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BENYENUTI

Imprese, battaglie, gloria e ricchezze! Ben tornati nel regno magico
di Talisman®.

Lespansione LAvanzata dei Ghiacci per Talisman: Il Gioco delle
Avventure Magiche introduce nuovi personaggi, nuove carte Avven-
tura e nuove carte Magia. Queste carte hanno la stessa funzione

di quelle contenute nel gioco base e devono essere semplicemente
mescolate nei rispettivi mazzi. Queste regole spiegano come usare
le nuove carte Ricerca dello Stregone e le schede Finale Alternativo
per arricchire la vostra esperienza di gioco con 7alisman.

COMPONENTI

Di seguito trovate una lista di tutti i componenti contenute nella
vostra copia dell’espansione L'Avanzata dei Ghiacci:

* Questo foglio delle regole

* 84 Carte Avventura

* 20 Carte Magia

* 24 Carte Ricerca dello Stregone

* 3 Schede Finale Alternativo

* 4 Schede Personaggio

* 4 Miniature dei Personaggi in plastica

JL. SIMBOLO DE ['AVANZATA
DEI GHIACCI

Tutte le carte contenute in quest’espansione sono contrassegnate
con il simbolo di un fiocco di neve, in modo da distinguerle dalle
carte del gioco base.

CARTE RICERCA DELLO
STREGONE

L'utilizzo delle carte Ricerca dello Stregone
¢ facoltativo. Di conseguenza, i giocatori
dovranno essere d’accordo se usarle o meno
prima dell'inizio della partita.

PREPARAZIONE

All'inizio della partita, mescolate le carte Ricerca dello Stregone
e ponete il mazzo a faccia in git accanto al tabellone di gioco. Se
state usando I'espansione // Mietitore, mescolate nel mazzo anche
le carte Ricerca dello Stregone de // Mietitore.

RICEVERE LE CARTE RICERCA

Nel gioco base, i personaggi che giungono nella Caverna dello
Stregone possono tirare un dado per intraprendere una delle sei
ricerche. Quando si usano le carte Ricerca dello Stregone, il gioca-
tore che deve determinare quale ricerca gli & stata assegnata deve
pescare la prima carta del mazzo delle Ricerche dello Stregone
ancora disponibili invece di tirare un dado. Quel giocatore quindi
piazza la carta a faccia in su nella sua area di gioco.

Quando i giocatori completano una Ricerca dello Stregone, la
carta ¢ eliminata dal gioco. Di conseguenza, ogni carta Ricerca
dello Stregone puo essere completata solo una volta per partita. Se
un personaggio con una Ricerca dello Stregone € ucciso o la sua
carta Ricerca viene scartata, questa viene riposta nel mazzo delle
ricerche disponibili. Ogni volta che una Ricerca dello Stregone
viene riposta nel mazzo, il mazzo deve essere rimescolato.

Tutte le altre regole relative alle Ricerche dello Stregone continua-
no a essere valide quando sono utilizzate queste carte: pud essere
accettata solo una ricerca per volta, le ricerche devono essere
completate nel pitl breve tempo possibile, i personaggi che hanno
accettato una ricerca non possono aprire il Portale del Potere fin-
ché non hanno completato la ricerca, e cosi via.

VARIANTE. RICERCHE INIZIALI

I giocatori possono usare questa variante se desiderano giocare
una partita pitt breve. Durante la preparazione del gioco, dopo aver
formato il mazzo delle carte Ricerca dello Stregone, a ogni giocato-
re ¢ distribuita casualmente una carta Ricerca dello Stregone.

VARIANTE; CARTE TESORO COME RICOMPENSA

I giocatori possono usare questa variante se posseggono I’espan-
sione // Dungeon e desiderano che le carte Tesoro siano piu facili
da ricevere. Ogni volta che un giocatore completa una Ricerca
dello Stregone, viene teletrasportato alla Caverna dello Stregone,
secondo le normali regole. Egli puo tuttavia ricevere, come ricom-
pensa, una carta pescata casualmente dal mazzo di carte Tesoro
invece di un Talismano.

YARIANTE: RICERCHE SOSTITUIBILI

I giocatori possono usare questa variante se desiderano che le
ricerche siano piu flessibili. Se un giocatore possiede gia una
Ricerca dello Stregone e ha l'opportunita di intraprendere un’al-
tra ricerca (grazie all'effetto di una carta o visitando la Caverna
dello Stregone), puo pescare una nuova carta Ricerca (seguendo le
normali regole) e quindi scegliere la carta Ricerca da scartare (la
ricerca appena pescata o la ricerca gia in proprio possesso).

SCHEDE DEI
ALTERNATIVI

Lutilizzo delle schede Finale Al-
ternativo € facoltativo e i giocatori
dovranno accordarsi se utilizzarle
meno prima che la partita abbia inizio.




PREPARA ZIONE

La preparazione delle schede Finale Alternativo varia secondo

la variante che i giocatori decidono di usare. I giocatori possono
iniziare la partita con la scheda scoperta o nascosta (per maggiori
dettagli, vedere piu avanti).

VARIANTE: SCHEDA SCOPERTA

La variante della scheda scoperta ha un impatto maggiore sui perso-
naggi nel corso della partita e offre loro piti possibilita strategiche.

Se i giocatori usano questa variante, le schede Finale Alternativo
devono essere mescolate all'inizio della partita. Una scheda, pe-
scata a caso, viene quindi piazzata 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 piti misterioso e
interessante, poiché i giocatori non sanno quali pericoli li atten-
dono nel luogo della Corona del Comando, finché non giungeranno
sulla casella.

Se i giocatori usano questa variante, tutte le
schede Finale Alternativo con il simbolo “scheda
scoperta” nell’angolo superiore sinistro devono
essere eliminate dal gioco. Le schede con questo
simbolo possono essere usate solo quando si gio-
cano partite con la variante della scheda scoperta.

Simbolo

Scheda Scoperta
Le altre schede Finale Alternativo devono essere mescolate
all'inizio della partita. Una scheda, pescata a caso, viene quindi
piazzata a faccia in gitt 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 la
partita. Quando si utilizzano le schede Finale Alternativo, i perso-
naggi sulla Corona del Comando devono “incontrare” la scheda del
Finale Alternativo e seguire le regole riportate sopra: essi non pos-
sono lanciare la Magia del 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) puo essere
influenzata dalle Magie. Non ¢ 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 Co-
mando, qualsiasi personaggio ucciso perde automaticamente
la partita.

In genere le schede Finale Alternativo influenzano
solo i personaggi che si trovano sulla Corona del Co-
mando. Tuttavia, le istruzioni con una stella stampa-
ta all'inizio del testo influenzano tutti i personaggi,
indipendentemente dalla Regione in cui si trovano,
compresi i personaggi sulla Corona del Comando.
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