BELOHNUNGS-
KARTEN

Dieser Stapel aus 24 Karten
stellt Schdtze und Zauber dar,
die man durch die Erfiillung von
Hexenmeister-Aufgaben erhalt.

Questen, Schlachten, Ruhm und Gold! Seid aufs Neue STALLKARTEN

willkommen im magischen Reich von Talisman®.

Sie werden zu Spielbeginn als

Die Erweiterung Die heilige Quelle fiir Talisman: Die Stallkartenstapel offen neben den

Magische Suche enthilt neue Charakter-, Abenteuer- und Spielplan gelegt. Einige Begegnungen

Zauberspruchkarten. Sie werden exakt wie im Basisspiel in der Erweiterung Die heilige

benutzt und sollten daher in die entsprechenden Kartenstapel ~ Quelle erlauben es den Charakteren, sich bestimmte Karten
eingemischt werden. von diesem Stapel zu nehmen.

SPIELMATERIAL BOA ng o
Es folgt eine Auflistung der Spielkomponenten, die sich in der L RNA
Erweiterung Die heilige Quelle befinden: ENDE

* Diese Spielregel

Diese drei Bogen ersetzen die

* 72 Abenteuerkarten Siegbedingung des Basisspiels,
* 16 Zauberspruchkarten wodurch die Spieler neue Méglichkeiten erhalten, das Spiel zu
gewinnen.

* 24 Belohnungskarten

e 12 Stallkarten KAR’I‘EN NEUTRALE

e 3 Bogen Alternatives Ende

* 4 Neutrale Gesinnungskarten GESINNUNG

e 4 Charakterkarten Wenn ein Charakter, der laut seiner
« 4 Spielfiguren aus Plastik Charakterkarte Gut oder Bose ist, seine

Gesinnung zu Neutral gedndert hat,
MATERIALUBERSICHT

zeigt man das mit einer dieser Karten an.
Es folgen kurze Beschreibungen des Spielmaterials. CHARA 1 l{—

KARTEN
ABE]NETI\EIUE& Es gibt vier Charakterkarten;

jede beschreibt einen anderen
Charakter und dessen Fahigkeiten.
Der Stapel aus 72 Karten enthdlt
die vielen Kreaturen, Ereignisse

und Gegenstdnde, welche die CHARAIQERF IGUREN

Charaktere auf ihrer Suche entdecken kénnen. Zu jeder Charakterkarte gibt es eine Plastikfigur, die den

jeweiligen Charakter auf dem Spielplan darstellt.
ZAUBERSPRUCH-
KARTEN

Diese 16 Karten bieten diverse
neue Zauberspriiche, die im Spiel
gewirkt werden konnen.




EINZELNE TEILE DER
ERWEITERUNG BENUTZEN

Obwohl man die Erweiterung Die Heilige

Quelle in ihrer Gesamtheit benutzen sollte,
kénnen die Spieler Zalisman natiirlich auch mit
einzelnen Elementen der Erweiterung spielen.
Genauer gesagt, konnen die neuen Charakter-,
Zauberspruch-, Stall- und Gesinnungskarten auch
ohne die neuen Belohnungskarten oder die Bogen
B Alternatives Ende benutzt werden.

DAS SYMBOL DER HEILIGEN QUELLE

Die Karten dieser Erweiterung tragen das Symbol der Herrin
der Quelle, damit man sie von den Karten des Basisspiels
unterscheiden kann.

FRWEITERUNGSREGELN

Wird Talisman mit dieser Erweiterung gespielt, bleiben

die Basisregeln flr ZTalisman unverdndert. Diese Regel
erklart nur, wie die Neutralen Gesinnungs-, Stall- und
Aufgabenkarten und die Bégen Alternatives Ende eingesetzt
werden sollen, um Zalisman noch spannender zu gestalten.

NEUTRALE GESINNUNGSKARTEN

Die Neutralen Gesinnungskarten kommen beim Spielauf-
bau zu den Gesinnungskarten des Basisspiels. Neutrale
Gesinnungskarten werden bendtigt, wenn im Spiel die Gesin-
nung eines Charakters neutral wird. Wechselt der Charakter
wieder zu seiner urspriinglichen, auf der Charakterkarte
verzeichneten Gesinnung, wird die Neutrale Gesinnungskarte
wieder beiseite gelegt.

STALLKARTEN

Stallkarten werden bei der Spielvorbereitung als Stapel

offen neben den Spielplan gelegt. Einige Begegnungen in der
Erweiterung Die Heilige Quelle bieten den Charakteren die
Moglichkeit, bestimmte Karten dieses Stapels zu nehmen.

sollten die Spieler sich vor Splelbegmn einigen, ob sie die
Karten benutzen wollen oder nicht.

SPIELAUFBAU

Bei Spielbeginn mischt man die Belohnungskarten und legt
den Stapel verdeckt neben den Spielplan.

BELOHNUNGEN ERRINGEN

Im Basisspiel werden Charaktere, die eine Hexenmeister-
Aufgabe erfiillt haben, sofort zur Hohle des Hexenmeisters
teleportiert und erhalten einen Talisman. Spielt man mit

den Belohnungskarten, wird man nach der Erfiillung

einer Hexenmeister-Aufgabe zwar auch zur Hohle des
Hexenmeisters teleportiert, darf dann aber, statt einen
Talisman zu nehmen, die oberste Karte der Belohnungskarten
ziehen, wenn man mochte.

Wenn ein Charakter eine Belohnung erhalt, legt er die
entsprechende Karte offen in sein Spielfeld. Einige der
Belohnungen verleihen den Charakteren einen sofortigen
Vorteil und werden daher sofort wieder abgelegt, andere
Belohnungen geben dem Charakter die Moglichkeit, sie so
lange zu behalten, bis der Charakter ihren Vorteil nutzen
mochte. Die Wirkung des Vorteils ist auf der jeweiligen
Belohnungskarte beschrieben.

Wenn eine Belohnungskarte abgelegt wird, kommt sie sofort
aus dem Spiel. Das bedeutet, dass innerhalb eines Spiels jede
Belohnungskarte hdchstens ein einziges Mal errungen werden
kann.




Belohnungskarten gelten nicht als Gegenstande, Zauberspru-
che oder Begleiter. Sie konnen nicht liegengelassen, geraubt,
verkauft oder getauscht werden. Wenn ein Charakter in eine
Krote verwandelt wird, behdlt er seine Belohnungskarten.
Wenn ein Charakter getétet wird, muss er alle Belohnungs-
karten ablegen. Charaktere diirfen beliebige viele Belohnungs-
karten besitzen.

BOGEN ALTERNATIVES ENDE

Ob sie mit den Bogen Alternatives Ende spielen mochten,
entscheiden die Spieler gemeinsam vor dem Spiel.

SPIELAUFBAU

Der Spielaufbau fiir die Bogen Alternatives Ende hangt
davon ab, fiir welche der beiden Spielweisen sich die Spieler
entscheiden. Man kann das Spiel mit einem Bogen bekanntes
oder uberraschendes Ende beginnen (siehe unten).

BEKANNTES ENDE

Ist das Alternative Ende von vornherein bekannt, wirkt sich
das viel stdrker auf die Spielweise aus; insbesondere bietet es
mehr strategische Moglichkeiten.

Falls man mit einem bekannten Ende spielen will, mischt man
gleich zu Spielbeginn alle Bogen Alternatives Ende. Einen
Bogen wahlt man zuféllig aus und legt ihn offen auf das Feld
Krone der Herrschaft in der Mitte des Spielbretts.

UBERRASCHENDES ENDE

Diese Variante bringt mehr Uberraschung und Geheimnis ins
Spiel, da die Spieler nicht wissen, welche Gefahren ihnen bei
der Krone der Herrschaft drohen, ehe jemand

dieses Feld erreicht.

Falls man mit tiberraschendem Ende spielt,
entfernt man vor dem Spiel alle Bégen mit dem
Symbol Bekanntes Ende aus dem Stapel - sie

kénnen lediglich fiir die Variante Bekanntes Symbol:
Ende benutzt werden. Bekanntes
Ende

Die iibrigen Bogen Alternatives Ende

mischt man zu Spielbeginn, zieht eine davon, ohne sie sich
anzusehen, und legt sie verdeckt auf das Feld Krone der
Herrschaft in der Mitte des Spielplans.

ALTERNATIVEN ENDEN BEGEGNEN

Das jeweilige Alternative Ende ersetzt die Siegbedingungen
des Basisspiels und bietet den Spielern bislang unbekannte
Wege zum Sieg. Wenn man die Bégen benutzt, miissen
Charaktere, welche die Krone der Herrschaft betreten, dem
dort liegenden Bogen begegnen und den darauf beschriebenen
Regeln folgen. Es ist ihnen untersagt, dort den Zauber der
Herrschaft zu wirken oder anderen Charakteren zu begegnen,
es sei denn, der Bogen ldsst dies ausdriicklich zu.

Alle anderen Regeln, welche die Innere Region betreffen,
gelten nach wie vor beim Spiel mit einem Alternativen Ende:

e

* Keine Kreatur der Inneren Region (und auch kein
Alternatives Ende) kann von irgendeinem Zauberspruch
beeinflusst werden und man kann ihnen nicht ausweichen.

* Charaktere auf der Krone der Herrschaft diirfen sich nicht
bewegen und miissen auf diesem Feld bleiben, es sei denn,
das Alternative Ende besagt ausdriicklich etwas anderes.

e Sobald ein Charakter die Krone der Herrschaft erreicht hat, ist
jeder Charakter, der getotet wird, automatisch aus dem Spiel.

Alternative Enden betreffen normalerweise nur
die Charaktere auf dem Feld Krone der Herr-
schaft. Befindet sich jedoch ein Sternsymbol
am Beginn eines Anweisungstextes der Karte,
sind alle Charaktere in allen Regionen davon
betroffen, inklusive der Charaktere auf der
Krone der Herrschaft.

STECKBRIEFE
KLERIKERIN

Eine fromme, rechtschaffene
Streiterin, die bereitwillig zur §
Waffe greift, wenn es gilt, die
Unschuldigen zu verteidigen
und die Bosen zu bestrafen.

SCHRECKENSRITTER

Ein wildes und bdsartiges
Wesen, das sich dunkler

Magie bedient, um seine |
ohnehin bereits herausragende §
Kampfkunst zu verstarken.

EDLER RITTER

Dieser edelmiitige und

unbeirrbare Beschiitzer der ;
Sanftmiitigen lebt nach einem
festen Ehrenkodex. Er hilft :

den Schutzlosen und fiigt :
keinem Schwédcheren Schaden zu. &8

MAGUS

Ein ruchloser Meister der
Manipulation, der den Willen §
anderer mittels seiner '
magischen Kunst bricht, um @
diabolische Ranke zu schmieden.
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