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DAS MYSTISCHE WALDLAND i

Lange bevor der legenddre Magier die Krone der
Herrschaft schuf und mit ihrer Hilfe die Welt
beherrschte, gab es eine Zeit, in der alle existie-
renden Wesen von den Nornen gehiitet wurden.
Unsterbliche und réitselhgfte Wesen, welche die
Fdden des Schicksals in threr Hand hielten. Der
Lebensp/fad jeder Person war vorbestimmt, das
Leben jeder Kreatur war ein Faden. Gewoben,
gemessen und abgeschnitten wurde er von den
Nornen, die an den Ufern von Urdarbrunnar —
der Quelle des Schicksals — safSen, tigf versteckt
in einem riesigen Wald.

Keine Wesen waren stdrker an das Schicksal
gebunden als das Volk der Feen, das den Nornen
von guten Diensten waren und dgfiir sorgte, dass
kein loser Faden das Gewebe des Schicksals storte.
Nicht alle nahmen diese Dienstbarkeit ohne Murren
hin und niemand war damit unzyfriedener als Mab,
Konigin der Feen.

Mab wollte Freiheit fiir ihr Volk und ersann einen
mdchtigen Zauberspruch, der sie und alle Feen von
der Bindung an das Schicksal befreien sollte. Sie
vollzog das Ritual zur Sommersonnenwendfeier

im Herzen des grofsen Waldlandes, dort, wo das
Schicksal geboren wurde.

Gerade als sie die letzte Beschwirungsformel
sprach, tiberfiel eine grofSe Dunkelheit das Land
und verschlang Konigin Mab und all jene, die ihr
bei dem Ritual halfen. Von dort aus Sickerte die
Dunkelheit immer weiter heraus und verzehrte
schligfSlich die gesamte Mitte des Waldlandes.

Digjenigen Feen, die tiberlebten, waren ayf ewig
verdndert. Da sie nicht ldnger die Diener des Schick-
sals waren, sahen Sie sich nun gezwungen sich
von dessen ureigener Substanz zu erndhren. Sie
wurden zu verzweifelten und hungrigen Kreaturen,
standig auf der Suche, das Schicksal Anderer zu
verschlingen, um ihr eigenes Uberleben zu sichern.
Sie versteckten sich im Waldland und woben
mdchtige Zauber, welche das Waldland in undurch-
dringlichen Nebel hiillten. Nur selten verlig/sen sie
thr abgeschirmtes Reich, um Sterbliche zu foltern
und sich an ihren Schicksalen zu néhren.

Nach endlos vielen Jahren hat sich nun der Nebel
gelichtet. Aus irgendwelchen unbekannten Griinden
ist das Waldland wieder in die sterbliche Welt
zuriickgekehrt. Viele fiirchten die Riickkehr der
Feen, aber mutige Abenteurer sammeln sich, um die
Geheimnisse des Waldlandes zu erkunden.

UBERSICHT DIESER

ERWEITERUNG

Das Land Talisman ist von vier groBen Kénigreichen
umgeben, die REGIONEN genannt werden. Jede Region bietet
Abenteurern, die tapfer genug sind sie zu betreten, groBe
Gelegenheiten, aber auch schreckliche Gefahren. Diese
Erweiterung ermdglicht es den Spielern, solch eine auBer-
gewohnliche Region zu betreten — die Waldland-Region,
das Herrschaftsgebiet des unsterblichen Feenvolkes.

SPIELZIEL

Das Spielziel bleibt das Gleiche wie im Grundspiel
Talisman 4. Edition. Die Charaktere mussen die Krone
der Herrschaft im Zentrum des Spielplans erreichen und
dann durch Wirken des Herrschaftszaubers die anderen
Spieler aus dem Spiel drdngen.
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Einige Karten der Erweiterung Das

DAS WAILDLAND-SYMBOL
Waldland sind mit einem ERWEITE- &
RUNGSSYMBOL markiert, um sie leicht

von den Karten des Grundspiels unterscheiden
zu kénnen.

Einige neue Abenteuerkarten werden nur
zusammen mit dem Waldland-Spielplan benutzt.
AuBer mit dem ERWEITERUNGSsYMBOL sind diese
Karten mit dem WALDLAND-BESCHRANKUNGS-
symBoL markiert, das neben dem Namen der
Karte zu sehen ist. Falls mit dem Waldland-
Spielplan gespielt wird, begegnen die Spieler
diesen Karten wie iiblich. Falls nicht mit dem
Waldland-Spielplan gespielt wird, werden Karten
mit dem Waldland-Symbol neben dem Namen
abgelegt, wenn sie gezogen werden. Dafiir wird
dann sofort eine neue Karte vom Stapel der
Abenteuerkarten gezogen.

NUR TEILE DIES
ERWEITERUNG EINSETZEN

Obwohl die Erweiterung Das Waldland dafir
ausgerichtet ist, komplett benutzt zu werden,
kénnen die Spieler durchaus auch nur einige
dieser Elemente nutzen, wenn sie 7alisman
spielen. Falls nicht ausdriicklich anders
angegeben, kénnen die neuen Charakterkarten
und die neuen Bogen Alternatives Ende auch
ohne die anderen neuen Karten und ohne den
Waldland-Spielplan benutzt werden.

SPIELAUFBAU

Wenn mit der Erweiterung Das Waldland gespielt wird,
kommen zu den Spielaufbauschritten des Grundspiels
folgende Schritte hinzu:

il

Erweiterungsspielplan auslegen: Der Waldland-
Spielplan wird neben den Hauptspielplan gelegt, wie in
der Abbildung unten gezeigt.

. Pfadkarten: Der Pfadkartenstapel wird gut gemischt

und verdeckt neben den Waldland-Spielplan gelegt.
Vom Stapel werden dann drei Karten gezogen und offen
neben den Stapel gelegt.

Waldlandkarten: Der Waldlandkartenstapel wird
gut gemischt und verdeckt neben den Waldland-Spiel-
plan gelegt.

Schicksalskarten: Der Schicksalskartenstapel wird
gut gemischt und verdeckt neben den Waldland-Spiel-
plan gelegt.

Charaktermarker: Wer mit einem Charakter der Erweite-
rung Das Waldland spielt, nimmt die auf seiner Charakter-
karte genannten Marker. Nicht benutzte Marker werden
zuriick in die Spielschachtel gelegt.

Alternatives Ende (optional): Falls die Spieler mit
den optionalen Bogen Alternatives Ende dieser Erwei-
terung spielen méchten, mischt ein Spieler diese und
zieht einen davon zuféllig. Dieser Bogen wird auf die
Krone der Herrschaft gelegt (siehe ,Bdgen Alternatives
Ende* auf Seite 12).




ERWEITERUNGSREGELN

Wenn Talisman mit der Erweiterung Das Waldland
gespielt wird, gelten die meisten Grundregeln aus Talisman
unverdndert und ein Spieler gewinnt wie bisher, indem er
die Krone der Herrschaft erreicht und alle anderen Spieler
eliminiert sind. Es gibt einige neue Regeln fiir das Betreten
und Erkunden der Waldland-Region und neue Schicksals-
regeln. Diese Regeln werden im Folgenden erklart.

BETRETEN DES WALDLANDES

Das Waldland ist mit dem Talisman-Hauptspielplan
durch das Feld Tiefer Wald verbunden. Ein Charakter kann
die Waldland-Region betreten, indem er einfach vom Feld
Tiefer Wald des Hauptspielplans auf das Eingangsfeld des
Waldlandes zieht, falls sein Bewegungswurf ihm gentigend
Bewegungspunkte verschafft.

Das Betreten des Waldlandes tiber das Feld Tiefer Wald
geschieht freiwillig. Ein Charakter kann sich dafiir
entscheiden, das Waldland nicht zu betreten und statt-
dessen weiter durch die dufere Region zu reisen.

BEWEGUNG INNERHALB
DES WALDLANDES

Um sich im Waldland zu bewegen, wiirfelt der Charakter
wie tiblich mit einem Wiirfel und bewegt sich die gewiir-
felte Anzahl Felder weiter.

Jedes Feld des Waldlandes ist mit einem Pfeil markiert.
Diese Pfeile zeigen in die Richtung, in welche sich die
Charaktere bewegen miissen, um zur Begegnung mit dem
Schicksal zu gelangen. Die Charaktere konnen sich gegen
die Pfeilrichtung bewegen, falls sie es mochten. Wenn

sie das tun, entfernen sie sich allerdings wieder von der
groBten Belohnung des Waldlandes und ndhern sich wieder
dem Eingang zum Waldland.

Es ist wichtig zu beachten, dass die Charaktere sich im
Waldland entweder genau in Pfeilrichtung bewegen miissen
oder genau entgegengesetzt. Der
Waldland-Spielplan ist ein geradli-
niger Pfad, auf dem die Charaktere
sich nicht in andere Richtungen
bewegen diirfen, wie beispielsweise
tiber das Textfeld eines Waldland-
feldes. Zum Beispiel kann ein =
Charakter nicht direkt vom Sumpf-
landfeld auf das Feenringfeld ziehen.

Die rechte Abbildung zeigt den Pfad,

dem die Charaktere durch das Waldland folgen miissen, um
das Feld der Begegnung mit dem Schicksal zu erreichen.
Der rote Pfeil kennzeichnet den Pfad, der zur Begegnung
mit dem Schicksal fiihrt.
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YERLASSEN
DES WALD-
LANDES

Einige Begegnungen

im Waldland gewdhren
den Charakteren die
Moglichkeit, das Wald-
land zu verlassen und
auf den Hauptspielplan
zuriickzukehren. AuBer
durch solche Begegnungen kann man das Waldland nur
verlassen, indem man entweder die Begegnung mit dem
Schicksal erreicht (siehe ,Begegnung mit dem Schicksal®
auf Seite 11) oder iiber das Eingangsfeld des Waldlandes
auf das Feld Tiefer Wald des Hauptspielplans zieht. Sobald
ein Charakter das Waldland tiber das Eingangsfeld des
Waldlandes verldsst und noch geniigend Bewegungspunkte
hat, um sich tiber das Feld Tiefer Wald hinauszubewegen,
muss er sich entscheiden seine Bewegung in der duBeren
Region entweder im Uhrzeigersinn oder gegen den Uhrzei-
gersinn fortzusetzen.

BENUTZUNG VON
WALDLANDKARTEN

Waldlandkarten funktionieren wie Abenteuerkarten, aber
die Charaktere begegnen ihnen nur, wenn sie die Waldland-
Region erkunden.

KARTEN IM WALDLAND ZIEHEN

Sobald Charaktere im Waldland angewiesen werden Karten
zu ziehen, ziehen sie immer nur Waldlandkarten und keine
Abenteuerkarten. Diese Bedingung gilt uneingeschrankt
auch dann, falls Karten oder Fahigkeiten einen Spieler
ausdriicklich auffordern eine oder mehrere , Abenteuer-
karten“ zu ziehen.

Sobald die Begegnung mit einer Waldlandkarte Effekte
oder Anweisungen zur Folge hat, die sich auf Abenteuer-
karten beziehen, beziehen sie sich stattdessen auf
Waldlandkarten.
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Der TotemKrieger beginnt seinen Zug im Dorf und wiirfelt fiir seine Bewegung eine ,,5%.
Er beschliefit sich gegen den Uhrzeigersinn zum Tiefen Wald zu bewegen und das Waldland zu
erkunden, indem er von dort aus das Eingangsfeld des Waldlandes betritt.

Dann setzt der TotemKkrieger seine Bewegung im Waldland fort und landet schlieBlich auf der Lichtung.




BEISPIEL FOR %@ BEISPIEL FUR DAS
BEWEGUNG IM YERLASSEN DES
WALDLAND WALDLANDES

Der Totemkrieger beginnt seinen Zug auf

der Lichtung und wiirfelt fiir seine Bewe-
gung eine ,4“. Er beschlieBt das Waldland
sofort wieder entgegen der Pfeilrichtung zu
verlassen. Der TotemKrieger verldsst das
Waldland tber den Tiefen Wald und setzt
seine Bewegung auf dem Hauptspielplan fort.

Der Totemkrieger kann frei entscheiden seine
Bewegung in der AuBeren Region im Uhrzei-
gersinn oder gegen den Uhrzeigersinn fortzu-
setzen und landet entweder im Flachland oder
auf den Feldern.

Der Totemkrieger beginnt seinen Zug auf der
Lichtung und wirfelt fiir seine Bewegung eine
S

Er beschlieBt der Pfeilrichtung zu folgen und
erreicht den Hexenbaum.




HELLES SCHICKSAL UND
DUNKLES SCHICKSAL

Die Feen sind aus ihrem geheimnisvollen, waldigen
Heimatland herausgekommen und haben den Lauf des
Schicksals fiir immer gedndert. Das Waldland fithrt neue
Schicksalsregeln ein, welche die normalen Schicksalsregeln
aus dem Regelheft des Talisman-Grundspiels ersetzen.
Diese neuen Regeln miissen verwendet werden, wenn mit
der Erweiterung Das Waldland gespielt wird, kénnen aber
auch in jedem anderen Talisman-Spiel benutzt werden.

Jeder Schicksalsmarker hat zwei
verschiedene Seiten: Eine goldene und
eine dunkelblaue Seite. Ein Schick-
salsmarker mit sichtbarer goldener
Seite bedeutet ein helles Schicksal.

Ein Schicksalsmarker mit sichtbarer
dunkelblauer Seite bedeutet ein dunkles
Schicksal.

Ein Mal pro Wiirfelwurf kann jeder
Spieler einen Schicksalsmarker
ausgeben (zuriick in den Vorrat legen),
um mit einen Wiirfel, mit dem er
gerade fiir seinen Charakter gewiirfelt
hat, erneut zu wiirfeln. Dies geht in
folgenden Féllen:

helles Schicksal

dunkles
Schicksal

1. Ein Wiirfel, der fiir die Bewegung eines Charakters
gewtrfelt wurde.

2. Ein Wiirfel, der zur Bestimmung des Angriffswurfes
eines Charakters gewtirfelt wurde.

3. Ein Wiirfel, der aufgrund der Anweisungen einer Karte
oder eines Spielplanfeldes gewtirfelt wurde.

Ein Spieler kann helle Schicksalsmarker nur dazu
ausgeben, um einen Wiirfel, den sein eigener Charakter
gewdlirfelt hat, erneut zu werfen.

Ein Spieler kann dunkle Schicksalsmarker nur dazu
ausgeben, um einen Wiirfel, den ein anderer Charakter
gewdlirfelt hat, erneut zu werfen.

Ein Spieler, der gerade gewtirfelt hat, hat die Mdglichkeit,
einen hellen Schicksalsmarker auszugeben, um seinen
Wiirfel erneut zu werfen, bevor ein anderer Spieler ihn
durch die Ausgabe eines dunklen Schicksalsmarkers
zwingen kann, erneut zu wirfeln.

Falls ein Spieler durch Ausgabe eines Schicksalsmarkers
erneut gewiirfelt hat, muss er das neue Ergebnis akzep-
tieren. Es kann kein weiterer Schicksalsmarker (weder hell
noch dunkel) ausgegeben werden, um denselben Wiirfel ein
weiteres Mal zu neu zu werfen.

Falls ein Spieler mehrere Wiirfel wirft (z. B. auf dem Feld

Spiel mit dem Tod in der Inneren Region), kann durch die
Ausgabe eines Schicksalsmarkers (hell oder dunkel) nur
einer dieser Wiirfel erneut geworfen werden.

Ein auf einer Karte liegender Schicksalsmarker gilt einfach
nur als Marker und zdhlt weder als heller noch als dunkler
Schicksalsmarker. Falls ein Schicksalsmarker durch eine
Karte hinzugewonnen oder ausgegeben wird, kann er
entweder als heller oder als dunkler Schicksalsmarker
hinzugewonnen oder ausgegeben werden.

Jeder Charakter beginnt das Spiel mit so vielen Schicksals-
markern, wie es der Schicksalswert seiner Charakterkarte
angibt. Der Spieler entscheidet fiir jeden seiner anféngli-
chen Marker einzeln, ob es ein heller oder dunkler Schick-
salsmarker sein soll.

Ein Spieler kann keine Schicksalsmarker ausgeben, um
einen zur Bestimmung des Angriffswurfes einer Kreatur
geworfen Wiirfel erneut zu wiirfeln noch irgendeinen
anderen Wiirfel, der fiir eine Kreatur gewtrfelt wurde.

SCHICKSALSMARKER ZURUCKGEWINNEN
UND HINZUGEWINNEN

Ein Charakter kann seine Schicksalsmarker nur bis zu
seinem angegebenen Schicksalswert zuriickgewinnen.
Falls ein Charakter aber Schicksalsmarker iinzugewinnt,
kann er seinen Schicksalswert iiberschreiten. Sobald ein
Charakter Schicksalsmarker zurtickgewinnt oder hinzu-
gewinnt, muss er sich bei jedem einzelnen neuen Marker
fiir die helle oder die dunkle Seite entscheiden. Falls er sich
fiir helle Schicksalsmarker entscheidet, muss er sie mit der
goldenen Seite nach oben vor sich legen. Falls er sich fiir
dunkle Schicksalsmarker entscheidet, muss er sie mit der
dunkelblauen Seite nach oben vor sich legen.




SCI—-HCKsALSGEBUNDEN Ein Charakter ist ungebunden, wenn er gleich viele helle

und dunkle Schicksalsmarker hat. Ein ungebundener
Einige Karten haben schicksalsgebundene Effekte, welche Charakter ignoriert alle schicksalsgebundenen Effekte auf
die Charaktere unterschiedlich betreffen, je nachdem, ob sie  Karten, denen er begegnet und kann keine schicksals-
lichtgebunden, schattengebunden, ungebunden oder schick-  gebundenen Effekte seiner Gegenstdnde, Begleiter und
salslos sind. Ein schicksalsgebundener Effekt ist der Text Zauberspriiche abhandeln.
auf einer Karte im Anschluss an ein @ oder ® Symbol.
Ein schicksalsgebundener Effekt nach einem @ ist ein
lichtgebundener Effekt; ein schicksalsgebundener Effekt
nach einem @ ist ein schattengebundener Effekt.

Ein Charakter ist schicksalslos, wenn er keine Schick-
salsmarker hat. Ein schicksalsloser Charakter muss den
unteren schicksalsgebundenen Effekt auf Karten befolgen,
denen er begegnet, und kann keine schicksalsgebundenen
Effekte seiner Gegenstdnde, Begleiter und Zauberspriiche
abhandeln.

Schicksalsgebundene Effekte von Ereignissen, Gegnern,
Fremden und Orten werden abgehandelt, sobald ein
Charakter der Karte begegnet, falls nichts anderes ange-
geben ist. Schicksalsgebundene Effekte von Gegenstdnden,
Begleitern und Zauberspriichen werden so abgehandelt,
wie es auf der jeweiligen Karte angegeben ist.

Beispiel: Der Kundschafter hat sich tigf ins Waldland
vorgewagt und begegnet einem abscheulichen Fomorianer.
Der Fomorianer hat einen schicksalsgebundenen Effekt,

der abgehandelt wird, sobald er im Kampf besiegt wird.

Also muss der Kundschafter zundichst gegen den Fomorianer

T Dieser heimtiickische Riese stellt kaml?j[en’

| gerne seine Macht zur Schau.
e r e 4 o Nach hart gefiihrtem Kampf gewinnt der Kundschafter und
® o ofon e hegen. {1 schaut sich nun den schicksalsgebundenen Effekt an, der
; ?Qﬁi;ﬂ:&ie Wy qbge/zandelt wird, nachdem der Fomorianer besiegt worden
falls d ungebunden bist. ) ist. Da der Kundschafter lichtgebunden ist, muss er den
) lichtgebundenen Effekt abhandeln. Das heifst in diesem Fall,
dass der Fomorianer abgelegt wird und nicht als Trophde

behalten werden kann.

1. Schattengebundener Effekt
2. Lichtgebundener Effekt

Ein Charakter ist lichtgebunden, wenn er mehr helle
Schicksalsmarker hat als dunkle Schicksalsmarker. Ein
lichtgebundener Charakter muss die lichtgebundenen
Effekte auf Karten abhandeln, denen er begegnet, und
kann nur die lichtgebundenen Effekte seiner Gegenstdnde,
Begleiter und Zauberspriiche abhandeln. Er kann nie
schattengebundene Effekte abhandeln.

Ein Charakter ist schattengebunden, wenn er mehr
dunkle Schicksalsmarker hat als helle Schicksalsmarker.
Ein schattengebundener Charakter muss die schatten-
gebundenen Effekte auf Karten abhandeln, denen er
begegnet, und kann nur die schattengebundenen Effekte
seiner Gegenstdnde, Begleiter und Zauberspriiche abhan-
deln. Er kann nie lichtgebundene Effekte abhandeln.
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GEWUNDENE PFADE

Sobald ein Charakter die Waldland-Region wéahrend seines
Zuges betritt, auf welche Weise auch immer, muss er eine
der drei offen liegenden Pfadkarten nehmen, nachdem
seine Bewegung beendet ist. Falls ein Charakter das Wald-
land wéhrend des Zuges eines anderen Spielers betritt,
muss er sofort eine der drei offen liegenden Pfadkarten
nehmen. Nachdem der Spieler die Karte genommen hat,
deckt er sofort eine neue Pfadkarte vom Stapel auf, um

die genommene zu ersetzen. So stehen allen Charakteren
immer drei offene Pfadkarten zur Verfligung.

Sobald ein Charakter mit einer Pfadkarte eine Region
verldsst, muss er seine Pfadkarte ablegen.

o Du siehst dle j[uchtzge Gestalt &
& von Konigin Titania vor dir und 4
| fiihist ihren Segen auf deiner:
eir Ig schlagenen Pfad, denn da,

ick folgt thr auf ‘den Fersen.

Zu Beginn deines Zuges i
il kannst du 1 hellen Schicksals-
marker zuriickgewinnen.

Sobald du das Feld der
= Bege%?ung mit dem Schicksal
erreichst, kimpfe gegen Konig &

Oberon im normzﬁen Kampf.

Er hat einen Starkewert von
7 und erhoht seine Starke um
je 1 fiir jeden deiner hellen
Schicksalsmarker. Falls du
ihn besiegst, gewinnst du
eine Schicksalskarte hinzu.

Name
Ausschmiickender Text
Reiseeffekt
Schicksalseffekt

i,
2o
3.
4.

Ein Charakter mit einer Pfadkarte muss immer den Reise-
effekt seiner Pfadkarte befolgen.

Sobald ein Charakter mit einer Pfadkarte das Feld Begeg-
nung mit dem Schicksal erreicht, handelt er den Schick-
salseffekt im unteren Teil seiner Pfadkarte ab und wirft die
Pfadkarte anschliefend ab.

SCHICKSALSKARTEN

Wéhrend ihrer Reisen durch das Waldland kann es
geschehen, dass ein Charakter eine neue Schicksals-
bindung eingeht, wodurch er machtige Fahigkeiten erhalt.
Sobald ein Charakter eine Schicksalskarte gewinnt, legt
er sie offen in seinen Spielbereich.

Schicksalskarten gelten nicht als Gegenstdnde, Zauber-
spriiche oder Begleiter. Deshalb kénnen sie nicht liegen-
gelassen, gestohlen, verkauft oder getauscht werden,
aufer falls ein Effekt das ausdriicklich fiir Schicksals-
karten zuldsst. Die Charaktere kdnnen im Laufe des
Spiels beliebig viele Schicksalskarten erhalten.

Das Schicksal ist eine méachtige Kraft, die sogar den Tod
tiberwindet. Sobald ein Charakter getétet wird und der
Spieler dieses Charakters eine neue Charakterkarte zieht,
werden alle Schicksalskarten im Besitz des getdteten
Charakters auf den neuen Charakter iibertragen, der sie
ganz normal benutzen kann.

Erhohe deinen Lebenswert
um 1. Erhche deinen
Schicksalswert um 1.
Sobald ein Charakter betet,

kannst du 1 hellen Schicksals-
marker zuriickgewinnen.

Sobald du einen Kampf oder
psychischen Kampf verlierst,
kannst du ein Mal pro Spiel-
runde 1 hellen Schlcksalsmarker
ausgeben, um stattdessen ein
Unentschieden zu erreichen.

Waffen werden dein heiliges
Fletsch nicht durchbohren
konnen und die Qualen dunkler
Geister werden tiber dich

hinweg spiilen wie Wasser. “
2 .

e

helles Sc/zzc/esal

Erhche deinen Starkewert
um 1. Erhche deinen
Schicksalswert um 1.
Sobald ein anderer Charakter

dunkle Schicksalsmarker ausgibt,

um einen von einem Charakter
geworfenen Wiirfel erneut zu
werfen, kannst du 1 dunklen

Schicksalsmarker zuriickgewinnen.

Sobald ein Charakter einen hellen
Schicksalsmarker ausgibt, um
einen Wiirfel erneut zu werfen,
kannst du 1 dunklen Schicksals-
marker ausgeben, um den

Wiederholungswurf zu annullieren.
Der helle Schicksalsmarker wird

wirkungslos abgeworfen.

.Das Ungliick folgt dir auf dem Fufe und,
befallt alle, die deine Wege kreuzen. .

’ a L
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dunkles Schicksal
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BEGEGNUNG MIT DEM SCHICKSAL

Die Begegnung mit dem Schicksal ist das letzte Feld im
Waldland und dorthin muss jeder Abenteurer gehen,

um sich seinem Schicksal zu stellen. Sobald ein Charakter
die Begegnung mit dem Schicksal erreicht, muss er seine
Bewegung dort beenden, auch falls er noch unverbrauchte
Bewegungspunkte hat.

t Wenn hiet schon elne Kane legt, ziehst du . T Wenn hler schon

nar 50 viele, dass hier Insgesamt zwel liegen PJ‘ darfst du nicht ziel
S o
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I den Effekt dn
isch lemllnlwr

Sobald ein Charakter seine Bewegung auf dem Feld Begeg-
nung mit dem Schicksal beendet, muss er den Schicksals-
effekt seiner Pfadkarte abhandeln. Falls er sich, nachdem
er den Effekt abgehandelt hat, immer noch auf dem Feld
Begegnung mit dem Schicksal befindet, muss er das Wald-
land verlassen und auf das Feld Tiefer Wald gehen.

PFADE

Die Spinnenkdnigin betritt das Waldland iiber
den Tiefen Wald und schaut sich die drei offen
liegenden Pfadkarten an, nachdem sie ihre
Bewegung auf der Lichtung beendet hat. Sie
beschlieft den Pfad der Unseelie zu nehmen.
Zu Beginn ihres ndchsten Zuges gewinnt die
Spinnenkodnigin 1 dunklen Schicksalsmarker
zuriick, wie durch den Reiseeffekt ihrer
Pfadkarte vorgeschrieben.

BEISPIEL EINER
BEGEGNUNG MIT
DEM SCHICKSAL

Nach ihrer Reise durch das Waldland erreicht
die Spinnenkdnigin schlieBlich das Feld der
Begegnung mit dem Schicksal und begegnet
ihm nun.

Zuerst handelt sie den Schicksalseffekt
ihrer Karte Pfad der Unseelie ab. In diesem
Falle muss sich die Spinnenkénigin
Konigin Titania im psychischen Kampf
stellen. Sie wiirfelt gut und besiegt Konigin
Titania. Die Spinnenkdnigin gewinnt einen
Schicksalsmarker hinzu und wirft ihre
Pfadkarte ab.

Da sie sich immer noch auf dem Feld der
Begegnung mit dem Schicksal befindet,
nachdem sie den Effekt ihrer Pfadkarte
abgehandelt hat, muss die Spinnenkénigin
sich nun zum Waldfeld begeben.




BOGEN ALTERNATIVES
ENDE

Die Benutzung der Bogen mit alternativen Spielenden bleibt
den Spielern iiberlassen, sie miissen sich nur vor Spielbe-
ginn einigen, ob sie die Bégen benutzen wollen oder nicht.
Die Bogen mit den alternativen Enden der Erweiterung
Das Waldland kénnen auch mit den Bdgen mit alterna-
tiven Enden anderer Erweiterungen verwendet werden.

SPIELAUFBAU

Der Spielaufbau fir alternative Enden hdngt davon ab,

fiir welche der beiden Spielvarianten sich die Spieler
entscheiden. Die Spieler konnen das Spiel mit oFFENEM oder
VERDECKTEM Bogen mit alternativem Ende beginnen.

OFFENE VARIANTE

Die offene Variante hat groBeren Einfluss auf die Charak-
tere wahrend des Spiels und bietet den Spielern mehr
Raum fiir Strategie.

Falls sich die Spieler fiir die offene Vari-
ante entscheiden, miissen zundchst alle
Bogen mit alternativen Enden mit einem
verdeckten Symbol in der linken oberen
Ecke aus dem Spiel entfernt werden.
Bogen mit dem verdeckten Symbol
kénnen nur fir die verdeckte Variante
benutzt werden.

Verdecktes
Symbol

Dann missen die Spieler zu Spielbeginn alle noch tibrigen
Bdgen mit alternativen Enden mischen und einen davon
zufdllig ziehen. Dieser Bogen wird offen auf die Krone der
Herrschaft im Zentrum des Hauptspielplans gelegt.

VERDECKIE VARIANTE

Die verdeckte Variante sorgt fiir mehr Geheimnis und
Spannung im Spiel, weil die Spieler nicht wissen, welche
Gefahren auf der Krone der Herrschaft auf sie lauern, bis
sie dieses Feld erreichen.

Falls sich die Spieler fiir die verdeckte
Variante entscheiden, miissen zundchst
alle Bégen mit alternativen Enden mit
einem offenen Symbol in der linken
oberen Ecke aus dem Spiel entfernt
werden. Bogen mit dem offenen Symbol 7
kénnen nur fiir die offene Variante Offenes Symbol
benutzt werden.

Dann missen die Spieler zu Spielbeginn alle noch tibrigen
Bogen mit alternativen Enden mischen und eine Karte
davon zufillig ziehen. Diese Karte wird verdeckt auf die
Krone der Herrschaft im Zentrum des Hauptspielplans

gelegt.

BEGEGNUNGEN MIT BOGEN
MIT ALTERNATIVEN ENDEN

Alternative Enden ersetzen die Siegbedingungen des
Grundspiels und bieten den Spielern neue Méglichkeiten,
das Spiel zu gewinnen. Werden alternative Enden verwen-
det, muissen Charaktere auf der Krone der Herrschaft
zuerst dem alternativen Ende begegnen und den darauf
genannten Regeln folgen — sie konnen weder den Hert-
schaftszauber ausiiben noch anderen Charakteren auf

der Krone der Herrschaft begegnen, es sei denn, dass das
alternative Ende dies ausdriicklich erlaubt.

Alle anderen Regeln, die sich auf die Innere Region
beziehen, gelten weiterhin, wenn mit alternativen Enden
gespielt wird:

* Keine Kreatur der Inneren Region (und auch nicht
auf den alternativen Enden) kann durch Zauber-
spriiche beeinflusst werden und man kann ihnen nicht
ausweichen.

* Charaktere auf der Krone der Herrschaft kdnnen sich
nicht bewegen und miissen auf diesem Feld bleiben,
es sei denn, der Bogen mit dem alternativen Ende gibt
ausdriicklich etwas anderes vor.

e Nachdem der erste Charakter die Krone der Herrschaft
erreicht hat, verliert jeder Charakter, der getdtet wird,
das Spiel automatisch.

Bogen mit alternativen Enden
betreffen grundsatzlich nur Charak-
tere auf der Krone der Herrschaft.
Allerdings gelten Anweisungen, deren
Text ein Sternchensymbol vorausgeht,
fiir alle Charaktere unabhdngig von
der Region, in der sie sich gerade
aufhalten, einschlieBlich Charakteren Sternchensymbol
auf der Krone der Herrschaft.

* Falls dj
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WEITERE REGELN

Dieser Abschnitt befasst sich mit den Regeln der neuen
Karten, Fahigkeiten und den Anweisungen der Felder der
Waldland-Region.

SCHMUCK-
STUCKE

Manche Gegenstdnde tragen
das Schliisselwort ScHMUCK-
stuck oberhalb der Fahigkeit
der Karte. SCHMUCKSTUCKE
werden in jeder Hinsicht wie
normale Gegenstdnde behan-
delt, auBer dass sie nicht auf
die Traglastkapazitdt eines
Charakters angerechnet
werden.

Andeie] kannen wir
| rend Zuges keine dunklen
Schicksalsmarker verwenden,

| Du kannst den Taler jederzeit

Schmuckstiicke konnen wie
normale Gegenstdnde liegengelassen, abgelegt, gestohlen
oder verkauft werden.

CHARAKTERMARKER

Die Charaktere dieser Erweiterung haben besondere
Féahigkeiten, die den Gebrauch besonderer Marker erfor-
dern. Einzelheiten zum Gebrauch dieser Marker sind auf
den jeweiligen Charakterkarten nachzulesen. Falls ein
Charakter, der Charaktermarker benutzt, getétet wird,
werden alle seine Charaktermarker aus dem Spiel entfernt.

BEWEGUNG IM ODER GEGEN
DEN UHRZEIGERSINN

Falls ein Charakter oder eine Karte im Waldland ange-
wiesen wird sich im Uhrzeigersinn zu bewegen, muss er
bzw. sie sich um die angegebene Anzahl Felder weiter ins
Waldland hineinbewegen und zwar in die auf jedem Feld
angegebene Pfeilrichtung.

Falls ein Charakter oder eine Karte im Waldland ange-
wiesen wird sich gegen den Uhrzeigersinn zu bewegen,
muss er bzw. sie sich um die angegebene Anzahl Felder
aus dem Waldland heraus bewegen und zwar gegen die
auf jedem Feld angegebene Pfeilrichtung.

TIERE MIT TALENT

Einige gegnerische Tiere dieser Erweiterung sind die spiri-
tuellen Wéchter des Waldlandes und haben die Eigenschaft
Talent statt Stdrke.

Féahigkeiten oder Effekte, die sich auf Tiere mit Stérke
beziehen, gelten nicht fiir Tiere mit Talent. Der Barde kann
mit seiner Fahigkeit keine Tiere mit Talent bezaubern, da
diese Fahigkeit speziell auf Tiere mit Stdrke wirkt. Tiere
werden ihn aber trotzdem weiterhin nicht angreifen.
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TITANIA UND OBERON

Nachdem Kénigin Mab durch ihre eigene Uberheb-
lichkeit in den Wahnsinn getrieben worden war,
teilten sich die Feen in zwei Fraktionen. Die dunklen
Feen standen unter der derben Herrschgft von Konig
Oberon, wihrend die hellen Feen von der hiibschen
Konigin Titania regiert wurden.

Die dunklen Feen sahen alle Sterblichen nur als
Beute und Konig Oberon fiihrte seine Anhdnger oft
aus dem Waldland zu einer wilden jagd heraus.
Diese hatte das einzige Ziel, jeden, dem sie begeg-
neten, zu foltern und zu verschlingen. Die hellen
Feen hingegen strebten danach, die sterblichen
Rassen auf sanftere Weise auszunutzen. Sie ergff
neten versteckte Feenmdrkte, ayf denen die Sterbli-
chen seltsame Handelsgeschifte mit hinterlistigen
Feen tdtigen konnten.

Es dauerte nicht lange, bevor es zum Konflikt
zwischen Titania und Oberon kam. Titania begehrte
einen sterblichen jungen Mann, den Oberon wéhrend
einer seiner wilden Jagden gefangen hatte, aber
Oberon lehnte jeglichen Handel ab. Dariiber kam

es zum Krieg und das ganze Waldland wurde zum
Schlachtfeld, auf dem dunkle und helle Feen starben,
wiedergeboren wurden und zuriick in den Kampf
marschierten, nur um erneut zu sterben.

Nach Jahrhunderten des Konflikts wurden die Feen
schwach und ausgelaugt, wihrend die Sterblichen,
die frither nichts anderes als Spielzeuge fiir sie
waren, an Stdrke gewannen und Sich vereinten.
Gemeinsam erhoben die Vilker des Reiches ithre
Fahnen und marschierten ins Waldland, um die
uralten Biume zu féllen, das verfilzte Unterholz zu

verbrennen und die Feen auf ewig aus der sterblichen &

Welt zu verbannen.

Titania und Oberon erkannten, dass ihr Unter-
gang bevorstand und verbiindeten sich durch eine

Hochzeit. Sie gelobten, dass die Feen nicht ldnger thr .'1.':_-

eigenes Blut vergigfSen sollten. Zusammen wirkten
Ste einen Zauberspruch, um das Waldland vor den
Augen der Sterblichen verborgen zu halten und
bewabhrten so ithr Reich_fiir mehr als tausend jahre
in Sicherhett.

Nun sind Titania und Oberon zuriickgekehrt

und obwohl sie einerseits ihre gfféene Feindschaft
beendet hatten, suchen sie andererseits sterbliche
Mitkdmp/er, um ihren alten Erzfeind zur Strecke zu
bringen.
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ALTERNATIVE REGELN

Die Spieler konnen diese Regeln in ihr Spiel aufnehmen,
um es immer wieder neu und anders zu erleben. Falls die
Spieler irgendwelche der hier vorgestellten Regeln benutzen
mochten, sollten sie sich vor Spielbeginn darauf einigen.
Diese alternativen Regeln kdnnen einzeln, in beliebiger
Kombination oder auch alle zusammen benutzt werden.

WAHL DES EIGENEN
SCHICKSALS

Sobald ein Charakter eine Schicksalskarte gewinnt, kann
der Spieler den Schicksalskartenstapel durchsuchen und
eine Karte nach seinem Geschmack nehmen, anstatt
einfach nur die oberste Karte vom Stapel zu ziehen.

SCHICKSALSGEBUNDEN

Diese alternative Regel sollte benutzt werden, wenn die
Spieler zwar mit der gesamten Erweiterung Das Wald-
land spielen méchten, aber nicht die Regeln fir helles oder
dunkles Schicksal, sondern lieber die Schicksals-Regeln
aus dem Talisman-Grundspiel verwenden méchten.

Zu Spielbeginn zieht jeder Spieler eine Karte vom Schick-
salsstapel. Ein Charakter mit mehr hellen als dunklen
Schicksalskarten ist lichtgebunden; ein Charakter mit mehr
dunklen als hellen Schicksalskarten ist schattengebunden.
Ein Charakter mit gleich vielen hellen und dunklen Schick-
salskarten ist ungebunden.

Es gelten dann die normalen Regeln fiir lichtgebunden,
schattengebunden und ungebunden (siehe Seite 9
»Schicksalsgebunden*).

Alle Verweise auf ,helles Schicksal“ oder ,dunkles
Schicksal“ werden einfach durch ,Schicksal® ersetzt.

KAMPF ODER FLUCHT

Diese Regel flihrt strengere Bewegungsregeln innerhalb des
Waldlandes ein. Solange sich ein Charakter im Waldland
befindet, muss er sich immer im Uhrzeigersinn bewegen.
Nur unter folgenden Umstdnden darf sich ein Charakter
gegen den Uhrzeigersinn bewegen:

e Der Charakter wird durch den Text einer Karte oder
eines Feldes dazu angewiesen.

e Sobald ein Charakter aus dem Waldland flieht (siehe
,Flucht aus dem Waldland* auf der néchsten Seite).




FLUCHT AUS DEM WALDLAND

Nachdem ein Charakter fiir seine Bewegung gewtrfelt
hat, aber noch bevor er sich tatsdchlich bewegt, kann

er erkldren, dass er aus dem Waldland flieht. Sobald ein
Charakter flieht, muss er sich solange gegen den Uhrzei-
gersinn bewegen, bis er das Waldland verlassen hat. Falls
ein Charakter einmal seine Flucht erkldrt hat, kann er
sich nicht mehr umbesinnen und muss sich weiterhin aus
dem Waldland herausbewegen, bis er den Hauptspielplan
erreicht hat.

HARAKTERKUNDE
KUNDSCHAFTER

Ein furchtloser Entde-

cker und unerschrockener
Abenteurer, der die Freiheit
der Wildnis dem spigfSigen
Treiben der Stadtmenschen
vorzieht.

TOTEMKRIEGER

Ein wilder Krieger des
Waldes, der Macht und
Stdrke der Totemgeister
nachzueifern versucht, die
ithn leiten und schiitzen.

SPINNENKONIGIN
Eine finstere Schonheit,

die ebenso leidenschaftslos
ist wie thre arachnoiden
Untertanen und sich nur am
Ungliick aller ergéizt, die
dumm genug sind, ihr in die
Quere zu kommen.

URALTE EICHE

Ein weises und starkes
Wesen, so uralt wie das
Waldland selbst. Es strebt
nun danach, seine Zweige
weiter auszubreiten und die
Welt ayfserhalb seiner mysti-
schen Heimat zu erkunden.

GEISTERLAUFER

Ein weiser Meister der
Geisterlinien, der diese
geheimnisvollen Magie-
strome nutzen kann, um
augenblicklich selbst in die
entferntesten Winkel des
Landes zu gelangen.
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