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Benvenuti !
Imprese, battaglie, gloria e ricchezze! Benvenuti nei Reami 
Perduti di Talisman.

L’espansione I Reami Perduti per Talisman: Il Gioco delle 
Avventure Magiche introduce nuove carte Avventura per 
esplorare quello che è chiamato il mazzo Abissale e tre nuove 
schede Finale Alternativo, che costituiscono la prima parte di 
questa espansione, chiamata Il Reame Abissale. La seconda 
parte dell’espansione, I Reami Profondi, presenta due nuovi 
Reami da esplorare: il Dominio del Signore Spettrale e la Tana 
della Regina dei Ratti. Gli avventurieri possono affrontare il 
ponte pericolante per provare a passare tra i tabelloni di gioco 
che si trovano nelle espansioni La Città e Il Dungeon. Gli 
eroi possono anche scegliere di esplorare la cripta del Signore 
Spettrale o il nido della Regina dei Ratti. Il Reame Abissale  
e I Reami Profondi possono essere usati sia separatamente 
che insieme nel corso di una partita, a scelta dei giocatori. 
Questo regolamento spiega come usare i nuovi componenti de 
I Reami Perduti per arricchire la vostra esperienza di gioco 
in Talisman. 

Componenti
Di seguito trovate una breve descrizione di tutti i componenti 
inclusi nella vostra copia di questa espansione:

Carte Abisso
Questo mazzo di 36 carte contiene 
molte creature mortali e incontri in cui 
i personaggi possono imbattersi nel 
Reame Abissale.

Schede Finale Alternativo
Le tre schede Finale Alternativo 
incluse in questa espansione 
sostituiscono le condizioni di vittoria 
del gioco base, offrendo ai giocatori 
nuovi modi per vincere.

Il Simbolo del Reame Abissale
Le carte del Reame Abissale sono contrassegnate con 
il simbolo del Reame Abissale, in modo che possiate 
distinguerle dalle carte contenute nel gioco base.

2 Plance Reame

20 Carte Ponte

20 Carte Tunnel

Preparazione per 
l’Utilizzo del 
Reame Abissale
Il Mazzo Abissale
Il mazzo Abissale contiene alcuni dei più pericolosi e difficili 
incontri del mondo di Talisman. È utilizzato quando si gioca 
con una delle tre schede Finale Alternativo presenti in questa 
espansione. I giocatori, nel momento in cui pescheranno una 
carta Abisso, dovranno essere ben sicuri che i loro personaggi 
siano in grado di affrontare queste sfide al limite.

Abilità speciali ed effetti che si applicano alle carte Avventura 
si applicano anche alle carte Abisso, ma solo dopo che sono 
state pescate e posizionate sul tabellone di gioco. 

Carta Abisso

Pesca 2 Carte 
Pesca 2 carte dal mazzo Ponte, anche se ci sono già altre carte su questa 
casella. Alla fine del tuo turno, mescola tutte le carte che si trovano su 

questa casella nel mazzo Ponte.

Percorso dei ratti

Affronta la Regina dei Ratti
Devi affrontare la Regina dei Ratti in 

combattimento. La Regina dei Ratti ha Forza 3 
e aggiunge 1 alla sua Forza per ogni Oggetto su 

questa casella.

Covo del Ratto
Cerca nei Tunnel

Prendi le prime 3 carte del mazzo Tunnel e 
mettile in una pila di fronte a te. Incontra la 
prima carta della tua pila ad ogni tuo turno 

fino a che non rimarranno più carte.

Vecchie Fogne

I Ratti aggiungono 2 alla loro Forza

Pesca 2 Carte 
 Pesca 2 carte dal mazzo Ponte, anche se ci sono già altre carte su questa 
casella. Alla fine del tuo turno, mescola tutte le carte che si trovano su 

questa casella nel mazzo Ponte.

Gli Spiriti aggiungono 1 alla loro Astuzia

Passaggio del Teschio

Cerca nei Tunnel
Prendi le prime 3 carte del mazzo Tunnel e 
mettile in una pila di fronte a te. Incontra la 
prima carta della tua pila ad ogni tuo turno 

fino a che non rimarranno più carte.

Catacombe
Affronta il Signore Spettrale

Devi affrontare il Signore Spettrale in 
confronto psichico. Il Signore Spettrale ha 

Astuzia 4 e aggiunge 1 alla sua Astuzia per 
ogni carta Tesoro su questa casella.

Stanza del Trono

Iettatrice

Seguace
Devi prendere la Iettatrice 

come Seguace. Se spendi 

un Fato e ottieni lo stesso 

risultato precedente con il 

dado, vieni ucciso! Puoi 

scartare la Iettatrice se 

visiti l’Indovina.
1

Lastra Cadente

Evento
TrappolaUn’enorme lastra di pietra 

sta cadendo dall’alto. 
Devi uccidere 1 dei tuoi 
Seguaci scelto a caso e perdere 1 Vitalità.

1

Voltagabbana

Evento

Uno dei tuoi Seguaci ha 

deciso che la tua ricerca è 

davvero troppo pericolosa 

e che sei fin troppo ricco. 

Abbandona 1 Seguace e 

1 Oggetto scelti a caso.
1

Forza: ?
Tira 2 dadi per determinare 

la Forza totale del Branco di 

Ratti. Se li uccidi, guadagni 

1 Forza, ma devi scartarli 

invece di prenderli come 

trofeo. Rimarranno qui 

finché non verranno uccisi.

Nemico - Animale

Branco di Ratti

2

TrappolaLa statua blocca il tuo 
cammino e si scanserà solo se 
risolvi quest’enigma. Tira 2 

dadi. Se il risultato è uguale 
o inferiore alla tua Astuzia, 

risolvi l’enigma e scarti 
questa carta. Se è superiore, 
devi provarci di nuovo nel 
tuo prossimo turno se scegli di proseguire.

Evento

Sfinge di Khayu

1

Trappola

Un puzzle magico blocca il 

cammino. Tira 3 dadi. Se il 

risultato di ciascun dado è 

un numero diverso, risolvi il 

puzzle; scarta questa carta. 

Se ottieni due risultati uguali, 

perdi 1 Vitalità e devi tirare di 

nuovo. Se ottieni 3 risultati

uguali, vieni ucciso!

Evento

Enigma di Turing

1

™

   At the start of the game, place this card at 

the side of the board with the Nether deck.

   Whenever a character has to draw 

Adventure Cards, he may discard one card of 

his choice that he does not wish to encounter 

and draw a card from the Nether deck to 

replace it, which he must encounter. 

  Once a defeated Enemy from the Nether 

deck is exchanged or otherwise discarded, it 

is not placed on the discard pile. Instead it is 

placed facedown in the character’s play area. 

  The first character to reach the Crown of 

Command with four defeated Enemies from the 

Nether deck in his play area wins the game!

The HuntTo use this Alternative Ending, you must  

use the Nether Deck.At the start of the game, place one card from 

the Nether deck facedown on each Inner Region 

space, and two cards facedown on the Crown of 

Command space.

   A character entering the Inner Region decides 

on a route through the Inner Region as normal, 

but must encounter the cards on each space before 

encountering the space.   If he fails to successfully encounter a card, 

his turn ends immediately and he must encounter 

the card again on his next turn unless he decides 

to turn back.
   A character that has turned back ignores any 

Nether cards on his return to the Plain of Peril.

   Once a card has been encountered successfully, 

draw a replacement card from the Nether deck and 

place it facedown on the space to be encountered by 

the next character to land on that space.  The first character to survive The Gauntlet and 

reach the Crown of Command wins the game!

The Gauntlet
To use this Alternative Ending, you must 

use the Nether Deck.

  Once a character reaches the Crown of Command, 

characters cannot heal or gain life for the rest 

of the game and the entrance is sealed; no other 

characters may enter. Any character attempting to 

enter the Crown of Command is thrown onto the 

Plain of Peril instead.

When a character reaches the crown of command, 

he must take six cards from the Nether deck, plus 

six cards for each other character in play, and place 

them in a pile in front of him.

On each of his turns, he must take the top six 

cards from this pile and use them, one at a time, 

against any of the other characters, as if they had 

just drawn the cards themselves.

If all of the other characters are killed, the character 

on the Crown of Command wins the game!

If any of the other characters have survived when 

the pile of cards is exhausted, the character on 

the Crown of Command is killed and all surviving 

characters share victory and win the game!

Pandora’s Box
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Schede Finale Alternativo
L’utilizzo delle schede Finale Alternativo è facoltativo e i 
giocatori devono accordarsi se utilizzarle o meno prima che 
la partita abbia inizio. Le schede Finale Alternativo incluse 
nell’espansione Il Reame Abissale possono essere utilizzate 
con le schede Finale Alternativo delle altre espansioni.

Preparazione
Per preparare una partita con le schede Finale Alternativo, 
mescolate all’inizio della partita le schede che avete a 
disposizione nella vostra collezione. Una scheda, pescata a 
caso, viene quindi posizionata a faccia in su sulla Corona del 
Comando, al centro del tabellone di gioco.

Incontri con i Finali 
Alternativi
Le schede Finale Alternativo sostituiscono le condizioni di 
vittoria del gioco base, offrendo ai giocatori nuovi modi per 
vincere. Quando si utilizzano le schede Finale Alternativo, i 
personaggi sulla Corona del Comando devono “incontrare” 
la scheda del Finale Alternativo e seguirne le regole riportate 
sopra - essi non possono lanciare la Magia di Comando o 
incontrare altri personaggi sulla Corona del Comando se la 
scheda del Finale Alternativo non specifica diversamente.

Quando si gioca con le schede Finale Alternativo rimangono 
valide tutte le altre regole che si riferiscono alla Regione 
Interna:

•	 Nessuna delle creature della Regione Interna (e nessuna 
di quelle introdotte dalle schede Finale Alternativo) può 
essere influenzata dalle Magie. Non è possibile evitare gli 
incontri con queste creature.

•	 I personaggi sulla Corona del Comando non possono 
muoversi e devono rimanere su quella casella, salvo che la 
scheda del Finale Alternativo non specifichi diversamente.

•	 Una volta che un personaggio ha raggiunto la Corona 
del Comando, qualsiasi personaggio ucciso perde 
automaticamente la partita.

Solitamente, le schede Finale Alternativo 
influenzano solo i personaggi che si 
trovano sulla Corona del Comando. 
Tuttavia, le istruzioni precedute da 
una stella (stampata accanto al 
testo) influenzano tutti i personaggi, 
indipendentemente dalla Regione in cui si 
trovano, compresi i personaggi sulla Corona 
del Comando. 

Preparazione 
per l’Utilizzo dei 
Reami Profondi
Quando giocate con I Reami Profondi, aggiungete i seguenti 
passaggi alla preparazione del gioco base, dell’espansione Il 
Dungeon e dell’espansione La Città:

1.	Piazzate le Plance Reame: Piazzate le plance Reame 
Dominio del Signore Spettrale (1a) e Reame Tana della 
Regina dei Ratti (1b) tra i tabelloni di gioco del Dungeon e 
della Città.

2.	Preparate il Mazzo Ponte: Mescolate il mazzo Ponte 
e piazzatelo a faccia in giù tra il Passaggio del Teschio e il 
Percorso dei Ratti.

3.	Preparate il Mazzo Tunnel: Mescolate il mazzo 
Tunnel e piazzatelo a faccia in giù vicino alle carte Reame.

4.	Preparate i mazzi Bottino: Prendete tre carte Tesoro 
scelte a caso e piazzatele a faccia in su sulla casella 
Stanza del Trono (4a). Prendete due carte scelte a caso, una 
dal mazzo Armeria e una dal mazzo Emporio Magico e 
piazzatele a faccia in su sulla casella Covo del Ratto (4b).

I Reami Profondi
Nascosti tra la Città e il Dungeon si trovano due piccoli ma 
pericolosi Reami: la Tana della Regina dei Ratti e il Dominio 
del Signore Spettrale. Ciascuno di questi Reami viene 
considerato come una Regione separata e viene controllato da 
un essere potente che domina tutti coloro che vi dimorano e 
tutti quelli che provano a entrare.

Simbolo Stella

1a 1b

3

4b4a

2
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La Tana della 
Regina dei Ratti
La Regina dei Ratti ha costruito la sua tana nelle marce e 
fetide fognature sotto la Città. Essa invia il suo infinito stuolo 
di figli nel mondo esterno per rubare tutto ciò che serve per il 
suo putrido covo.

Ogni Nemico incontrato nella Tana della Regina dei Ratti che 
contiene “Ratto” nel titolo aggiunge 1 alla sua Forza durante 
il combattimento.

Il Dominio del 
Signore Spettrale
Il Signore Spettrale domina le cripte malsane e le infinite 
catacombe con terrore e potere mistico. Coloro che proveranno 
a saccheggiare la sua tomba dovranno affrontare la sua 
spaventosa potenza.

Ogni Spirito incontrato nel Dominio del Signore Spettrale 
aggiunge 1 alla sua Astuzia durante il confronto psichico.

Incontri nei Reami
Un personaggio in un Reame non può incontrare altri 
personaggi, ma deve seguire le istruzioni riportate nella 
casella.

Entrare nei Reami
Un personaggio può entrare nella Tana della 
Regina dei Ratti spostandosi sul Percorso dei 
Ratti o sulle Vecchie Fogne da una casella 
adiacente nella Città, seguendo le frecce. I 
personaggi possono entrare nel Dominio del 
Signore Spettrale spostandosi sul Passaggio 
del Teschio o sulle Catacombe da una casella 
adiacente nel Dungeon, seguendo le frecce. Quando un 
personaggio entra in un Reame, il suo movimento termina 
immediatamente.

Movimenti nei Reami
Prima di effettuare il tiro per il movimento, un personaggio 
deve scegliere se Fuggire o Proseguire.

Se un personaggio decide di fuggire, deve tirare il dado per 
il movimento normalmente e muoversi in senso opposto alla 
freccia (in una Regione adiacente), seguendo le normali regole 
di movimento di quella Regione.

Se un personaggio decide di proseguire, non tira il dado per il 
movimento, ma segue invece le istruzioni riportate su quella 
casella che sono spiegate in dettaglio qui di seguito.

Percorso dei Ratti e 
Passaggio del Teschio
Quando un personaggio incontra le caselle Percorso dei Ratti 
o Passaggio del Teschio, pesca due carte dal mazzo Ponte e le 
piazza sulla sua casella. Quando il suo turno finisce, prende 
tutte le carte su quella casella e le mescola nel mazzo Ponte. 
Quando un personaggio che si trova sul Percorso dei Ratti o 
sul Passaggio del Teschio decide di proseguire, si muove di 
una casella attraverso il ponte; può farlo sia dal Percorso dei 
Ratti al Passaggio del Teschio o dal Passaggio del Teschio al 
Percorso dei Ratti.

Esempio: La Locandiera comincia il suo turno nel Passaggio 
del Teschio. Può decidere di fuggire o proseguire. Se decide di 
proseguire, si muove di una casella sul Percorso dei Ratti (A). 
Se decide di fuggire, tira il dado per il movimento e si muove 
di un numero di caselle corrispondente al risultato del dado nel 
Dungeon (B).

Vecchie Fogne e Catacombe
Quando un personaggio entra nelle Vecchie Fogne o nelle 
Catacombe, prende immediatamente le prime tre carte del 
mazzo Tunnel e le piazza a faccia in giù in una pila di fronte 
a sé.

Quando un personaggio che si trova nelle Vecchie Fogne o 
nelle Catacombe decide di proseguire ed ha ancora un numero 
qualsiasi di carte nella propria pila, incontra la prima carta in 
cima a quella pila (girandola a faccia in su se è girata a faccia 
in giù). Quando un personaggio che si trova nelle Vecchie 
Fogne o nelle Catacombe decide di proseguire e non ha più 
carte nella propria pila, si muove in avanti di una casella 
seguendo la freccia; dalle Vecchie Fogne al Covo del Ratto, o 
dalle Catacombe alla Stanza del Trono.

Un personaggio non può incontrare carte Avventura sulle 
Vecchie Fogne o sulle Catacombe se ha ancora carte rimanenti 
nella propria pila. Dopo che un personaggio ha incontrato e 
rimosso l’ultima carta della propria pila, incontra poi tutte le 
carte sulla sua casella prima di finire il suo turno.
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Quando un personaggio che si trova nelle Vecchie Fogne o 
nelle Catacombe decide di fuggire, o comunque lascia la sua 
casella, egli scarta tutte le carte Tunnel che rimangono nella 
propria pila.

Covo del Ratto
Quando un personaggio incontra il Covo del Ratto, non può 
prendere nessun Oggetto presente in quella casella e dovrà 
invece incontrare la Regina dei Ratti in combattimento. La 
Regina dei Ratti non può essere evitata e il personaggio non 
potrà usare nessun Seguace, Magia od Oggetto per combattere 
al suo posto. La Regina dei Ratti ha Forza 3 e aggiunge 1 alla 
sua Forza durante il combattimento per ogni Oggetto presente 
nel Covo del Ratto.

Se un personaggio sconfigge la Regina dei Ratti, prende 
un Oggetto a sua scelta tra gli Oggetti rimanenti nel Covo 
del Ratto, poi si teletrasporta in una casella qualsiasi nella 
Regione Esterna. Se un personaggio viene sconfitto dalla 
Regina dei Ratti, deve abbandonare uno dei suoi Oggetti 
scelto a caso (oltre alla perdita di un segnalino Vitalità). Se 
il risultato è uno stallo o se viene sconfitto, il personaggio si 
sposta sulla Strada dei Topi nella Città e il suo turno termina.

Stanza del Trono
Quando un personaggio incontra la Stanza del Trono, non 
può prendere nessuna carta Tesoro presente in quella casella 
e dovrà invece incontrare il Signore Spettrale in confronto 
psichico. Il Signore Spettrale non può essere evitato e il 
personaggio non potrà usare nessun Seguace, Magia od 
Oggetto per combattere al suo posto. Il Signore spettrale ha 
Astuzia 4 e aggiunge 1 alla sua Astuzia durante il confronto 
psichico per ogni carta Tesoro presente nella Stanza del Trono.

Se un personaggio sconfigge il Signore Spettrale, prende una 
carta Tesoro a sua scelta tra le carte Tesoro rimanenti nella 
Stanza del Trono, poi si teletrasporta in una casella qualsiasi 
della Regione Esterna. Se un personaggio viene sconfitto dal 

Signore Spettrale, perde 1 segnalino Astuzia (oltre alla perdita 
di un segnalino Vitalità) e piazza una carta scelta a caso 
dal mazzo Tesoro a faccia in su nella Stanza del Trono. Se il 
risultato è uno stallo o se viene sconfitto, il personaggio si 
sposta sull’Antro Tenebroso nel Dungeon e il suo turno termina.

Carte Ponte e Carte Tunnel
Le abilità speciali e gli effetti che si applicano alle carte 
Avventura si applicano anche alle carte Ponte e alle carte 
Tunnel, ma soltanto dopo che sono state pescate e piazzate 
sul tabellone. Quando una carta Ponte o Tunnel viene 
scartata, viene rimescolata nel mazzo corrispondente.

Carte Terreno e 
Segnalini nei Reami
Le carte Terreno, le carte Magia e i segnalini (segnalini Terra 
del Fuoco, Scaglie di Drago, segnalini dei personaggi ecc.) non 
possono essere piazzati nelle caselle Reame. Ignorate tutti gli 
effetti che piazzerebbero segnalini in una casella Reame.

Incantesimi ed Altri Effetti
Ciascun Reame viene considerato come una Regione separata 
per quello che concerne la Magia di Comando, le carte Magia e 
altri effetti che colpiscono i personaggi in base alla Regione in 
cui si trovano.

Trappole
Alcune carte riportano la parola 
chiave Trappola stampata sopra 
l’effetto della carta. Un personaggio 
non può usare abilità speciali o effetti 
per ignorare o evitare di incontrare 
Trappole, a meno che l’abilità 
speciale o l’effetto specifichi che è 
efficace contro le Trappole.

Trappola
Un puzzle magico blocca il 
cammino. Tira 3 dadi. Se il 
risultato di ciascun dado è 

un numero diverso, risolvi il 
puzzle; scarta questa carta. 

Se ottieni due risultati uguali, 
perdi 1 Vitalità e devi tirare di 
nuovo. Se ottieni 3 risultati

uguali, vieni ucciso!

Evento

Enigma di Turing

1

Trappola
Un puzzle magico blocca il 
cammino. Tira 3 dadi. Se il 
risultato di ciascun dado è 

un numero diverso, risolvi il 
puzzle; scarta questa carta. 

Se ottieni due risultati uguali, 
perdi 1 Vitalità e devi tirare di 
nuovo. Se ottieni 3 risultati

uguali, vieni ucciso!

Evento

Enigma di Turing

1
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