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Das Tor zur Hölle wurde 

aufgestoßen und lässt viele 

Schrecken auf die Welt los. 

Ziehe 3 Vorbotenkarten 

und lege sie auf dieses 

Feld. Lege diese Karte 

anschließend ab.

Ereignis

Tor zur Hölle

1

Das Tor zur Hölle wurde 

aufgestoßen und lässt viele 

Schrecken auf die Welt los. 

Ziehe 3 Vorbotenkarten 

und lege sie auf dieses 

Feld. Lege diese Karte 

Tor zur Hölle

1

Die Himmel öffnen sich vor 
dir und offenbaren die Dinge, 
die noch geschehen werden. 
Schaue dir die 4 obersten 

Karten des Vorbotenstapels 
an und lege sie in beliebiger 
Reihenfolge auf irgendeinen 
Abenteuerkartenstapel. Lege 
diese Karte anschließend ab. 

Ereignis

Offenbarungen

1

Die Himmel öffnen sich vor 
dir und offenbaren die Dinge, 
die noch geschehen werden. 
Schaue dir die 4 obersten 

Karten des Vorbotenstapels 
an und lege sie in beliebiger 
Reihenfolge auf irgendeinen 
Abenteuerkartenstapel. Lege 
diese Karte anschließend ab. 

Ereignis

Offenbarungen

Flüsse und Brunnen werden 

faulig und bitter. Sie ver giften 

alle, die daraus trinken. 

Jeder Charakter verliert 

1 Lebenspunkt. Dann wird 

die oberste Omenkarte 

zusammen mit dieser 

Karte abgelegt. 

Ereignis

Das Dritte Zeichen

1

Flüsse und Brunnen werden 

faulig und bitter. Sie ver giften 

alle, die daraus trinken. 

Jeder Charakter verliert 

1 Lebenspunkt. Dann wird 

die oberste Omenkarte 

zusammen mit dieser 

Karte abgelegt. 

Ereignis

Das Dritte Zeichen

Zauberspruch
Wirke diesen Zauberspruch 

jederzeit während deines 

Spielzuges auf dich selbst, 

um dir die obersten 4 Karten 

eines beliebigen Kartenstapels 

anzuschauen und dann in 

beliebiger Reihenfolge wieder 

auf den Stapel zurückzulegen.

Weissagung

Zauberspruch
Wirke diesen Zauberspruch 

jederzeit während deines 

Spielzuges auf dich selbst, 

um dir die obersten 4 Karten 

eines beliebigen Kartenstapels 

anzuschauen und dann in 

beliebiger Reihenfolge wieder 

auf den Stapel zurückzulegen.

Weissagung

ZauberspruchWirke diesen Zauberspruch 
auf einen Charakter, der gerade 
seine Bewegung beendet hat. 
Wähle ein Feld in der Region 

dieses Charakters und lege alle 
Gelände- und Abenteuerkarten 
des gewählten Feldes auf das 

Feld dieses Charakters.

Erdbewegung

Zauberspruch
ZauberspruchWirke diesen Zauberspruch 

auf einen Charakter, der gerade 
seine Bewegung beendet hat. 
Wähle ein Feld in der Region 

dieses Charakters und lege alle 
Gelände- und Abenteuerkarten 
des gewählten Feldes auf das 

Feld dieses Charakters.

Erdbewegung

Zauberspruch

Wirke diesen Zauberspruch zu 

Beginn deines Spielzuges auf dich 

selbst. Lege 1 deiner Magischen 

Gegenstände oder Begleiter ab, um 

entweder alle deine Lebenspunkte 

zu heilen oder alle deine 

Schicksalspunkte aufzufüllen.

Heilige Opfergabe

Zauberspruch

Wirke diesen Zauberspruch zu 

Beginn deines Spielzuges auf dich 

selbst. Lege 1 deiner Magischen 

Gegenstände oder Begleiter ab, um 

entweder alle deine Lebenspunkte 

zu heilen oder alle deine 

Schicksalspunkte aufzufüllen.

Heilige Opfergabe

Riss

Trotze dem Abgrund

Wirf einen Würfel für dich selbst und einen für jeden deiner 

Begleiter. Falls du für dich selbst eine 1 oder 2 würfelst, 

verlierst du 1 Lebenspunkt. Falls du eine 1 oder 2 für einen 

Begleiter würfelst, wird er getötet.

Trotze dem Abgrund

Wirf einen Würfel für dich selbst und einen für jeden deiner 

Begleiter. Falls du für dich selbst eine 1 oder 2 würfelst, 

verlierst du 1 Lebenspunkt. Falls du eine 1 oder 2 für einen 

Begleiter würfelst, wird er getötet.

Morast

Zieh 1 Karte
Ziehe 1 Karte, selbst wenn schon Karten auf diesem Feld liegen sollten. Reduziere jedes deiner Würfel ergeb nisse um 1, solange du auf diesem Feld bist, bis zu einem Minimum von 1.Begleiter würfelst, wird er getötet.

Ziehe 1 Karte, selbst wenn schon Karten auf diesem Feld liegen sollten. Reduziere jedes deiner Würfel ergeb nisse um 1, solange du auf diesem Feld bist, bis zu einem Minimum von 1.

Auferstehung der Toten

Das Erste Omen
Ruhelose Tote

Finstere Geister gewinnen an Stärke und die 

lebenden Toten lachen hämisch ins Angesicht derer, 

von denen sie einst mühelos bezwungen wurden.

Geister und Untote erhöhen ihre 

Angriffswürfe um 1.

Der Wert jeder Geist- oder Untoter-Trophäe 

wird um 1 erhöht.

Auferstehung der Toten

Das Erste Omen
Ruhelose Tote

Finstere Geister gewinnen an Stärke und die 

lebenden Toten lachen hämisch ins Angesicht derer, 

von denen sie einst mühelos bezwungen wurden.

Geister und Untote erhöhen ihre 

Der Wert jeder Geist- oder Untoter-Trophäe 

wird um 1 erhöht.

Die Prophezeiung
Auferstehung der Toten

Auferstehung der TotenIch sehe Finsternis. Ich bin vom Tod umgeben. Ich sehe das Licht erloschenen Lebens, eine fl ackernde Flamme nach der anderen. Ich sehe wie die Tore des Vergessens die gequälten Seelen der Verdammten entströmen lassen. Die Lebenden müssen sich dem Tod ergeben und nur der Tod wird herrschen.

wird um 1 erhöht.

Die Prophezeiung
Auferstehung der Toten

Auferstehung der TotenIch sehe Finsternis. Ich bin vom Tod umgeben. Ich sehe das Licht erloschenen Lebens, eine fl ackernde Flamme nach der anderen. Ich sehe wie die Tore des Vergessens die gequälten Seelen der Verdammten entströmen lassen. Die Lebenden müssen sich dem Tod ergeben und nur 
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32 OMENKARTEN 10 GELÄNDEKARTEN

3 CHARAKTERFIGUREN & 
1 VORBOTENFIGUR

1 VORBOTENBOGEN

75 VORBOTENKARTEN 10 ZAUBERSPRUCHKARTEN

3 CHARAKTERKARTEN 2 BÖGEN ALTERNATIVES ENDE

Um mit diesem alternativen Spielende spielen zu 

können, muss mit der gesamten Erweiteru
ng 

Der Vorbote gespielt w
erden.

 Zu Spielbeginn werden die folgenden Vorboten-

karten beiseite gelegt: Das Ungeheuer, der Reiter des 

Krieges, der Reiter der Krankheit, die Reiterin der 

Hungers not, der Reiter des Todes, der Bote der Krank-

heit, der Bote des Krieges, die Botin der Hungersnot, 

der Bote des Todes.

Setzt das Ungeheuer auf die Krone der Herrschaft. 

Dann werden die übrigen Karten zusammengemischt 

und eine zufällige Karte wird auf jedes der folgenden 

Felder gelegt: die Stadt, das Dorf, den Friedhof, die 

Kapelle, die Höhle des Hexenmeisters, den Tempel, 

das Schloss und das Portal der Macht.

 Das Ungeheuer kann nicht getötet, bewegt oder 

abgelegt werden, außer durch Kampf oder psychischen 

Kampf.

Ein Charakter auf der Krone der Herrschaft muss 

sich dem Ungeheuer entweder im Kampf oder im 

psychischen Kampf stellen. Falls ein Charakter 

vom Ungeheuer besiegt wird, muss er die oberste 

Omenkarte ablegen, anstatt einen Lebenspunkt zu 

verlieren.

Falls ein Charakter das Ungeheuer besiegt, hat er 

das Spiel gewonnen!

Das ende aller T
age

Um mit diesem alternativen Spielende spielen zu 

können, muss mit der gesamten Erweiteru
ng 

Der Vorbote gespielt w
erden.

 Zu Spielbeginn werden die folgenden Vorboten-

karten beiseite gelegt: Das Ungeheuer, der Reiter des 

Krieges, der Reiter der Krankheit, die Reiterin der 

Hungers not, der Reiter des Todes, der Bote der Krank-

heit, der Bote des Krieges, die Botin der Hungersnot, 

der Bote des Todes.

Setzt das Ungeheuer auf die Krone der Herrschaft. 

Dann werden die übrigen Karten zusammengemischt 

und eine zufällige Karte wird auf jedes der folgenden 

Felder gelegt: die Stadt, das Dorf, den Friedhof, die 

Kapelle, die Höhle des Hexenmeisters, den Tempel, 

das Schloss und das Portal der Macht.

 Das Ungeheuer kann nicht getötet, bewegt oder 

abgelegt werden, außer durch Kampf oder psychischen 

Kampf.

Ein Charakter auf der Krone der Herrschaft muss 

sich dem Ungeheuer entweder im Kampf oder im 

psychischen Kampf stellen. Falls ein Charakter 

vom Ungeheuer besiegt wird, muss er die oberste 

Omenkarte ablegen, anstatt einen Lebenspunkt zu 

verlieren.

Falls ein Charakter das Ungeheuer besiegt, hat er 

das Spiel gewonnen!

Nachdem ein Charakter (außer in der Inneren Region) 

ein Ereignis gezogen hat, bewege den Vorboten auf 

das Feld dieses Charakters. Jedes Mal wenn die oberste 

Omen karte abgelegt wird, setze die Vorbotenfi gur 

auf diese Karte, nachdem die nächste Omenkarte 

des Stapels abgehandelt worden ist. Immer wenn ein 

Charakter in derselben Region wie der Vorbote durch 

ein Feld des Spielbretts angewiesen wird Karten zu 

ziehen, muss er stattdessen Vorboten karten ziehen. 

Vorbotentabelle:

Sobald ein Charakter auf dem Feld des Vorboten 

landet, muss er dem Vorboten begegnen, anstatt dem 

Feld selbst oder einem Charakter auf diesem Feld 

zu begegnen. Dazu bewegt er den Vorboten auf ein 

anderes Feld (nicht in der Inneren Region) und wirft 

dann 1 Würfel:

1) Das Ende ist nahe! Lege die oberste Omen- 

karte ab.

2) Das Unheil wird dich finden! Ziehe 3 Vorboten-

karten und lege sie auf dein Feld. Dann musst du 

deinem Feld begegnen.

3) Es gibt kein Entrinnen! Lege 1 Vorbotenkarte 

auf jeden Abenteuerstapel.

4) Ihr seid die Auserwählten! Jeder Charakter 

erhält 1 Schicksalspunkt.

5) Die Zeit läuft ab! Du kannst nach diesem 

Spielzug direkt einen weiteren ausführen.

6) Es gibt noch Hoffnung! Wähle 1 Omenkarte 

des Ablagestapels und lege sie auf den Stapel 

der Omenkarten. 

Der Vorbote

6) Es gibt noch Hoffnung! 

des Ablagestapels und lege sie auf den Stapel 

der Omenkarten. 

Nachdem ein Charakter (außer in der Inneren Region) 

ein Ereignis gezogen hat, bewege den Vorboten auf 

das Feld dieses Charakters. Jedes Mal wenn die oberste 

Omen karte abgelegt wird, setze die Vorbotenfi gur 

auf diese Karte, nachdem die nächste Omenkarte 

des Stapels abgehandelt worden ist. Immer wenn ein 

Charakter in derselben Region wie der Vorbote durch 

ein Feld des Spielbretts angewiesen wird Karten zu 

ziehen, muss er stattdessen Vorboten karten ziehen. 

Vorbotentabelle:

Sobald ein Charakter auf dem Feld des Vorboten 

landet, muss er dem Vorboten begegnen, anstatt dem 

Feld selbst oder einem Charakter auf diesem Feld 

zu begegnen. Dazu bewegt er den Vorboten auf ein 

anderes Feld (nicht in der Inneren Region) und wirft 

dann 1 Würfel:

Das Ende ist nahe!

karte ab.

Das Unheil wird dich finden! 

karten und lege sie auf dein Feld. Dann musst du 

deinem Feld begegnen.

Es gibt kein Entrinnen! 
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Ihr seid die Auserwählten! 

erhält 1 Schicksalspunkt.
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Gegenstände
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Talent: 2

Start: Friedhof • Gesinnung: Böse

Stärke: *

Du bist immer Böse. Falls ein Effekt 

deine Gesinnung zu Neutral ändern 

würde, ignorierst du ihn. Falls ein 

Effekt deine Gesinnung zu Gut ändern 

würde, ignorierst du ihn und verlierst 

1 Lebenspunkt.

Dein Stärkewert ist immer gleich 

deinem aktuellen Lebenspunktwert.

Immer wenn du einen Gegner im 

Kampf besiegst, kannst du 1 Lebens-

punkt heilen.

Zu Beginn deines Spielzuges kannst 

du 1 Fremden oder Ort auf deinem Feld 

ablegen. Falls du das tust, kannst du 1 

Lebenspunkt heilen.

Besesse
ner

Begleiter

Fähigkeiten

 Gesinnung: Böse

Du bist immer Böse. Falls ein Effekt 

deine Gesinnung zu Neutral ändern 

würde, ignorierst du ihn. Falls ein 

Effekt deine Gesinnung zu Gut ändern 

würde, ignorierst du ihn und verlierst 

1 Lebenspunkt.

Dein Stärkewert ist immer gleich 

deinem aktuellen Lebenspunktwert.

Immer wenn du einen Gegner im 

Kampf besiegst, kannst du 1 Lebens-

punkt heilen.

Zu Beginn deines Spielzuges kannst 

du 1 Fremden oder Ort auf deinem Feld 

ablegen. Falls du das tust, kannst du 1 

Lebenspunkt heilen.
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Gegenstände Begleiter
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Talent: *

Start: Kapelle • Gesinnung: Gut

Stärke: 4

Du bist immer Gut. Falls ein Effekt deine 
Gesinnung zu Neutral ändern würde, 
ignorierst du ihn. Falls ein Effekt deine 
Gesinnung zu Böse ändern würde, ignorierst 
du ihn und verlierst 1 Lebenspunkt.

Dein Talentwert ist gleich deinem aktuellen 
Schicksalswert.

Nachdem du gewürfelt hast, um zu beten, 
kannst du das Ergebnis ignorieren und statt-
dessen 1 Schicksalspunkt zurückerhalten.

Immer wenn du mindestens 1 Lebenspunkt 
erhältst, kannst du 1 Schicksalspunkt erhal-
ten. Immer wenn du mindestens 1 Lebens-
punkt heilst, kannst du 1 Schicksalspunkt 
zurückerhalten.

Sobald du einen bösen oder neutralen Charak-
ter angreifst, kannst du dafür den psychischen 
Kampf wählen. Das kannst du nicht tun, 
wenn du von einem anderen Charakter 
angegriffen wirst. Falls du gewinnst, musst du 
1 Schicksalspunkt von dem Verlierer nehmen, 
anstatt die übliche Belohnung zu erhalten.

Himmelsbote
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 Gesinnung: Böse
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Start: Kapelle • Gesinnung: Gut

Du bist immer Gut. Falls ein Effekt deine 
Gesinnung zu Neutral ändern würde, 
ignorierst du ihn. Falls ein Effekt deine 
Gesinnung zu Böse ändern würde, ignorierst 
du ihn und verlierst 1 Lebenspunkt.

Dein Talentwert ist gleich deinem aktuellen 
Schicksalswert.

Nachdem du gewürfelt hast, um zu beten, 
kannst du das Ergebnis ignorieren und statt-
dessen 1 Schicksalspunkt zurückerhalten.

Immer wenn du mindestens 1 Lebenspunkt 
erhältst, kannst du 1 Schicksalspunkt erhal-
ten. Immer wenn du mindestens 1 Lebens-
punkt heilst, kannst du 1 Schicksalspunkt 
zurückerhalten.

Sobald du einen bösen oder neutralen Charak-
ter angreifst, kannst du dafür den psychischen 
Kampf wählen. Das kannst du nicht tun, 
wenn du von einem anderen Charakter 
angegriffen wirst. Falls du gewinnst, musst du 
1 Schicksalspunkt von dem Verlierer nehmen, 
anstatt die übliche Belohnung zu erhalten.

HimmelsboteHimmelsbote

Willkommen
Finsternis, Gefahr, Ruhm und Reichtum! Willkommen im 
magischen Reich von Talisman.

Die Erweiterung Der Vorbote für Talisman: Die Magische 
Suche enthält neue Charaktere für eure Abenteuer, ein 
einzigartiges Deck Erkundungskarten und Zaubersprüche, die es 
zu beherrschen gilt. Diese Regeln erklären, wie das neue Material 
aus Der Vorbote verwendet wird. 

Spielmaterial

Erweiterungsregeln
Dieses Regelheft erklärt, wie die neuen Komponenten euer 
Talisman-Spielerlebnis noch steigern können.

Das Vorboten-Symbol
Die Karten dieser Erweiterung sind mit dem Vorboten-
Symbol markiert, sodass sie leicht von den Karten des 
Grundspiels unterschieden werden können.

Stärke/Talent
Manche Gegner der Erweiterung Der Vorbote haben einen 
Stärke/Talent-Wert. Falls ein Charakter diesen Gegnern begegnet, 
kann er immer wählen, ob er gegen diese Gegner im Kampf oder 
im psychischen Kampf antritt. Charaktere können Trophäen mit 
einem Stärke/Talent-Wert entweder für Stärke- oder für Talent-
marker eintauschen.

Der Vorbote
Der Vorbote ist der Überbringer einer alten Prophezeiung, 
der gekommen ist, um das Ende der Welt anzukündigen.

Zu Spielbeginn wird die Figur des Vorboten auf den 
Vorbotenbogen gestellt. Nachdem ein Charakter (außer in der 
Inneren Region) ein Ereignis gezogen hat, wird der Vorbote auf 
das Feld dieses Charakters gestellt.

Immer, wenn ein Charakter in derselben Region wie der Vorbote 
durch ein Feld des Spielbretts angewiesen wird Karten zu ziehen, 
muss er stattdessen Vorbotenkarten ziehen. Jedes Mal, wenn die 
oberste Omenkarte abgeworfen wird, wird die Vorbotenfigur auf 
die Vorbotenkarte gesetzt, nachdem die nächste Omenkarte des 
Stapels abgehandelt worden ist.

Ein Charakter, der auf demselben Feld wie der Vorbote landet, 
muss dem Vorboten begegnen und auf dessen Tabelle würfeln, 
anstatt dem Feld selbst oder einem Charakter auf diesem Feld zu 
begegnen.  

Vorbotenkarten
Vorbotenkarten gelten nicht als Abenteuer-
karten, wenn sie gezogen werden und 
können nicht durch die Wahrsagekugel, die 
Fähigkeit der Wahrsagerin oder ähnliche 
Effekte betroffen werden.

Erst nachdem eine Vorbotenkarte offen auf 
ein Feld gelegt worden ist, wird sie wie eine 
Abenteuerkarte behandelt.

Gegner aus dem Deck der Vorbotenkarten 
müssen als Trophäen genommen werden, 
sobald sie im Kampf oder psychischen 
Kampf besiegt wurden.

Stärke/Talent-
WertSTÄRKE/TALENT/TALENT/T : 9

Falls du den Reiter des Krieges 
nicht besiegst, muss jeder 
Charakter ohne Talisman 

Gegner – Dämon

Falls du den Reiter des Krieges 

Vorbotenkarte
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Omenkarten
Während sich die Apokalypse über der Welt von Talisman 
zusammenbraut, tauchen Vorzeichen auf und Prophezeiungen 
werden erfüllt, die warnen, dass das Ende nahe ist. Die Omen-
karten offenbaren die bedeutendsten dieser Anzeichen.

Vor Spielbeginn müssen die Spieler zunächst entscheiden, mit 
welchem Kartensatz der Omenkarten sie spielen möchten. Sie 
nehmen die acht Karten des gewählten Satzes und bilden damit 
einen offenliegenden Stapel mit dem 7. Omen zuunterst, darauf 
das 6. Omen, dann das 5. usw. Die Prophezeiung wird schließlich 
als oberste Karte auf den Stapel gelegt. Dieser Stapel wird neben 
dem Vorbotenbogen platziert.

Sobald durch eine Anweisung die oberste Karte des Omen stapels 
abgelegt wird, wird diese Karte offen auf den Ablagestapel 
der Omen karten gelegt. Anschließend werden sofortige 
Auswirkungen der neu zum Vorschein gekommenen Omenkarte 
abgehandelt. Falls der Stapel der Omenkarten leer ist, endet das 
Spiel und alle Charaktere haben das Spiel verloren.

Falls durch eine Anweisung eine Omenkarte, die sich im Abla-
ge stapel befindet, auf den Omenstapel gelegt wird, werden alle 
sofortigen Effekte der neu auf den Stapel gelegten Omen karte 
abgehandelt.

Dauerhafte Anweisungen der obersten Karte des Omenstapels 
werden immer abgehandelt, bis diese Karte abgeworfen wird oder 
nicht mehr oberste Karte des Stapels der Omenkarten ist.

Schlüsselwort 
Verflucht
Manche Gegenstände und Begleiter sind 
durch finstere Mächte pervertiert und 
verdorben und haben das Schlüsselwort 
Verflucht. Verfluchte Gegenstände und 
Begleiter müssen von dem Charakter, 
der ihnen begegnet, auf jeden Fall 
aufge nommen werden (auch wenn der 
Charakter bereits seine Traglast erreicht 
hat) und können nicht liegengelassen 
werden.

Sobald ein Charakter mehr Gegenstände hat als seine Traglast 
erlaubt und er entscheiden muss, welche er behalten will, muss 
er so viele Verfluchte Gegenstände behalten wie möglich. 
Ein Charakter kann nur dann Verfluchte Gegenstände nicht 
behalten, wenn er mehr Verfluchte Gegenstände hat als seine 
Traglast erlaubt.

Verfluchte Gegenstände und Begleiter können auf übliche Weise 
abgelegt, gestohlen und verkauft werden.

Geländekarten
Während die Welt dem Ende entge-
gengeht, verlagert und verändert 
sich das Land unwiderruflich. 
Manche Spielwirkungen weisen 
die Spieler an eine Geländekarte 
auf das Spielbrett zu legen. Sobald 
eine Geländekarte auf einem Feld 
liegt, werden Text und Name dieses 
Feldes ignoriert und stattdessen 
werden Text und Name der Geländekarte verwendet. Falls 
sich eine Anweisung auf ein Feld bezieht, das nicht mehr 

auf dem Spielbrett ist, weil eine Geländekarte darauf liegt, 
wird diese Anweisung ignoriert. Falls beispielsweise auf dem 
Tempelfeld eine Geländekarte „Kluft“ liegt und auf der Taverne 
eine „6“ gewürfelt wird, wird die Anweisung, sich zum Tempel 
zu bewegen, ignoriert. Geländekarten können nur durch 
Anweisungen wieder entfernt werden, die ausdrücklich dazu 
auffordern, Geländekarten zu entfernen. Die Spieler können 
keine Geländekarten auf Felder der Inneren Region legen. Falls 
eine Anweisung einem Spieler aufträgt eine Geländekarte dorthin 
zu legen, wo er dies nicht tun kann, ignoriert er die Anweisung.

Falls eine Anweisung einem Spieler aufträgt eine Geländekarte 
auf ein Feld zu legen und es keine Karte des geforderten Typs 
mehr im Stapel der Geländekarten gibt, muss er eine Gelände-
karte dieses Typs von einem Feld des Spielbretts nehmen und 
nun auf dieses Feld legen. Falls ein Spieler eine Geländekarte auf 
ein Feld legt, auf dem bereits eine Geländekarte liegt, entfernt er 
die dort liegende Geländekarte und legt sie zurück in den Stapel 
der Geländekarten.

Wenn ein Spieler einen neuen Charakter auf das Spielbrett setzt, 
ignoriert er dabei auf dem Spielbrett vorhandene Geländekarten.

Geländekarten und Bewegung
Falls das Feld des Wächters eine Geländekarte enthält, können 
die Charaktere ungehindert von der Äußeren Region in die Mitt-
lere Region wechseln, ohne zunächst den Wächter besiegen zu 
müssen. Auf gleiche Weise können die Charaktere ungehindert 
von der Mittleren Region in die Innere Region wechseln, wenn 
eine Geländekarte auf dem Feld Portal der Macht liegt; sie 
müssen dann nicht erst das Schloss knacken oder gewaltsam 
aufbrechen und werden auch nicht vom Hexenmeister aufge-
halten, falls sie eine noch nicht abgeschlossene Aufgabe des 
Hexenmeisters haben.

Zufällige Geländekarten platzieren
Manche Effekte weisen die Spieler an, eine zufällige Gelände-
karte auf dem Spielbrett zu platzieren. Wenn das der Fall ist, 
mischt der Spieler den Stapel der Geländekarten, nimmt dann die 
oberste Karte und platziert sie wie angewiesen.

Falls der Stapel der Geländekarten leer ist, sobald ein Spieler 
angewiesen wird, eine zufällige Geländekarte zu legen, nimmt er 
die zu seinem Charakter am nächsten liegende Geländekarte und 
legt sie auf sein Feld. Falls zwei oder mehr Geländekarten gleich 
nahe sind, wählt der Spieler eine davon aus.

Geländekarten und andere 
Erweiterungen
Sobald der Spielplan einer Erweiterung verwendet wird und 
eine Geländekarte auf einem Feld liegt, welches die Bewe gung 
zwischen den Spielplänen ermöglicht, können sich die Charak tere 
trotzdem weiterhin auf den Spielplan der Erwei te rung bewegen 
und von diesem weg, wobei die üblichen Bewegungs regeln der 
Erweiterung gelten.

Sobald die Erweiterung Der Vorbote zusammen mit der Erwei-
terung Die Stadt gespielt wird, können Geländekarten nicht 
auf die Felder „Gefängnis“ oder „Stadtplatz“ des Die Stadt-
Spielplans gelegt werden.

Falls eine Geländekarte auf das letzte Feld eines Erweiterungs-
spielplans gelegt wird, beispielsweise auf die Schatzkammer 
der Erweiterung Die Katakomben, muss ein Charakter seine 
Bewegung beenden, sobald er dieses Feld betritt und dann der 
Geländekarte auf diesem Feld begegnen.

Geländekarte

Riss

Trotze dem Abgrund
Wirf einen Würfel für dich selbst und einen für jeden deiner 

Begleiter. Falls du für dich selbst eine 1 oder 2 würfelst, 
verlierst du 1 Lebenspunkt. Falls du eine 1 oder 2 für einen 

Begleiter würfelst, wird er getötet.

2

Verflucht
Deine Lebens- und Schicksalswerte 

werden für jeden Zauberspruch, 
den du hast, um 1 reduziert, bis 

zu einem Minimum von 1.

Zu Beginn deines Spielzuges 
erhältst du deine volle 
Anzahl Zaubersprüche.

Magischer Gegenstand

Verbotener Wälzer

5

Magischer GegenstandMagischer GegenstandVerflucht
Deine Lebens- und Schicksalswerte 

werden für jeden Zauberspruch, 
den du hast, um 1 reduziert, bis 

zu einem Minimum von 1.

Zu Beginn deines Spielzuges 
erhältst du deine volle 
Anzahl Zaubersprüche.

Magischer Gegenstand

Verbotener Wälzer

5

Verflucht

Magischer GegenstandMagischer Gegenstand

VerfluchtVerflucht
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Bögen alternatives Ende
Die Verwendung der Bögen mit alternativen Spielenden bleibt den 
Spielern überlassen, sie müssen sich nur vor Spielbeginn einigen, 
ob sie die Bögen verwenden wollen oder nicht. Die Bögen mit 
den alternativen Enden der Erweiterung Der Vorbote können 
auch zusammen mit den Bögen mit alternativen Enden anderer 
Erweiterungen verwendet werden.

Spielvorbereitung
Der Spielaufbau für alternative Enden hängt davon ab, für 
welche der beiden Spielvarianten sich die Spieler entscheiden. Die 
Spieler können das Spiel mit offenem oder verdecktem Bogen mit 
alternativem Ende beginnen.

Offene Variante 
Die offene Variante hat größeren Einfluss auf die Charaktere 
während des Spiels und bietet den Spielern mehr Raum für 
Strategie.

Falls sich die Spieler für die offene Variante 
ent scheiden, müssen zunächst alle 
Bögen mit alternativen Enden mit einem 
ver deckten Symbol (Abbildung rechts) 
in der linken oberen Ecke aus dem Spiel 
entfernt und in die Schachtel zurückgelegt 
werden.

Dann müssen die Spieler zu Spielbeginn alle noch übrigen Bögen 
mit alternativen Enden mischen und einen davon zufällig ziehen. 
Dieser Bogen wird offen auf die Krone der Herrschaft im Zentrum 
des Spielbretts gelegt.

Verdeckte Variante 
Die verdeckte Variante bringt mehr Geheimnis und Spannung in 
das Talisman-Spielerlebnis, weil die Spieler nicht wissen, welche 
Gefahren auf der Krone der Herrschaft auf sie lauern, bis sie 
dieses Feld erreichen.

Falls sich die Spieler für die verdeckte Variante 
entscheiden, müssen zunächst alle Bögen mit 
alternativen Enden mit einem offenen Symbol 
(Abbildung rechts) in der linken oberen Ecke 
aus dem Spiel entfernt und in die Schachtel 
zurückgelegt werden.

Dann müssen die Spieler zu Spielbeginn alle noch übrigen Bögen 
mit alternativen Enden mischen und einen davon zufällig ziehen. 
Dieser Bogen wird verdeckt auf die Krone der Herrschaft im 
Zentrum des Spielbretts gelegt.

Begegnungen mit Bögen mit 
Alternativen Enden
Alternative Enden ersetzen die Siegbedingungen des Grundspiels 
und bieten den Spielern neue Möglichkeiten, das Spiel zu 
gewinnen. Werden alternative Enden verwendet, müssen 
Charaktere auf der Krone der Herrschaft zuerst dem alternativen 
Ende begegnen und den darauf genannten Regeln folgen – sie 
können weder den Herrschaftszauber ausüben noch anderen 
Charakteren auf der Krone der Herrschaft begegnen, es sei denn, 
dass das alternative Ende dies ausdrücklich erlaubt.

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

• Keine der Kreaturen der Inneren Region (und auch nicht 
auf den alternativen Enden) kann durch Zaubersprüche 
beeinflusst werden und man kann ihnen nicht ausweichen.

• Charaktere auf der Krone der Herrschaft können sich nicht 
bewegen und müssen auf diesem Feld bleiben, es sei denn, 
der Bogen mit dem alternativen Ende gibt ausdrücklich etwas 
anderes vor.

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

Bögen mit alternativen Enden betreffen grund-
sätzlich nur Charaktere auf der Krone der 
Herr schaft. Allerdings gelten Anweisungen, 
deren Text ein Sternsymbol vorausgeht, für 
alle Charaktere unabhängig von der Region, 
in der sie sich gerade aufhalten, einschließlich 
Charakteren auf der Krone der Herrschaft.

Verdecktes SymbolVerdecktes Symbol

Offenes SymbolOffenes Symbol

Sternsymbol
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