BENVENUTI

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

L'espansione Le Lande del Fuoco per Talisman: 1l Gioco delle
Avventure Magiche introduce nuovi personaggi da controllare,
nuove carte Avventura da esplorare e nuove Magie da lanciare.
Questo regolamento spiega come utilizzare i nuovi componenti
contenuti nell'espansione Le Lande del Fuoco per arricchire
lI'esperienza di gioco con Talisman.

COMPONENTI

Ecco una lista di tutti i componenti che troverete nella vostra copia
dell'espansione Le Lande del Fuoco:

e Questo regolamento

e 81 carte Avventura

e 19 carte Magia

e 19 carte Terreno

* 3 schede Finale Alternativo

e 4 schede Personaggio

* 4 miniature dei personaggi in plastica

* 34 segnalini Terra del Fuoco

DESCRIZIONE DEI
COMPONENTI

Ecco una breve descrizione dei componenti inclusi nell’espansione.

CARTE
AVVENTURA

Questo mazzo di 81 carte contiene le
creature, gli eventi e gli oggetti che

i personaggi potranno scoprire nel
corso delle loro imprese.

CARIE MAGIA

Questo mazzo di 19 carte fornisce
nuove magie da lanciare nel corso
della partita.

CARTE TERRENO

I giocatori utilizzeranno questo
mazzo di 19 carte per modificare il
tipo di terreno di una casella.

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 la partita.

SCHEDE
PERSONAGGIO

Ciascuna delle quattro schede
Personaggio incluse in questa
espansione rappresenta un

personaggio e le sue abilita speciali.

MINIATURE
DEI PERSONAGGI

Ciascuna scheda Personaggio corrisponde ad una miniatura in
plastica che rappresenta quel personaggio sul tabellone di gioco.

SEGNALINI TERRA
DEL FUOCO

Questi segnalini rappresentano le aree
conquistate dagli Ifrit: aree pericolose
anche per gli avventurieri piti coraggiosi.

[. SIMBOLO DELLE ] ANDE
DEL FUOCO

Le carte in questa espansione sono contrassegnate con il simbolo
“fiamme degli Ifrit", in modo che possiate distinguerle dalle carte
contenute nel gioco base.



REGOLE DELIFSPANSIONE

Quando i giocatori utilizzano I'espansione Le Lande del Fuoco,
devono usare le nuove carte Avventura, le carte Magia, i segnalini
Terra del Fuoco e le carte Terreno. Le carte Avventura e le carte

Magia funzionano esattamente come quelle contenute nel gioco base
e dovranno essere mescolate nei rispettivi mazzi. Le nuove schede
Personaggio, le nuove miniature dei personaggi e le nuove schede
Finale Alternativo possono essere utilizzate sia con questa espansione
sia separatamente. Questo regolamento spiega come utilizzare i nuovi
componenti per arricchire I'esperienza di gioco con Talisman.

FORZA/ASTUZIA

Molti dei nemici introdotti da Le Lande del Fuoco possiedono un
valore di Forza/Astuzia. Se un personaggio incontra questi Nemici,
puo decidere di affrontarli in un combattimento o in un confronto
psichico. I personaggi possono scartare i trofei con un valore di
Forza/Astuzia per ricevere segnalini Forza o segnalini Astuzia.

& Valore di Forza/Astuzia
FORZA/ASTUZIA: 3 i
Quando incontri I'Invasore
1Ifrit, p_iazza 1 segnalino Tgna

BRUCIARE

Bruciare € un nuovo effetto che rappresenta il completo
incenerimento di una parte del mondo di Zalisman. Se ad un
giocatore ¢ richiesto di bruciare una carta, egli la rimuove dal gioco
e la ripone nella scatola del gioco. Quella carta adesso ¢ una carra
BruciaTA: gli effetti del gioco non interagiscono con le carte bruciate
a meno che non sia specificato diversamente.

RESISTENZA AL FUOCO

Alcune carte sono immuni alla devastazione delle fiamme e

non possono essere bruciate. Queste carte possiedono il simbolo
“resistente al fuoco”. Gli effetti bruciare non vengono applicati alle
carte con il simbolo “resistente al fuoco”. Se un effetto richiede

ad un giocatore di bruciare una carta, egli non puo scegliere una
carta con il simbolo “resistente al fuoco”. Se tutte le carte hanno il
simbolo “resistente al fuoco”, non accade nulla.

Se un effetto richiede ad un giocatore di bruciare un determinato
numero di carte da un mazzo, egli rivela quel numero di carte
dalla cima del mazzo, mette da parte tutte le carte con il simbolo
“resistente al fuoco” e brucia tutte le altre. Infine egli mescola tutte
le carte messe da parte e le ripone in cima al mazzo.

©

Simbolo
“resistente al Simbolo “resistente
& _fuoco al fuoco” nel testo

SEGNALINI TERRA DEL FUOCO

I segnalini Terra del Fuoco rappresentano l'influenza
distruttiva degli Ifrit, esseri che portano fuoco e morte
ovunque essi vadano. Se un personaggio termina il
suo turno in una casella con un segnalino Terra del

Fuoco, perde 1 punto Vitalita. Segnalino Terra

del Fuoco
In ogni momento del gioco, una casella non pud mai avere pit di un
segnalino Terra del Fuoco su di essa.

Se una casella ha un segnalino Terra del Fuoco su di essa, i giocatori
non possono posizionare i segnalini Terra del Fuoco in quella casella.

[ giocatori non possono posizionare i segnalini Terra del Fuoco nella
Regione Interna.

CARTE TERRENO

Sotto l'influenza degli Ifrit, la terra muta e si trasforma
inesorabilmente. Alcuni effetti del gioco
richiedono ai giocatori di piazzare una
carta Terreno su una casella del tabellone
di gioco. Finché una carta Terreno si trova
su una casella, il testo e il titolo di quella
casella devono essere ignorati e devono
essere sostituiti invece dal testo e dal
titolo della carta Terreno. Se un effetto fa
riferimento ad una casella che non si trova pit sul tabellone poiché &
stata coperta da una carta Terreno, quell’effetto deve essere ignorato.
Per esempio, se la casella “Tempio” contiene una carta Terreno
“Rovine” e un giocatore ottiene un “6” alla Taverna, I'effetto con cui
si sposta al Tempio deve essere ignorato. Le carte Terreno possono
essere eliminate solo da effetti che rimuovono specificamente le carte
Terreno.

Carta Terreno

I giocatori non possono piazzare le carte Terreno sulle caselle della
Regione Interna. Se un effetto richiede ad un giocatore di posizionare
una carta Terreno dove € vietato, egli ignora quell’effetto.

Se un effetto richiede ad un giocatore di piazzare una carta Terreno
su una casella, ma nel mazzo di carte Terreno non sono rimaste
carte del tipo richiesto, egli deve prendere una carta Terreno di quel
tipo dal tabellone e spostarla sulla nuova casella. Se un giocatore
posiziona una carta Terreno su una casella che contiene gia una
carta Terreno, egli rimuove dalla casella la carta Terreno piazzata in
precedenza e la ripone nel mazzo.

Se un giocatore piazza un nuovo personaggio sul tabellone di gioco,
egli ignora le carte Terreno quando piazza quel personaggio.

CARTE TERRENO E MOVIMENTO

Se la casella della Sentinella contiene una carta Terreno, i
personaggi possono passare liberamente dalla Regione Esterna
alla Regione di Mezzo; essi non devono sconfiggere la Sentinella.
Allo stesso modo, se la casella del Portale del Potere contiene una
carta Terreno, i personaggi possono passare liberamente dalla
Regione di Mezzo alla Regione Interna senza la necessita di forzare
o0 scassinare la serratura e non vengono fermati dallo Stregone se
hanno una ricerca non ancora completata.

CARTE TERRENO E ALTRE ESPANSIONI

Quando utilizzate il tabellone di un’espansione, se una carta
Terreno si trova su una casella che consente il movimento tra i vari
tabelloni, i personaggi possono comunque spostarsi da e verso il
tabellone dell’espansione seguendo le normali regole di movimento
di quell’espansione.

Quando le espansioni Le Lande del Fuoco e La Citta vengono
utilizzate insieme, le carte Terreno non possono essere piazzate
sulle caselle “Prigione” o “Piazza del Centro” del tabellone
dell'espansione La Citta.

Se una carta Terreno viene piazzata sull'ultimo spazio del tabellone
di un'espansione, come la “Stanza del Tesoro” dell'espansione 27
Dungeon, ciascun personaggio deve terminare il suo movimento
quando entra in quella casella e deve quindi avere un incontro con
la carta Terreno invece che con la casella stessa.



CARTE NOBILE [FRIT

Alcuni Nemici delle carte Avventura incluse
nell’espansione Le Lande del Fuoco hanno degli
effetti persistenti che rimangono attivi finché il
Nemico non viene sconfitto. Queste carte Nobile Ifrit
sono contraddistinte dal loro colore.

NINNOLI

Alcuni Oggetti sono contrassegnati con la parola chiave “Ninnolo”
scritta sopra I'abilita speciale della carta. I Ninnoli vengono
considerati come normali Oggetti, con I'eccezione che non contano ai
fini del limite di Oggetti che un personaggio puo trasportare.

Nobile Ifrit

I Ninnoli possono essere abbandonati, scartati, sottratti o venduti
come normali Oggetti.

Oggetto Magico | 3 "
. Parola Chiave “Ninnolo
Ninnolo
Puoi sconfiggere

Automaticamente uno Spirito

SCHEDE FINALE ALTERNATIVO

Poiché I'utilizzo delle schede Finale Alternativo € facoltativo,
all'inizio della partita i giocatori dovranno accordarsi se utilizzarle
o meno. Le schede Finale Alternativo incluse nell’espansione Le
Lande del Fuoco possono essere utilizzate con le schede Finale
Alternativo delle altre espansioni.

PREPARA ZIONE

La preparazione delle 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, nel corso della partita, un
impatto maggiore sui personaggi ed offre ai giocatori un maggior
numero di scelte strategiche.

Se i giocatori utilizzano questa variante, all’inizio
della partita devono innanzitutto rimuovere tutte le
schede Finale Alternativo contrassegnate nella parte
superiore sinistra con il simbolo “scheda nascosta”
(mostrato a destra) e riporle nella scatola del gioco.

Simbolo “scheda

Successivamente i giocatori mescolano le rimanenti nascosta”

schede Finale Alternativo, ne pescano una dalla cima
del mazzo e la piazzano a faccia in su sulla Corona del Comando al
centro del tabellone di gioco.

VARIANTE. SCHEDA NASCOSTA

La variante della scheda nascosta rende le partite a 7alisman piu
misteriose ed interessanti poiché i giocatori non sanno quali pericoli
incontreranno nel luogo che custodisce la Corona del Comando.

Se i giocatori utilizzano la variante della

scheda nascosta, all'inizio della partita devono
innanzitutto rimuovere tutte le schede Finale
Alternativo contrassegnate nella parte superiore
sinistra con il simbolo “scheda scoperta” (mostrato

a destra) e riporle nella scatola del gioco. Simbolo “scheda

scoperta”

Successivamente i giocatori mescolano le rimanenti schede Finale
Alternativo, ne pescano una a caso e la piazzano a faccia in gitt
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

la partita. Quando si utilizzano le schede Finale Alternativo, i
personaggi sulla Corona del Comando devono incontrare la scheda
Finale Alternativo e osservare le regole descritte sopra di essa;
essi non possono lanciare la Magia del Comando o incontrare altri
personaggi sulla Corona del Comando a meno che la scheda Finale
Alternativo non specifichi diversamente.

Quando si utilizzano le schede Finale Alternativo devono essere
comunque osservate tutte le altre regole riguardanti la Regione
Interna:

* Nessuna delle creature della Regione Interna (e nessuna di
quelle introdotte dalle schede Finale Alternativo) puo 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 a meno che la scheda Finale
Alternativo non specifichi diversamente.

e Una volta che un personaggio ha raggiunto la Corona del
Comando, i personaggi uccisi perdono automaticamente la partita.

N\

Simbolo “Stella”

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