ESRANSIONE

BENVENUTI

Imprese, battaglie, gloria e ricchezze! Benvenuti nel regno magico di
Talisman.

Lespansione La Luna di Sangue per Talisman: Il Gioco delle
Avventure Magiche introduce nuovi personaggi, nuove carte
Avventura e Magia. Queste carte e le schede dei personaggi
funzionano allo stesso modo di quelle presenti nel gioco base e
devono essere mescolate nei mazzi corrispondenti.

COMPONENTI

Di seguito trovate una lista di tutti i componenti inclusi nella vostra
copia dell'espansione La Luna di Sangue:

e Questo Regolamento

e 111 carte Avventura

* 10 carte Magia

e 1 carta Tempo

* 06 carte Licantropo

e 3 schede Finale Alternativo

e 3 schede Personaggio

* 3 miniature dei personaggi in plastica
e 1 scheda Lupo Mannaro

* 1 miniatura del Lupo Mannaro

PANORAMICA
DEI COMPONENTI

Ecco una breve descrizione dei materiali inclusi nel gioco.

CARTE
AVVENTURA

Questo mazzo di 111 carte contiene
le numerose creature, eventi e oggetti
che i personaggi potranno scoprire
nel corso della loro avventura.

CARTE MAGIA

Questo mazzo di 10 carte fornisce
! nuove magie da lanciare durante la
partita.

CARTA TEMPO

La carta Tempo rappresenta lo scorrere del tempo
e indica se in un determinato momento della
partita ¢ Giorno o Notte. All'inizio della partita,
posizionate la carta Tempo accanto al tabellone di
gioco con il lato Giorno a faccia in su.

CARTE
[ ICANTROPO

Se un personaggio si trasforma in
licantropo nel corso della partita,
deve prendere una delle sei carte
Licantropo.

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.

SCHEDE PERSONAGGIO

L'espansione include tre schede
Personaggio, ognuna delle quali
rappresenta un personaggio e le sue
abilita speciali.

MINIATURE DEI
PERSONAGGI

Ogni scheda Personaggio corrisponde ad una miniatura in plastica
utilizzata per rappresentare quel personaggio sul tabellone di gioco.

SCHEDA E MINIATURA DEL
[UPO MANNARO

Questa scheda descrive le regole
per utilizzare la miniatura del Lupo
Mannaro nel gioco, aumentando
cosl il senso di pericolo, il
divertimento e l'interazione tra i
giocatori.



JL. SIMBOLO DELLA
JJUNA DI SANGUE

Le carte in questa espansione sono contrassegnate con il simbolo
della Luna di Sangue, in modo che possiate distinguerle dalle carte
contenute nel gioco base.

REGOLE
DELL’ ESPANSIONE

Quando giocano con I'espansione La Luna di Sangue, i giocatori
devono utilizzare la nuova carta Tempo, le carte Licantropo, la
scheda Lupo Mannaro e la miniatura del Lupo Mannaro. Le nuove
schede Personaggio, le miniature dei personaggi e la scheda del
finale alternativo L'Orribile Buco Nero possono essere utilizzate con
quest’espansione o separatamente. Questo regolamento spiega come
utilizzare i nuovi componenti per arricchire la vostra esperienza di
gioco con Talisman.

CARTA TEMPO

La carta Tempo rappresenta il passare del tempo e indica se lo stato
attuale del gioco € Giorno o Notte. Le creature ricevono bonus o
penalita ai loro valori di attacco a seconda che vengano attaccati
durante il Giorno o la Notte. Alcune carte Avventura e Magia
hanno inoltre effetti differenti o reagiscono in modo diverso con i
personaggi durante il Giorno o la Notte.

Lato Giorno Lato Notte
Durante il Giorno, ogni creatura sottrae 1 dal suo valore di attacco
durante il combattimento e il confronto psichico (fino a un minimo
di 1).

Durante la Notte, ogni creatura aggiunge 1 al suo valore di attacco
durante il combattimento e il confronto psichico.

Se un personaggio affronta contemporaneamente due o pitt Nemici,
ciascun Nemico sottrae o aggiunge 1 al suo valore di attacco a
seconda che sia Giorno o Notte.
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PREPARAZIONE

All'inizio della partita, posizionate la carta Tempo accanto al
tabellone di gioco con il lato Giorno a faccia in su.

[L. PASSARE DEL TEMPO

Ogni volta che un personaggio pesca uno o pitt Eventi durante il suo
turno, prima di incontrare qualunque carta, egli deve girare la carta
Tempo in modo da mostrare I'altro lato. Lo SPUNTARE DEL GIORNO
giunge quando la carta Tempo viene girata sul lato Giorno. Il CaLar
peLLa Notre giunge quando la carta Tempo viene girata sul lato
Notte.

Esempio: E Giorno e la Cacciatrice di Vampiri pesca un Evento
durante il suo turno. Prima che la carta Evento venga risolta, giunge
il calar della notte e la carta Tempo viene girata sul lato Notte.

Se un incontro richiede che un personaggio debba girare la carta
Tempo sul lato specifico, ma la carta Tempo ¢ gia girata su quel lato,
la carta Tempo non viene girata.

EVENTI LUNARI

Alcune carte Avventura dell'espansione La Luna di Sangue
introducono un nuovo tipo di carta chiamato Evento LuNAge. Gli
Eventi Lunari sono considerati a tutti gli effetti come Eventi normali,
ma ad essi si applicano due regole aggiuntive, descritte di seguito:

* Invece di obbligare i giocatori a girare la carta Tempo sull'altro
lato, ogni Evento Lunare indica il lato su cui la carta Tempo deve
essere girata.

* [ giocatori non piazzano gli Eventi Lunari sul tabellone di gioco.
Gli Eventi Lunari vengono invece posizionati accanto alla carta
Tempo e rimangono in gioco fin quando la carta Tempo non
viene girata. Cio puo far si che diversi Eventi Lunari siano in
gioco contemporaneamente.

Esempio: E attualmente Notte. Il Profeta
di Sventura pesca 'Evento Lunare “Sete
Vampirica”: questo Evento richiede che la
carta Tempo venga girata sul lato Notte.
Poiché e gia Notte, la carta Tempo non
viene girata.

? SETE VAMPIRICA ¢

Esempio: E attualmente Notte e la carta
Evento Lunare “Sete Vampirica” ¢ in
gioco. Il Tombarolo pesca I’Evento “Morti
Inquiete”. La carta Tempo viene girata Sul
lato Giorno, e cio fa si che I’Evento “Sete
Vampirica” venga scartato. Il Tombarolo y

vento Lunare
Quando riveli questa carta, gira
la carta Tempo sul lato Notte.

Ogni volta che un personaggio
uccide un Nemico,
guadagnare 1 Vital

Scarta questa carta
. spuntare del Giorno.

risolve quindi l'Evento “Morti Inquiete” e
continua normalmente il suo turno.

L. JUPO MANNARO

La scheda Lupo Mannaro descrive le regole sul modo in cui la
miniatura del Lupo Mannaro vaga per il tabellone e interagisce con
il personaggio che incontra.




PREPARA ZIONE

All'inizio della partita, posizionate la miniatura del Lupo Mannaro
nella casella della Foresta e la scheda Lupo Mannaro a faccia in su
accanto al tabellone di gioco.

MUOVERE IL [JUPO MANNARO

Ogni volta che un giocatore ottiene un “1” per il suo movimento,
egli completa normalmente il suo turno, ma deve quindi tirare
nuovamente il dado e muovere la miniatura del Lupo Mannaro
seguendo le normali regole per il movimento dei personaggi, con le
seguenti eccezioni:

e Sela miniatura del Lupo Mannaro si muove durante la Notte
ed entra in una casella con un personaggio, deve terminare il
movimento in quella casella.

* La miniatura del Lupo Mannaro puo attraversare liberamente il
Fiume Tempestoso dalla casella della Sentinella.

* La miniatura del Lupo Mannaro non puo attraversare il Portale
del Potere.

* La miniatura del Lupo Mannaro puo entrare e uscire dalle plance
delle espansioni (come la Regione del Dungeon) seguendo le
normali regole che si applicano ai personaggi sull'ingresso
e l'uscita dai tabelloni delle espansioni. Se la miniatura del
Lupo Mannaro raggiunge l'ultima casella sulla plancia di
un'espansione (come la Stanza del Tesoro nella Regione del
Dungeon) deve spostarsi immediatamente in una qualsiasi
casella di una Regione qualsiasi (tranne la Regione Interna) e
concludere il suo movimento in quella casella. Il giocatore che
muove la miniatura del Lupo Mannaro sceglie la casella in cui
spostarlo.

INCONTRARE IL [UPO MANNARO

Ogni volta che la miniatura del Lupo Mannaro termina il suo
movimento su una casella contenente uno o pitt personaggi, il
giocatore che ha mosso la miniatura del Lupo Mannaro deve
scegliere un personaggio in quella casella. Il personaggio scelto tira
quindi un dado e consulta la tabella sulla scheda Lupo Mannaro
per determinare cosa accade. Se il personaggio ottiene un “1”

sulla tabella del Lupo Mannaro, diventa un licantropo (consultare
“Diventare un Licantropo” pili avanti).

[ personaggi che giungono nella stessa casella della miniatura del
Lupo Mannaro non hanno un incontro con il Lupo Mannaro.

DIVENTARE UN LICANTROPO

Ogni volta che un personaggio incontra la miniatura del Lupo
Mannaro o affronta un personaggio trasformatosi in licantropo,
rischia di ereditare la sua maledizione e diventare egli stesso un
licantropo. Anche alcune carte Avventura nell'espansione La Luna
di Sangue possono trasformare un personaggio in licantropo.

Quando un personaggio diventa un licantropo, deve prendere una
carta Licantropo e piazzarla a faccia in su accanto alla sua scheda
Personaggio. Se un personaggio viene trasformato in licantropo
ma possiede gia una carta Licantropo, I'effetto viene ignorato: il

‘ personaggio non riceve un'altra carta Licantropo.

Le istruzioni descritte su una carta Licantropo devono essere
osservate solo se ¢ Notte; tuttavia, il personaggio viene comunque
considerato un licantropo anche durante il Giorno. Questa
distinzione & importante poiché alcuni incontri influenzano i
personaggi in modo diverso se sono stati trasformati in licantropo.

Se un personaggio viene trasformato in Rospo, deve scartare la

sua carta Licantropo. Se un personaggio che ¢ stato trasformato

in Rospo diventa un licantropo, la scheda e la miniatura del

Rospo vengono sostituite nuovamente con la scheda del suo
personaggio originario e con la relativa miniatura. Egli quindi riceve
normalmente una carta Licantropo.

SCHEDE FINALE ALTERNATIVO

Lutilizzo delle schede Finale Alternativo e facoltativo e i giocatori
devono accordarsi se utilizzarle o meno prima che la partita abbia
inizio. Le schede Finale Alternativo incluse nell’espansione La Luna
di Sangue possono essere utilizzate con le schede Finale Alternativo
delle altre espansioni.

PREPARAZIONE

La preparazione per le schede Finale Alternativo varia in base alla
variante che i giocatori decidono di utilizzare. I giocatori possono
iniziare la partita con la scheda scoperta o nascosta.

YARIANTE SCHEDA SCOPERTA

La variante della scheda scoperta ha un impatto
maggiore sui personaggi nel corso della partita e
offre ai giocatori pit possibilita strategiche.

Se i giocatori utilizzano la variante della scheda
scoperta, tutte le schede Finale Alternativo con il
simbolo “nascosta” nell'angolo superiore sinistro devono essere
rimosse dal gioco. Le carte con il simbolo “nascosta” possono essere
utilizzate solo quando si giocano partite con la variante della scheda
nascosta.

Simbolo Nascosta

Le schede Finale Alternativo rimaste devono essere quindi mescolate
all'inizio della partita. Una scheda, pescata a caso, viene quindi
posizionata a faccia in su sulla Corona del Comando, al centro del
tabellone di gioco.

YARIANTE SCHEDA NASCOSTA

La variante della scheda nascosta rende il gioco
pili misterioso e interessante, poiché i giocatori
non sanno quali pericoli li attendono nel luogo
che custodisce la Corona del Comando, finché non
giungeranno sulla casella.

Simbolo Scoperta

Se i giocatori utilizzano la variante della scheda nascosta, tutte
le schede Finale Alternativo con il simbolo “scoperta” nell'angolo
in alto a sinistra devono essere eliminate dal gioco. Le schede con
questo simbolo possono essere utilizzate solo quando si giocano
partite con la variante della scheda scoperta.

Le schede Finale Alternativo rimaste devono essere quindi mescolate
all'inizio della partita. Una scheda, pescata a caso, viene quindi
posizionata a faccia in giu sulla Corona del Comando, al centro del
tabellone di gioco.




INCONTRI CON 1 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) pud essere influenzata
dalle Magie. Non ¢ possibile evitare gli incontri con queste
creature.

e [ 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.
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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.
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