DIE FROSTHMARK
WILLKOMMEN

Questen, Schlachten, Ruhm und Tod! Sei ayfs Neue willkom-
men im magischen Reich von Talisman®.

Die Frostmark-Erweiterung fiir Talisman: Die Magische

Suche enthdlt neue Charakter-, Abenteuer- und Zauberspruch-

karten. Sie werden exakt wie im Basisspiel benutzt und
sollten daher in die entsprechenden Kartenstapel eingemischt
werden. Diese Regel erldutert, wie man die neuen Hexen-
meisterkarten und die Bogen Alternatives Ende einsetzt, um
Talisman noch spannender zu gestalten.

SPIELMATERIAL

Es folgt eine Auflistung der Spielkomponenten, die sich in der
Erweiterung: Die Frostmark befinden sollten:

* Diese Spielregel

84 Abenteuerkarten

20 Zauberspruchkarten
24 Hexenmeisterkarten

3 Bogen Alternatives Ende
4 Charakterkarten

4 Spielfiguren aus Plastik

DAS FROSTMARK-;SYMBOL

Um die Karten dieser Erweiterung von den Basisspiel-Karten
zu unterscheiden, tragen sie ein Schneeflocken-Symbol.

HEXENMEISTERKARTEN

Die Benutzung dieser Karten ist optional,
daher sollten sich die Spieler vor Spielbe-
ginn einigen, ob sie die Karten benutzen
wollen oder nicht.

SPIELAUFBAU

Vor Spielbeginn mischt man die Hexenmeisterkarten und legt
deren Stapel verdeckt neben das Spielbrett. Falls man zusatz-
lich die Erweiterung: Der Schnitter benutzen sollte, mischt
man auch deren Hexenmeisterkarten in den Stapel.

AUFGABEN ERHALTEN

Im Basisspiel diirfen Spieler, die das Feld Hohle des Hexen-
meisters aufsuchen, einen Wiirfel werfen, um eine von sechs
moglichen Aufgaben zu iibernehmen. Spielt man jedoch mit

den Hexenmeisterkarten, zieht ein Spieler, der auf dem Feld
Hohle des Hexenmeisters landet, die oberste Karte des Hexen-
meisterkartenstapels, anstatt seine Aufgabe auszuwiirfeln.
Diese Karte legt der Spieler offen vor sich ab.

Wenn Spieler ihre Hexenmeister-Aufgabe erfiillt haben, wird die
Karte aus dem Spiel genommen, womit klar ist, dass jede He-
xenmeisterkarte nur einmal pro Spiel erfiillt werden kann. Wird
ein Spieler mit Hexenmeisterkarte getotet, oder muss die Karte
abwerfen, legt man die Karte in den Stapel zuriick. Sobald Kar-
ten in diesen Stapel zuriickkehren, wird er gemischt.

Alle tibrigen Regeln beztiglich der Aufgaben des Hexenmeis-
ters bleiben in Kraft, wenn die Hexenmeisterkarten benutzt
werden: Ein Spieler darf nur eine Aufgabe gleichzeitig anneh-
men, Aufgaben miissen schnellstmoglich erfiillt werden, Cha-
raktere, die eine Aufgabe haben, diirfen vor deren Erfiillung
nicht das Portal der Macht 6ffnen und so weiter.

STARTAUFGABEN-VARIANTE

Man kann diese Variante einsetzen, um das Spiel zu be-
schleunigen. Nach dem Spielaufbau zieht jeder Spieler eine
zuféllige Karte aus dem Hexenmeisterkartenstapel.

SCHATZKARTENBELOHNUNGS-VARIANTE

Man kann diese Variante benutzen, wenn man die Kata-
komben-Erweiterung besitzt und einfacher an Schatzkarten
kommen méchte. Immer, wenn ein Spieler eine Hexenmeister-
Aufgabe erfillt hat, wird er wie tiblich zur Hohle des Hexen-
meisters teleportiert. Dort hat er jetzt aber die Moglichkeit,
sich statt eines Talismans eine zuféllig gezogene Karte des
Schatzkartenstapels als Belohnung zu nehmen.

AUFGABEN-TAUSCHEN-VARIANTE

Man kann diese Variante wahlen, wenn man die Vergabe der
Hexenmeister-Aufgaben flexibler gestalten will. Sollte ein Spie-
ler bereits eine Aufgabe haben, und die Moglichkeit erhalten,
eine weitere Aufgabe anzunehmen (durch eine Anweisung auf
einer Karte oder einen Besuch der Hohle des Hexenmeisters),
zieht er eine neue Hexenmeisterkarte — nach den tiblichen
Regeln zum Ziehen von Aufgaben — und wirft dann eine seiner
beiden Aufgaben ab (entweder die alte oder die neue Aufgabe).

BOGEN ALTERNATIVES
ENDE :

Die Benutzung dieser Bogen ist eben-
falls optional, daher sollten sich die
Spieler vor Spielbeginn einigen, ob sie
die Bégen benutzen wollen oder nicht.

SPIELAUFBAU

Der Spielaufbau hdngt davon ab, fiir welche Variante sich die
Spieler entscheiden. Man kann das Spiel mit gffenem oder
verdecktem Ende beginnen (auf Seite 2 steht mehr dartiber).




OFFENE SPIELWEISE

Die offene Variante wirkt sich im Verlauf des Spiels starker
auf die Charaktere aus und bietet den Spielern strategische
Moglichkeiten.

Falls man die offene Variante spielt, mischt man die Bogen Alter-
natives Ende vor dem Spiel, zieht einen zuféallige und legt ihn of-
fen auf das Feld Krone der Herrschaft in der Mitte des Spielbretts.

YERDECKIE SPIELWEISE

Die verdeckte Variante sorgt fiir ein geheimnisvolleres Spiel
mit Uberraschungsmoment, da die Spieler erst wissen, welche
Gefahren sie auf dem Feld Krone der Herrschaft erwarten,
wenn sie dort ankommen.

Falls man die verdeckte Variante spielt, miis-
sen zuvor alle Bogen Alternatives Ende wegge-
legt werden, die oben links das Offen-Symbol
tragen. Bogen mit diesem Symbol kénnen nur
bei der Offenen Spielweise eingesetzt werden.

Offen-Symbol
Die tibrig bleibenden Bdgen Alternatives Ende

werden vor Spielbeginn gemischt, einer blind gezogen und
verdeckt auf das Feld Krone der Herrschaft in der Mitte des
Spielbretts gelegt.

FINEM ALTERNATIVEN ENDE
BEGEGNEN

Die Bdgen Alternatives Ende ersetzen die Siegbedingungen
des Basisspiels und bieten den Spielern neuartige Methoden,
das Spiel zu gewinnen. Wenn man die Bogen Alternatives
Ende benutzt, miissen Charaktere, welche die Krone der Herr-
schaft betreten, dem dort liegenden Bogen begegnen und den
darauf beschriebenen Regeln folgen. Es ist ihnen untersagt,
dort den Herrschaftszauber zu benutzen oder anderen Charak-
teren zu begegnen, es sei denn, der Bogen Alternatives Ende
lasst dies ausdriicklich zu.

Alle anderen Regeln beztiglich der Inneren Region gelten nach
wie vor beim Spiel mit den Alternativen Enden:

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

* Charaktere auf der Krone der Herrschaft diirfen sich nicht be-
wegen und miissen auf diesem Feld bleiben, es sei denn, der
Bogen Alternatives Ende besagt ausdriicklich etwas anderes.

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

Spiel.
Ifa
N

Alternative Enden betreffen normalerweise nur
die Charaktere auf dem Feld Krone der Herr-
schaft. Befindet sich jedoch ein Stern-Symbol

am Beginn eines Anweisungstextes des Bogens, | uncomp
sind alle Charaktere davon betroffen, inklusive
der Charaktere auf der Krone der Herrschaft. Sternsymbol
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