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EINFOUHRUNG

Talisman® ist ein Spiel wie kein zweites - Talisman ist ein
aufregendes Abenteuer in einer fantastischen Welt voller Magie

und Monster. Wahrend des Spiels entwickelt sich die Geschichte
gleichsam Zug um Zug: Eine episches Saga um tapfere Heldentaten,
gefahrliche Begegnungen, Schédtze und Magie, um heroische Kampfe,
die gewonnen und manchmal auch verloren werden, aber stets eine
Geschichte, die herausfordert und bewegt!

Unsere Geschichte beginnt mit einem méachtigen Zauberer, der schon
lange tot ist und vor Urzeiten die Welt von Talisman mittels eines
machtigen Artefakts, der Krone der Herrschaft, beherrschte, die fiir
ihn im Tal des Feuers von magisch gebundenen Ddmonen gefertigt
worden war. Viele Jahrhunderte lang herrschte der Zauberer iiber
das Land, versunken in die Beschdftigung mit seinen Biichern und
Zauberspriichen, bis er fiihlte, dass seine Jahre sich ihrem Ende zu-
neigten. Er entschied sich, seine Krone im geféhrlichsten Landstrich
von Talisman zu verbergen und all seine Zauberkraft aufzubieten,
um den Weg dorthin mit magischen Fallen und Furcht erregenden
Monstern zu schiitzen. Als er damit fertig war, schied er dahin und
verkiindete auf seinem Totenbett, dass nur derjenige die Herrschaft
iiber das Land erringen kdénne, der stark, weise und mutig genug sei,
seine Krone in Besitz zu nehmen.

Hunderte von Jahren vergingen und das Kénigreich blieb ohne
Herrscher. So wurde es ein gefahrlicher Ort, der vom Bésen und von
unzéhligen Monstern heimgesucht wurde. Und immer wieder haben,
durch die alte Legende angelockt, tapfere Helden versucht, die Krone
der Herrschaft in ihren Besitz zu bringen und dadurch Herrscher
iiber das Konigreich Talisman zu werden. Doch bisher hat sich
niemand der Herausforderung als wiirdig erwiesen. Die Knochen der
Suchenden liegen verstreut auf der Ebene der Todesgefahr oder an
anderen Orten, von wilden Bestien und Monstern zernagt.

Bei Talisman versuchen bis zu sechs Spieler, in der Rolle solcher
Helden die Herrschaft tiber das Reich ZTalisman zu erlangen. Die
Charaktere unterscheiden sich sehr stark voneinander; jeder hat
seine eigenen Stdrken, Schwdchen und Fahigkeiten. Um zu gewin-
nen, musst du in die Mitte des Landes reisen, in die gefdhrlichste
Region von allen, dort die Krone der Herrschaft erringen und ihre
Macht dazu nutzen, alle anderen Spieler zu unterwerfen.

Deine Reisen werden sich als hart und gefdahrlich erweisen, und
die Herausforderung des Spieles besteht darin, diese Gefahren zu
iiberwinden. Nur indem du die Kréfte deiner Spielfigur allméhlich
steigerst, wichtige Verbiindete sammelst und machtige Artefakte
erlangst, hast du eine Chance, die ultimative Priifung jenseits des
Portals der Macht zu iiberleben!

WORUM ES BEI TALISMAN GEHT

Ziel des Spiels ist es, die Mitte des Spielbretts zu erreichen, die Krone
der Herrschaft zu erringen und damit die anderen Spieler aus dem
Spiel zu werfen. Die Spieler sind anfangs in der AuBeren und der
Mittleren Region unterwegs, um ihre Stdrke, ihr Talent und ihre
Lebenspunkte zu erhéhen, um so den Gefahren der Inneren Region
gewachsen zu sein. Wer durch das Tal des Feuers zur Krone der
Herrschaft gelangen will, bendtigt dafiir zudem einen mystischen
Gegenstand — den Talisman!

SPIELERZAHL

Bis zu sechs Spieler kénnen mitspielen; je mehr Spieler teilnehmen,
desto langer dauert normalerweise das Spiel. Es gibt aber auch
Alternativregeln, die das Spiel teilweise stark beschleunigen kénnen
(siehe ,Alternativregeln fiir ein schnelleres Spiel“ auf S. 21).

SPIELMATERIAL

In deinem Zalisman-Spiel sollten sich folgende Spielmaterialien
befinden:

* Dieses Regelheft

* Das Spielbrett

* 104 Abenteuerkarten

* 24 Zauberspruchkarten

* 40 Starkemarker (8 groBe und 32 kleine rote Kegel)
* 40 Talentmarker (8 groBe und 32 kleine blaue Kegel)
* 40 Lebenspunktmarker (8 grofe und 32 kleine griine Kegel)
* 36 Schicksalsmarker

» 28 Kaufkarten

* 4 Talismankarten

* 14 Charakterkarten

* 14 Spielfiguren aus Plastik

* 4 Krotenkarten

* 4 Plastikkréten

* 4 Gesinnungskarten

* 30 Plastikgoldmiinzen

e 6 Wiirfel




UBERBLICK_SPIELMATERIAL

Nachstehend findest du eine kurze Beschreibung aller
Spielmaterialien.

SPIELBRETT

Das Spielbrett stellt das
magische Land Talisman
dar. Es ist in drei Regionen
unterteilt (die AuBere, die
Mittlere und die Innere
Region).

ABENTEUERKARTEN

Dieser Stapel mit 104 Karten
enthdlt die Kreaturen, Ereignisse
und Schatze, die die Helden auf
ihrer Reise entdecken kénnen.

ZAUBERSPRUCHKARTEN

Es gibt 24 dieser Karten, die die
verschiedenen Zauberspriiche be-
schreiben, die wahrend des
Spiels gewirkt werden kénnen.

SPIELMARKER

Insgesamt gibt es 120 kegelformige Spielmarker. Sie
stellen die Stdrke (rot), das Talent (blau) und die Le-
benspunkte (griin) der Spieler dar. Jeder kleine Kegel
ist einen Punkt wert, jeder grofe Kegel ist fiinf Punkte
wert. Unterschiedlich groBe Kegel einer Farbe kénnen
jederzeit gegeneinander ausgetauscht werden(zum
Beispiel konnen 5 kleine rote Kegel gegen einen groBen
roten Kegel getauscht werden und umgekehrt, aber du
kannste keine griinen Kegel gegen rote austauschen).

SCHICKSALSMARKER

Das Spiel hat insgesamt 36
Schicksalsmarker. Lose die
Marker vor dem ersten Spiel
vorsichtig aus der Pappe. Die
beiden Seiten sind zwar unter-
schiedlich, doch hat dies im
Grundspiel keine Bedeutung.

KAUFKARTEN

Es gibt 28 Kaufkarten. Diese
stellen Gegenstdnde dar, die die
Spieler auf anderem Weg als
durch Abenteuerkarten erhalten
koénnen.

TALISMANKARTEN

Es gibt vier Talismankarten. Spieler konnen
einen Talisman erhalten, indem sie zur Hohle
des Hexenmeisters gehen, oder indem sie
einen vom Abenteuerkartenstapel ziehen.

CHARAKIERKARTEN

Es gibt 14 Charakterkarten,
die die Eigenschaften und
Werte der Figuren, die von
den Spielern iibernommen
werden, wiedergeben.

SPIELFIGUREN

Zu jeder Charakterkarte gibt es

eine passende Spielfigur aus Plastik,
die anzeigt, wo sich der Spieler
gerade befindet.

méTENmTEN UND
KROTENFIGUREN

Die vier Krétenkarten und vier
Krotenfiguren finden Verwendung,
wenn ein Spieler wahrend des
Spiels in eine Krote verwandelt
wird. Geschieht dies, wird die
Krotenkarte fiir die Dauer des Krétendaseins tiber die Charakterkarte
gelegt, und die Spielfigur wird gegen eine Krotenfigur ausgetauscht.
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GESINNUNGSKARTEN

Gute Seite Bose Seite

Es gibt vier Gesinnungskarten. Jede Gesinnungskarte

hat eine Gute und eine Bdse Seite. Diese Karten werden
verwendet, wenn ein Spieler seine Gesinnung zu einer
anderen als der Gesinnung auf seiner Charakterkarte dndert.

GOLDSTUCKE

Insgesamt 30 Goldstiicke verkorpern
den moglichen Reichtum und die
Schétze der Spieler.

SECHSSEITIGE WURFEL
Zum Spiel gehoren sechs

Wiirfel. Diese werden fir die
Bewegung, den Kampf sowie zum
Abhandeln von Anweisungen

auf Karten oder dem Spielbrett
verwendet. Das Talisman-Symbol steht fiir die ,,1*

SPIELAUFBAU

. Das Spielbrett wird in die Mitte des Tischs gelegt.

2. Die Abenteuerkarten werden gemischt und neben das Spielbrett
gelegt. Dies ist der Abenteuerkartenstapel.

3. Die Zauberspruchkarten werden gemischt und neben das
Spielbrett gelegt. Dies ist der Zauberspruchkartenstapel.

4. Die Talismankarten und die Kaufkarten werden offen neben
das Spielbrett gelegt.

5. Einer der Spieler nimmt sich die Charakterkarten, mischt sie gut
durch und teilt jedem Spieler eine davon verdeckt zu. (Alterna-
tivregel: Wenn alle einverstanden sind, konnt ihr auch jedem
Spieler drei Charakterkarten zuteilen, von denen sich jeder eine
aussucht.). Alle nicht verwendeten Charakterkarten werden in
die Spielschachtel zurtickgelegt. Sie werden wieder benétigt, falls
ein Spieler stirbt.

6. Jeder Spieler legt seine Charakterkarte aufgedeckt vor sich hin.
Dies ist die Figur, die der Spieler in diesem Spiel verkérpert. Cha-
rakterkarte, Gegenstdnde, Begleiter, Spielmarken sowie anderes
Spielmaterial bilden zusammen das Spielfeld des Spielers. Das
Diagramm auf Seite 5 stellt ein beispielhaftes Spielfeld dar. Dort
sieht man auch, wie die Charakterkarte und alle ihre Besitztlimer
ausgelegt werden.
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7. Jeder Spieler setzt die zu seiner Charakterkarte passende Plastik-
figur auf das Startfeld, das auf der Charakterkarte genannt wird.

8. Jeder Spieler erhdlt so viele Lebenspunktemarker und Schicksals-
marker, wie jeweils als Ausgangswert auf der Charakterkarte
vermerkt ist. Jeder Spieler erhdlt zudem ein Goldstiick. Lebens-
marker, Schicksalsmarker und Goldstiicke sollten an der pas-
senden Stelle neben der Charakterkarte ausliegen. Die librigen
Spielmarker und Goldstiicke werden zur weiteren Verwendung
wahrend des Spiels neben das Spielbrett gelegt.

9. Spieler, die laut ihrer Charakterkarte zu Anfang des Spiels tiber
Zauberspriiche verfiigen, ziehen entsprechend viele Zauber-
spruchkarten. Diese sollten vor den anderen Spielern verborgen
werden.

10. Spieler, die laut ihrer Charakterkarte das Spiel im Besitz von
Gegenstdnden beginnen, nehmen sich nun die entsprechenden
Gegenstdnde vom Kaufkartenstapel.

11. Die Krotenkarten und die Gesinnungskarten werden zur spateren
Verwendung neben das Spielbrett gelegt.

12. Der Besitzer des Spiels darf anfangen. Danach ist jeder Spieler im
Uhrzeigersinn an der Reihe.

CHARAKIERKARTEN

Die Figuren der Spieler stehen im Mittelpunkt des Spiels. Reprdsen-
tiert durch die Spielfigur, interagiert der Spieler mit dem Spielbrett,
reist in neue Regionen, greift Kreaturen an, gewinnt Schatze, Beglei-
ter und machtvolle Zauberspriiche hinzu. Jede Spielerkarte zeigt die
Stdrke, das Talent, das Schicksal und die Lebenspunkte der Figur
ebenso an wie ihre besonderen Fahigkeiten.

STARKE

Die Stdrke einer Spielfigur steht fiir ihre Kraft, ihre Ausdauer und
ihr Kampfgeschick. Stdrke wird verwendet, um Gegner zu besiegen
(siehe ,Kampf“ auf Seite 10) oder um Hindernisse zu {iberwinden,
die sich der Figur im Lauf des Spiels in den Weg stellen kénnen.
Wenn ein Spieler Stdrke hinzu erhélt, legt er die entsprechende
Anzahl roter Kegel neben seiner Charakterkarte aus.

Starkemarker finden nur fiir wahrend des Spiels hinzu gewonnene
Starkepunkte Verwendung. Stdrke, die die Figur durch Gegenstédnde,
Magische Gegenstande oder Begleiter erhélt, wird nicht durch
Stdrkemarker dargestellt, sondern wird durch die Anweisungen

auf der Karte geregelt.

Die Starke eines Spielers entspricht dem Anfangswert der Spielfigur
plus Starkemarker plus Starke durch zur Verfligung stehende Gegen-
stdnde, Magische Gegenstdnde und Begleiter.

Wenn ein Spieler Starke verliert, werden entsprechend viele Starke-
marker entfernt und in den Vorrat zuriickgelegt.

Die Starke eines Spielers kann nie unter ihren Anfangswert (siehe
Charakterkarte) sinken.
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TALENT

Das Talent einer Spielfigur steht fiir ihre Intelligenz, ihre Weisheit
und ihre magischen Fahigkeiten. Talent ist das Hauptattribut fir
den Psychischen Kampf (siehe ,Psychischer Kampf* auf Seite 12)
und bestimmt, wie viele Zauberspriiche ein Spieler besitzen darf
(siehe ,Zauberspriiche erhalten auf Seite 13). Wenn ein Spieler
Talentpunkte hinzu erhélt, wird dieses durch zusétzliche Talent-
marker (blaue Kegel) dargestellt, die neben seiner Charakterkarte
ausgelegt werden.

Talentmarker finden nur fiir wéhrend des Spiels hinzu gewonnene
Talentpunkte Verwendung. Talent, das die Figur durch Gegenstdn-
de, Magische Gegenstdnde oder Begleiter erhalt, wird nicht durch
Talentmarker dargestellt, sondern wird durch die Anweisungen auf
der Karte geregelt.

Das Talent eines Spielers entspricht dem Anfangswert der Spielfigur

plus Talentmarker plus Talent durch zur Verfligung stehende Gegen-

stande, Magische Gegenstdnde und Begleiter.

Wenn ein Spieler Talent verliert, werden entsprechend viele Talent-
marker entfernt und in den Vorrat zurtickgelegt.

Das Talent eines Spielers kann nie unter seinen Anfangswert (siehe
Charakterkarte) sinken.

LEBENSPUNKIE

Die Lebenspunkte zeigen an, wie widerstandsfahig ein Spieler ist.
Lebenspunkte gehen durch Kdmpfe, Psychische Kdmpfe und anderen
Gefahren, denen man begegnet, verloren. Die Lebenspunkte eines
Spielers werden durch eine Anzahl Lebenspunktemarker (griine
Kegel) neben seiner Charakterkarte angezeigt. Spieler konnen Le-
benspunkte zurtickerhalten, indem sie Heilung erfahren oder neue
Lebenspunkte hinzugewinnen.

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit der Anzahl Lebenspunktemarker,
die auf seiner Charakterkarte angegeben sind.

LEBENSPUNKTE VERLIEREN

Wenn ein Spieler Lebenspunkte verliert, werden entsprechend viele
Lebenspunktemarker entfernt und in den Vorrat zuriickgelegt.

ALLE | EBENSPUNKIE VERLIEREN

Ein Spieler, der alle seine Lebenspunkte verliert, ist tot. Alle Ge-
genstdnde, Magische Gegenstdande, Begleiter und Goldstiicke des
Spielers werden auf das Feld gelegt, auf dem er gestorben ist. Alle
seine Stdrke-, Talent- und Schicksalsmarker werden in den Vorrat
zuriickgelegt. Die Zauberspriiche des Spielers werden auf den ent-
sprechenden Ablagestapel gelegt. Alle anderen Karten (inklusive der
Trophden des Spielers) bzw. Spielmarker werden ebenfalls auf die
entsprechenden Ablagestapel bzw. in den Vorrat zuriickgelegt.

BEISPIEL EINES SPIELFELDS

CHARAKIERKARTE

SCHICKSALS-
MARKER

GOLDMUNZEN

LEBENSPUNKTE-
MARKER

| GEGENSTANDS-
| A KARTEN

BEGLEITER-
KARTEN
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Der Krieger (Anfangsstdrke 4) verfiigt iiber zwei Stdrke-
marker, den Magischen Giirtel (ein Magischer Gegen-
stand, der ihm einen Punkt Stdrke verleiht), das Einhorn
(ein Begleiter, der ihm einen Punkt Stdrke verleiht) und
ein Schwert (ein Gegenstand, der im Kampf seine Stdrke

um einen Punkt erhdht).

Seine Gesamtstdrke ist 8 (Anfangsstdrke von 4 plus zwei
Starkemarker plus je 1 Punkt fiir den Magischen Giirtel
und das Einhorn).

Im Kampf ist seine Stdrke 9, da er dann das Schwert
nutzen kann.

Wahrend des Spiels landet er auf dem Feld Verwun-
schene Lichtung. Dort zdhlen die Starkepunkte von
Gegenstdnden und Magischer Gegenstdnden nicht.

Seine Starke ist hier also 7 (Anfangsstdrke 4 plus 2
Punkte durch Starkemarker und 1 Punkt durch das
Einhorn), was auch im Kampf gilt.

BEISPIEL. FUR DIE
STARKE EINER SPIELFIGUR

Die Charakterkarte und die entsprechende Spielfigur werden aus
dem Spiel entfernt. Der Spieler der gestorbenen Spielfigur darf in
seinem nédchsten Spielzug wieder in das Spiel einsteigen, indem er
eine neue Spielfigur aus den bisher nicht verwendeten Charakter-
karten zieht und erneut die Schritte 5-10 unter , Spielaufbau* (siehe
Seite 4) durchfiihrt. Spieler diirfen nur dann wieder mit einer neuen
Figur ins Spiel einsteigen, wenn noch kein Spieler die Krone der
Herrschaft erreicht hat. Stirbt eine Spielfigur, wenn bereits jemand
dieses Feld erreicht hat, scheidet der Spieler aus dem Spiel aus.

LEBENSPUNKIE HEILEN UND HINZUBEKOMMEN

Das Heilen von Lebenspunkten kann den Lebenspunktewert niemals
iiber seinen Anfangswert erhohen.

Hingegen kann ein Spieler neue Lebenspunkte iinzugewinnen, die
dann auch seinen Anfangswert tibersteigen diirfen.

Schicksalsmarker

Schicksal ist das MaB fiir das Gliick einer Spielfigur. Einmal pro
Wirfelwurf darf ein Spieler einen Schicksalsmarker ausgeben (und
ihn in den Vorrat zurticklegen), um einen Wiirfel neu zu werfen.
Dies ist unter folgenden Umstdnden méglich:

1. Beim Wiirfeln fiir die Bewegung
2. Beim Wiirfeln fiir den Angriff

3. Beim Wiirfeln aufgrund der Anweisungen einer Karte oder eines
Eintrags auf dem Spielbrett.

Setzt ein Spieler einen Schicksalsmarker ein, um einen Wiirfel neu
zu werfen, muss er das neue Ergebnis akzeptieren. Er darf keinen

weiteren Schicksalsmarker ausgeben, um den Wurf erneut zu wie-
derholen. Wirft ein Spieler mehrere Wiirfel auf einmal, kann er nur
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einen Schicksalsmarker ausgeben, um einen dieser Wiirfe zu wieder-
holen (zum Beispiel auf dem Feld Der Tod in der Inneren Region).

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit der Anzahl Schicksalsmarker, die
auf seiner Charakterkarte verzeichnet ist. Hat ein Spieler all seine
Schicksalsmarker ausgegeben, hat dies keinen weiteren Einfluss auf
das Spiel, sieht man davon ab, dass er keine Schicksalspunkte mehr
einsetzen kann, um Wiirfelwtirfe zu wiederholen — was das Univer-
sum angeht, ist er auf sich selbst gestellt.

Ein Spieler darf keine Schicksalsmarker verwenden, um den
Angriffswurf eines Monsters und einen Wiirfelwurf eines anderen
Spielers wiederholen zu lassen.

SCHICKSALSMARKER ZURUCKBEKOMMEN UND
HINZUGEWINNEN

Schicksalsmarker erhdlt man normalerweise durch Begegnungen
aufgrund von Abenteuerkarten oder Eintrdgen auf Feldern des Spiel-
bretts. Ein Spieler kann auf diese Weise maximal Schicksalspunkte
bis zur Hohe seines Anfangswerts zuriickgewinnen. Erlaubt es eine
Begegnung, dass der Spieler neue Schicksalspunkte Ainzugewinnt,
darf die Zahl seiner Schicksalspunkte aber seinen Anfangswert
bersteigen.

FAHIGKEITEN

Jeder Spieler verfligt tiber eine oder mehrere Fahigkeiten, die auf den
Charakterkarten erkldrt werden.

ANFANGSFELD

Das Anfangsfeld einer Spielfigur ist das Feld, auf dem ein Spieler
seine Reise beginnt. Es ist auf der Charakterkarte direkt neben der
Gesinnung verzeichnet.

ABENTEUERKARTEN

Die meisten Felder des Spielbretts weisen die Spieler an, Abenteu-
erkarten zu ziehen. Wenn Abenteuerkarten gezogen werden, wird
immer die oberste Karte des Abenteuerkartenstapels aufgenommen;
die Karten werden dann auf dem Feld ausgelegt, auf dessen Anwei-
sung hin sie gezogen wurden.

Wenn auf einem Feld bereits Abenteuerkarten liegen, nimmst du
nur so viele neue Karten vom Zugstapel, bis du die Zahl der auf dem
Feld genannten Karten erreicht hast. Steht zum Beispiel auf dem
Feld ,Zieh zwei Karten* und es liegt dort bereits eine Karte, dann
ziehst du nur noch eine Karte.

Abenteuerkarten werden immer in der Reihenfolge ihrer
Begegnungszahlen (die Zahl rechts unten auf den Abenteuerkarten)
abgehandelt.

Die niedrigste Begegnungszahl wird immer zuerst abgehandelt,
dann die ndchst niedrige und so weiter. Bei gleicher Begegnungszahl
werden die Abenteuerkarten in der Reihenfolge, in der sie gezogen
werden, abhandelt.

Es gibt eine Ausnahme zur obigen Regel der Begegnungszahlen:
Karten, bei denen bestimmt wird, auf welchem Feld sie ausgelegt
werden, miissen immer vor allen anderen Karten abgehandelt

werden, unabhdngig von ihrer Begegnungszahl. Wird eine solche
Karte auf einem anderen Feld ausgelegt, betrifft sie den sie ziehen-
den Spieler nicht.

ARTEN VON ABENTEUERKARTEN

Nachstehend fithren wir die unterschiedlichen Arten von Abenteuer-
karten und ihre Auswirkungen auf. Vergiss nicht, dass die Karten
in der Reihenfolge ihrer Begegnungszahlen abgehandelt werden
miissen. Dies bedeutet gemeinhin, dass Ereignisse und Gegner vor
den anderen Abenteuerkarten abgehandelt werden, die Vorteile flir
die Spieler bieten.

EREIGNISSE

Die Anweisungen der Karte sind zu befolgen. Eine Anweisung,

die dazu fthrt, dass der Spieler eine Runde aussetzen muss, beendet
den Zug des Spielers augenblicklich. Wenn es auf dem Feld noch
weitere, nicht abgehandelte Abenteuerkarten gibt, denen der Spieler
nun nicht mehr begegnen kann, gilt dies bereits als Aussetzen. Ist
dies nicht der Fall, verliert der Spieler einfach seinen néchsten Zug.

GEGNER_— TIERE, DRACHE ODER MONSTER

Diese Gegner greifen jeden an, der ihnen begegnet. Getotete
Gegner dieser Art konnen als Trophden behalten werden,
die gegen Stdarkepunkte eingetauscht werden konnen (siehe
~Trophden” auf Seite 14). Nicht besiegte Gegner bleiben auf
ihrem Feld liegen und harren des ndchsten Besuchers.

GEGNER - GEIST

Diese Gegner greifen jeden, der ihnen begegnet, im Psychischen
Kampf an. Besiegte Gegner dieser Art kénnen als Trophden behalten
werden, die gegen Talentpunkte eingetauscht werden kénnen (siehe
~Trophden” auf Seite 14). Nicht besiegte Gegner bleiben auf ihrem
Feld liegen und harren des ndchsten Besuchers.

KARTENAUFBAU

<1 Uberschrift

2 Kartenart
3 Kartentext

STARKE: 3 4 Begegnungs-
in angriffslusiger Bi
Jauft uf dicsem Fld zahl
Amek. Er bleibt hier,
bis er getdier wind,

’
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FREMDE

Die Anweisungen der Karten sind zu befolgen. Fremde kénnen die
verschiedensten Auswirkungen auf die Spieler haben, die ihnen
begegnen. Manchmal ist die Reaktion eines Fremden von der
Gesinnung der Spielfigur abhdngig.

GEGENSTANDE, MAGISCHE GEGENSTANDE
UND BEGLEITER

Sofern nichts weiter dagegen spricht, diirfen diese im Spielfeld des
Spielers ausgelegt werden, sobald alle Gegner besiegt wurden oder
ihnen ausgewichen wurde (siehe ,Gegenstande* auf Seite 12 und
,Begleiter* auf Seite 13).

ORTE

Die Anweisungen der Karten sind zu befolgen. Einige Orte erfordern
einen Wiirfelwurf, um zu bestimmen, was sich ereignet, andere
entfalten ihre Wirkung bei jedem Besuch.

DER SPIELZUG

In ihren Spielziigen bewegen sich die Spielfiguren tiber das Spiel-
brett. Zumeist geschieht dies durch einen Wiirfelwurf, manchmal
aber auch durch Zauberspriiche, seltsame Wesen oder im Verlauf des
Spiels entdeckte Orte.

Nach der Bewegung kann eine Spielfigur wahlen, ob sie einer
anderen Spielfigur auf diesem Feld begegnen (so dort eine steht)
oder den Anweisungen des Felds folgen méchte. Diese Anweisungen
beinhalten zumeist das Ziehen von Abenteuerkarten. Diese Karten
stellen Gegenstdnde, Gegner oder andere Begebenheiten dar, die den
Spielfiguren auf diesem Feld begegnen.

Mit der Zeit werden die Spielfiguren immer machtiger, bis sie sich
schlieBlich stark genug fithlen, um den Gefahren der Inneren Region
zu trotzen und die Mitte des Spielbretts zu betreten, um so die Krone
der Herrschaft in Besitz zu nehmen.

Im Einzelnen besteht der Spielzug eines Spielers aus zwei Teilen, die
in dieser Reihenfolge stattfinden:

1. Bewegung — Der Spieler wirft einen Wiirfel und bewegt seine
Spielfigur um genau so viele Felder in eine beliebige Richtung auf
dem Spielbrett.

2. Begegnungen — Sobald die Bewegung abgeschlossen ist, muss
der Spieler auf dem Zielfeld entweder einer anderen Spielfigur
begegnen oder die Anweisungen des Feldes befolgen.

Am Ende des Spielzuges ist der Spieler zur Linken an der Reihe; es
wird also im Uhrzeigersinn gespielt.

BEWEGUNG

Auf dem Spielbrett ist das magische Land Talisman aus drei Regio-
nen aufgeteilt (AuBere Region, Mittlere Region und Innere Region).
Jede Region ist in eine Reihe von Feldern unterteilt; jedes Feld ist
am Rand durch eine Uberschrift sowie einen Text fiir Begegnungen
gekennzeichnet. Die Spielfiguren bewegen sich iiber die Felder ihrer
Region; sie konnen als Ergebnis von Begegnungen oder Karten auch
die Regionen wechseln.

Sa——

REGIONEN

Auf dem Spielbrett ist das magische Land Talisman
in drei Regionen aufgeteilt.

AUSSERE REGION

Diese befindet sich am duBeren Rand des
Spielbretts.

T

Diese wird von der AuBeren Region durch
den Sturmfluss und von der Inneren Region
durch das Tal des Feuers getrennt.
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INNERE REGION

Diese befindet sich in der Mitte des Spielbretts.




BEWEGUNG IN DER AUSSEREN
UND MITTLEREN REGION

Um sich in der AuBeren oder der Mittleren Region zu bewegen, wirft
der Spieler einen Wiirfel und bewegt sich um genau so viele Felder
vorwarts. (Manche Zauberspriiche, Fahigkeiten und andere Ereig-
nisse konnen dem Spieler eine Bewegung ohne Wiirfelwurf zugeste-
hen. Diese Fdlle werden auf den betreffenden Karten genau erklért.)
Die Spielfigur bewegt sich dann die volle Augenzahl nach Belieben
entweder im oder gegen den Uhrzeigersinn vorwérts. Wahrend der
Bewegung darf die Bewegungsrichtung nicht verdndert werden — es
sei denn, die Bewegung wechselt zwischen der AuBeren und Mittle-
ren Region (siehe ,Das Feld des Wachters* auf Seite 17). Der Spieler
muss sich immer bewegen, selbst wenn er in einem Feld startet, in
dem sich ein anderer Spieler oder eine Abenteuerkarte befindet. Das
Feld, auf dem er landet, ist das Feld, auf dem er seine Bewegung
beendet oder zu dem er durch einen Zauberspruch oder eine Begeg-
nung versetzt wird.

BEGEGNUNGEN

Hat ein Spieler seine Bewegung beendet, muss er sich entweder den
Begegnungen des Feldes stellen oder einem anderen Spieler begeg-
nen. Spielfiguren kénnen den verschiedensten Monstern und Perso-
nen begegnen. Manchmal sind diese Begegnungen friedlicher Natur
und helfen dem Spieler sogar. Andere Begegnungen sind feindlich
eingestellt, greifen den Spieler an oder verwandeln ihn gar in eine
schleimige Krote!

Sofern nicht eigens anders erwédhnt, kénnen Spieler nur in ihrem
eigenen Spielzug Begegnungen haben.

BEGEGNUNGEN IN DER AUSSEREN
ODER DER MITTLEREN REGION

Die Spieler haben ausschlieBlich auf dem Feld, auf dem sie landen,
Begegnungen. Sie kdnnen niemals auf dem Feld, auf dem sie ihre
Bewegung begonnen haben, eine Begegnung haben.

Ein Spieler muss auf seinem Zielfeld entweder einem Spieler
seiner Wahl begegnen oder sich dem Feld selbst stellen

EINEM ANDEREN SPIELER BEGEGNEN

Eine Begegnung mit einem anderen Spieler ist entweder ein Angriff
(siehe ,Kdmpfe zwischen zwei Spielern“ auf Seite 11) oder das Ein-
setzen einer Fahigkeit gegen diesen Spieler. Totet ein Spieler einen
anderen, kann er ihm nach Belieben Gegenstdande, Begleiter oder
Goldstiicke abnehmen. Alle Gegenstdnde, Begleiter und Goldstiicke,
die der siegreiche Angreifer nicht an sich nimmt, bleiben auf dem
Feld liegen.

Entscheidet sich ein Spieler dazu, einen anderen Spieler anzugreifen
und damit nicht das Feld zu erforschen, kann er auch ausliegende
Fremde und Orte nicht besuchen und keine auf dem Feld ausliegen-
den Gegenstdnde, Begleiter oder Goldstiicke an sich nehmen.

BEGEGNUNGEN AUF EINEM FELD -
FELDER, AUF DENEN MAN KARTEN ZIEHT

Entscheidet sich ein Spieler, keinem anderen Spieler zu begegnen,
sondern das Feld selbst zu erforschen, muss er den Anweisungen
auf dem Feld folgen. Weist das Feld ihn an, Karten zu ziehen, sind
damit immer die obersten Abenteuerkarten des Abenteuerkartensta-

pels gemeint. Liegen bereits Karten (Abenteuer-, Kauf- oder Zauber-
spruchkarten) auf dem Feld, werden nur so viele Karten gezogen,
dass die Anzahl der Karten der auf dem Feld vorgeschriebenen
Anzahl entspricht.

Abenteuerkarten werden immer in der Reihenfolge ihrer Begeg-
nungszahlen abgehandelt.

Die niedrigste Begegnungszahl wird immer zuerst abgehandelt,
dann die ndchst niedrige und so weiter. Bei gleicher Begegnungszahl
werden die Abenteuerkarten in der Reihenfolge, in der sie gezogen
werden, abhandelt.

Nachdem die Gegner besiegt sind (siehe ,Abhandeln eines Kampfs
gegen eine Kreatur* auf Seite 10) oder ihnen ausgewichen wurde
(siehe ,Ausweichen* auf Seite 14), muss der Spieler zuerst alle
Fremden und Orte besuchen, bevor er Goldstticke, Gegenstdnde und
Begleiter an sich nehmen kann.

Legt ein Spieler Begleiter oder Gegenstdnde auf einem Feld ab (siehe
,Das Ablegen von Begleitern oder Gegenstdnden“ auf Seite 16), darf
er nur so viele Karten ziehen, wie auf dem Feld dann noch fehlen,
um die Anzahl zu erreichen, die auf dem Feld vermerkt ist. Zum
Beispiel beendet ein Spieler seine Bewegung auf einem Feld, auf dem
er eine Karte ziehen soll. Legt er einen Gegenstand dort ab, darf er
keine Karte ziehen, da sich dann dort ja schon eine Karte befindet.

Ein Spieler darf Karten auf einem Feld ablegen, um zu verhindern,
weitere Karten ziehen zu missen, aber er darf diese Karten in dem Zug,
in dem er sie abgelegt hat, nicht wieder aufnehmen. Dadurch haben

die anderen Spieler eine Chance, diese Karten an sich zu nehmen.

BEISPIEL. EINER
BEGEGNUNG

Der Zwerg landet im Verbor-
genen Tal und wird ange-
wiesen, drei Abenteuerkar-
ten zu ziehen. Er zieht den
Kobold (Ereignis), einen Bér
(Gegner) und einen Beutel
Gold (Gegenstand). Der
Kobold hat die niedrigste
Begegnungszahl und muss
:'ﬁﬁi&"f.ﬁ“ﬂ?ﬁn deshalb zuerst abgeh@ndelt
| My s d werden. Der Zwerg wiirfelt
eine ,4“ und wird dement-
sprechend vom Kobold in
die Ruinen teleportiert, bevor er eine Chance erhalt,
den Baren zu bekdmpfen und das Gold an sich zu
nehmen. Der Bdr und der Beutel Gold bleiben aufge-
deckt im Verborgenen Tal liegen und gelten fiir den
néchsten hier landenden Spieler bereits als zwei der
drei hier zu ziehenden Karten. Der Zwerg setzt seinen
Zug mit einer weiteren Begegnung in den Ruinen fort.
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BEGEGNUNGEN AUF EINEM FELD - SONSTIGE FELDER

Entscheidet sich ein Spieler, keinem anderen Spieler zu begegnen,
sondern das Feld selbst zu erforschen, muss er den Anweisungen
auf dem Feld folgen. Alle Gegner eines solchen Felds miissen getotet
werden (siehe ,Abhandeln eines Kampfs gegen eine Kreatur” auf
Seite 10) oder man muss ihnen ausweichen (siehe ,Ausweichen*
auf Seite 14). Danach miissen Fremde und Orte abgehandelt werden
und kénnen Goldstiicke, Gegenstdnde und Begleiter aufgenommen
werden.

ANGRIFFE

Es gibt zwei Sorten von Angriffen: Kémp/e und Psychische Kimp/e.
Ein Kampf findet gegen Kreaturen mit einem Stdrkewert statt,

ein Psychischer Kampf findet gegen Kreaturen mit einem Talent-
wert statt. Greift ein Spieler einen anderen an, muss er den Kampf
iiber die Stdrke wadhlen, es sei denn, er hat eine Féhigkeit, die es
ihm erlaubt, den anderen Spieler in einen Psychischen Kampf zu
zwingen.

KAMPFE
Zum Kampf kommt es, wenn:

1. Ein Spieler einem Gegner — Monster, Drache oder Tier — oder einer
anderen Kreatur mit einem Stdrkewert begegnet.

Oder

2. Ein Spieler sich entscheidet, einen anderen anzugteifen, es sei
denn, er hat eine Féhigkeit, die es ihm erlaubt, den Gegner in
einen Psychischen Kampf zu zwingen.

ABHANDELN EINES KAMPES
GEGEN EINE KREATUR

Kampfe gegen Kreaturen werden in folgenden Schritten abgehandelt:

1. Ausweichen
Der Spieler erkldrt zuerst, ob er ausweichen méchte oder nicht
(Siehe ,, Ausweichen* auf Seite 14). Méchte oder kann er nicht
ausweichen, kommt es zum Kampf.

2. Zauberspriiche wirken
Alle Zauberspriiche, die der Spieler wirken mdchte, miissen vor
dem Wirfelwurf eingesetzt werden. Alle Effekte oder Fahigkeiten,
die die Starke oder das Talent des Spielers beeinflussen, miissen
vorher eingesetzt worden sein.

3. Angriffswurf des Spielers
Der Spieler wirft einen Wiirfel, dessen Ergebnis der Angriffswurf
ist. Der Angriffswert eines Spielers ist der Angriffswurf plus der
Stdrke des Spielers inklusive aller Bonusse im Kampf. Er darf nur
eine Waffe verwenden (siehe unter ,Waffe“ und ,Ristung“ auf
Seite 12).

4. Angriffswurf der Kreatur
Ein anderer Spieler wirft nun einen Wiirfel fiir den Angriffswurf
der Kreatur. Dieser wird zur Stdrke des Gegners hinzugezéhlt.
Der Spieler darf nun einen Schicksalspunkt ausgeben, um seinen
Wirfelwurf zu wiederholen, wenn er dies mdchte.

|

KREATUREN
UND GEGNER

Einige Karten beziehen sich auf Kreaturen oder
Gegner.

. -G;:gner “Tier

STARKE: 3
Ein angeiflshesuiger Bar
lawf aual Jdiesem Feld
Amok. Er bleibt hier.
bis e gebobet wink a]
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Ein ,Gegner* ist eine Abenteuerkarte, auf der in
dem Feld Kartentyp das Wort ,Gegner* steht.

Eine ,Kreatur* ist jegliche Begegnung (auBer
anderen Spielern), die mittels Stdrke oder Talent
angreift. Das konnen Gegner sein, aber auch Er-
eignisse, Fremde, Orte, Zauberspriiche oder auch
Felder des Spielbretts.

5. Angriffswerte vergleichen
Der Angriffswurf und die Starke bzw. das Talent einer Kreatur
ergeben zusammen sich den Angriffswert der Kreatur. Ist der
Angriffswert des Spielers hoher, tétet er die Kreatur. Ist der
Angriffswert der Kreatur hoher als der des Spielers, verliert dieser
einen Lebenspunkt (der Gebrauch eines Gegenstandes, Zauber-
spruches oder der Einsatz einer Fahigkeit kann dies eventuell ver-
hindern). Sind beide Ergebnisse gleich, gibt es ein Unentschieden.
Wird der Spieler besiegt oder gibt es ein Unentschieden, endet der
Zug des Spielers sofort.

UNENTSCHIEDEN

Bei einem Unentschieden nimmt keine Seite Schaden (Spieler ver-
lieren keinen Lebenspunkt und Kreaturen werden nicht getotet), und
der Spielzug des Spielers endet sofort. In seinem ndchsten Spielzug
muss der Spieler dieses Feld verlassen, ohne die Kreatur erneut
bekdmpfen zu kénnen, sofern dies nicht durch Feld- oder Kartentext
anderweitig geregelt ist.

|



MEHR ALS EIN GEGNER

Gibt es auf einem Feld mehr als einen Gegner, der mit Stdrke an-
greift, kdmpfen diese wie ein einziger Gegner, d.h. es gibt nur einen
Angriffswurf fiir alle Gegner, zu dem dann die Starkewerte aller
Gegner hinzugezédhlt werden.

KAMPFE ZWISCHEN ZWEI SPIELERN

Kampfe zwischen Spielern werden in folgenden Schritten
abgehandelt:

1. Ausweichen
Der Spieler erkldrt zuerst, ob er ausweichen mochte oder nicht.
Méchte oder kann er nicht ausweichen, kommt es zum Kampf.

2. Zauberspriiche wirken

Alle Zauberspriiche, die die Spieler wirken mochten, miissen vor
dem Wiirfelwurf eingesetzt werden. Alle Effekte oder Féhigkeiten,
die die Stdrke oder das Talent der Spieler beeinflussen, miissen
vorher eingesetzt worden sein.

3. Angriffswurf des Spielers

Beide Spieler werfen einen Wiirfel, dessen Ergebnis ihr jeweiliger
Angriffswurf ist. Der angreifende Spieler darf nun zuerst ent-
scheiden, einen Schicksalspunkt auszugeben, um seinen Wiirfel-
wurf zu wiederholen. Sobald er sich entschieden hat, steht dem
verteidigenden Spieler die gleiche Entscheidung zu. Der Angreifer
darf sich nicht nach der Entscheidung des verteidigenden Spielers
umentscheiden und nun den Wurf doch wiederholen wollen.

Der Magier besitzt ein Schwert sowie die Zauber Unsichtbar-
keit und Psychischer Schlag. Zudem verfiigt er iiber einen
Starkemarker, zwei Talentmarker und drei Schicksalsmar-
Ker. In seinem Zug landet er auf den Feldern und zieht eine

er den Zauberspruch Unsichtbarkeit wirkt, entscheidet sich
aber lieber dazu, den Riesen anzugreifen. Da der Riese einen

Der Magier entscheidet sich nun dazu, den Zauberspruch
Psychischer Schlag zu wirken, der es ihm erlaubt, seinen

Abenteuerkarte: einen Riesen mit Stdrke 6. Der Magier konnte
sich nun dazu entscheiden, dem Kampf auszuweichen, indem

Starkewert hat, muss der Magier ihn mit einem Kampf mittels
Stéarke besiegen und kann keinen Psychischen Kampf wéhlen.

Talentwert von 5 fiir diese Runde zu seiner Stdrke hinzuzu-
zdhlen. Da es sich um einen Kampf handelt, darf er auch den
Bonus seines Schwerts hinzuzédhlen. Damit hat er in diesem
Kampf eine Gesamtstdrke von 9 (Starkewert von 2 +1 durch

' <y
G-ril:ler Monster a‘{'

STARKE: &
Ein gewaltiger Riese hat
sein Lager in dieser Gegend
aufgeschlagen. Er bleibt
\ auf dicsem Feld, bis

i_ er getbiel wind, _@ﬂ_

den Starkemarker +5 durch den Psychischen Schlag und
+1 durch das Schwert = 9). Der Magier wiirfelt fiir seinen
Angriffswurf eine ,3“ und ein anderer Spieler wiirfelt fir
den Angriffswurf des Riesen eine ,,6*

Nach dem Wiirfeln haben sowohl der Riese als auch der
Magier einen Angriffswert von 12, so dass es zu einem
Unentschieden kdme. Der Magier entscheidet sich dann
aber dazu, einen Schicksalsmarker auszugeben, um seinen
Wirfelwurf zu wiederholen, und wiirfelt eine ,,5% Jetzt hat
der Magier einen Angriffswert von 14 gegen den Angriffs-
wert des Riesen von 12. Da der Angriffswert des Magiers
nun groBer ist als der des Riesen, totet er den Riesen und
erhdlt die Gegnerkarte als Trophde. Wére der Angriffswert
des Magiers kleiner gewesen als der des Riesen, hdtte er
einen Lebenspunkt verloren und sein Zug ware augenblick-
lich beendet gewesen.

1




4. Angriffswerte vergleichen
Sobald tiber den Einsatz von Schicksalspunkten entschieden
wurde, wird der Angriffswert des Angreifers wie im Kampf gegen
Kreaturen zusammengezdhlt. Der Angriffswert des Verteidigers
wird auf gleiche Art bestimmt. Der Spieler mit dem héheren
Angriffswert gewinnt. Bei gleichen Angriffswerten gibt es ein
Unentschieden (siehe ,Unentschieden” auf Seite 10).

5. Folgen des Kampfs
Der Gewinner des Kampfs kann entweder die Lebenspunkte
des Verlierers um 1 senken (der Gebrauch eines Gegenstandes,
Zauberspruches oder der Einsatz einer Fahigkeit kann das even-
tuell verhindern) oder ihm einen beliebigen Gegenstand oder ein
Goldstiick wegnehmen und sich selbst aneignen. Tétet ein Spieler
einen anderen, indem er ihm den letzten Lebenspunkt wegnimmt,
kann er dem getdteten Gegner nach Belieben Gegensténde,
Begleiter oder Goldstiicke abnehmen. Alle Gegenstdnde, Begleiter
und Goldsttiicke, die er ihm nicht abnimmt, bleiben auf dem Feld
liegen. Danach ist der Spielzug beendet.

PSYCHISCHER KAMPE

Zu einem Psychischen Kampf kommt es, wenn:

1. Ein Spieler einem Gegner — Geist — oder einem anderen Gegner mit
einem Talentwert begegnet.

Oder

2. Ein Spieler sich entscheidet, mittels einer Fahigkeit anzugreifen,
die es ihm erlaubt, den Gegner in einen Psychischen Kampf zu
zwingen.

ABHANDELN EINES PSYCHISCHEN KAMPFS

Von nachstehenden Unterschieden abgesehen, Psychischer Kampf
wird genau wie ein Kampf (siehe Seite 10) abgehandelt:

1. Talent ersetzt Stédrke.

2. Gegenstdnde konnen den Verlust eines Lebenspunkts nicht
verhindern.

REGELN FUR
SPIELFIGUREN

Dieser Teil der Regeln beschaftigt sich eingehend mit den Spielfigu-
ren und wie sie Reichtiimer anhdufen, Begleiter erhalten, Zauber-
spriiche wirken, Stdrke und Talent erh6hen, Kreaturen ausweichen
und ihre Gesinnung dndern.

GOLD

Gold ermoglicht es den Spielern, Gegenstdnde zu kaufen und fiir
gewisse Dienste zu zahlen. Der Reichtum eines Spielers wird durch
die neben seiner Charakterkarte angehduften Goldstiicke bestimmt.

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einem Goldstiick; wahrend des
Spiels konnen weitere Goldstiicke hinzugewonnen werden.

Alle Preise sind in Goldstiicken (G) ausgewiesen. ,3G* heiBt also drei
Goldstticke.

Alle Zahlungen, die nicht an einen anderen Spieler geleistet werden,
gehen direkt in den Vorrat der Goldmiinzen neben dem Spielbrett.

Alles Gold, das man nicht von einem anderen Spieler erhalt, nimmt
man aus diesem Vorrat.

Goldstticke sind keine Gegenstdnde — deshalb werden sie nicht auf
die Traglast angerechnet.

Soll ein Spieler Goldstiicke verlieren, hat aber keine mehr, hat dies
keinerlei Auswirkungen.

GEGENSTANDE

Unter den Oberbegriff Gegenstdnde fallen sowohl Magische Gegen-
stande als auch normale Gegenstdnde. Wahrend des Spiels erhalten
die Spieler Gegenstdnde zumeist als Auswirkung einer Begegnung.
Gegenstdnde miissen immer aufgedeckt unterhalb der Charakterkar-
te ausgelegt werden.

TRAGLASTGRENZE BEI GEGENSTANDEN

Kein Spieler kann mehr als vier Gegenstdnde tragen — es sei denn, er
besitzt einen Packesel.

Wer mehr als vier Gegenstdnde besitzt, muss die iiberzdhligen
Gegenstdnde seiner Wahl aufgedeckt auf dem Feld liegenlassen, auf
dem er sich gerade befindet.

BEISPIEL. FUR UBER-
SCHREITUNG DER TRAGLAST

Der Magier hat einen Packesel und benutzt diesen,

um insgesamt acht Gegenstdnde zu tragen. Doch
der Dieb zaubert Hypnose auf den Magier und
nimmt ihm den Packesel weg. Jetzt kann der Magier
nur noch vier Gegenstdnde tragen und muss sich
entscheiden, welche seiner acht Gegenstdnde er
aufgedeckt auf seinem Feld zuriickldsst.

"WAFFE" UND "RUSTUNG"

Einige Gegenstdnde, die die Starke
im Kampf erhohen, tragen das Wort
»Waffe“ in der Uberschrift. Ein
Spieler darf in einem Kampf nur
eine Waffe verwenden.

Einige Gegenstdnde kénnen einen
méglichen Lebenspunktverlust
verhindern; sie tragen das Wort
»Riistung* in der Uberschrift. Ein
Spieler darf pro Kampf nur eine Réistung verwenden.
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BEGLEITER

Wahrend des Spiels kénnen die Spieler aufgrund von Begegnungen
Begleiter hinzugewinnen. Alle Begleiter, die einem Spieler folgen,
mussen stets aufgedeckt unterhalb der Charakterkarte ausgelegt
werden.

Jeder Spieler darf tiber beliebig viele Begleiter verfiigen.

FINEN BEGLEITER VERLIEREN

Ein Begleiter, der getdtet wird (zum Beispiel in der Schlucht oder im
Turm des Vampirs) oder abgelegt werden muss, wird auf den Ablage-
stapel der Abenteuerkarten gelegt.

ZAUBERSPRUCHE

Im magischen Lande Talisman kann jeder, der tiber geniigend Talent
verfiigt, Zauberspriiche wirken. Einige Spielerfiguren beginnen das
Spiel bereits mit einem oder mehreren Zauberspriichen; man kann
weitere auf der Reise um das Spielbrett hinzugewinnen.

ZAUBERSPRUCHE HINZUGEWINNEN

Jeder Spieler, der tiber geniigend Talentpunkte verfligt, kann Zau-
berspriiche wirken. Nur die Spieler, auf deren Charakterkarten dies
ausdriicklich vermerkt ist, beginnen das Spiel mit Zauberspriichen.
Ansonsten werden Zauberspriiche meist durch Begegnungen hin-
zugewonnen. Hierzu zieht man die oberste Karte vom Kartenstapel
der Zauberspriiche. Sollte dieser Stapel aufgebraucht sein, wird der
Ablagestapel der Zauberspriiche gemischt und verdeckt als neuer
Zauberspruchkartenstapel neben das Spielbrett gelegt.

Jeder Spieler bewahrt seine Zauberspriiche so auf, dass die anderen
Spieler sie nicht einsehen kdnnen. Der Spieler selbst darf seine
Zauberspriiche natiirlich jederzeit anschauen. Wie ein Zauberspruch
genau wirkt, wird auf der jeweiligen Zauberspruchkarten erklért.

Die Anzahl Zauberspriiche, die ein Spieler gleichzeitig besitzen darf,
hédngt von seinem Talentwert ab:

Gesamt-Talentwert: 2.8 4 5

Maximale Anzahl Zauberspriiche: 0 0 1 2 2 3

BEISPIEL. FUR MAXIMUM
DER ZAUBERSPRUCHE

Ein Magier mit 5 Talentpunkten hat Salomons
Krone, die ihm einen Bonus von zwei Talentpunk-
ten gibt.

Er darf drei Zauberspriiche besitzen. Landet er

auf der Verwunschenen Lichtung, zahlt Salomons
Krone nicht mehr; sein Gesamt-Talentwert ist nun
5, und er muss sofort einen Zauberspruch ablegen,
wenn er gerade Uber drei verfugt.

Verlésst er die Verwunschene Lichtung, hat er
wieder 7 Talentpunkte und darf wieder iiber bis zu
drei Zauberspriiche verfiigen.

Hat ein Spieler mehr Zauberspriiche, als seine Talentpunkte ihm erlau-
ben, muss er sofort so viele Zauber seiner Wahl ablegen, dass er das
Maximum wieder einhdlt. Er darf in diesem Moment keinen Zauber-
spruch aussprechen, um seinem Zauberspruch-Maximum auf diese
Weise zu geniigen. Zauberspriiche diirfen nicht einfach abgelegt werden,
solange man das Maximum nicht tibersteigt — die beste Methode, sie los
zu werden, ist es, sie im Verlauf des Spiels auszusprechen!

ZAUBERSPRUCHE WIRKEN

Ein Spieler ist niemals gezwungen, einen Zauberspruch zu wirken.
Ein Spieler darf seine Zauberspriiche solange behalten, wie er mdchte,
bevor er sich entscheidet, sie zu wirken. Ein Zauberspruch darf nur
auf die Weise ausgesprochen werden, die auf der Zauberspruchkarte
ausgeftihrt wird. Sobald ein Zauberspruch gewirkt und sein Effekt ab-
gehandelt ist, wird er auf den Ablagestapel der Zauberspriiche gelegt.

Zauberspriiche, die andere Spieler betreffen, wirken auf dem ganzen
Spielbrett unabhdngig von der Region, in der sich diese Spieler
befinden. Zauberspriiche, die Kreaturen betreffen, wirken nicht auf
Kreaturen der Inneren Region.

Die maximale Anzahl Zauberspriiche, die ein Spieler in seinem
eigenen Spielzug wirken kann, entspricht der Anzahl der Zauber-
spriiche, die er zu Beginn der Runde besitzt. Ein Spieler darf in der
Runde eines anderen Spielers maximal einen Zauberspruch wirken.
Diese Regeln gelten allerdings nicht fiir die Krone der Herrschaft
(siehe ,Krone der Herrschaft* auf Seite 20).




BEISPIEL. EINES SPIELZUGS

Die Zauberin steht auf dem Feld Tempel und wiirfelt fiir ihre Bewegung eine ,,2“. Deshalb muss
sie entweder auf das Feld Oase oder das Feld Runensteine ziehen.

Auf dem Feld Runensteine liegt ein Drache mit Stérke 7, der durch die Runensteine zwei Punkte
zu seinem Angriffswurf hinzuzdhlen darf. Da die augenblickliche Gesamtstarke der Zauberin
nur 3 betrdgt, wiirde sie dort mit Sicherheit einen Lebenspunkt verlieren.

Sie entscheidet sich dafiir, in die Oase zu ziehen. Durch den dort liegenden Zauberspruch He-
xagramm verliert sie zwar auch einen Lebenspunkt, aber sie darf immerhin noch eine Abenteu-

erkarte ziehen, da in der Oase zwei Karten gezogen werden und mit dem Hexagramm erst eine
hier liegt. Die gezogene Karte ist zufdllig ein weiterer Drache, der sie angreift — nicht gerade der

beste Tag fiir die Zauberin!
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TROPHAEN

Besiegt ein Spieler einen Gegner, darf er dessen Abenteuerkarte als
Trophde behalten. Am Ende seines Zugs darf der Spieler Trophden
gegen zusdtzliche Stérke- und Talentpunkte eintauschen.

STARKE HINZUGEWINNEN

Ein Spieler erhdlt einen Starkemarker flir jeweils sieben Starkepunk-
te, die auf einzuldésenden Trophden aufgedruckt sind. Gegnerkarten,
die auf diese Weise eingeldst werden, werden auf den Ablagestapel
der Abenteuerkarten gelegt. Starkepunkte, die kein Vielfaches von
Sieben ergeben, sind verschwendet und gehen verloren.

Stdrkemarker kénnen natiirlich auch durch Begegnungen hinzuge-
wonnen werden.

TALENT HINZUGEWINNEN

Ein Spieler erhélt einen Talentmarker fiir jeweils sieben Talentpunk-
te, die auf einzulésenden Trophden abgedruckt sind. Gegnerkarten,
die auf diese Weise eingeldst werden, werden auf den Ablagestapel
der Abenteuerkarten gelegt. Talentpunkte, die kein Vielfaches von
Sieben ergeben, sind verschwendet und gehen verloren.

Talentmarker kénnen natiirlich auch durch Begegnungen hinzuge-
wonnen werden.

AUSWEICHEN

Spieler haben manchmal die Méglichkeit, einer Kreatur oder einem
anderen Spieler auszuweichen — zum Beispiel durch Zauberspriiche
wie Unsichtbarkeit oder Unbeweglichkeit. Der ausweichende Spieler
kann dann durch die Kreatur oder den anderen Spieler in keiner
Weise beeinflusst werden, diese aber auch nicht selbst beeinflussen.

In der Inneren Region kann man nur anderen Spielern ausweichen —
nicht aber Kreaturen!

Folgenden Begegnungen kann man ausweichen:
1. Alles, was einen Spieler angreift.

2. Jede Spielfigur, die versucht den Spieler anzugreifen oder ihm mit
Féhigkeiten zu schaden.

3. Kreaturen, die als Ergebnis einer Ereignis-, Orts- oder Frem-
denkarte auftauchen (zum Beispiel der Drache als Ergebnis der
Abenteuerkarte Hohle).




GESINNUNG

Die Gesinnung einer Spielfigur spiegelt ihren Charakter wider. Eine
Gute Spielfigur ist hoflich und rechtschaffen, eine Bése Spielfigur ist
ein kaltherziger Ubeltéter, und eine Neutrale Spielfigur ist irgendwo
zwischen diesen beiden Extremen anzusiedeln. Die Gesinnung eines
Spielers kann sich wahrend des Spiels durch Begegnungen oder
Einsatz von Fahigkeiten dndern.

DIE GESINNUNG ANDERN

Wechselt ein Spieler die Gesinnung, legt er eine Gesinnungskarte
in sein Spielfeld und dreht sie auf die richtige Seite, so dass die
neue Gesinnung sichtbar ist. Wechselt seine Gesinnung zu seiner
urspriinglichen, die auf der Charakterkarte verzeichnet ist, wird die
Gesinnungskarte abgelegt.

@
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Kein Spieler, nicht einmal der Druide, darf mehr als einmal pro
Runde die Gesinnung wechseln.

Besitzt ein Spieler Karten, die er aufgrund seiner neuen Gesinnung
nicht besitzen darf (zum Beispiel den Heiligen Gral oder das Runen-
schwert), muss er sie sofort auf dem Feld, auf dem er gerade steht,
ablegen.

GOLDENE REGELN

Die folgenden Regeln sind die Goldenen Regeln von Talisman, die
alle anderen Regeln brechen.

FAHIGKEIT ODER REGELN?

Immer, wenn eine Fahigkeit oder ein Effekt in Konflikt mit den
Grundregeln gerét, hebt diese Fahigkeit oder der aufgetretene Effekt
die Grundregel auf.

KONNEN ODER NICHT KONNEN

Wenn das Anwenden einer Fahigkeit oder das Wirken eines Zau-
berspruchs durch eine Karte ausdriicklich verboten wird, hat dies
Vorrang, selbst, wenn es an anderer Stelle ausdriicklich erlaubt
wird. Besagt zum Beispiel eine Karte, dass im Kampf gegen eine
bestimmte Kreatur keine Waffen benutzt werden kénnen, hebt dies
die Fahigkeit auf der Charakterkarte Krieger auf, im Kampf immer
zwei Waffen zu verwenden.

TATSACHLICHER ODER
MODIFIZIERTER. WURF?

Wenn ein Effekt oder eine Fahigkeit nach einem Wiirfelwurf ver-
langt, wird immer nur der unmodifizierte Wurf, die Augenzahl,
die man direkt auf dem Wiirfel abliest, verwendet. Zum Beispiel
regeneriert der Troll einen Lebenspunkt, wenn er beim Wiirfeln ftr
die Bewegung eine ,,6“ wirft. Hat er einen Bonus von +2 auf den
Wiirfelwurf zur Bewegung, erhélt er dennoch keinen Lebenspunkt
zurlick, wenn er eine ,4“ wiirfelt, obwohl er sich volle sechs Felder
fortbewegt.

BEGRENZTES SPIELMATERIAL

Das vorhandene Spielmaterial setzt eine natiirliche Obergrenze fiir
alle Elemente des Spiels. Gibt es zum Beispiel keine Starkemarker
mehr, kann niemand mehr Stdrke hinzugewinnen, bis wieder Star-
kemarker im Vorrat sind. Wer fiinf einzelne Kegel zu einem Fiinfer-
kegel umtauschen kann, ist dazu verpflichtet.

SONSTIGE REGELN

Diese Regeln befassen sich mit Situationen, die durch Begegnungen
oder das Wechseln der Regionen eintreten kdnnen.

KROTEN

Wird ein Spieler fiir drei Runden in eine Kréte verwandelt, so ersetzt
er fiir diesen Zeitraum seine Spielfigur durch eine Krétenfigur und
legt die Charakterkarte Kréte iiber seine eigentliche Charakterkarte.
Nach drei Runden, dem Ende seines Krdotendaseins, wird dies wieder
riickgdngig gemacht.

Eine Kréte hat nur einen Starkepunkt und auch nur einen Talent-
punkt. Starkemarker oder Talentmarker, die vor dem Krétendasein
erworben wurden, haben auf die Krote keinerlei Auswirkung. Eine
Krote kann zwar Stdrke- und Talentpunkte hinzugewinnen und
wieder verlieren, diese Verdnderungen verschwinden aber nach der
Riickverwandlung wieder. Die Spielfigur hat dann wieder genau die
gleichen Stdrke- und Talentwerte wie vor der Verwandlung.
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Der Spieler behdlt seine Trophden und kann als Krdte sogar neue
hinzugewinnen. Er kann sogar Trophden einldsen; die so gewonne-
nen Punkte gehen ihm aber wieder verloren, wenn er sich zurtick-
verwandelt (daher ist es in der Regel eine dumme Idee, als Krdte
Trophden einzutauschen).

Eine Krote bewegt sich ohne zu wiirfeln ein Feld pro Runde.

Eine Krote kann weder Zauberspriiche wirken noch welche erhalten.
Die Zauberspriiche eines zur Krote gewordenen Spielers werden nicht
abgelegt, sondern er behdlt sie — er kann sie aber erst wieder wirken,
wenn er wieder zuriickverwandelt wurde.

Die Krote hat so viele Lebenspunkte, wie der Spieler zuvor hatte. Mit
dem Zugewinn und Verlust von Lebenspunkten der Kréte verandert
sich auch der Lebenspunktewert des Spielers.

Auch die Schicksalspunkte einer Krote entsprechen denen der
eigentlichen Spielfigur. Auch sie kénnen verloren und neu gewon-
nen werden, und alle Anderungen in diesem Bereich wirken sich
auch auf den zuriickverwandelten Spieler aus. Kréten kénnen ganz
normal Schicksalspunkte einsetzen.

Kroten handeln Begegnungen aller Art genauso ab wie alle anderen
Spielfiguren.

Eine Krote hat keinerlei Fahigkeiten. Der Spieler kann die eigent-
lichen Fahigkeiten seiner Figur nicht verwenden, solange er eine
Krote ist.

Wird eine Kréte erneut in eine Kréte verwandelt (zum Beispiel durch
den Zauberspruch Zufall), bleibt der Spieler von jetzt noch drei
Runden lang eine Krote.

EINEN SPIELZUG AUSSETZEN

Die Anweisung, dass der Spieler eine Runde aussetzen muss,
beendet seinen Zug augenblicklich. Liegen auf dem entsprechenden
Feld weitere Karten, denen der Spieler noch begegnen wiirde, zahlt
dies bereits als Aussetzen. Ansonsten verliert er seinen ndchsten
Spielzug.

KARTEN BESITZEN
UND BENUTZEN

Spieler besitzen alles, was sie haben — Gegenstédnde, Goldstiicke,
Schicksalspunkte, Begleiter und Zauberspriiche.

Wenn ein Spieler dem Text einer Karte in seinem Besitz folgt, heiBt
das, dass er die Karte benutzt. Es liegt ganz am Spieler, ob er eine
Karte benutzen mdchte oder nicht. Zum Beispiel kann ein Spieler
mit dem Kreuz automatisch einen Geist vernichten, er kann aber
auch auf die Verwendung des Kreuzes verzichten und den Geist im
Psychischen Kampf angreifen.

Spieler diirfen Karten mit sich fithren, die sie nicht verwenden
konnen — es sei denn, eine der Karten verbietet dies ausdriicklich.
Zum Beispiel darf der Monch keine Waffen verwenden. Dennoch
darf er die Heilige Lanze mitfiihren, um sie beim Alchimisten in ein
Goldstiick verwandeln zu lassen, sie in der Hohle des Hexenmeis-
ters gegen einen Zalisman einzutauschen oder einfach nur, damit

| kein anderer Spieler sie besitzt. Der Monch darf allerdings nicht das
Runenschwert mit sich fithren, da dessen Text verbietet, dass Gute
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Spieler es besitzen. Ein Monch, der ein Runenschwert findet, muss
es aufgedeckt auf dem Feld zurticklassen, auf dem er es gefunden
hat.

Spieler diirfen keine Karten an sich nehmen, die sie nicht besitzen
dirfen. Darf ein Spieler zum Beispiel keine Begleiter haben, kann er
den Zauberspruch Hypnose nicht auf einen anderen Spieler wirken,
um diesem einen Begleiter zu stehlen.

BEGLEITER UND GEGENSTANDE
LIEGEN LASSEN

Ein Spieler kann jederzeit Begleiter oder Gegenstdnde liggen lassen,
indem er sie aufgedeckt auf das Feld legt, auf dem er sich gerade
befindet. Legt ein Spieler auf diese Weise Begleiter oder Gegenstdnde
ab, darf er sie diese Runde nicht wieder aufnehmen.

TALISMAN- UND KAUFKARTEN

Sobald ein Spieler eine Talisman- oder eine Kaufkarte erwirbt, sucht
er sich die passende Karte aus dem Kaufkartenstapel heraus.

Talisman- und Kaufkarten werden ansonsten in jeder Hinsicht wie
Abenteuerkarten behandelt, nur dass sie niemals auf den Ablage-
stapel der Abenteuerkarten gelegt werden, sondern in den Vorrat
zurtickkommen, so dass alle Spieler wieder in den Genuss dieser
Karten kommen koénnen. Sollte es keine Talisman- oder Kaufkarte
einer bestimmten Sorte mehr geben, kann niemand mehr diesen
Gegenstand erhalten.

Talisman- und Kaufkarten kénnen wie Begleiter und Gegenstdnde
liegengelassen werden.

EINEN TALISMAN BEKOMMEN

Es gibt zwei Moglichkeiten, wie ein Talisman ins Spiel kommen
kann. Entweder zieht ein Spieler einen Talisman vom Stapel der
Abenteuerkarten, oder jemand erfiillt die Aufgabe, die ihm in der
Hohle des Hexenmeisters auferlegt wurde.
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DIE HOHLE DES
HEXENMEISTERS

Ein Spieler, der auf dem Feld
Hohle des Hexenmeisters
landet, kann die Aufgabe
entweder annehmen oder es
lassen. Nimmt er an, wirft
er einen Wiirfel, um zu er-
fahren, welche der auf dem
Feld angegebenen Aufgaben
er erfiillen muss
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Ein Spieler darf nicht mehr A Rl

als eine Aufgabe dieser
Art annehmen. Gelangt
ein Spieler, der bereits eine Aufgabe erfiillt hat, erneut auf das Feld
Hohle des Hexenmeisters, kann er eine weitere Aufgabe annehmen.
Hierzu muss er erneut wiirfeln.

-

Ein Spieler muss seine Aufgabe so schnell wie moglich erledigen —
wenn er die Moglichkeit dazu hat, sofort. Zudem verhindert der
Hexenmeister, dass jemand, der noch eine Aufgabe 16sen muss, das
Portal der Macht 6ffnet.

KARTEN OHNE BEGEGNUNGS-
ZAHL ABHANDELN

Karten ohne Begegnungszahl (wie der Zauberspruch Hexagramm)
miissen immer vor der Begegnung mit anderen Karten, Mitspielern
oder dem Text des Felds abgehandelt werden.

ZWISCHEN AUSSERER UND
MITTLERER REGION WECHSELN

Der Sturmfluss, der die AuBere Region von der Mittleren Region
trennt, kann tber die Briicke, die vom Feld Wéachter (in der AuBeren
Region) zum gegeniiberliegenden Feld Hiigel (in der Mittleren
Region) fithrt, tiberquert werden.

Der Sturmfluss kann auch mit Hilfe eines FloBes oder als Ergebnis
einer Begegnung iberquert werden.

DAS FELD
WACHTER

Ein Spieler darf den Wach-
ter von beiden Regionen
aus in die jeweils andere,
gegentiberliegende passie-
ren, wenn sein Wiirfelwurf
fiir die Bewegung ausrei-
chend hoch ist.

Der Wachter greift immer an, wenn jemand versucht, ihn von der
AuBeren Region aus in die Mittlere Region zu passieren.

Wer den Wéchter besiegt oder ihm ausweicht, muss in die Mittlere
Region wechseln und dort seine verbleibende Wiirfelzahl fiir die
Bewegung in eine der beiden Richtungen ziehen. Ein Spieler, der
vom Wéchter besiegt wird, verliert einen Lebenspunkt (der Gebrauch
eines Gegenstandes, Zauberspruches oder der Einsatz einer Fahig-
keit kann dies eventuell verhindern), und sein Zug endet sofort auf
dem Feld Wéchter. Ein Spieler, der im Kampf gegen den Wéachter

ein Unentschieden erreicht, verliert keinen Lebenspunkt, aber sein
Spielzug endet dennoch sofort

Der Wéchter greift keine Spieler an, die sich in der AuBeren Region
am Waichter vorbei bewegen, auf dem Feld Wéchter landen oder sich
auf diesem Weg von der Mittleren in die AuBere Region bewegen.

Wenn ein Spieler von einer Region in die andere wechselt, darf er
nach diesem Wechsel die Richtung seiner Bewegung dndern.

FLOSSE

Jeder Spieler, der mittels eines FloBes
den Sturmfluss tiberqueren méchte,
muss entweder eins bauen oder eins
durch eine Begegnung erhalten.
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Ein Spieler, der sich zu Anfang seines

Zugs in den Waldern oder im Tiefen *i

Wald aufhélt und eine Axt hat, darf { g

ansagen, dass er diese Runde ein b Gepenamnd Ll

FloB bauen mdchte. Anstatt sich zu :

bewegen, sucht er sich die Karte FloB R e g
Bewegung (ber den Fluss

(falls vorréatig) aus dem Kaufkarten-
stapel heraus.

sereen wnkl eln Feld direk
gegeniiber am anderen Ufer
betreten. Unabhdngig davon,
ob du das FloB benuezt oder

nicht, wird e nach digsem

Ein Spieler, der iiber ein FloB verfiigt, : ¢
gu‘e abgetegr, da du s niche

darf zu Anfang seines ndchsten
Zuges den Fluss iiberqueren. Der
Spieler betritt ein beliebiges Feld
direkt gegentiber am anderen Ufer.
Dies ist seine ganze Bewegung in dieser Runde. Er wiirfelt nicht, um
seine Bewegungsweite zu bestimmen.

mmansporieren kinns,

Man kann ein FloB nicht zuriicklassen oder mitnehmen, um es in
einem zukiinftigen Zug zu benutzen. Unabhédngig davon, ob man
das FloB benutzt oder nicht, wird es nach dem Zug entweder auf
dem Ablagestapel der Abenteuerkarten oder dem der Kaufkarten
abgelegt.
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BEISPIEL. FUR DAS UBERQUEREN
DER BRUCKE DES WACHTERS

Die Zauberin ist auf dem Friedhof und wiirfelt fiir ihre Bewegung eine ,6“. Sie bewegt
sich im Uhrzeigersinn zum Feld des Wachters, um die Briicke in die Mittlere Region zu
iiberqueren. Sobald sie das Feld Wachter erreicht, wird sie vom Wachter angegriffen.

Die Zauberin spricht den Zauberspruch Unbeweglich-
keit, um dem Wéchter auszuweichen, anstatt ihm im

Ej.uﬁié § Kampf entgegenzutreten.
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Dann bewegt sich die Zauberin auf die Hiigel der Mittleren Region, um sich
dann gegen den Uhrzeigersinn in der Mittleren Region weiter zu bewegen.
Letztendlich landet sie auf dem Feld Portal der Macht.




ZWISCHEN MITTLERER UND
INNERER REGION WECHSELN

Das Portal der Macht verbindet das Feld des Portals der Macht mit
der Ebene der Todesgefahr.

DAS PORTAL DER MACHT

Die Innere Region kann nur durch das Portal der Macht, das vorher
gedffnet werden muss, betreten werden. Ein Spieler darf nur ver-
suchen das Portal der Macht zu 6ffnen, wenn sein Wiirfelwurf ftr
die Bewegung ausreicht, ihn auf einem Feld jenseits des Portals
der Macht landen zu lassen. Ein Spieler muss jedes Mal, wenn er
das Portal durchschreiten mochte, erneut wiirfeln; falls er es schon
einmal geoffnet hat, bringt ihm dies bei einem spdteren Versucht
nichts.

Ein Spieler, der das Portal zu 6ffnen versucht, folgt den Anweisun-
gen auf dem Feld Portal der Macht. Gelingt ihm dies, endet sein
Spielzug auf der Ebene der Todesgefahr. Gelingt es ihm nicht, endet
sein Zug augenblicklich auf dem Feld Portal der Macht.

Ein Spieler, der das Portal der Macht von der Inneren Region in die
Mittlere Region durchschreiten mdchte, kann dies tun, ohne das
Portal 6ffnen zu mussen. Er bewegt sich einfach von der Ebene der
Todesgefahr auf das Feld Portal der Macht. Dies gilt als seine kom-
plette Bewegung flir diesen Spielzug.

BEWEGUNG IN DER
INNEREN REGION

Fiir die Bewegung in der Inneren Region wird kein Wiirfel geworfen.

Alle Spieler diirfen sich in der Inneren Region nur ein Feld pro Runde
bewegen.

Die Anweisungen der Begegnungen jedes Feldes in der Inneren
Region missen ausgefithrt werden, bevor sich ein Spieler weiter in
Richtung Krone der Herrschaft bewegen darf.

UMKEHREN

Ein Spieler in der Inneren Region darf sich jederzeit dazu entschei-
den, umzukehren und zuriick zur Ebene der Todesgefahr zu gehen.
Ein Spieler, der umkehrt, bewegt sich immer noch ein Feld pro

Runde, aber er kann die Anweisungen auf den Feldern ignorieren,
bis er die Ebene der Todesgefahr erreicht hat. Sobald ein Spieler sich
entschieden hat, umzukehren, muss er den ganzen Weg bis zur
Ebene der Todesgefahr zuriickgehen. Sobald er dort angekommen
ist, kann er sich entweder wieder in Richtung der Krone der Herr-
schaft aufmachen oder in seinem ndchsten Zug auf das Feld Portal
der Macht ziehen und so die Innere Region verlassen.

BEGEGNUNGEN IN DER
INNEREN REGION

Die Spieler ziehen in der Inneren Region keine Abenteuerkarten.
Alle Begegnungen werden ausfiihrlich auf den einzelnen Feldern
beschrieben. Diese Anweisungen miissen befolgt werden, es sei
denn, der Spieler ware umgekehrt und auf dem Riickweg zum Portal
der Macht.

Den Kreaturen der Inneren Region kann man nicht ausweichen, und
sie sind immun gegen alle Zauberspriiche.

EINEM ANDEREN SPIELER IN DER
INNEREN REGION BEGEGNEN
In der Inneren Region kénnen sich Spieler nur in der Ebene der

Todesgefahr, dem Tal des Feuers und der Krone der Herrschaft
begegnen.

Begegnungen mit anderen Spielern in der Ebene der Todesgefahr
oder im Tal des Feuers werden genau so abgehandelt wie Begegnun-
gen mit anderen Spielern in der AuBeren oder der Mittleren Ebene.

Begegnungen auf der Krone der Herrschaft werden ebenfalls auf
diese Weise abgehandelt — allerdings mit dem Unterschied, dass die
Spieler sich begegnen miissen.

EINEM FELD DER INNEREN REGION BEGEGNEN

Nachstehend finden sich weiterfiihrende Anmerkungen zu den
Feldern der Inneren Region.

KRYPTA

Die Krypta liegt in Ruinen dar, und der
Spieler bendtigt all seine Starke, um aus
dem Schutt einen Weg nach drauBen zu
rdumen. Der Spieler wirft drei Wiirfel,
sobald er die Krypta erreicht, und bildet
die Summe der Augen der Wiirfel. Von
dieser Summe zieht er seine Starkepunk-
te ab; die Differenz zeigt, wohin der vom
Spieler frei gerdumte Ausgang fihrt. Der
Spieler wird sofort auf das entsprechende
Feld bewegt. Dies zdhlt als seine Bewe-
gung. Ein Spieler, der so auf der Krypta
selbst landet, darf sich in der ndchsten Runde weiter bewegen.
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MINEN

Das Talent des Spielers
ist gefragt, um einen
Weg aus den irrgarten-
dhnlichen Stollen der
Minen zu finden. Die
Anweisungen entspre-
chen denen der Krypta
(siehe oben) — nur, dass
anstelle der Starkepunk-
te die Talentpunkte des Spielers vom Wiirfelwurf abgezogen werden.

WERWOLFSBAU

Wenn ein Spieler auf
diesem Feld landet,

wird die Stdrke des
Werwolfs mit zwei
Wiirfeln bestimmt.
Dieser Werwolf greift
den Spieler an, bis er
entkommt. Jeder Spieler
begegnet seinem eigenen
Werwolf.
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Beispiel: Der Zwerg landet auf dem Feld Werwolfsbau und wirft
zwei Wiirfel, um die Starke des Werwolfs zu bestimmen. Er wirft
eine ,5" und eine ,3“ so dass die Stdrke des Werwolfes 8 betrdgt.
Der Zwerg kdmpft nun gegen diesen Werwolf. Der Werwolf wirft
eine ,5“ fiir seinen Angriffswurf und hat damit einen Angriffswert
von 13 (Starke 8 + Angriffswurf 5). Der Angriffswert des Zwerges
ist insgesamt nur eine 10, so dass der Zwerg besiegt ist und einen
Lebenspunkt verliert. In der ndchsten Runde entscheidet sich der
Zwerg dazu, den Werwolf erneut anzugreifen anstatt umzukehren.
Der Werwolf kampft mit derselben Starke von 8, wiirfelt aber nur
eine ,1% so dass sein Angriffswert nur 9 (Stdrke 8 + Angriffswurf
1) betrdgt. Erreicht der Zwerg nun einen Angriffswert von 10 oder
héher, besiegt er den Werwolf und kann ndchste Runde ein Feld
weiter ziehen.

HOLLENSCHLUND

Wenn ein Spieler auf dem Feld
Héllenschlund landet, wird ein
Wiirfel geworfen. Das Ergebnis
steht fiir die Anzahl der Teufel, die
den Spieler angreifen. Der Spieler
kdmpft nacheinander gegen die
Teufel, gegen einen nach dem
anderen, bis entweder der Spieler
einmal besiegt wird oder er alle
Teufel besiegt hat. Danach endet
sein Zug. Wird ein Spieler besiegt,
muss er die tibrigen Teufel in
seiner ndchsten Runde besiegen oder umkehren. Ein Spieler, der den
letzten seiner Teufel besiegt hat, darf in der folgenden Runde ein
Feld weiter ziehen.
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DIE KRONE DER HERRSCHAFT

Das letzte Feld des Spielbretts ist die Krone
der Herrschaft. Sie kann nur iiber das Tal
des Feuers erreicht werden, das wiederum
nur von Spielern, die einen Zalisman ihr
Eigen nennen, betreten werden darf. Taucht
ein Spieler ohne ZTalisman dort auf, muss er
umkehren.

Befindet sich ein Spieler auf dem Feld Krone
der Herrschaft, bewegt er sich nicht mehr,
sondern bleibt auf diesem Feld stehen. Spieler
auf dem Feld Krone der Herrschaft diirfen
nicht mehr umkehren.

Steht bereits mindestens ein anderer Spieler
auf dem Feld Krone der Herrschaft, wenn

ein Spieler dort landet, muss er einem dieser
bereits anwesenden Spieler begegnen. Sobald
zwei oder mehr Spieler auf dem Feld stehen, besteht ihr Zug nur
noch darin, sich gegenseitig zu begegnen. Ein Spieler, der allein auf
dem Feld Krone der Herrschaft steht, muss den Zauberspruch der
Herrschaft auf alle anderen Spieler wirken. Dazu wiirfelt der Spieler
mit einem Wiirfel. Bei einer , 1% ,2“ oder ,,3“ geschieht nichts, bei
einer ,4“ ,5“ oder ,6* verlieren alle anderen Spieler einen Lebens-
punkt. Verliert ein Spieler so seinen letzten Lebenspunkt, ist er aus
dem Spiel ausgeschieden und darf nicht wieder mit einer neuen
Spielfigur anfangen.

Sobald ein Spieler auf dem Feld Krone der Herrschaft angelangt ist,
ist jeder Spieler, der stirbt, aus dem Spiel ausgeschieden. Dieses gilt
fiir den Rest des Spiels, selbst wenn sich kein Spieler mehr auf der
Krone der Herrschaft befindet.

ALTERNATIVREGELN

Mdchten die Spieler diese Regeln teilweise oder in Gdnze verwen-
den, muss jeder Mitspieler sie verstanden haben und sich mit ihrer
Verwendung einverstanden erkldrt haben.

UNFREUNDLICHEN
INDIVIDUEN AUSWEICHEN

Diese Regel bietet den Spielern mehr Méglichkeiten, Gegnern
auszuweichen. Mit ihr kann ein Spieler nicht nur anderen Spielern
und Kreaturen ausweichen, sondern auch allen anderen unfreund-
lichen Individuen, die auf einer Karte oder einem Feld dargestellt
sind — aber nicht in der Inneren Region. Zum Beispiel kénnen Spieler
dem Schwarzen Ritter, der Hexe oder der Vettel ausweichen, nicht
aber dem Turm des Vampirs, dem Werwolfsbau, dem Tod oder dem
Hollenschlund. Es obliegt den Spielern, zu entscheiden, welches
Individuum als unfreundlich anzusehen ist, so dass man ihm aus-
weichen kann.




GEERBTE GEGENSTANDE

Stirbt eine Spielfigur, erhélt die neue Spielfigur des Spielers alle
Besitztiimer der fritheren Figur.

Stirbt eine Spielfigur, legt der Spieler alle seine Gegenstdnde (inklu-
sive Magischer Gegenstdnde), Goldstiicke und Begleiter zur Seite. Er
legt alle anderen Karten auf die entsprechenden Ablagestapel und
alle anderen Marker zuriick in ihren Vorrat. In seinem ndchsten
Spielzug beginnt er wie normal mit einer zufdllig aus den bisher
nicht verwendeten Spielfiguren gezogenen Charakterkarte. Die zur
Seite gelegten Gegenstdnde, Goldstlicke und Begleiter bilden nun
die Grundausriistung der neuen Spielfigur und diirfen direkt von
ihr benutzt werden. Alles, was die neue Spielfigur nicht haben darf,
wird auf ihr Startfeld gelegt.

Totet ein Spieler einen anderen, darf dieser seiner Spielfigur nicht
alle Gegenstdnde, Goldstiicke und Begleiter abnehmen, da diese ja
an die neue Spielfigur vererbt werden.

ALTERNATIVREGELN FUR
EIN SCHNELLERES SPIEL

Talisman ist ein episches Abenteuerspiel — eine sich langsam
entwickelnde Geschichte, die bis zu ihrem spannenden Héhepunkt
mehrere Stunden bendtigt. Wenn alle die Regeln kennen, gehen die
Spiele schneller tiber die Blihne, aber je mehr Spieler teilnehmen,
desto langer dauert das Spiel. Eine Partie mit sechs Spielern kann
schon einmal zwei, drei Stunden oder gar langer dauern.

Da nicht jeder, der gern Talisman spielt, immer geniigend Zeit hat,
ein solch langes Spiel bis zu seinem Ende durchzuspielen, kann man
die Regeln ein wenig anpassen, um die Abldufe zu beschleunigen.
Wir haben folgende Regeln fiir ein schnelleres Spiel zusammenge-
stellt und hoffen, dass sie sich als niitzlich erweisen.

Mdochten die Spieler diese Regeln teilweise oder in Gdnze verwen-
den, muss jeder Mitspieler sie verstanden haben und sich mit ihrer
Verwendung einverstanden erkldrt haben. Wir empfehlen diese An-
passungen insbesondere fiir Partien mit fiinf oder mehr Mitspielern;
sie funktionieren aber natiirlich bei jeder Anzahl von Mitspielern,
die ein schnelleres Spiel wiinschen.

STARKE UND TALENT

Eine Moglichkeit, das Spiel zu beschleunigen, liegt darin, die
Geschwindigkeit der Erhéhung von Stdrke- und Talentpunkten zu
erhéhen. Dadurch steigt die Macht der Spieler viel schneller, und das
Spiel endet so friiher.

Normalerweise tauscht man sieben Punkte Trophden gegen einen
Punkt Stdrke bzw. Talent ein (siehe ,Trophden* auf Seite 14). Um
das Spiel zu beschleunigen, kénnen die Spieler diesen Wert einfach
auf sechs setzen oder, um es noch mehr zu beschleunigen, sogar auf
fiinf.

BONUS ZU BEGINN

Die erste halbe Stunde des Spiels vergeht oft damit, dass die Spieler
versuchen, geniigend Stérke- oder Talentpunkte zu sammeln,

um den verschiedenen Gefahren der Welt Talisman zu begegnen.
Wenn die Spieler schneller zu den interessanten Kampfen gelangen
mdéchten, kann sich jeder zu Beginn des Spiels einen Punkt Starke
oder Talent seiner Wahl zusdtzlich gutschreiben. Dieses erhdht den
Anfangswert der Spielfiguren in dieser Eigenschaft nicht, sondern
es handelt sich einfach nur um einen zusatzlichen Starke- oder Ta-
lentpunkt, ganz so, als wenn er nach den tiblichen Regeln errungen
worden ware.

SCHLACHTFEST A LA TALISMAN

Entferne zu Beginn drei der vier Talismankarten aus dem Kauf-
karten-Zugstapel. Zusatzlich scheidet jeder Spieler, der stirbt, sofort
aus dem Spiel aus und darf nicht mit einer neuen Spielfigur weiter-
machen. Diese Regel sorgt fir ein sehr kurzes, aber auch sehr, sear
blutiges Spiel.

DER ZAUBERSPRUCH
DER HERRSCHAFT

Ein weiterer Weg, das Spiel zu beschleunigen, besteht in der Erho-
hung der Wirksamkeit des Zauberspruchs der Herrschaft. Dies ist
insbesondere dann sehr effektiv, wenn viele Spieler mitspielen, da
es die Zahl der Moglichkeiten erhdht, den Spieler, der den Zauber-
spruch der Herrschaft wirkt, zu stoppen. Normalerweise wirkt der
Zauberspruch der Herrschaft bei einer ,4* ,5* oder ,,6*. Mit fiinf
oder mehr Spielern wirkt dieser Zauberspruch dann wie folgt:

5 Spieler - 3,4, 5oder 6

6 Spieler - 2,3, 4,5 oder6

7 oder mehr Spieler -  gelingt automatisch

ABRUPTES ENDE

In dieser Talisman-Variante gewinnt der Spieler, der zuerst die
Krone der Herrschaft erreicht! Die Krone der Herrschaft zu erreichen,
ist an sich schon keine leichte Aufgabe, und wenn die Spieler keine
Zeit haben, das komplette Spiel zu spielen, ist dieses eine gute Art
und Weise, das Spiel friih zu beenden.

Eine Variante des abrupten Endes ist es, das Spiel nach Ablauf

einer vorher ausgemachten Zeit zu beenden und dann die

Anzahl der Stdrke- und Talentmarker sowie die zusdtzlichen
Goldstiicke, Zauberspriiche, Begleiter, Gegenstdnde und Magischen
Gegenstande, die zur Anfangsausriistung hinzugewonnen wurden,
aufzuaddieren. Der Spieler mit der hochsten Gesamtsumme gewinnt!
Miissen die Spieler ein Spiel in der Mitte abbrechen, ist dies die
empfohlene Methode, doch noch einen Sieger zu ermitteln.
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BEGEGNUNGEN BEI TALISMAN

| Wenn du Zauberspriiche wirken mdéchtest, die zu Anfang des Zugs gesprochen werden miissen, dann tue dies jetzt. |

Beweg dich (siehe
,Bewegung" auf Seite 8)

v

Sind andere Spieler auf dem Feld?

YA

v

Einem davon
begegnen oder nicht?

v

JA

 J

\/

Nein

v

UIoN

Dem Feld begegnen?
Ist es ein Feld, auf dem Karten gezogen werden?

v

JA

v

Zum neuen
Feld gehen.

v

Nein

v

A

Begegne einem Spieler
Entscheide welchem Spieler du
begegnen mdchtest und ob du

ihm im Kampf oder Psychischen
Kampf (falls eine Fahigkeit dir
dies erlaubt) entgegentreten
willst oder ob du eine Fahigkeit
gegen ihn einsetzen mochtest.

Zieh Karten wie angegeben.
Liegen hier bereits Karten, zieh
nur so viele, um auf die ange-
gebene Anzahl zu kommen.

Gibt es aufgedeckte
Karten auf dem Feld?

>Nein

L

v

JA

'

Kartenbegegnung
(siehe ,Begegnungen* auf Seite 9).

Kartenbegegnung
(siehe ,Begegnungen“ auf Seite 9).

T M

Kampf oder
Psychischer
Kampf

Féahigkeit

LTS

Setze deine
Fahigkeit
wie auf
deiner
Charakter-
karte be-
schrieben
ein.

Folge den
Regeln fiir
Kampf oder
Psychischen

Kampf
(siehe ,An-
griffe* auf

Seite 10).

Totet ein Spieler einen anderen,
darf er dessen Gegenstdnde, Be-
gleiter und Gold an sich nehmen.

v

| Dein Zug endet.

v

e

UroN

v

v

Musst du aufgrund der
Begegnung eine Runde aussetzen?

P> A

Musst du aufgrund der
Begegnung eine Runde aussetzen?

Y

Nein

v

v

Nein

v

Gab es Gegner und du
bist allen ausgewichen
oder hast alle besiegt?

UroN

v

JA

v

Gab es Gegner und du bist allen
ausgewichen oder hast alle besiegt?

<= uroN

\A

Dein Zug
endet.

v

JA

v

Musst du dich aufgrund der Begegnung zu einem anderen Feld bewegen?

Nein

Y

v

Nein

v

Folge den Anweisun-
gen des neuen Felds.

v

Nimm alle Gegenstdnde, Magischen Gegensténde,
Begleiter und/oder Gold von diesem Feld auf.

v

v

<

Musstest du dich aufgrund der Begegnung zu einem anderen Feld bewegen?

> 1A

Jiz

£



