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IMPORTANTE: LE TESSERE
POLIMINO HANNO PLE UTILIZZI,
COME TESSERE FERITA O COME
TESSERE VIAGGIO. QUANDO LUNA

REGOLA PARLA DI UNA TESSERA
i FERITA, O PIUNA FERITA,
SIRIFERISCE A UNA TESSERA
POLIMINO CHE VIENE RICEVUTA O
POSIZIONATA COME FERITA, SIA
NELLO SPAZIO PER LE FERITE DI
UN PERSONAGGIO CHE SU UNA
CARTA NEMICO. QUANDO LINA

111 TESSERE POLIMINO (TESSERE FERITA £ VIAGEID) | “Viagéim,rarerice auva
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> P{* | L VIAGGIO. IQ
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AR W , 12 MEDIO &, 1 PLANCIA DEL PERSON MPOSTA b
12 FORTE <, 6 LETALE @,
108 PEDINE BENE gmgrmu* é ¢ PLANCIA SUPERIORE £ PLANCIA INFERIORE

18 MATERIA PRIMA %, 18 MINERALE 9, 18 VOCE £,
18 MAGIA &, 18 POTERE ¥, 18 DESTINO ¥

4 GETTONI AZIONE Sl
LATO ATTIV ¢, LATO INATTIVO &% 2 ' ey

1CARTA ABILITA 1 [:ARTA 0GGETTO

DEL PERSONAGGI0 DEL PERSONAGGIO
LATO ATTIVO £ INATTIVO

103 SEGNALINI ASSORTITI
15 BLOCCO &, 18 PARAGRAFD <3, 15 RACCOLTA @,

12 FONTE <3>3 (3 PER TIPO), 9 OBIETTIV0" ® 1 INDICATORE
DEL PRIMO GIOCATORE ‘

AT TENZIONE: | COMPONENTI SONO CONSIPERATI
ILLIMITATE- SE NE ESAURITE UN TIPO, POTETE 1 IN@!E A‘i’ﬂRE
USARE QUALUNQUE COSA A VOSTRA PISPOSIZIONE

1 INIIIZATIIRE DEL ROUND CARTE, RMESCOLATE LA PILA DEGLI SCARTI DI VIAGGI0

e, E o
1 INIE AT"RE N AVE* J - NELL'INTROPUZIONE P| CIASCUNA AVVENTLURA.

CORRISPONPENTE PER FORMARE UN NUOVO MAZZO.
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Scegliete Avventura che volete giocare, aprite il
Libro delle Storie alla descrizione dellAvventura che
avete scelto e leggetela ad alta voce @

AT TENZIONE: PER LAVOSTRA PRIMA PARTITA VI
CONSIGLIAMO DI GIOCARE "IL TEMPIO DI TORKAN",

. Aprite lAtlante dellAvventura alla Mappa che
corrisponde allAvventura che avete scelto e
disponetelo al centro dell’area di gioco@.

Mettete tutte le tessere, segnalini, dadi e pedine a
sinistra dell'area di gioco @ a formare la riserva
generale.

. Prendete la Scheda dellAvventura che avete scelto e
disponetela a destra della Mappa @ Posizionate

indicatore del Round (.@.) sulla casella indicata
con “1” sul tracciato dei Round@.

Prendete i mazzi degli Eventi indicati nella
descrizione dellAvventura, mischiateli e disponeteli
a faccia in giti sopra la Scheda deIl’Avventura@.

Mischiate il mazzo delle carte Terreno e disponetelo
a faccia in git sotto la mappa Mappa, come mostrato
(serviranno per creare il Percorso di Vlaggio)@ . Rivelate
la prima carta e disponetela a destra del mazzo@).

Mischiate le carte Scoperta e disponetele a faccia in
gili a sinistra del mazzo Terreno@.

. Allineate le carte Azione indicate nella descrizione
dellAvventura sotto le carte Terreno, in modo da
formarela FiladelleAzioni@ .Devonoesseredisposte
inordine crescente, inbasealloronumero. Disponete
i 4 gettoni Azione, con il lato Attivo verso alto {ij,
accanto alla Fila delle Azioni@.

. Tenete a portata di mano le carte Azione rimanenti
in una pila vicino alla Mappa (@.

ATTENZIONE: ANCHE SE GIOCATE IN MENO D
4 PERSONE, USATE SEMPRE 4 GETTONI AZIONE.

10. Dividete le carte Nemico in 4 mazzi Nemico: Debole,

Medio, Forte e Letale. Mischiate ciascun mazzo
separatamente. Disponete i mazzi a faccia in giu
vicino al bordo superiore della Mappa@.

1. Ciascun giocatore prende la parte inferiore di una

plancia Personaggio ().

12. Ciascun giocatore sceglie un Personaggio (o ne

riceve uno a caso) e prende la parte superiore della
plancia corrispondente @ Poi, ciascun giocatore
ottiene i Beni indicati sul retro della propria plancia

superiore@.

13. Ciascun giocatore collega la parte superiore della

plancia Personaggio con quella inferiore, poi prende
i seguenti componenti del suo Personaggio:

« Laminiatura del Personaggio@.
« Lacarta Abilita del Personaggio @

« La carta Oggetto del Personaggio (riconoscibile
dall'illustrazione in alto a destra)@.

+ Unindicatore di Viaggio@.

Rimettete nella scatola i componenti dei Personaggi
inutilizzati. Non serviranno per questa partita.

. Ciascun giocatore mette la propria plancia davanti

a sé a faccia in su. Poi, imposta il Quadrante di
Combattimento e lindicatore del Tracciato di

Viaggio sulle caselle “1”@.

. Mischiate il mazzo delle carte Oggetto e rivelate le

prime 5 carte, in modo da formare un Banco vicino
al bordo superiore della Mappa@.

. Scegliete chi giochera il primo turno e dategli

I'indicatore del Primo Giocatore@.

| Completate eventuali altri passaggi di Preparazione

elencati nella descrizione dellAvventura nel Libro
delle Storie: posizionate le miniature dei Personaggi,

pedine, segnalini, ecc@.

COME MONTARE
_LAPLANCIA
DEL PERSONAGGIO







CONCETTI F

- NON £ UN LIBRO-GIOCO -

La storia di Thorgal: il Gioco da Tavolo & intensa e appassionante, ma non
lasciatevi trarre in inganno: non sara sufficiente vivere la storia, dovrete anche
scegliere le azioni migliori da eseguire entro un numero limitato di Round. Ogni
Avventura ha condizioni di vittoria diverse, che dovrete raggiungere eseguendo
varie azioni. Azioni diverse portano a esiti diversi, e spesso vi permettono di
leggere un paragrafo della storia, il che puo influenzare diversi Luoghi sulla
Mappa nellAtlante dellAvventura.

AMENTALL

- COOPERAZIONE -

In Thorgal: il Gioco da Tavolo potete cooperare in molti modi:

« Potete posizionare i Gettoni Azione sulla Fila delle Azioni in modo da
potenziare le azioni dei prossimi Personaggi.

« Potete spendere Beni dalle riserve degli altri giocatori, a patto che siano
d’accordo.

« Potete decidere insieme se sia il momento di rivelare una nuova carta
Terreno, in modo che gli altri giocatori possano usarla per ottenere dei Beni.

« Lacosa pitt importante € comunicare tra di voi, in modo da pianificare una
strategia comune senza rovinarvi i piani a vicenda.




- VINCERE E PERDERE - - LEGGERE LA STORIA -

Una volta raggiunti gli obiettivi del’Avventura, la partita si conclude con la La storia € intrecciata con diversi elementi del gioco: la Mappa, la Scheda
vostra vittoria! Ci sono molti modi per raggiungere le condizioni di vittoria, ma  dellAvventura, ma soprattutto il Libro delle Storie, che contiene le descrizioni
le scelte che farete potrebbero limitare le opzioni a vostra disposizione. Anchese  delle Avventure e i Paragrafi delle storie. Quando un effetto ti dice di leggere
completare gli Obiettivi significa sempre raggiungere la vittoria, a seconda dei ~ un Paragrafo ( $), cerca nel Libro delle Storie il Paragrafo indicato e leggilo ad
casi potreste trovare finali diversi. alta voce. Alla fine di ciascun Paragrafo puoi scegliere di seguire una delle due

Tutti i giocatori perdono non appena un solo Personaggio viene eliminato: ~ Sottotrame elencate. Ricordate che non potete leggere un Paragrafo a meno che
questo avviene se riceve pitt Ferite di quelle che la sua plancia del Personaggio =~ Nonvivenga detto espressamente (vedere PARAGRAFL a pagina 26).
puo contenere. Perdete anche se i Round a vostra disposizione si esauriscono.
Alcune Avventure possono indicare altre condizioni di vittoria e di sconfitta.
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Ogni Mappa nell’Atlante dell’Avventura é formata
da varie Aree, divise da Confini colorati (vedere
CONFINI a pagina 14).

Ogni Area contiene:

1. Un numero indicato allinterno di un cerchio
dorato @ UnArea non & accessibile ai
Personaggi se il suo numero é superiore al
numero del Round in corso.

¢. Eventuali icone di Fonte sotto il numero @ Le
icone di Fonte indicano quali Beni potete ottenere
in quellArea per effetto dell'icona Area ﬂ :

3. Uno o pit Luoghi in cui potete eseguire delle
Azioni @ Le miniature dei Personaggi sono
sempre posizionate nelle Aree, non nei Luoghi:
quindi, quando un Personaggio si trova in una
certa Area, puo interagire con tutti i Luoghi di
quell’Area.

h. Se suun Luogo ci sono uno o pitt Nemici (4fy/#:

|4/ 4/ «p), dovete eliminarli prima di eseguire
qualsiasi altra Azione in quel Luogo@

IMPORTANTE: Licona # significa un Nemico di
qualsiasi tipo.

ATTENZIONE: SE UN LUOGO S| TROVA SUL CONFINE
TRA PUE AREE PIVERSE @, POTETE INTERAGIRE CON
QUEL LUOGO PA ENTRAMBI | LATI PEL CONFINE.

- LUOGHI -

Ciascun Luogo e formato dai seguenti elementi:
@ Nome del Luogo

@ Descrizione: Suggerisce che cosa potete fare in
questo Luogo.

@ Runa: Indica i Luoghi che vengono influenzati
dall'attivazione di specifici effetti di gioco.

@ Azione: Indica quale Azione i Personaggi
possono eseguire in questo Luogo, nonchéirequisiti
necessari per eseguirla.

@ Effetto: Il risultato dell’azione, che viene
applicato quando i requisiti sono stati soddisfatti.

Esempio: In questo Luogo i Personaggi possono
eseguire lazione di Consegna P Quando i
Personaggi Consegnano 2 =" sul Luogo, leggono subito

il Paragrafo Y e ottengono la carta ?Ea Inoltre,
questo Luogo ¢ indicato dalla Runa H il che significa
che potrebbe essere influenzato da vari effetti di gioco.
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TROVATE IL GIGLIO SCARLATTO

Scoprite su quale nave sié
nascosto il Ladro, poi catturatelo e
recuperate il Giglio Scarlatto.

CATTURATI DALLE GUARDIE

Se dovete mettereun ' su una
carta Azione e non potete farlo,
leggete [}

DLLVT8YIS OL1919 130 OLNININGISNL Y

IL LADRO FUGGE

Se finite i Round a disposizione,

leggete Eﬂ

\/’—

A’L

Se ci sono 4 o pitt Y sulle carte Azione,

Mettete 1 @8 su un Confine
Verde or Rosso dellArea in cui st
trova il Personaggio con pitt &g

([ )] J—
_4»

Mettete 1 ‘f s 2 Garte
Azione a vostra scelta.

)~ .

9 =

Mettete I qu upacara
Azione a vosrra seelta, Se
possibile, mettete 1 4 su un

B che nonabbia €p o 5]

-

¥ o . ——
Altriment:, pescate T | i |,

'@ CITTADINI IPNOTIZZATI

1 segnalini € rappresentano
cittadini ipnotizzari dalla magia
del Giglio Scarlatto. Per eseguire un
Combattimento contro un -@»
pesca una carta 8. Dopoil
Combattimento, anziché eliminare
il @ muovilo fino aun Luogoa tua
scelta, in unfArea adiacente che abbia
un numero maggiore. Se non puc
muoverlo in questo modo, eliminalo,

RICERCA DEL LADRO:

Carta Evento attiva

Ogni Avventura ha una Scheda dell’Avventura, che
tiene traccia dei vostri progressi. Serve anche da
promemoria: riassume le condizioni di vittoria e
spiega le principali modifiche alle regole.

Ogni Scheda dellAvventura ¢ formata dalle
seguenti sezioni:
@ Requisiti delle carte Evento: Spiega quali carte
Evento dovete pescare nel corso della partita.
@ Riassunto delle condizioni di vittoria: Spiega
in quali casi potete vincere o perdere l'Avventura.

@ Icone Evento: Riporta i 3 effetti attivati dalle
carte Evento.

@ Regole speciali: Riassume le regole aggiuntive
dellAvventura. Tutte le regole sono spiegate in
maggior dettaglio nella descrizione dellAvventura
sul Libro delle Storie.

@ Tracciato dei Round: Tiene conto dei Round
dellAvventura. Alcuni Round sono contrassegnati
con effetti speciali, che dovete applicare nel corso
delround indicato@ . Questi effetti sono spiegatiin
maggior dettaglio nella descrizione dellAvventura

sul Libro delle Storie.
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@ Tracciato di Viaggio

@ Spazio per le Ferite

@ Quadrante di Combattimento

@ Componenti iniziali del Personaggio
@ Storia del Personaggio

La Plancia del Personaggio tiene traccia delle sue
caratteristiche pitt importanti, in particolare del
numero di Ferite che puo ricevere prima di morire,
della sua Esperienza di Combattimento () e della
sua Esperienza di Viaggio (3§).

- CARTE ABILITA -

Ciascun Personaggio inizia la partita con una
carta Abilita a sua disposizione. La carta parte con il
lato attivo rivolto verso I'alto e puo essere usata una
volta per Round. Quando usi unAbilita, gira la carta
sul lato inattivo. In qualsiasi momento puoi pagare
i Beni indicati sul retro della carta Abilita per girarla
di nuovo sul lato attivo.

LATO ATTIVO

LATO INATTIVO



- FERITE -

Puoi ricevere delle Ferite per diverse ragioni. Ogni volta che ricevi una Ferita,
devi prendere la tessera Ferita indicata dall'effetto e posizionarla all'interno del
tuo spazio per le Ferite. La prima tessera Ferita che ricevi puo essere posizionata
in qualsiasi punto dello spazio, ma ogni Ferita seguente deve essere adiacente a
un'altra Ferita gia posizionata. Le Ferite possono essere:

1. Definite in base alla loro forma esatta.

2. Definite in base alla loro dimensione (riportata tra parentesi).

3. Definite da altre condizioni del gioco.

Se non puoi posizionare la Ferita indicata seguendo le regole riportate sopra,
in modo che si trovi interamente all’interno del tuo spazio per le Ferite, il tuo
Personaggio muore e la squadra perde immediatamente ’Avventura.

Esempio @: Quando ti viene detto di ricevere 1 Ferita
127 within your Wound area.

Esempio : Quando ti viene detto di ricevere 1 Ferita (3), significa che devi scegliere

Ie®o] !

Esempio @: Se ti viene detto di ricevere 1 Ferita (%) e hai 2%, significa che devi
posizionare 1 Ferita di dimensione 2 all'interno del tuo spazio per le Ferite (vedere MINACCE

(%) apagina 27).

- CURARE LE FERITE @9 -

Nel corso della Partita ¢ possibile Curare, cioé
rimuovere, le tessere Ferite grazie a vari Oggetti,
effetti dei Luoghi o altre capacita.

Un effetto di 4 senza altre indicazioni ti permette
di rimuovere 1 tessera Ferita a tua scelta.

Quando trovi un effetto W tra parentesi, il
numero indica la dimensione della tessera Ferita
che puoi rimuovere.

Esempio: Quandotivienedetto1 ' (3) significache
puoi rimuovere 1 & 01 - ' a tua scelta dal tuo spazio
(1) puoi rimuovere fino

per le Ferite, mentre con 3 "
aunmassimodi 3 ..

Puoi sempre decidere di rimuovere una Ferita piu
piccola di quella indicata, se lo desideri, ma non
puoi suddividere il valore di una Cura.

In alcuni casi, per effetto di una Cura potresti
avere sulla plancia delle tessere Ferita che non sono
pit adiacenti tra di loro. Questo caso é consentito
dalle regole. Quando ricevi una nuova Ferita,
devi posizionarla adiacente a una delle Ferite gia
presenti nel tuo spazio, come al solito.

, significa che devi posizionare

e posizionarla all'interno del tuo spazio per le Ferite.

- ESPERIENZA -

Ogni Personaggio puo ottenere due tipi di
Esperienza: Combattimento (3¢) e Viaggio ().
Quando un Personaggio ottiene 1 3¢, deve scegliere
quale dei due valori di Esperienza aumentare.
Quando aumenti 'Esperienza di Combattimento,
ruota di 1 settore in senso orario la lancetta sul
Quadrante di Combattimento. Quando aumenti
I'EsperienzadiViaggio, spostadil casellaversolalto
sul Tracciato di Viaggio il . Se un Personaggio
ottiene pitt di 3¢ alla volta, puod suddividerla come
preferisce. Se un Personaggio non puo ottenere altra
Esperienza di Combattimento o di Viaggio perché
lalancetta o I'indicatore sono gia al 7° livello, ottiene
invece il bonus indicato dallicona della freccia sul
Quadrante o sul Tracciato@.

EFFETTT INCOMPLET!

Se non sei in grado di applicare interamente un effetto negativo, devi applicarlo quanto possibile.

Poi, dopo avere applicato l'effetto quanto possibile, ciascun Personaggio colpito da quelleffetto negativo
riceve 1 Ferita wi. Se I'effetto di gioco si applica a un solo Personaggio, allora solo quel Personaggio riceve la
Ferita. Se invece I'effetto é neutro o positivo, semplicemente applicalo quanto possibile.




Se non vie@anmta [ A8
ricevi 1l =

La partita é suddivisa in un certo numero di Round, ognuno dei quali ha 2 Fasi. Durante la fase Azione, i giocatori eseguono a turno le loro Azioni. Durante la fase
Evento, la squadra pesca una carta Evento per vedere quale sfida la attende nel turno seguente.

- FASE AZIONE -

La fase Azione consiste di 4 turni dei giocatori.
I giocatori eseguono i loro turni in senso orario,
a partire dal Primo Giocatore. In una partita con
meno di 4 giocatori, alcuni di loro possono eseguire
pit di un turno durante la fase Azione.

Il giocatore di turno prende un gettone Azione
attivo (i#%5), lo posiziona in corrispondenza del
bordo inferiore di una carta Azione a sua scelta, lo
gira sul lato inattivo (i), e infine applica l'effetto
della carta che ha scelto @ Dal secondo Round
in poi, allinizio della fase i gettoni Azione si
troveranno gia in corrispondenza delle carte Azione
che sono state usate nel Round precedente. In ogni
Round dopo il primo, ogni gettone Azione che viene
usato deve essere spostato, in modo da attivare una
carta Azione diversa da quella di partenza.

Quando tutti i gettoni Azione si trovano sul lato
inattivo, passate alla fase Evento.

SUGGERIMENTO: RICORPATE DI PARLARE
PELLE VOSTRE PECISIONI CON GLI ALTRI
GIOCATORI, IN MOPO DA PIANIFICARE INSIEME |

PROSSIMI PASS| E OTTIMIZZARE LE VOSTRE AZIONI.

- AZIONI -

In genere € possibile eseguire qualsiasi azione in
qualsiasi Area, a meno che un effetto non blocchi
o limiti determinate Azioni. Eseguire un'azione
non comporta costi, a meno che non sia indicato
diversamente.

Le azioni a vostra disposizione sono 7:

46 oo (§5) cowpaTTENT
() AGE10 () SACRIFICD

(R) RACCOLTA COSTRUZIONE
Y

(I) CONSEGNA

- CARTE AZIONE -

LecarteAzionesonoallineateinunafilaorizzontale
vicino al bordo inferiore dellAtlante, chiamata Fila
delle Azioni. Durante la fase Azione i gettoni Azione
vengono posizionati in corrispondenza del bordo
inferiore delle carte Azione per attivarle.

() AZIONE PRINCIPALE

LAzione Principale e definita dal colore, dall'icona
e dal valore dellAzione nell'angolo in alto a sinistra
della carta.

Alcune carte Azione indicano nella parte superiore
due Azioni Principali. Quando attivi questo tipo
di carta, devi sempre scegliere una sola tra le due
opzioni disponibili.

(@ EFFETT] AGGIUNTIVI

Alcune carte Azione hanno degli effetti aggiuntivi,
che possono modificare o influenzare in diversi
modi le azioni.




Se termini il [ bvimento in

¥ witArea che contiene un altro
Personaggio, ricevi L' &.,

() SEZIONE BONUS

Molte carte Azione hanno una sezione Bonus. I
Bonus delle carte Azione dipendono dalla posizione
dei gettoniAzione sulla Filadelle Azioni e solitamente
modificano l'effetto dellAzione Principale.

Questo Bonus si applica solo se
in corrispondenza di questa carta
c’e esattamente 1 gettone Azione.

Questo Bonus si applica tante
volte quanti sono i gettoni Azione
a sinistra di questa carta (esclusi
i gettoni in corrispondenza di
questa carta).

Questo Bonus si applica una
“ volta per ciascun gettone Azione
} | in corrispondenza di questa carta
Azione (incluso il gettone che é
stato appena posizionato).

La maggior parte dei Bonus modifica I'Azione
Principale, il che viene indicato da un segno “+”. Se
il Bonus ha unicona Azione senza un “+”, invece, ha
l'effetto di unAzione aggiuntiva.

I Bonus di tipo diverso, che non hanno un’icona
Azione, vengono risolti separatamente perché non
modificano 'Azione Principale (ad es., i Bonus che
permettono di Curare i Personaggi).

O - e
AUMENTA IL VALORE DELLAZIONE PRINCIPALE

""“'- — — j
AZIONE AGGIUNTIVA

ATTENZIONE: LE CARTE CHE HANNO LNAZIONE
AGGIUNTIVA COME BONUS SONO COMUNQUE
CONSIPERATE ESSERE DI UN SOLO TIPO, CIOE DEL TIPO
PELLA LORO AZIONE PRINCIPALE: NON POTETE USARE
UN EFFETTO DI SOSTITUZIONE PER SCAMBIARLE CON
ALTRE CARTE PEL TIPO PELLAZIONE AGGIUNTIVA.

IMPORTANTE: Se una sezione Bonus non
modifica 'Azione Principale, allora i suoi effetti si
applicano dopo I'Azione Principale, a meno che non
sia indicato diversamente.

(E3) per ritirare @)_r‘f

a tua scelta.

@ NUMERD

Le carte Azione vengono allineate sulla Fila delle
Azioni in base al loro numero, in ordine crescente
da sinistra a destra. Se due carte hanno lo stesso
numero, potete scegliere quale mettere per prima.

SOSTITUIRE UNA CARTA AZIONE

Nel corso della partita potete ottenere nuove carte
Azione. Quando ottieni una nuova carta Azione,
cerca quella carta tra le carte Azione inutilizzate
e rivelala, in modo che tutti i giocatori la possano
vedere. Decidete insieme se volete mettere la carta
che avete appena rivelato al posto della vostra carta
Azione attuale dello stesso tipo. Se decidete di
effettuare questo scambio, scartate la vecchia carta
Azione e inserite la nuova carta Azione nella Fila delle
Azioni nella posizione corretta, in base al numero
in basso, in ordine crescente da sinistra a destra.
Quando ottenete una nuova carta Azione e la inserite
nella Fila delle Azioni, non spostate nessun gettone
Azione: lasciateli nella loro posizione attuale, anche
se la carta Azione cui corrispondono viene spostata.

Alcuni effetti delle Avventure e degli Eventi
possono farvi mettere vari tipi di componenti sulle
carte Azione. In questo caso, quando sostituite una
carta, rimuovete anche gli eventuali componenti
che si trovano su di essa.

RO

Puoi ricevere 1 Ferita




Questa azione ti consente di spostarti tra le Aree della Mappa.

Per eseguire I'azione di Movimento:
Muovi la miniatura del tuo Personaggio attraverso un numero di Confini pari o inferiore al

valore dellAzione di Movimento (min. 1). Nel primo Round della partita puoi entrare solo nelle
Aree contrassegnate da {li. Dal secondo Round in poi, puoi entrare anche nelle Aree con &, e

cosi via nei Round seguenti.

Conlfini che dividono le Aree sono di 4 tipi:

Confine Normale: Puoi Muoverti attraverso i
Confini Normali senza altri effetti.

Confini Multipli: Muoversi attraverso un
Confine Multiplo richiede un’azione piu
potente. Ad esempio, muoversi attraverso un
| doppio Confine Normale richiede un valore di
Movimento di 2.

Confine Speciale: In base allAvventura,
questi Confini hanno delle regole speciali,
q dettagliate nella descrizione dellAvventura

) nel Libro delle Storie.

Confine Invalicabile: Non puoi mai,
in nessun caso, attraversare un Confine

) Invalicabile.

Y ]

- kil T .-_L.-.s._L-'r' e Ty

se C'2 UN I SU UN CONFINE, NON PLOI MUOVERTI ATTRAVERSO
QUEL CONFINE, INPIPENPENTEMENTE DAL SUO TIPO.

£l J'f‘mﬂwm :
SE C'E UN LUOGO SU UN CONFINE, PUOI USARE

QUEL LUOGO PA QUALSIASI AREA APIACENTE,
SU ENTRAMBI | LATI PEL CONFINE.




Questa azione permette di avanzare nel Percorso di Viaggio e pud essere eseguita in qualsiasi Area.

Per eseguire I'azione di Viaggio, completa i seguenti passaggi:

% , 1. Puoi scegliere un qualsiasi numero di Oggetti a tua disposizione che siano in grado di
RY o modificare 'azione di Viaggio e usare le loro capacita (vedere 0G6ETTl a pagina 24).
ph TR ; j ey y -
B, e 2. Scegli e prendi una tessera Viaggio, di uno dei tipi illustrati accanto allindicatore sul tuo
Al ;":' .:' ',;_;. = tracciato di Esperienza di Viaggio, oppure a uno dei livelli inferiori.

3. Posizionala tessera Viaggio con almeno unlato adiacente alla tessera Viaggio gia posizionata pitt
adestra. La nuova tessera Viaggio deve occupare almeno una casella della colonna attualmente
piltt a destra, e/o ancora piu a destra. Cosi si viene a creare un percorso di tessere che puo
progredire verso destra, I'alto o il basso, ma mai verso sinistra. Le tessere non possono essere
sovrapposte a nessun altro componente, né sporgere oltre la griglia creata dalle carte Terreno.

k. Applica gli effetti di ciascuna casella che hai coperto con la tessera Viaggio appena
posizionata. Tutti gli effetti sono descritti nella sezione EFFETTI DELLE CASELLE COPERTE 2 pagina 17.

5. Se un effetto ti consente di posizionare piltt di una tessera Viaggio con un'unica Azione,
ripeti i passaggi 2-4 per ciascuna tessera che devi posizionare.

PUOI POSIZIONARE LA TESSERA w8 IN ORIZZONTALE.




— - RIVELARE NUOVE CARTE TERRENO -

ﬁ Quando posizioni per la prima volta una tessera Viaggio

nella colonna contrassegnata dall'icona 4@ sulla carta Terreno
pit a destra, rivela una nuova carta Terreno e aggiungila al
Percorso di Viaggio, allineandola a destra della carta Terreno
precedente. Non puoi ruotare le carte Terreno.

Poi, ottieni il bonus indicato nell'angolo superiore destro
h della carta Terreno che hai appena posizionato. Se riveli
nuove carte Terreno a causa di qualche altro effetto, ignora

questo bonus.

Esempio: Giorgio esegue l'azione di Viaggio
(.n). Ilsuotracciato di Esperienza di Viaggio
indica 2 tessere Viaggio a sua disposizione:
w® ¢ [\ Sceglie di posizionare w® ().
Giorgio posiziona la tessera Viaggio e copre
Vicona & #, quindi pesca una carta Scoperta
®). Dato che ha coperto 1 casella W,
deve anche applicare 1 volta leffetto & e A
ricevere quindi 1 (4 @; se avesse coperto 2 A
caselle I avrebbe dovuto applicare Teffetto :
2 volte e avrebbe quindi ricevuto 2 (2.
La nuova tessera ¢ stata posizionata nella
colonna con licona &, quindi Giorgio deve
anche rivelare una nuova carta Terreno
e aggiungerla al Percorso di Viaggio (D).
Infine, Giorgio ottiene il bonus indicato sulla
nuova carta Terreno: 1 8 ().

| R AT TENZIONE: NEL RARO CASO IN CUINON CI SIANO PID
CARTE TERRENO PA PESCARE, NON RIVELARNE ALTRE.

NON PUOI POSIZIONARE LA TESSERA 8 IN
QUESTO MOPO, PERCHE PARTE DELLA NUOVA
TESSERA S| TROVEREBBE A SINISTRA DI INA TESSERA GIA POSIZIONATA. PUOI,
INVECE, POSIZIONARE LA NUOVA TESSERA LUNA CASELLA PIU A PESTRA RISPETTO
ALL'ILLUSTRAZIONE, PERCHE IN QUESTO CASO IL PERCORSO Sl SPOSTEREBBE
SOLO VERSO LALTO E VERSO PESTRA RISPETTO ALLE TESSERE GIA POSIZIONATE.

NON PLOI POSIZIONARE LA TESSERA
@ N QUESTO MOPO, PERCHE NON
SAREBBE ADIACENTE ALLE TESSERE GIA
POSIZIONATE.

PUOI RUOTARE O CAPOVOLGERE LIBERAMENTE LA TESSERA.

Esempio: la tessera i puo essere posizionata in uno

dei seguenti modi: g5, S, Eli-—: 0 gfé
Wl L



CASELL

- EFFETTI DELLE CASELLE COPERTE -

Quando copri uricona usando una tessera Polimino (Viaggio o Ferita), applica i seguenti effetti: In Thorgal: il Gioco da Tavolo ci sono 6 tipi di Beni. m

Rappresentano risorse che puoi usare in vari modi. e
In base all’Area: Ottieni 1 Bene fornito Ognivolta che copri una casella T
da una Fonte a tua scelta nellArea che [J o [l devi applicare leffetto ! : |
contiene la tua miniatura. Id indicato dalla carta su cui Lagh v el ) Gpgn)
. {): Fornisce @ hai posizionato la tessera. ci0 che puo essere usato per lavori

di artigianato e costruzione: assi,
mattoni, argilla, paglia, ecc. Di solito ’
viene spesa per attivare i Luoghi.

«  :Fornisce
« #%: Fornisce g
« #%: Fornisce
« {@: Fornisce
« iiGk: Fornisce ¥
Se nella tua Area ci sono piu Fonti diverse e ottieni
pitdi 1 Bene contemporaneamente, tutti i Beni che Effetti delle £3:

ottieni devono essere dello stesso tipo. « §3: Ricevi 1 &3 (vedere MINACCE a pagina 27).

a {1) ’; "; "; '_:.-11) I) 'J') :; “':
. Ottieni 1 pedina
del Bene indicato.

posiziona nel tuo spazio per le Ferite la tessera
Ferita indicata (vedere FERITE a pagina 11).
Rimuovi 1 tessera Ferita di qualsiasi
dimensione dal tuo spazio per le Ferite

- 5 % & @ scarta 1 pedina del Bene
'Ll (vedere CURA a pagina 11).
W
r

Il Minerale rappresenta tutto cio che
puo essere estratto dal suolo o forgiato,
come pepite d’argento o altri metalli,
pietra, selce, ecc. Di solito viene speso
per attivare i Luoghi.

La Voce rappresenta informazioni
comuni che qualcuno puo condividere
con te. Di solito viene spesa per attivare
i Luoghi e seguire le Sottotrame.

indicato.
« (& lancia il dado indicato e ricevi la Ferita

La Magia rappresenta conoscenze
rappresentata.

segrete o dimenticate sulla sapienza
mistica, i tempi antichi, gli dei e il
Popolo delle Stelle. Di solito viene
usata per riattivare le carte Abilita e
attivare vari effetti di gioco.

Se attivi pitt di una {_§ simultaneamente, applica
Devi coprire queste caselle per  Teffettounavolta perciascunaicona che haiattivato.
sconfiggere i Nemici in Combattimento

(vedere COMBATTIMENTO 2 pagina 20).

I Beni Destino e Potere hanno
funzionidiverseinciascunaAvventura,
e quindi hanno anche meccaniche
e usi diversi. Prima di iniziare una
partita, leggete attentamente come
vengono usati nellAvventura che state

Ottieni 1 Esperienza ruotando di 1

% * settore la lancetta del tuo Quadrante

di Combattimento (3§) o facendo

% avanzare di 1 casella I'indicatore sul
tuo Tracciato di Viaggio (3¢).

Pesca 1 carta Scoperta e applica i suoi

effetti.

Le carte Scoperta rappresentano
eventi insoliti, incontri e sorprese nel
corso dei tuoi viaggi. Puoi ottenerle

per giocare.

Destino e Potere di solito non
vengono Raccolti né ottenuti con
azione di Viaggio: tuttavia, in alcune

Avventure potrebbero esserci delle

coprendo le caselle € sulle carte
Fonti di Destino o di Potere (@ e #).

Terreno. Dopo avere pescato la carta
e applicato i suoi effetti, mettila nella
relativa pila degli scarti. Gli effetti delle
carte Scoperta sono sempre benefici:
nuovi Oggetti, Cura, ecc.

Esempio: Daniela copre una casella [l @, quindi
riceve 2 Ferite ' (B).
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Questa azione ti permette di ottenere dei Beni e pud essere usata in qualunque Area, a patto
che su una delle carte Terreno nel Percorso di Viaggio sia visibile un Bene o I'icona .

Per eseguire I'azione di Raccolta, completa i seguenti passaggi:

1. Posiziona 1 §& su una casella a scelta di una carta Terreno nel Percorso di Viaggio con
Iicona di un Bene o fgy. Ottieni Beni del tipo indicato pari al valore dellAzione di Raccolta.

2. Se hai coperto una casella[ ] o [l applica l'effetto [# unavolta.
IMPORTANTE:

« Lazione di Raccolta ti permette di ottenere pitt di una pedina Bene coprendo una sola icona.

« Puoi posizionare il g su qualsiasi casella con urricona Bene o #gy sul Percorso di Viaggio:
non e necessario che sia adiacente alle tue tessere Viaggio.

Esempio: Giorgio eseque unazione di Raccolta 3. Puo
scegliere una casella di qualunque carta Terreno e coprirla
con 1 4. Sceglie la casella (). Giorgio ottiene 3 %, perché

corrisponde a una delle Fonti nella sua Area attuale . Poi,
siccome ha coperto una casella ., riceve 1 tessera Ferita I,
che deve posizionare nel suo spazio per le Ferite @

ATTENZIONE: QUANDO US| UN'AZIONE D!
RACCOLTA NON PUOI ATTIVARE NESSUN EFFETTO
PIVERSO PA QUELLI CHE TI FORNISCONO PE| BENI
(ES.: NON PUOI PESCARE UNA CARTA SCOPERTA).

ATTENZIONE Z: SE NELLA TUA AREA NON SONO
PRESENTI FONTI, ALLORA POSIZIONARE LN & su
UNA CASELLA u NON HA ALCUN EFFETTO.

SUGGERIMENTO: VISTO CHE PUOI POSIZIONARE
UN B SU UNA CARTA TERRENO A SCELTA, PUOI ANCHE
RACCOGLIERE DEI BENI CHE NON AVEVI PRESO CON
LAZIONE DI VIAGGIO. TUTTAVIA, SE POSIZIONI UN
A DESTRA DELLE TESSERE VIAGGIO, POTREBBE
PIVENTARE PIll DIFFICILE POSIZIONARE ALTRE
TESSERE CON LE PROSSIME AZIONI DI VIAGGIO.




Questa azione ti permette di prendere dei Beni dalla tua riserva e metterli su un Luogo per
attivare il suo effetto. Non puoi Consegnare dei Beni su un Luogo che contenga segnalini
Nemico, @, o ).

Per eseguire I'azione di Consegna, completa i seguenti passaggi:

1. Prendi dalla tua riserva un numero di pedine Bene pari o inferiore al valore dell'azione di
Consegna e mettile su un Luogo nella tua Area. Puoi Consegnare Beni di pitt tipi diversi con
un'unica azione, ma non puoi Consegnare Beni su pitt Luoghi diversi con un'unica azione.

PROMEMORIA: OGNI VOLTA CHE PAGHI DEI BENI (CIOE, PURANTE UN'AZIONE DI
CONSEGNA), PUOI PRENPERLI DALLA RISERVA P UN PERSONAGGIO A TUA SCELTA
NELLA TUA AREA, PURCHE IL SUO GIOCATORE SIA DISPOSTO A CONDIVIDERLI CON TE.

2. Seorasul Luogo ci sono abbastanza Beni del tipo

richiesto (o dei tipi richiesti), applica leffetto
Esempio: Daniela eseque unazione di indicato.

Gorires Prendeg A dal.l O . Dopo avere applicato leffetto, a meno che non
@ ¢ 1 ® dqlla riserva. di G?org‘zo sia specificato diversamente, rimuovi tutti i
e Per;onqggoyg trog Beni che sono stati usati per attivare l'effetto del
nella stessa Area (©) e Giorgio ¢ daccordo) Luogo. I Beni che non sono stati usati per attivare

¢ le mette sul Luogo. B fnche ade.sso i l'effetto scelto, invece, rimangono sul Luogo.
3 W sul Luogo, Daniela applica leffetto

indicato: legge T @.

¥

—

= Wi e .:_.‘

COLONIA COMMERCIALE

COmYRLETE | SAERSARIT A
ALTEEE | Rracu T

Alcuni effetti di gioco possonodirti
di mettere un 4 in corrispondenza
di un Luogo che ha lazione di
Consegna (i f?). Questi segnalini

aumentano di 1 Bene il numero
di Beni che devi Consegnare su
quel Luogo per attivarne leffetto.
Se un Luogo richiede pitt di 1 tipo
di Bene, puoi decidere quale costo
viene aumentato.




._#- ey \\:\
L] Ta

|

Questa azione ti permette di eliminare i Nemici presenti nella tua Area.

Per eseguire I'azione di Combattimento, completa i seguenti passaggi:
1. Scegli un segnalino Nemico su un Luogo a tua scelta nella tua Area.

2. Pesca la prima carta Nemico dal mazzo corrispondente al segnalino Nemico che hai scelto
e disponila davanti a te.

Per questo
segnalino:

(Debole) (Medio) (Letale) (Mistico)

Applica

gli effetti

indicati
dallAvventura.

Pesca

questa ﬁ\:}"

carta:

3. Eseguiiltirodi CombattimentotirandoidadiindicatidaltuoQuadrantedi Combattimento
e prendi le tessere Ferita rappresentate sulle facce che hai ottenuto. Poi, posiziona quelle
tessere sulla carta Nemico, in modo che ciascuna tessera abbia almeno un lato adiacente a
ur’altra tessera. Le tessere non possono sovrapporsi tra di loro o sporgere al di fuori della
griglia disegnata sulla carta Nemico.

k. Applica gli effetti di ciascuna casella che hai appena coperto con una tessera Ferita. Tutti
gli effetti sono descritti nella sezione EFFETTI DELLE CASELLE COPERTE 2 pagina 17.

3. Controlla se hai vinto o perso il Combattimento in base alla seguente tabella:

Vittoria | Sconfitta

Ricevi 1 i'n'a. per ciascun & che non hai !
coperto (vedere MINACCE £ a pagina 27). -
Non scartare il segnalino Nemico.

Se hai coperto tutti i ##, scarta il segnalino
Nemico dalla tua Area.

B. Scartalacarta Nemico mettendola nella pila degli scarti appropriata. Rimetti nella riserva
generale le tessere Ferita che si trovano sulla carta, indipendentemente dal fatto che tu
abbia vinto o perso il Combattimento).
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DADI DI COMBATTIMENTO

Ciascun dado di Combattimento ha facce diverse.
In ogni dado, le due facce che riportano le sagome
pit piccole hanno anche dei quadretti neri: sono i
Risultati Critici e si applicano solo quando viene
attivato un effetto Critico (vedere la sezione CRITICO
pitt avanti). Se non attivi un effetto Critico, ignora
i quadretti neri e usa solo i quadretti bianchi sulla
faccia del dado.

- EFFETTI DI COMBATTIMENTO -

Durante un Combattimento puoi usare diversi effetti, prima e dopo il tiro di Combattimento.

DADI AGGIUNTIVI

Se un effetto ti fornisce dei dadi aggiuntivi, devi
dichiarare il suo uso prima di tirare i dadi. Una
volta tirati i dadi, non puoi decidere di tirarne altri.

QUESTO EFFETTO TI PERMETTE DI LANCIARE
Z {8 N PID PURANTE LN COMBATTIMENTO.

POTENZIARE T DADI

Se vuoi potenziare uno dei tuoi dadi, devi
dichiararlo prima del tiro di Combattimento.
Quando potenzi un dado, scarta un dado
a tua scelta e sostituiscilo con il dado
immediatamente piu forte, nel seguente ordine:

w8

DURANTE UN COMBATTIMENTO, QUESTO EFFETTO Tl
PERMETTE PI POTENZIARE UN PAPO TANTE VOLTE
QUANTI SONO | -,i._E,- A SINISTRA PI QUESTA CARTA.

RITIRARE

Quando un effetto ti permette di ritirare dei dadi,
ritira 1 dado alla volta fino a un massimo del numero
di volte specificato dalleffetto. A meno che non sia
indicato diversamente, puoi anche ritirare piu volte lo
stesso dado.

QUESTO EFFETTO TI PERMETTE PI RITIRARE UN
MASSIMO D1 3 DAPI PURANTE UN COMBATTIMENTO.

CRITICO

Quando ti viene detto di attivare un effetto Critico,
devi posizionare delle tessere Ferita pitt grandi
del normale, che includono anche i quadretti neri
disegnati sulle facce dei dadi di Combattimento.
Puoi attivare leffetto Critico dopo avere tirato i
dadi. Se non attivi un effetto Critico, usa solo 1
quadretti bianchi disegnati sulla faccia del dado.

Artiva leffetto
Criticosu 1 ..

o =

DURANTE UN COMBATTIMENTO, QUESTO EFFETTO Tl
PERMETTE DI ATTIVARE LEFFETTO CRITICO SU TANTI
PAPI QUANTI SONO | -_,E_',"- A SINISTRA Pl QUESTA CARTA,




Una volta che hai sconfitto tutti i Nemici in un
Luogo contrassegnato con un - devi attivare
immediatamente I'effetto del Luogo.

NEMICI MISTICI

Diverse avventure includono
regole aggiuntive per i Nemici,
tra cui quelle per i segnalini dei
Nemici Mistici (48).

Esempio: Daniela eseque l'azione di Combattimento
(ﬂ) in un Luogo con un segnalino x} Pesca una
carta Nemico dal mazzo corrispondente @, come
nell’illustrazione.

Daniela prende i dadi indicati dal suo Quadrante di
Combattimento (arancione e r0sso) e decide di usare
un Oggetto per tirare un dado giallo aggiuntivo @
Ottiene i sequenti risultati:

Sfortunatamente, non puo attivare leffetto Critico sul
dado giallo.

NEMICI UNITI

Questo effetto indica che devi allineare tutte le
carte Nemico indicate, I'una adiacente all’altra
nellordine che preferisci, in modo da formare
un'unica griglia per le ferite. A seconda dei casi,
la composizione delle carte Nemico che formano
i Nemici Uniti pud essere determinata da: tutti
i segnalini Nemico presenti su un dato Luogo,
oppure; tutti i Nemici indicati in un dato Paragrafo.
Per sconfiggere i Nemici Uniti, devi posizionare
delle tessere Ferita adiacenti tra loro su tutte le carte
Nemico, come se la fila fosse un'unica carta Nemico.

Daniela posiziona le tessere Ferita ottenute (g, 4im, e
) sulla carta Nemico.

Copre 2 icone &, quindi ottiene 2 & (@). Copre anche
una casella W, quindi riceve 1 Ferita 1 wi (E). Non ¢
riuscita a coprire tuttii®.\ ., quindi perde il combattimento e
viceve 1 g per ciascun " non coperto (114 in totale) @
Infine, scartala carta Nemico insieme a tutte le tessere Ferita
su di essa, ma il segnalino Nemico rimane sulla Mappa.



Se un Luogo ha un’Azione di Sacrificio, per attivare I'effetto di quel Luogo devi ricevere le ferite
ind_ipfte. Non puoi eseguire un Sacrificio in un Luogo su cui si trovano segnalini Nemico, Q
0 |]_'{ i\

"4.* Per eseguire I'azione di Sacrificio, completa i seguenti passaggi:
-

1. Scegli un Luogo nella tua Area che abbia I'azione di Sacrificio. Ricevi un numero di tessere
Ferita pari al valore dellAzione Sacrificio, del tipo indicato sul Luogo.

2. Applica l'effetto indicato sul Luogo.

ATTENZIONE: QUESTA AZIONE NON PUO ESSERE ESEGLITA
PARZIALMENTE: PEVI RICEVERE TUTTE LE FERITE.

SEGNALINI SACRIFICIO SOSTITUTIVI

Esempio:Giorgiodecidedieseguirel’azionediSacrificio. Ha

1ie8 nellasuariserva @, quindiilvaloredell’Azioneé 3 ,

. i o I. L " I
Giorgio riceve 3 Ferite wi (T), poi applica leffetto indicato ‘ T ‘ ' ‘ #‘ 3 .

sul Luogo @: ottiene 1

Alcuni effetti di gioco ti dicono di posizionare questi
Segnalini in modo da coprire le azioni stampate
sulla mappa. Quando un segnalino di questo tipo si
trova su un Luogo, devi eseguire 'azione di Sacrificio
rappresentata sul segnalino, invece dell’'azione che &

stata coperta (vedere COPRIRE CASELLE £ ICONE a pagina 27).

MMovimento m

tiene un altro




L'azione di Costruzione ti permette di ottenere nuovi Oggetti e pud essere eseguita in
qualunque Area.

Per eseguire I'azione di Costruzione, completa i seguenti passaggi:

1. Scegli dal Banco un numero di carte Oggetto pari al valore dell'azione di Costruzione e
disponile accanto alla plancia del tuo Personaggio. Se vuoi, puoi scegliere meno carte
Oggetto rispetto al valore dellAzione.

2. Puoi scartare 1 carta Oggetto dal Banco.

3. Riempi nuovamente il Banco con nuove carte Oggetto. Se finisci il mazzo, mescola la pila
degli scarti Oggetto per formare un nuovo mazzo, poi riempi il Banco.

- 0GGETTI -

Gli Oggetti ti permettono di potenziare le tue azioni o di attivare

effetti aggiuntivi durante il tuo turno. Sono tutti monouso: scartali Esempio: Daniela sta esequendo unazione di
dopo averli usati una volta. Ciascun Personaggio inizia la partita . Combattimento. Prima di tivare i dadi decide di usare la
con un solo Oggetto. E possibile ottenere altri Oggetti nel corso | PIETRA DEL VANIR ). Tira 1 &3 (B) aggiuntivo, ottiene 1
della partita grazie allazione di Costruzione e ad altri effetti. I . @einﬁne scarta 'Oggetto.

Personaggi non possono cedere o scambiarsi le carte Oggetto.

@ Nome

@ Azione: Sul lato sinistro della carta Oggetto ¢ indicata 'azione
in cui puo essere usato quellOggetto. Se 'Oggetto ha un’icona
multicolore, puo essere usato durante qualsiasi azione. Usare una
0P AVERE ESEGUITG UN'AZICNE: carta Oggetto non comporta costi.

nora tutte le K @ Effetto dell’'Oggetto

@ Personaggio: Indica quale Personaggio inizia la partita con
questo Oggetto.

Ottieni 1 .

Quando un effetto ti dice di pescare un certo numero di carte Oggetto, prendile a caso dalla cima del mazzo
degli Oggetti. Quando un effetto ti dice di ottenere delle carte Oggetto, scegli quelle che preferisci dal Banco,
poi riempilo di nuovo.

Erjpev) 1 ES.
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Quando tutti i gettoni Azione sono stati girati sul lato
Inattivo e 'ultima azione é stata completata, passate alla fase
Evento eseguendo i seguenti passaggi:

1. Fate avanzare di 1 casella I'indicatore dei Round (-@‘) @

Sel'indicatore dei Round si trova gia sull'ultima casella e non
puo avanzare ulteriormente, avete perso la partita.

2. Girate tutti i gettoni Azione sul loro lato Attivo@.

3. Applicate l'effetto “Prossima fase Evento” riportato sulla
carta Evento attiva @ Di solito vi dice di applicare
l'effetto g5, @, o & riportato sulla Scheda dellAvventura.
Poi, scartate la carta Evento attiva.

k. Pescate una nuova carta Evento @ e applicate i suoi effetti
immediati. Per prima cosa, controllate i requisiti indicati sotto
il mazzo di carte Evento di sinistra: se quei requisiti sono stati
soddisfatti, pescate e rivelate una carta Evento da quel mazzo,
poi applicate i suoi effetti immediati. Altrimenti, pescate e
rivelate una carta Evento dal mazzo di destra, poi applicate i
suoi effetti immediati. Disponete questa carta a destra della
Scheda dellAvventura, nello spazio “Carta Evento attiva”

9. Passate lindicatore del Primo Giocatore al giocatore
successivo in senso orario.

R AR

Esempio: Durante la
fase Evento, Giorgio deve
applicare leffetto di mezzo:
& (). Legge la Scheda
dellAvventura e vede che
deve potenziare 1< % su B.

—

ATTENZIONE: OGN
AVVENTLURA USA PUE
MAZZ| PI| CARTE EVENTO.
ESSE MOPIFICANO IL
GIOCO IN MOLTI MOP |,
MA LE CARTE PI UN PATO
MAZZO SONO SIMILI
TRA LORO: QUINPI, UNA
VOLTA VISTO LEFFETTO
Pl ALCUNE CARTE,
POTETE COMINCIARE A
FARE IPOTESI SU COSA
ASPETTARSI PALLE ALTRE
CARTE PELLO STESSO

MAZZO.

Diogws avere eseguite |1 ) si
tr §j, puod decidere d arrivare

Liago, oppure di aspettare
g0l Bema

Se decidi di gtinvare

‘effemo SIMERD; alrrimenti

i

AROTH CRTEE BOHC AR
ST AL INTRIELE &

consegna.
efeno, ora 1l dads mdicars EFFETTE IN!
58 S1Lguesna Lisaga ol sono Chisnm Peroonaggi
almena ranti Beni Consegnari AT C0T "=:-""-"
LTI SO L4 qx nadrern bBianc |'||
sulla Baccia del dade, applica

rrimacen e Bent Consegnatl FRISSIMAT
s11 ueesto Laoge e applica o 0 3
T b 9 e un Locgo f s
L Peffetto FALLINENTO. B -

7

_. i ﬁ
\\ ZONA NON E SICURA. ENTRATE
/STRO RISCHIO E PERICOLO!

@) st azon

Quando entri o esegui unAzione in
umArea con ., ricevi 1 Ferita i,

b

ROSSIMA FASE EVENTG:

Applicate ﬂ::l

- CARTA EVENTO - —

@ Titolo: Presenta 'Evento
che sta per accadere.

@© Immagine: Ilustra
I'aspetto dell’Evento.
@ Descrizione: Testo

descrittivo dell’Evento.

@ Effetto:Effettimeccanici
che devono essere applicati
nel momento indicato.

@ Effetto nella Prossima
fase Evento.

A
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JELLA PARTITA £ REGOLE DETTAGLIATE

- FINE DELLA PARTITA -

Ciascuna Avventura ha le proprie condizioni di vittoria e sconfitta. Tuttavia, la morte di un Personaggio e la fine
del tempo (quando non ci sono pitt Round a disposizione) causano sempre una sconfitta. Le Avventure hanno
diversi finali possibili, quindi leggete sempre il Paragrafo giusto per scoprire come ve la siete cavata.

- PARAGRAFI -

Molte azioni ed effetti vi diranno di leggere un Paragrafo
dal Libro delle Storie, indicato dallicona
Paragrafo puo essere letto una sola volta nel corso di
unAvventura, a meno che non sia indicato diversamente.

Quando vieni mandato a un Paragrafo, per prima cosa
leggilo, poi applica gli effetti indicati, infine metti un
segnalino Paragrafo ({~}) sul Luogo corrispondente.

Spesso, alla fine di un Paragrafo, ti verra offerta
la possibilita di scegliere di seguire una delle due
Sottotrame. Il Personaggio attivo pud spendere 1 =1

per attivare una sola Sottotrama.

Talvolta troverai un simbolo che rappresenta un
paragrafo collegato a unaltra icona: indica su quale
elemento del gioco ha effetto quel paragrafo. Ad esempio,
licona | J§¥ significa che quel Paragrafo ha effetto su §:

a seconda dellAvventura, questo potrebbe significare
ottenere Potere, posizionarlo, scartarlo, muoverlo, ecc. Un

Paragrafo| WP, invece, ha effetti di .

ATTENZIONE: IN ALCUNI RARI CASI, GLI EFFETTI
DI UN PARAGRAFO POTREBBERO ATTIVARE LA
LETTURA DI UN ALTRO PARAGRAFO. APPLICA FINO IN
FONPO TUTTI GLI EFFETTI PEL PRIMO PARAGRAFO,
POI VAl A LEGGERE QUELLO SEGLENTE, A MENO CHE
NON SIA SPECIFICATO PIVERSAMENTE.

[ Paragrafi sono composti da:

@ Numero del Paragrafo: Serve per identificare e

trovare il Paragrafo.
@ Nome: Presenta il Paragrafo.

@ sStoria: La storia non ha un impatto diretto sulle
meccaniche di gioco, ma le informazioni riportate
potrebbero aiutarvi a decidere cosa fare in seguito.

@ Effetti: Devi applicare questi effetti, nellordine
indicato. A seconda delle indicazioni, gli effetti valgono
solo per il personaggio che ha attivato il paragrafo, oppure

per tutti i Personaggi.

@Sottotrame.

Esempio: Giorgio ha eseguito unazione
di Consegna (&P ¢ ha Consegnato 3 - 4 g
al Luogo QB), quindi legge §i). -
Giorai @ ; W SO CGLGNIA COMMERCIALE
iorgio legge la Storia ad alta voce e '3
o . 7. 2 | ECARREOETE | ERSANTI A
applica tutti gli effetti del Paragrafo @). . aLITARE | AL
Poi, puo spendere 1 ‘& dalla sua riserva __ A
(0 da quella di un altro Personaggio iy Vg
nella stessa Area) per seguire una delle
due Sottotrame (). Sceglie la seconda
sottotrama @) e scarta tutti i %4 da 2

carte Terreno a sua scelta. Infine, mette
un segnalino & sul Luogo dove ha
eseguito l’azion;%): nessun Personaggio
potra usarlo nuovamente per il resto
della partita.

[ mercanti sputano per tevre quandg fai il nome i Torvan. Di recente §{ sioi capitani hanmno
confiscato Cattrezzatira dei mercanti, Tascian(@ WMo solo poche merc, Sentemda parlare di rivolta, wno di

Jowor IF comsegma wm misterioso paceo com i sigiliodi Thor impresso sopra @ t avwerte di son aprivls finchd

o sandi pell'oscarila o :f|@@

Ottieni 1.
Muowvi 1 z da un Luogo che abbia pil1 di 1 segnalino Nemico finoaun [ o _.'-: che non
abbia .

P‘a@f_. per sepuire una delle due Sottotrame:

CHIEFT LORD Pl FONARE RIFCRNIMENT! Al RVOLTES1. — 2 Personaggi a tua scelta
ottengono 1 Oggetto a testa dal Bancoe e pol riempiono di nuova 1l Bance.

x AILTA | MERCANT] PER UM SIOEKS B AFFRENPT LE LORO TESMNCHE [ BACSOLTA,
- Rimuovi tutzi | B da 2 carte Terreno a tua scelra sul Percorso di Viaggio.
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- MINACCE &3 - | - COPRIRE CASELLE £ ICONE -

I segnalini Minaccia rappresentano i pericoli e la tensione che si accumulano
man mano che procedete nella vostra Avventura. Diversi effetti di gioco
dipendono dal numero di segnalini Minaccia che ha il tuo Personaggio. In molte
Avventure, i Paragrafi e le carte Evento includono effetti aggiuntivi in base al
numero di segnalini Minaccia.

Qualunque cosa sia coperta con g g
considerata bloccata: non puoi pittinterafirci.
Ad esempio, non puoi interagire con un Luogo
e con qualsiasi Bene, Nemico, ecc. si trovi su
di esso, se quel Luogo é coperto da un g).

Ogni volta che copri qualcosa mettendoci
sopraun componente, tratta quel componente
come se fosse stampato direttamente sulla
superficie sottostante.

Ciascun Personaggio puo avere un massimo di 5 iag. Quando un Personaggio
dovrebbe ricevere un sesto segnalino iag, riceve invece 1 Ferita (ws), come
spiegato nella sezione EFFETTI INCOMPLETI a pagina 11).

ATTENZIONE: SE RICEVI UNA "FERITA (E)“, SIGNIFICA CHE PEVI POSIZIONARE
NEL TUO SPAZIO PELLE FERITE LUNA TESSERA FERITA CON UNA PIMENSIONE

Esempio: Giorgio copre una ‘M con una tessera
UGUALE AL NUMERO PI SEGNALINI E CHE SI TROVANO NELLA TUA RISERVA. P g P X

# . Dora in avanti, ogni volta che qualcuno
deve applicare gli effetti di una ¥ su quella

- CARTE AZIONE SPECIALE - o | B o e e i

Alcune Avventure usano delle carte Azione Speciale, indicate da lettere invece che da

numeri. Quando ottieni una carta di questo tipo, posizionala in corrispondenza del : : 2 2 : ’
bordoinferiore della carta Azione che ti viene indicata. Se nel corso della partita quella @ ‘ ‘ ‘ ﬁ ‘
_ el i _.F _ i = - - " _.F it i _.F' —_— -

carta Azione viene sostituita, sposta anche la carta Azione Speciale corrispondente,
in modo che rimanga sempre collegata alla carta Azione del tipo giusto. T

Questi segnalini possono essere messi sullo spazio Azione di un Luogo, in
modo da coprire il requisito stampato sulla Mappa. Possono coprire uno spazio
Azione di ‘&), ma anche uno spazio con unAzione diversa.

#2==,  Oltre a eseguire [Azione
) Principale, dopo avere

vinto un Combattimento
contro un <&, puoi
scartare 1 < invece
di muoverlo fino a
un'altra Area.

(UESTA CARTA AZIONE SPECTALE MODIFICA LAZIONE DI COMBATTIMENTD

Sfondi la porta chiusa a chiave ed entrinell’ufficio. Ti aspettavi che fosse vuoto, ma all’interno trovi
un funzionario terrorizzato nascosto sotto una scrivania. Ti racconta di un uomo che é venuto qui poco fa: ha
preso dei documenti che gli permettono di ovdinare ai capitani delle barche ormeggiate nel porto di portarlo N
ovunque voglia andare. Teneva in mano un cristallo rosso: chiunque lo guardasse cominciava ad avere un - AMBIE“ITA =
bagliore rosso negli occhi e si lanciava verso la citta, urlando come un forsennato. Il funzionario é riuscito
a rimanere al suo posto solo grazie al talismano che porta. Lo convinci a darti il talismano: ti sara utile per
affrontare i cittadini ammaliati.

Se un effetto non specifica il suo bersaglio in modo inequivocabile, o se puo

. . \ . : P el essere applicato in pitt di un modo, i giocatori scelgono quale applicare tra i
Posizionate la carta Azione Speciale fj B/ in corrispondenza della carta Azione di g ‘PP £ p ; F g | HR
\_ Combattimento. 2 modi e i bersagli indicati.

Esempio: Questo Paragrafo ti ha fatto posizionare la carta Azione Speciale B sotto . ESA"RIRE !I_ MAZZ“ TERREN“ &

la carta Azione di Combattimento. D'ora in poi, quando posizioni un gettone Azione
in corrispondenza della carta Azione di Combattimento, oltre a eseguire I'Azione Se il mazzo delle carte Terreno € vuoto e c’¢ gia una tessera su una casella
Principale (Combattimento) applichi gli effetti indicati sulla carta Azione Speciale B. dell'ultima colonna disponibile, non puoi pitt eseguire 'azione di Viaggio!

gy
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- POTENZIARE £ DEPOTENZIARE I NEMICI - - .. COLLETTIVAMENTE -

Ci sono 4 tipi principali di Nemici. Quando devi Potenziare un segnalino Ogni volta che dovete fare qualcosa “collettivamente”, applicate quelleffetto
Nemico, sostituiscilo con un segnalino Nemico che ha 1 livello di Forza in pitt  considerando coinvolti tutti i Personaggi.
(48> >4 >d). Se devi Potenziare un 4, tutti i Personaggi subiscono invece
un Effetto Incompleto (ricevono 1 Ferita wl).

Esempio: Se dovete scartare 3 ‘& collettivamente, i Personaggi devono scartare tutti
Quando devi Depotenziare un segnalino Nemico, sostituiscilo con un segnalino insieme, in qualunque combinazione, un totale di 3 ‘& .

Nemico che ha 1 livello di Forza in meno. Se un effetto ti chiede di Depotenziare

un 4, ignoralo senza conseguenze.

5 - AGGIORNARE LA FILA GELLE AZI0

Quando decidete di sostituire una carta Azione, dovete per prima cosa togliere dalla Fila delle Azioni la carta eliminata. Tutte le carte devono rimanere in ordine
i crescente: quindi, se la nuova carta deve essere inserita in un punto diverso della Fila delle Azioni, sposta le carte Azione rimanenti in modo da creare lo spazio
| necessario per la nuova carta, ma senza spostare i gettoni Azione.

Esempio: La vostra Fila iniziale delle Azioni é rappresentata in questa illustrazione:

o = - - = ¥ - E
S Tan] ridoam 13 il . A P dieeyese | Vel
quinda rrervd um - | S (R e el L F
Wt mflems Imprewmime A P L ! i seeles

" LELLA BELLA FRIGIDE

. E
. o

e -
=

Nella CELLA DELLA  PRIGIONE hai  eseguito
unAzione che vi consente di sostituire la carta
Azione di Raccolta S @ con la carta Azione
di Racce’ta S @®).

Decidete di effettuare lo scambio, quindi
ora la vostra Fila delle Azioni appare come
nell’illustrazione seguente.

i r
% e WA CALLE
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PARTITA IN SOLITARIO, RICC

- PARTITA IN SOLITARIO -

Quando giochi in solitario, controlla 2 Personaggi ed esegui i turni di ciascun Personaggio separatamente,
proprio come se ci fossero 2 giocatori. Non ci sono altre modifiche significative alle regole. Tuttavia, quando
applichi un effetto che fa riferimento al numero di giocatori, trattalo come se ci fossero 2 giocatori.

- RICONOSCIMENTI -

Ideazione gioco: Joanna Kijanka e Jan Maurycy
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Editore originale: Portal Games Sp. z 0.0., ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw, Poland.
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Carta Azione di
Consegna

Carta Azione di
Sacrificio

Carta Azione di
Combattimento

Carta Azione di
Viaggio

Carta Azione di
Raccolta

Carta Azione di
Movimento

Carta Azione di
Costruzione

Carta Azione
Speciale

Confine Verde:
Movimento normale

Confine Rosso:
Regole speciali
dell’'avventura

Confine Blu:
Regole speciali
dell'avventura

Confine Invalicabile:
Non puo essere
attraversato

Qualsiasi Gettone
Azione

Gettone Azione
Attivo

Gettone Azione
Inattivo

Un solo gettone in
corrispondenza di
una carta Azione

Ogni gettone a
sinistra della carta
Azione attiva

Ogni gettone sotto la
carta Azione attiva

=1
|
=
-
i
|
)

o

<€ PPN

C

Qualsiasi dado

Dado del colore
indicato

Qualsiasi Bene

Bene Voce

Bene Minerale

Bene Materia Prima

Bene Magia

Bene Destino
(regole speciali
dellAvventura)

Bene Potere
(regole speciali
dellAvventura)

©Ce0C00oO0e

Area, determinato
dall’Area in cui ti
trovi

Fonte di Voce

Fonte di Minerale

Fonte di Materia
Prima

Fonte di Magia

Fonte di Destino

Fonte di Potere

Minaccia

Scarta/Rimuovi




Esperienza

Esperienza di
Combattimento

Esperienza di
Viaggio

Carta Abilita Attiva

Penalita

Penalita Rossa

Penalita Gialla

Paragrafo

Segnalino Paragrafo
Completato

Bloccato (Luogo,
Confine, ecc.)

Segnalino Raccolta

Cura (scarta 1 Ferita)

Caselle da coprire
per sconfiggere il
Nemico e vincere il
Combattimento

Qualsiasi Nemico

Nemico Debole

Nemico Medio

Nemico Forte

Nemico Letale

Nemico Mistico

Forza del Nemico

Rune

Tessera Polimino
(Ferita/Viaggio) di
dimensione 1

Tessera Polimino
(Ferita/Viaggio) di
dimensione 2

Tessere Polimino
(Ferita/Viaggio) di
dimensione 3

Tessere Polimino
(Ferita/Viaggio) di
dimensione 4

Tessere Polimino

(Ferita/Viaggio) di
dimensione 5

Indicatore del Round

Rivela una nuova
carta Terreno

Carta Scoperta

Segnalino Obiettivo

Segnalino Costo
Aumentato

Segnalino Sacrificio
sostitutivo

Indicatore

del Tracciato
dellAvventura (il suo
uso e descritto in
alcune Avventure)

Sposta 0 di1 casella
nella direzione
indicata




 DELLE REGOLE

Dovete realizzare le condizioni di vittoria entro il numero di Round indicato sulla Scheda dell’Avventura. In ciascun Round, eseguite queste fasi:

1. FASE AZIONE

Apartire dal Primo Giocatore, a turno ciascun giocatore esegue questi passaggi:

« Scegli un gettone Azione Attivo e spostalo fino a una carta Azione diversa
da quella di partenza.

« Gira il gettone sul lato Inattivo.

. Esegui l'azione in base al testo della carta Azione in corrispondenza della
quale hai appena posizionato il gettone Azione.

Nel proprio turno, ciascun Personaggio puo usare eventuali carte Abilita e/o
Oggetto.

&% MOVIMENTO

Attraversa un numero di Confini pari o inferiore al valore dellAzione di
Movimento.

VIAGGIO

Posiziona sul Percorso di Viaggio una tessera Viaggio a tua scelta tra quelle
indicate dal tuo livello di Esperienza di Viaggio, o da un livello inferiore. La
tessera Viaggio deve essere adiacente alla tessera attualmente pitt a destra.
Inoltre, deve coprire una casella della colonna attualmente pit a destra e/o di
una una nuova colonna ancora pitt a destra.

Poi, applica gli effetti di ciascuna casella che hai coperto. Se hai coperto una
casella nella colonna contrassegnata dall'icona «% dellultima carta, rivela una
nuova carta Terreno e aggiungila al Percorso di Viaggio, poi ottieni il bonus
indicato nell’angolo della carta che hai aggiunto.

Applica la [§ corrispondente ogni volta che copri una [l o[].

%) RACCOLTA

Posiziona 1 segnalino g su una carta Terreno a tua scelta. Il segnalino puo
essere posizionato su un Bene o icona “ a tua scelta. Poi, ottieni un numero di

pedine del Bene indicato pari al valore dellAzione di Raccolta. Se hai coperto una
casella {4, applica il suo effetto una sola volta.

i

1) CONSEGNA

Prendi dalla Riserva del tuo Personaggio un numero di Beni pari o inferiore
al valore dellAzione di Consegna e mettili su un Luogo della tua Area che
richieda una Consegna di Beni. Puoi prendere i Beni anche dalla riserva di altri
Personaggi nella tua stessa Area, se sono d’accordo.

(&) SACRIFICIO

Scegli un Luogo della tua Area che richieda un Sacrificio. Ricevi un numero di
tessere Ferita del tipo indicato dal Luogo, in numero pari al valore dellAzione di
Sacrificio. Posiziona queste tessere nel tuo spazio per le Ferite. Infine, applica
leffetto del Luogo.

AT TENZIONE: NON PLOI ESEGUIRE LE AZIONI CONSEGNA
E SACRIFICIO NEI LUOGHI CON UN NEMICO, {4, O 5.

(@) COMBATTIMENTO

Scegli un segnalino Nemico (/% /4/4@ /) in un Luogo della tua Area e
pesca la prima carta Nemico dal mazzo corrispondente. Tira i dadi indicati dal
tuo Quadrante di Combattimento. Posiziona le tessere Ferita ottenute in modo
che siano adiacenti I'una all’altra e applica gli effetti delle caselle che hai coperto.
Se hai coperto tutti i §##, scarta quel segnalino Nemico. Se non ce 'hai fatta,
ricevi 1 E per ciascun ## che non hai coperto. In entrambi i casi, scartala carta
Nemico e tutte le tessere Ferita su di essa.

COSTRUZIONE

Ottieni un numero di Oggetti pari o inferiore al valore dellAzione di
Costruzione, prendendoli dal Banco. Puoi scartare 1 carta dal Banco. Poi, riempi
nuovamente il Banco.

Quando tutti i gettoni Azione sono stati girati sul lato Inattivo, eseguite la fase
Evento.

2. FASE EVENTO

Fate avanzare di 1 casella 'indicatore del Round (-@‘).
_Girate tuttiigettoni Azione sul lato Attivo; senza spostarli.

-Apphcate Peffetto “Prossima fase Evento’ della carta Evento attiva. "
. Controllate i requisiti per la nuova carta Evento e pesg Ee'l‘a' se b degh
effetti immediati, applicateli.

9. Passate 'indicatore def#imo Giocatore in senso orario.




