Insd, ficand asta ei se indepirteazi de pre-
miul final din Woodland, si se apropie de Woodland En-
trance.

Retineti cd personajele trebuie sa
mute in directia sau impotriva direc-
tiei sagetilor cdnd se afld in Wood-
land. Harta Woodland este o cale
liniard, iar personajele nu pot muta
in alte directii, precum traversarea
caseteti text a spatiului. De exemplu,
un personaj nu ar putea muta direct
din spatiul Swampland la spatiul
Faerie Ring.

Diagrama din dreapta
ilustreazd calea pe care
personajele o urmeazi
prin Woodland pentru a
ajunge la spatiul Meeting
with Destiny. Sageata
rosie evidentiazd calea ce
duce la Meeting With
Destiny.

PARASIREA REGIUNII WOODLAND

Unele confruntéri din Woodland ofera personajelor sansa
de a iesi din Woodland si sé se intoarcd pe tabla principald
de joc. In afara acestor confruntiri, singura modalitate de a
parasi Woodland este de a ajunge la Meeting with Destiny
(vedeti “Meeting with Destiny” la pagina 11) sau de a iesi
in spatiul Forest prin Woodland Entrance. Cénd ies prin
Woodland Entrance, un personaj cu suficiente puncte
deplasare va trece de Forest si trebuie sa aleagd daca isi va
continua mutarea in prin Regiunea Exterioara, in sens orar
sau antiorar.

FOLOSIREA CARTILOR WOODLAND

Cirtile Woodland sunt similare cértilor Aventurd din jo-
cul de bazd, dar sunt confruntate de cétre personajele ca-
re exploreazd Regiunea Woodland.

TRAGEREA CARTILOR IN WOODLAND

Cénd personajele din Regiunea Woodland sunt instruite
sd tragd carti, ele trag intotdeauna carti Woodland in loc
de carti Aventurd. Aceastd cerinta este adevarata chiar si
cand, de exemplu, cirtile si abilitétile speciale instruiesc
jucatorul sd traga una sau mai multe “carti Aventura”.

Cand este confruntata o carte in Regiunea Woodland si
aceasta are instructiuni sau efecte care se referd la carti
Aventurd, cartea afecteazd in schimb cartile Woodland.
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Totem Warrior isi incepe runda pe spatiul Village si ruleazd un “5” pentru mutarea sa. El decide |
sa mute in sens antiorar spre spatiul Forest si sa exploreze Woodland mutand la spatiul Wood-
land Entrance.

Apoi, Totem Warrior isi continua mutarea prin Woodland, ajungand la spatiul Glade.




EXEMPLU DE
MUTARE PRIN

WOODLAND
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Totem Warrior isi incepe runda pe spatiul
Glade si ruleazd un “4” pentru mutarea sa.

El decide sa urmeze directia sigetilor si
ajunge pe spatiul Witch Tree.

EXEMPLU DE

PARASIRE A
WOODLAND

Totem Warrior isi incepe runda pe spatiul
Glade si ruleaza un “4” pentru mutarea sa.
El decide sa paraseasci Woodland mutand
contrar directiei sagetilor. Totem Warrior
iese din Woodland prin spatiul Forest si isi
continud mutarea pe tabla principala de
joc.

Totem Warrior poate decide si isi continue
mutarea in sens orar sau antiorar prin Regi-
unea Exterioard, in final ajungind pe Plains
sau pe Fields.




SOARTA [LUMINOASA SI INTUNECATA

Zanele au iesit din misterioasa lor casd impéaduritd si au
schimbat pentru totdeauna cursul soartei. Woodland
aduce noi reguli legate de soartd care inlocuiesc regulile
cunoscute din regulamentul din jocul de bazd Talisman.
Aceste reguli noi trebuie s fie folosite cAnd jucati cu ex-
tensia The Woodland, dar pot fi, de asemenea, folosite si
cand este jucat orice joc de Talisman.

Fiecare jeton Soartd are doud fete: o
fatd aurie si una albastru inchis. Un
jeton Soartd cu fata aurie in sus este o
soartd luminoasd, iar cu fata albastru
inchis in sus este o soartd intunecata.

Soartd luminoasd

O data per rulare, un jucdtor poate
cheltui un jeton Soarta (returndndu-I
in stoc) pentru a re-rula un zar pe
care acel peronaj tocmai l-a rulat in
urmadtoarele circumstante:

Soartd intunecatd

1. Un zar rulat pentru mutarea unui persona;.
2. Un zar rulat pentru a determina atacul unui personaj.

3. Un zar rulat ca urmare a instructiunilor de pe o carte
sau ale unui spatiu de pe tabla de joc.

Un jucétor poate cheltui doar soarta luminoasé pentru a
re-rula un zar pe care personajul sdu tocmai la rulat.

Un jucdtor poate cheltui doar soartd intunecata pentru a
re-rula un zar pe care tocmai la rulat un alt jucétor.

Jucétorul care tocmai a fiacut o rulare are optiunea sa
cheltuiasca soarta luminoasa pentru a rula propriul zar
inainte ca un alt jucétor sa cheltuijascd soarta intunecata
pentru a-1 forta si isi re-ruleze zarul.

Dacd un jucator re-ruleaza un zar ca urmare a cheltuirii
de soart, trebuie sd accepte noul rezultat. Nu mai poate
fi cheltuita soartd (luminoasé sau intunecatd) pentru a re-
rula acelasi zar.

Dacd un jucator ruleazd mai multe zaruri (de exemplu,
spatiul Dice with Death din Regiunea Interioard), poate
fi cheltuitd soartd (luminoasa sau intunecatd) pentru a
re-rula doar unul dintre ele.

Soarta plasata pe o carte este considerata a fi un jeton si
nu conteaza ca soartd luminoasd sau intunecatd cat timp
se afld pe carte. Dacd soarta de pe o carte este cistigatd
sau cheltuitd, aceasta poate fi castigata sau cheltuita ca
soarta luminoasa sau intunecata.
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Fiecare personaj incepe jocul cu un numar de jetoane
Soarta egal cu valoarea soartei de pe cartea sa Personaj.
El alege daci fiecare dintre jetoanele sale sunt soartd
luminoasa sau intunecata.

Un jucdtor nu poate cheltui jetoane Soartd pentru a re-
rula un zar folosit pentru a determina atacul unei crea-
turi sau orice altd rulare facutd pentru o creatura.

RECOMPLETAREA SI OBTINEREA SOARTEI

Un personaj poate recompleta soarta doar pana la valoa-
rea soartei sale. Ins3, daci un personaj obtine soartd, el
poate lua jetoane Soartd si peste valoarea soartei sale.
Cénd un personaj obtine sau recompleteaza soartd lumi-
noasa, el trebuie si plaseze aceastd soartd cu fata sa
luminoasa in sus. Daca obtine sau recompleteazd soarta
intunecatd, el trebuie sa plaseze aceasta soartd cu fata sa
intunecatd in sus.
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SOKIJT Un personaj este nesortit dacd sumele soartei luminoase
si intunecate sunt egale. Un personaj nesortit ignora toa-

Unele carti posedd efecte sortif care afecteazd personajele  te efectele sortit si nu poate rezolva efectele sortit de pe

diferit in functie de starea personajului: luminat, intune-  QObiectele, Insotitorii si Vrajile sale.

cat, nesortit sau lipsit de soartd. Un efect sortit este textul

de pe o carte plasat dupa simbolul @ sau @. Un efect Un personaj este lipsit de soarta daca nu are soartd. Un

sortit plasat dupi @ este un efect luminat. Un efect Ppersonaj lipsit de soarta trebuie s rezolve efectele sortit

sortit plasat dupi @ este un efect intunecat. din partea de jos de pe cartile pe care le confrunté si nu

poate rezolva efectele sortit de pe Obiectele, Insotitorii si

Vrijile sale.

Efectele Sortit de pe Evenimente, Inamici, Necunoscuti
si Locatii sunt rezolvate atunci cind cartea este confrun-
tatd dacd nu este prevazut altfel. Efectele Sortit de pe
Obiecte, Insotitori si Vriji sunt rezolvate asa cum este
prevazut pe carte.

Exemplu: Scout a mutat pand departe in mijlocul Wood-
land si confruntd un Fomorian infiordtor. Fomorian are
un efect Sortit care este rezolvat atunci cand este invins in
luptd, astfel ca mai intdi Scout luptd cu Fomorian.

Dupd o lupta ndaprasnicd, Scout cdstigd si apoi se leagd de
efectul Sortit care este rezolvat cand este invins Fomori-
an. Deoarece Scout este luminat, el rezolvd efectul

H luminat. Asta inseamnd cd Fomorian este decartat si nu
poate fi luat ca trofeu.

B

1. Efect intunecat

2. Efect luminat

Un personaj este luminat dacd are mai multa soarta lu-
minoasd decit soartd intunecatd. Un personaj luminat
trebuie si rezolve efectele luminate de pe cartile pe care
le confrunta si poate rezolva doar efectul luminat de pe
Obiectele, Insotitorii si Vrajile sale. El nu poate si rezol-
ve efecte intunecate.

Un personaj este intunecat dacéd are mai multa soarta in-
tunecata decat soarta luminoasa. Un personaj intunecat
trebuie sa rezolve efectele intunecate de pe cartile pe care
le confrunta si poate rezolva doar efectul intunecat de pe
Obiectele, Insotitorii si Vrajile sale. El nu poate si rezol-
ve efecte luminoase.




CAl INTORTOCHEATE

Cénd un personaj intra, prin orice mijloace, in Regiunea
Woodland in timpul rundei sale, el trebuie s ia una
dintre cele trei cirti Cale cu fata in sus atunci cand isi
termind mutarea. Daca un personaj intrd in Woodland
in runda altui personaj, el trebuie sd ia imediat una
dintre cele trei carti cale cu fata in sus. Cand un personaj
ia una dintre cele trei cirti Cale cu fata in sus, el trage o
noua carte Cale i o aseazd cu fata in sus langa pachetul
Cale pentru a inlocui Calea pe care tocmai a luat-o astfel
incat sa existe trei carti Cale cu fata in sus disponibile.

Cand un personaj cu o Cale péaraseste Regiunea el trebu-
ie sd isi decarteze cartea Cale.

1. Nume

2. Istorisire

3. Efect Cilitorie
4

. Efect Destin

Un personaj cu o Cale trebuie, intotdeauna, sd urmeze
efectul Calatorie de pe cartea sa Cale.

Cénd un personaj cu o carte Cale ajunge la spatiul Mee-
ting with Destiny, el rezolva efectul Destin din partea
de jos a cértii sale Cale. Dupa rezolvarea efectului Des-
tin isi decarteaza cartea Cale.

CARTILE DESTIN

In timpul cilatoriilor lor prin Woodland, personajele
pot gisi un nou Destin pentru fiinta lor, care le acorda
abilitati puternice. Cand un personaj obtine un Des-
tin, el plaseaza cartea cu fata in sus in zona sa de joc.

Destinele nu sunt considerate Obiecte, Vriji sau Inso-
titori. Prin urmare, ele nu pot fi abandonate, furate,
vandute sau schimbate, dacd un efect nu face referiri la
cartile Destin. Personajele pot obtine oricite Destine in
timpul jocului.

Destinul este o fortd puternica care transcede chiar si
dincolo de moarte. Cand un personaj este ucis si
jucatorul personajului mort trage un nou personaj,
toate Destinele detinute de personajul mort sunt
trecute la noul personaj si pot fi folosite in mod
normal de citre acesta.

V. .
Destin intunecat

Destin luminos

—
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MEETING WITH DESTINY

Meeting with Destiny este ultimul spatiu din Woodland
si este locul unde un aventurier trebuie sa isi intilneasca
destinul. Cand un personaj ajunge la Meeting with Des-
tiny, el trebuie s isi incheie mutarea, chiar daca are mai
multe puncte de deplasare disponibile.

Spider Queen intra in Woodland prin spa-
tiul Forest si, dupa ce isi incheie mutarea pe
spatiul Glade, se uitd la cele trei cérti Cale
cu fata in sus si decide sé ia Path of the Un-
seelie. La startul urmatoarei runde a Spider
Queen, ea recompleteazd 1 soarta intuneca-
ta, asa cum este instruitd de efectul Célato-
rie de pe Calea sa.

EXEMPLU DE
REZOLYARE A

Cand un personaj isi incheie mutarea la Meeting with

Destiny, el trebuie si rezolve efectul Destin de pe cartea MEETING WITH

sa Cale. Dupa ce face asta, daca inca se afla pe spatiul

Meeting with Destiny, trebuie sa iasd din Woodland si sd DESTINY

7 mute la spatiul Forest.

Dupd ce a strabatut drumul sau prin Wood-
land, Spider Queen ajunge pe spatiul Mee-
ting with Destiny i il confrunta.

Ma intéi, ea rezolvd efectul Destin al Caii
sale Path of the Unseelie. In acest caz, Spi-
der Queen lupta intr-o lupta psihica/menta-
l1a cu Queen Titania. Ea ruleaza bine si are
succes cu Queen Titania. Apoi, Spider Que-
en obtine un Destin si decarteaza Calea sa.

Deoarece ea inca se afla pe spatiul Meeting
with Destiny dupa rezolvarea Ciii sale, Spi-
der Queen muti la spatiul Forest.




CARTILE FINAL
ALTERNATIV

Utilizarea cértilor Final Alternativ este optionald, iar juca-
torii se pun de acord incd de la inceputul jocului dacé si
foloseascd sau nu aceste carfi. Cartile Final Alternativ
incluse in extensia The Woodland sunt utilizabile impre-
una cu cartile Final Alternativ din celelalte extensii.

INSTALAREA

Instalarea cartilor Final Alternativ este determinata de
alegerea uneija dintre cele doud variante de joc. Jucétorii
pot incepe jocul cu cirtile Final Alternativ DEZVALUITE,
sau ASCUNSE.

YARIANTA CU CARTILE DEZVALUITE

Varianta cu cartile dezvaluite are un impact mai mare asu-
pra jucitorilor in timpul derulérii jocului si ofera acestora
mai multd strategie.

Dacd jucatorii folosesc aceasta varian-
td, toate cartile Final Alternativ cu
pictograma Ascuns in coltul din stin-
ga sus trebuie sa fie eliminate din joc.
Cirtile cu pictograma Ascuns pot fi
folosite numai in varianta cu cartile
ascunse.

Pictograma
Ascuns

Cartile Final Alternativ ramase vor fi amestecate la ince-
putul jocului, iar una va fi trasa, aleator, si plasatd cu fafa
in sus in spatiul Crown of Command din centrul tablei de
joc.

YVARANIA (U CARILE ASCUNSE

Varianta cu cértile ascunse aduce mai mult mister in joc
deoarece jucatorii nu cunosc ce pericole ii asteapta in
spatiul Crown of Command pani cAnd nu ajung acolo.

Daci jucatorii folosesc aceastd varian-
ta, toate cdrtile Final Alternativ care au
o pictogramd Dezvdluit in colful din
stinga sus trebuie sd fie eliminate din
joc. Aceste cati pot fi jucate numai in
varianta cu cérti dezvéluite.

Pictograma
Dezviluit

Cartile Final Alternativ rimase vor fi amestecate la ince-
putul jocului, iar una va fi trasd, aleator, si plasata cu fata
in jos in spatiul Crown of Command din centrul tablei
de joc.

CONFRUNTAREA FINALURLLOR
ALTERNATIVE

Cirtile Final Alternativ inlocuiesc conditiile de victorie
ale jocului de bazi, oferind jucitorilor noi posibilitati de a
invinge jocul. Atunci cind sunt folosite cértile Final Al-
ternativ, personajele aflate in spatiul Crown of Command
trebuie si confrunte cartea Final Alternativ aflata acolo si
sd urmeze instructiunile tiparite pe ea — jucétorii nu pot
efectua vraja Supunere sau si confrunte alte personaje
din spatiul Crown of Command cu exceptia cazului in
care cartea Final Alternativ specifici altfel.

Toate regulile cu privire la Regiunea Interioard inca se
aplica atunci cand se joacd cu cartile Final Alternativ:

* Nicio creatura din Regiunea Interioaré (nici vreo car-
te Final Alternativ) nu pot fi afectate de vreo vraja.
De asemenea, ele nu pot fi evitate.

* Personajele aflate in spatiul Crown of Command nu
mai pot muta si trebuie si raméana in acel spatiu, nu-
mai daca nu este specificat altfel pe cartea Final Al-
ternativ.

* (Odati ce un personaj a ajuns in spatiul Crown of Co-
mmand oricare peronaj ucis va fi eliminat din joc.

In general, cirtile Final Alternativ
afecteazd numai personajele aflate in
spatiul Crown of Command. Insa,
instructiunile care au o pictogramd
stea la inceputul textului lor afecteazd
toate personajele, indiferent de regiu-
nea in care se afla, inclusiv persona-

Pictograma
jele aflate in spatiul Crown of Co- Stea
mmand.




ALTE RECULI

Aceastd sectiune clarificd regulile legate de noile carti,
abilitati speciale si instructiunile spatiilor din Regiunea
Woodland.

ORNAMENTE
Unele Obiecte furnizeaza
cuvantul cheie “Trinket”
tiparit deasupra abilitatii
speciale a cartii. Ornamen-
tele sunt tratate ca Obiec-
tele obisnuite, cu execeptia
faptului cé ele nu conteaza
pentru capacitatea de
incércare.

Ornamentele pot fi abando-
nate, decartate, furate sau
vandute precum Obiectele
obisnuite.

JETOANELE DE PERSONAJ

Personajele din aceastd extensie au abilitati speciale care
necesita folosirea anumitor jetoane. Utilizarea acestor
jetoane este descrisd pe cartea personajului respectiv.
Daca un personaj care foloseste jetoane este ucis,
eliminati toate jetoanele sale din joc.
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DEPLASAREA IN SENS ORAR
SAU ANTIORAR

Daca un personaj sau o carte sunt instruiti si mute in
sens orar, acestia trebuie sd mute numirul de spatii
indicat in Woodland, in directia ardtata de sagetile de pe
fiecare spatiu.

Daca un personaj sau o carte sunt instruiti s& mute in
sens antiorar, acestia trebuie s mute in Woodland in
directia opusd celei indicate de sdgetile de pe fiecare
spatiu.

ANIMALE CU PRICEPERE

Unii Inamici Animal din aceasta extensie sunt gardieni
spirituali ai Woodland si au atributul Pricepere in loc de
Putere.

Orice abilitate sau efect care au ca tintd Animale cu Pu-
tere nu pot fi folosite pe Animale cu Pricepere. Minstrel
nu poate sa isi foloseascd abilitatea sa de a fermecare pe
Animalele cu Pricepere, deoarece abilitatea sa se refera
numai la Puterea Animalelor. Insi, Animalele inc il pot
ataca.




TITANIA SI OBERON

Dupad ce Regina Mab a fost doboratd de pro- &

priul orgoliu, zanele s-au impadrtit in doud fac-

tiuni. Zanele intunecate, care erau conduse cu |

asprime de Regele Oberon, si zanele luminoa-
se, conduse de frumoasa Regind Titania.

Zanele intunecate au vdazut muritori jertfii si
pe Oberon adesea conduncandu-si adeptii in
afara Tinutului Pdadurii intr-un Wyld Hunt,
aducand in suferinti si devorand pe oricine
intalneau. Zdanele luminoase tindeau sa folo-
seasca rasele de muritori intr-un mod mai
bland si au inceput sa deschida piete ascunse
ale zanelor unde muritorii puteau face tran-
zactii ciudate cu zane neastampdrate.

Nu a durat mult pana sa apara un conflict
intre Titania si Oberon. Titania ravnea la un

| muritor pe care Oberon l-a capturat in timpul

unui Wyld Hunt, iar Oberon a refuzat sd
accepte orice targ pentru el. A fost declarat
razboiul, iar Tinutul Padurii a devenit un camp
de luptd unde zdanele intunecate si luminoase
au murit, au rendscut, si s-au reintors pentru
a lupta si muri din nou.

Dupd sute de ani de conflict, zanele au deve-
nit mai slabe in timp ce muritorii, odatd jucad-
riile acestoara, au devenit puternici si s-au
unit. Impreund, popoarele din tinut au ridicat
stindardele si au inceput un mars prin Tinutul
Padurii pentru a dobori vechii copaci, a arde
arboretul incadlcit, si pentru a goni pentru tot-
deauna zanele din lumea muritorilor.

Titania si Oberon, vazandu-si sfarsitul aproa-

| pe, au format o alianta prin cdasdtorie, promi-

tand cd zanele nu vor mai varsa sdnge de
zand. Impreund, ei a infdptuit o vrajd pentru
a ascunde Tinutul Padurii de vederea murito-
rilor, pdstrand tinutul lor in sigurantd peste o

| mie de ani.

Acum, Titania si Oberon s-au reintors si, in
timp ce si-au incheiat ostilitdtile, ei cautd
acum luptdtori muritori pentru a se putea
razbuna.

REGULI ALTERNATIVE

Acestea sunt reguli pe care jucitorii le pot include pen-
tru a aduce noi experiente jocului. Dacd jucétorii doresc
sd foloseascd oricare dintre regulile discutate aici, ei tre-
buie si se asigure ci toti le inteleg si sunt de acord cu
acestea inainte de a incepe jocul. Aceste reguli pot fi fo-
losite independent sau impreund.

ALEGEREA DESTINULUI

Céand un personaj obtine un Destin, in loc de a lua crtea
de deasupra pachetului Destin ca in modul obisnuit, el
poate sd cerceteze pachetul Destin pentru un destin pe
care sa il aleaga si sa il ia.

DESTIN HOTARAT

Puteti folosi aceastd reguld alternativa dacd jucatorii do-
resc sa foloseasca extensia The Woodland fara a folosi
regulilepentru soartd din regulamentul de baza al Talis-
man.

La inceputul jocului, fiecare personaj trage o carte Des-
tin din pachetul Destin. Un personaj cu mai multe Des-
tine Luminoase decat Destine Intunecate este luminat.
Un personaj cu mai multe Destine Intunecate decat
Destine Luminoase este intunecat. Un personaj cu un
numir egal de Destine Luminoase si Destine Intunecate
este nesortit.

Folositi regulile obisnuite pentru luminati, intunecati si
nesortiti (vedeti Sortit la pagina 9).

Inlocuiti orice referire la “soarti intunecat” sau “soarti
luminoasa” cu “soartd”.

LUPTA SAU FUdI

Aceasta reguld impune reguli mai stricte pentru depla-
sarea prin Woodland. In timp ce mutd in Woodland,
personajele trebuie, intotdeauna, sd mute in sens orar in
urmadtoarele circumstante:

* Personajul este instruit si faca asta de regulile de pe
o carte sau un spatiu.

e Cand un personaj fuge din Woodland (vedeti “Fuga
din Woodland”).
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FUGA DIN WOODLAND

Dupa ce un personaj ruleazd pentru mutare, inainte de a
muta, el poate declara cd fuge din Woodland. Atunci
cand un personaj fuge, el trebuie sa mute in sens anti-
orar pana cand paraseste the Woodland. Odata ce un
personaj a declarat cd fuge, nu isi mai poate schimba
dorinta si trebuie sd continue mutarea afard din Wood-
land pana cand ajunge pe tabla principald de joc.

SCOUT

Un explorator fara frica
st indrdznet care preferda
libertatea salbaticiei
privilegiilor apdsdtoare
ale orasului.

TOIEM WARRIOR

Un razboinic fioros din
padure care cautd sa

intreacd puterea si forta
spiritelor totemice care il
ghideaza si il protejeazd.

SPIDER QUEEN

O fdatuca sinistrd care
este la fel de lipsita de
compasiune precum tova-
rdsii ei arahnizi, bucurdan-
du-se de nenorocirea ori-
cdrui suficient de nesd-
buit sa i iasa in cale.

ANCENT OAK_

O fiinta atat de inteligen-
ta si puternicd, insdsi
unul dintre inaintasii din
Woodland, cautd acum sa
isi intinda ramurile si sd
exploreze lumea din
afara casei sale mistice.

L EYWALKER

Un maestru chibzuit al
alinierilor, capabil sa
foloseasca aceste rauri
mistice de magie pentru
a se transfera intr-o cli-
pa in orice colt al tinutu-
lui.
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