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Übersicht dieser 
Erweiterung
Das Ende der Welt war gekommen und wieder gegangen, doch die 
Lande von Talisman bestehen weiter. Die Erweiterung Der Kata­
klysmus enthält ein komplett neues Spielbrett voller neuer Gefahren 
und uralter Schätze und ist in jeder Hinsicht kompatibel mit allen 
vorherigen Erweiterungen sowie den Eckspielplänen Hochland, 
Stadt, Katakomben und Waldland. Fremdartige und vertraute 
Bewohner bevölkern die Welt, bereit zu helfen oder zu behindern. 
Doch die Krone ruht immer noch auf dem höchsten Gipfel, ein 
ewiges Leuchtfeuer der Macht für jeden Helden.

Spielziel
Das Spielziel bleibt das gleiche wie im Grundspiel Talisman 
4.Edition. Die Charaktere müssen die Krone der Herrschaft im 
Zentrum des Spielbretts erreichen und dann durch Wirken des 
Herrschaftszaubers die anderen Charaktere aus dem Spiel drängen.

 Der Kataklysmus
Es geschah vor einer Generation, dass die 
Erde aufriss und der Himmel einstürzte. Die 
Meere erhoben sich und verschlangen das 
Land und das Land bedeckte zerbröckelnd 
die Meere. Es war das Ende der Welt, 
und doch endete die Welt noch nicht.
Obwohl in jenen Zeiten Viele umkamen, über­
lebten Einige und schworen dem Schicksal zu 
trotzen und die Welt zu retten. Gemeinsam 
durchbrachen sie das Portal der Macht und 
kämpften auf der Ebene der Todesgefahr. Einer 
von ihnen ging in den Krypten verloren, ein 
anderer fiel den Würfeln des Todes zum Opfer. 
Die Überlebenden töteten den Werwolf in seinem 
Bau und überstanden die sengenden Flammen im 
Tal des Feuers mit hoch erhobenen Talismanen.
Als sie den Gipfel der Welt erreichten, stand auf 
einem Sockel der größte Schatz der Schöpfung, 
die Krone der Herrschaft. Habgier und Verlangen 
erfüllte jeden von ihnen im Angesicht der Krone. 
Der Aufstieg war blutig und tödlich, da sie sich 
gegenseitig Schritt für Schritt bekämpften.
Nur einer überlebte, um den Gipfel zu erreichen 
und die Krone mit blutbefleckten Händen zu 
ergreifen. Als er die Krone auf sein Haupt 
setzte, offenbarte sie ihren wirklichen Zweck.
Aus einem schimmernden Portal zwischen 
unbekannten Welten und Zeitaltern trat der 
große Magier hervor, der Schmied der Krone. Mit 
einem einzigen Zauberspruch verbannte er den 
Eindringling in Regionen jenseits aller Zeiten 
und setzte die Krone auf sein eigenes Haupt.
Mit seiner wieder vollständig hergestellten Macht 
trieb der Magier die Kräfte aus Himmel und 
Hölle zurück, beruhigte die zitternde Erde und 
flickte den Himmel. Die Meere zogen sich zurück 
und die Lande erhoben sich erneut. Die Welt 
war noch zerbrochen, aber sie hatte überlebt.
Als die Feuer der Inneren Region auf ewig 
abkühlten, setzte er die ausgelaugte Krone 
auf ihren Sockel zurück als Testament für 
alle die Helden, die bei der Aufgabe, sie zu 
erlangen, umgekommen waren. Außerdem 
diente sie so als dauerhaftes Leuchtfeuer für 
alle, die weiterhin die Krone der Herrschaft 
für sich selbst beanspruchen wollten.
Nachdem er seine wahre Arbeit vollbracht hatte, 
blickte der Magier ein letztes Mal über das Reich, 
das er jahrhundertelang beherrscht hatte. Er war 
zufrieden zu sehen, dass es ein weiteres Zeitalter 
überleben würde, und verschwand wieder durch 
sein Portal, die Bewohner des Landes einmal mehr 
sich selbst überlassend.
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Bezeuge das 
BesondereLege 1 Schicksalsmarker 

auf diese Karte, wenn du 

einem Ereignis begeg-

nest. Du kannst diese 

Auf gabe am Ende deines 

Zuges abschließen, falls 

mindestens 2 Schicksals-

marker darauf liegen.
„Du bist noch jung und 

unerfahren im Ablauf 

der Welt. Kehre zu mir 

zurück, nachdem du 
wahre Wunder und 

Mysterien gesehen hast.“

Held des Volkes

Lege 1 Schicksalsmarker auf diese Karte, wenn du einem Fremden oder Bewohner begegnest. Du kannst diese Aufgabe am Ende deines Zuges abschließen, falls mindestens 2 Schicksals-marker darauf liegen. „Um ein wahrer Held zu sein, musst du die Herzen derer erobern, die du zu schützen gedenkst. Gehe hinaus und triff sie, rede mit ihnen und zeige ihnen, dass du würdig bist ihr Held zu sein.“

Stelle dich 

deinen Rivalen

Lege 1 Schicksalsmarker 

auf diese Karte, wenn du 

einen anderen Charakter 

angreifst. Du kannst diese 

Aufgabe am Ende deines 

Zuges abschließen, falls 

mindestens 2 Schick sals-

marker darauf liegen.

„Nur indem du deine 

größten Rivalen 

herausforderst, kannst 

du dich der Schätze als 

würdig erweisen, die 

mir anvertraut sind.“

GegenstandSchmuckstück
Wenn du mindestens 

1 Lebens punkt verlierst, 

kannst du 1 Würfel werfen: 

Bei einer 6 verlierst du keine 

Lebenspunkte. Bei einer 

1 lege diese Karte ab.

Heilausrüstung

5

Magischer Gegenstand

Erhöhe dein Talent um 1 Punkt während eines psychischen Kampfes.

Talentkristall

5

Gegenstand

Schriftrolle

Schmuckst
ück

Du kannst die Schriftrolle 

jederzeit ablegen, um 

1 Zauberspruch zu erhalten, 

falls dein Talent es gestattet.

5

EreignisWährend du einige Ruinen 

vergangener Zeiten 

erkundest, überkommt dich 

plötzlich eine geheimnisvolle 

und mächtige Kraft. Du 

erhältst 2 Stärke- oder 
2 Talentpunkte.

Verborgene Macht

1

Ereignis
Decke die 10 obersten Karten des Abenteuerkarten stapels auf. Nimm alle aufgedeckten Gegenstände und lege die anderen Karten ab. Falls du keine Gegenstände aufdeckst, erhältst du stattdessen 3 Gold.

Uraltes Gewölbe

1

Ereignis

Du entdeckst eine alte Bibliothek 

voller Wissen vergangener 

Zeitalter. Wirf 1 Würfel: 

 1)  Du verlierst 1 Talentpunkt.

 2)  Du musst 1 Zug aussetzen.

 3–4)  Du erhältst 1 Zauberspruch.

 5–6)  Du erhältst 1 Talentpunkt.

Verlorenes Wissen

1

5

Magischer Gegenstand
Du kannst das Tal des Feuers 

nur betreten, wenn du einen der 

sagenhaften Talismane besitzt.

Erhöhe deine Stärke um 

2 Punkte, während du in 
der Mittleren oder 

Inneren Region bist.

Talisman der Macht

5

Magischer GegenstandDu kannst das Tal des Feuers 
nur betreten, wenn du einen der 
sagenhaften Talismane besitzt.Andere Charaktere müssen 2 zusätzliche Würfel werfen, wenn sie durch das Portal der Macht schreiten.

Talisman des Tadels

5

Magischer Gegenstand

Verzauberter 
Talisman

Du kannst das Tal des Feuers 

nur betreten, wenn du einen der 

sagenhaften Talismane besitzt.

Dich betreffen keine Zauber-

sprüche außer dem Herrschafts-

zauber, während du in 

der Inneren Region bist.

Kult der verdammten

 Wenn dieser Bogen aufgedeckt wird, legt 

je 1 Bewohner karte auf die Stadt, die Taverne, 

den Tiefen Wald, das Dorf, den Friedhof und die 

Kapelle. Dann wird der Bewohner karten stapel aus 

dem Spiel entfernt (es können also keine neuen 

Bewohner karten mehr gezogen werden). Danach 

kann der Charakter, der die Krone der Herrschaft 

zuerst erreicht hat, auf ein beliebiges Feld außer-

halb der Inneren Region teleportieren.

 Für den Rest des Spiels gilt jeder Bewohner als 

Abenteuerkarte Gegner – Kultist m
it Stärke 4 und 

Bege gnungs zahl 2 statt seines normalen Textes. 

Falls ein Bewohner getötet wird, wird er aus 

dem Spiel entfernt und kann nicht als Trophäe 

genommen werden.

 Jeder Charakter muss zu Beginn seines Zuges 

so viele Kultisten 1 Feld näher zur Ebene der 

Todesgefahr hinbewegen, wie Spieler teilnehmen. 

Die Kultisten bewegen sich vom Wächterfeld in die 

Mittlere Region und vom Portal der Macht in die 

Innere Region.

 Erreicht ein Kultist die Ebene der Todesgefahr, 

ist das Spiel beendet und alle Charaktere verlieren.

 Gibt es keine Kultisten mehr auf dem Spiel-

brett, gewinnen alle Charaktere das Spiel!

 Wenn ein Charakter einem Feld mit An wei-
sungen begegnet, eine oder mehrere Abenteuer-
karten zu ziehen, zieht er eine zusätzliche Karte 
und fügt sie diesem Feld hinzu, nachdem er die 
angegebene Anzahl Karten gezogen hat.

 Wenn ein Charakter einem Gegner, Gegen-
stand oder Ort begegnet, kann er ein Mal 
pro Zug 2 Würfel werfen. Falls das Ergebnis 
gleich oder geringer als seine Stärke ist, nimmt 
er die Karte und legt sie verdeckt in seinen 
Spielbereich, anstatt sie wie üblich zu behalten, 
abzulegen oder auf dem Feld zu belassen.

 Wenn ein Charakter einem Ereignis, Fremden 
oder Begleiter begegnet, kann er ein Mal pro Zug 
2 Würfel werfen. Falls das Ergebnis gleich oder 
geringer als sein Talent ist, nimmt er die Karte 
und legt sie verdeckt in seinen Spielbereich, 
anstatt sie wie üblich zu behalten, abzulegen 
oder auf dem Feld zu belassen. 

 Der erste Charakter, der die Krone der Herr-
schaft mit mindestens 12 verdeckten Karten in 
seinem Spielbereich erreicht, gewinnt das Spiel!

Land der Wunder

Gegenstände

Begleiter

G
ol

d

Fähigkeiten

Sc
hi

ck
sa

l: 
3

Le
be

n:
 5

Start: Tiefer Wald • Gesinnung: Böse

Stärke: 2

Wirf zu Spielbeginn 1 Würfel, um deinen 

Anfangs bonus zu ermitteln. Du erhältst:

 1)  je 1 Stärke, Talent, Leben, Schicksal hinzu.

 2)  2 Stärke und 2 Leben.

 3)  2 Talent und 2 Schicksal. 

 4)  2 Talent und 2 Zaubersprüche.

 5)  2 Stärke und 1 Talent.

 6)  2 Talent und 1 Stärke.

Hast du zu Beginn deines Zuges mindestens 2 

Lebenspunkte, kannst du 1 davon verlieren, um 

zu mutieren
. Wirf 2 Würfel, falls du das tust:

 2)  Du verlierst 1 Stärke- und 1 Talentpunkt.

 3)  Du verlierst 1 Stärke- oder 1 Talentpunkt.

 4)  Du verlierst 1 Lebenspunkt.

 5)  Du verlierst 1 Schicksalspunkt.

 6–7)  Du heilst 1 Lebenspunkt und gewinnst 

1 Schicksalspunkt zurück.

 8)  Du erhältst 2 Schicksalspunkte.

 9)  Du erhältst 2 Lebenspunkte.

 10)  Du erhältst 1 Stärkepunkt.

 11)  Du erhältst 1 Talentpunkt.

 12)  Du erhältst 1 Stärke- und 1 Talentpunkt.

Falls du in eine kleine, schleimige Kröte 

verwandelt werden würdest, kannst du 

die Anweisung ignorieren und stattdessen 

1 Lebenspunkt verlieren.

Mutant

Talent: 2 Gegenstände Begleiter

Sc
hi
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l: 
2

G
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d
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 4

Fähigkeiten

Talent: 2

Start: Schloss • Gesinnung: Böse

Stärke: 4

Du beginnst das Spiel mit 
einem Stachelschild aus dem 
Kaufkartenstapel.

Wenn du auf einem Feld mit einem 
anderen Charakter landest oder ein 
anderer Charakter auf deinem Feld 
landet, kannst du diesem Charakter 
drohen. Falls du das tust, muss er 
dir entweder 1 Gold zahlen oder 
1 Lebenspunkt verlieren.

Wenn du dem Schloss begegnest, 
kannst du deine Lebenspunkte auf-
füllen, anstatt dem Feld wie üblich zu 
begegnen.

Schwarzer Ritter

Spieler
Stadt • Taverne

  1)  Du bietest mehr, 
als du hast. Lege 

1 deiner Gegenstände 

auf diese Karte.

  2)  Schlechte Karten.
Du verlierst 1 Gold.

  3)  Ausgeglichen.
  4–5)  Gute Karten.Du erhältst 1 Gold.

  6)  Royal Flush! Du erhältst 

3 Gold und nimmst alle 

auf dieser Karte liegenden 

Gegenstände. Lege diese 

Karte anschließend ab.
Nachdem du dem Spieler 

begegnet bist, kannst du 

1 Gold ausgeben, um ihm 

erneut zu begegnen.

Farmer
Taverne • Dorf

  1)  Er überzeugt dich ihm auf seiner Farm zu helfen. Bewege dich zu einem Felder-Feld deiner Wahl und setze 2 Züge aus.  2)  Der Farmer greift dich mit Stärke 3 an.  3)  Ihr unterhaltet euch freundlich übers Wetter.  4–5)  Er bietet dir sein bestes Erzeugnis für 1 Gold an. Falls du annimmst, heilst du 1 Lebenspunkt.  6)  Du gewinnst seinen einzigen Packesel durch eine Wette. Nimm einen Packesel aus dem Kauf karten stapel und lege diese Karte ab.

Schankmaid

Stadt • Taverne • Dorf

  1)  Du bist betrunken in 

einer Ecke zusam men-

gebrochen. Setze 

1 Zug aus.

  2)  Gib ihr Trinkgeld! 

Du verlierst 1 Gold.

  3)  Du amüsierst dich gut.

  4–5)  Herzhafte Mahl zeit.Du 

erhältst 1 Lebenspunkt.

  6)  Seltsames Gebräu. 

Du erhältst 1 Stärke- 

oder 1 Talentpunkt.

Nachdem du der Schank-

maid begegnet bist, kannst 

du 1 Gold ausgeben, um 

ihr erneut zu begegnen.

Ereignis

Göttlicher Segen

Eine heilige Kraft strömt aus 

den himmlischen Reichen und 

segnet die Würdigen. Du erhältst 

1 Stärke- oder 1 Talentpunkt. 

Wähle dann einen anderen 

Charakter, der 1 Stärke- und 

1 Talent punkt erhält. 
1

Ereignis

Wiedergeburt

Geheimnisvolles Licht scheint vom Himmel herab, lässt die Welt dort wieder erblühen, wo es sie berührt. Alle Charaktere gewinnen ihre Lebens- und Schicksals-punkte vollständig zurück. 1

Im ganzen Land ist Markttag! 

Beginnend bei dir selbst 

dürfen im Uhrzeigersinn alle 

Charaktere Gegenstände zu 

folgenden Preisen kaufen:

Markttag

Tornister (1G)

Heilausrüstung (1G)

Kristallszepter (3G)

Ereignis

Schriftrolle (1G)

Schleifstein (2G)
Landkarte (2G)

Schaufel (2G)

1

Zauberspruch
Wirke diesen Zauberspruch 

jederzeit auf dich selbst. 

Erhöhe deine Stärke oder 

dein Talent bis zum Ende 

deines Zuges um 5.

Mutation

Zauberspruch
Wirke diesen Zauberspruch auf einen beliebigen Charakter, nachdem ein Charakter seine Bewegung beendet hat. Teleportiere den gewählten Charakter 1 Feld weit in eine beliebige Richtung.

Blinzeln

Zauberspruch

Wirke diesen Zauberspruch 

auf ein Feld deiner Region, 

in dem gerade ein Charakter 

seine Bewegung beendet 

hat. Lege auf dieses Feld 

eine Geländekarte Siedlung, 

Vorposten, Landstraße, Kloster 

oder Knochenfeld.

Wundersamer Bau

Zieh 2 Karten

Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nur so viele 

ziehen, bis hier 2 Karten liegen. Kreaturen, gegen die 

du hier kämpfst, erhöhen ihre Angriffswürfe um 2.

Vorposten

 Je nach GesinnungFalls du Gut bist, erhältst du 1 Schicksalspunkt. 
Falls du Böse bist, verlierst du 1 Lebenspunkt. 
Falls du Neutral bist, kannst du 1 Gold zahlen, um 1 Schicksalspunkt zu erhalten.

Kloster

Je nach Gesinnung

Falls du Böse bist, erhältst du 1 Lebenspunkt.

Falls du Gut bist, verlierst du 1 Lebenspunkt.

Falls du Neutral bist, kannst du 1 Gold zahlen, 

um 1 Lebenspunkt zu erhalten.

Knochenfeld

Spielmaterial
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Halte hier an
Falls ein anderer Charakter auf diesem 

Feld ist, musst du ihn angreifen. Falls du siegst, 
kannst du nur 1 Lebenspunkt als Belohnung erhalten.

Begegne dem Schloss
Zieh einen Bewohner und leg ihn auf dieses Feld. Begegne 

dann einem Bewohner auf diesem Feld.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, darfst du nicht ziehen. Falls du zur Ebene der 

Todesgefahr übergehst, musst du erst mit Talent das Schloss knacken oder es mit 
Stärke aufbrechen. Entscheide, welche Fertigkeit du benutzt, und wirf 2 Würfel. Erhöhe 

das Ergebnis um 2, falls du eine nicht abgeschlossene Hexenmeister-Aufgabe hast.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 2 Karten
Falls schon Karten auf diesem Feld liegen, darfst du nur so viele ziehen, 

bis hier 2 Karten liegen. Solange du auf diesem Feld bist, kannst du keine 
Gegenstände, Begleiter oder Zaubersprüche benutzen.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt,

darfst du nicht ziehen.

Begegne dem Friedhof
Falls du Gut bist, verlierst du 1 Lebenspunkt. 

Zieh einen Bewohner und leg ihn auf dieses Feld. 
Begegne dann einem Bewohner auf diesem Feld.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Begegne der Kapelle
Falls du Böse bist, verlierst du 1 Lebenspunkt. Zieh 

einen Bewohner und leg ihn auf dieses Feld.
Begegne dann einem Bewohner auf diesem Feld.
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Kä
m

pf gegen das Schneeu
ngeheu

er
D

ie Stärke des U
ngeheuers ist gleich deiner Stärke, inkl. aller 

B
oni. Falls du verlierst, verlierst du 1 Lebenspunkt und m

usst 
in deinem

 nächsten Z
ug w

ieder dagegen käm
pfen. D

u kannst 
dich nicht w

eiterbew
egen, bevor du es besiegt hast.

Zieh 2 Karten
W

enn hier schon K
arten liegen, darfst du nur so 

viele ziehen, bis hier 2 K
arten liegen. K

reaturen, 
gegen die du hier käm

pfst, erhöhen ihre 
A

ngriffsw
ürfe um

 2.

Leg 1 deiner G
egenstände 

oder B
egleiter ab.

Zieh 2 Karten
W

enn hier schon K
arten liegen, darfst du nur so 

viele ziehen, bis hier 2 K
arten liegen. K

reaturen, 
gegen die du hier käm

pfst, erhöhen ihre 
A

ngriffsw
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 2.
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a
pelle

Falls du Böse bist, verlierst du 1 Lebens punkt. 
Ziehe einen Bew

ohner und leg ihn auf dieses Feld. 
Begegne dann einem

 Bew
ohner auf diesem

 Feld.

Zieh 1 Karte
W

enn hier schon eine K
arte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
W

enn hier schon eine K
arte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
W

enn hier schon eine K
arte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
W

enn hier schon eine K
arte liegt, 

darfst du nicht ziehen.
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B

egegne dann einem
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ohner auf diesem

 Feld.

W
irf 1 W

ü
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1 – 2)  Verirrt: Leg 1 G
egenstand ab oder setze deinen 

nächsten Z
ug aus.

3 – 4)  In Sicherheit.
5 – 6)  A

asfresser m
it Stärke 6 greifen dich an.  

Falls du siegst, erhältst du 1 Stärkepunkt.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Du kannst eine Aufgabe annehmen
Falls du das tust, ziehe 1 Hexenmeister-Aufgaben karte. 

Wenn du die Aufgabe abschließt, teleportiert dich der Hexenmeister hierher 
zurück und gibt dir einen Talisman, falls verfügbar.

Du Verlierst 1 Lebenspunkt und 
Zieh dann 2 Karten

Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nur so viele ziehen,  
bis hier 2 Karten liegen. 

Du Heilst 1 Lebenspunkt und Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, darfst du nicht ziehen.

Du verlierst 1 Lebenspunkt und Ziehe dann 2 Karten
Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nur so viele ziehen,  

bis hier 2 Karten liegen. 

7)  Du heilst 1 Lebenspunkt.
8)  Du erhältst 1 Talent punkt.
9)  Du erhältst 1 Stärkepunkt.
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Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.
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Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, darfst du nicht ziehen.

Zieh keine Karte, wenn du in die Mittlere Region übergehst. Stattdessen 
musst du erst den Wächter mit Stärke 8 oder Talent 8 besiegen. Kämpfe 

nicht gegen den Wächter, wenn du aus der Mittleren Region kommst.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

WüsteWüsteOaseOaseWüsteWüste

Falls du bereits eine H
exenm

eister-A
ufgabe 

hast, kannst du sie ablegen und eine neue 
ziehen. D
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m

er nur 1 H
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A
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Verwunschene Lichtung Wälder Verborgenes Tal Verborgenes Tal
Zieh 3 Karten

Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nur so viele ziehen,  
bis hier 3 Karten liegen.

Schloss Schloss Portal der Macht

Po
rt

al
 d

er
 M

ac
ht

W
ü

st
e

W
ü

st
e

Te
m

pe
l

Tempel

Lich Zahl den Zoll
Wirf 1 Würfel und verliere so viele Lebenspunkte wie das Ergebnis. Du kannst 
beliebig viele Begleiter ablegen, um den Verlust zu verringern. Jeder abgelegte 

Begleiter verringert den Verlust um 1 Lebenspunkt.

Kämpf gegen den Mutanten
Wirf 3 Würfel für die Stärke des Mutanten, dann kämpfe gegen ihn. Falls du verlierst, verlierst du 

1 Lebenspunkt und musst in deinem nächsten Zug wieder gegen den Mutanten kämpfen. 
Du kannst dich nicht weiterbewegen, bevor du den Mutanten besiegt hast.

Höhle der MutantenTal des Feuers Höhle der Mutanten
Du musst einen Talisman besitzen, um dieses Feld zu betreten

Besitzt du keinen Talisman, kannst du das Feld nicht betreten.  
Die Krone der Herrschaft kann nur über dieses Feld erreicht werden.
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MinenGefrorener Turm Minen
Ertrage die Kälte

Wirf 1 Würfel: Entweder verlierst du so viele 
Lebenspunkte wie das Ergebnis oder du bleibst hier 

und würfelst in deinem nächsten Zug erneut.
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Begegne dem Dorf
Zieh einen Bewohner und leg ihn 

auf dieses Feld. Begegne dann einem 
Bewohner auf diesem Feld.

Begegne der Taverne
Zieh einen Bewohner und leg ihn 

auf dieses Feld. Begegne dann einem 
Bewohner auf diesem Feld.

Begegne der Stadt
Zieh einen Bewohner und leg ihn auf dieses Feld. Begegne 

dann einem Bewohner auf diesem Feld.

10)  Du erhältst 1 Zauberspruch.
11)  Du erhältst 2 Schicksals punkt.
12)  Du erhältst 2 Lebens punkte.
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Wirf 3 Würfel:
Zieh deine Talentpunkte vom Ergebnis ab und gehe direkt:
 0)  zu den Minen
 1)   zur Ebene der Todesgefahr
 2 –3 ) zum Portal der Macht

 4 –5)  zur Höhle des 
Hexenmeisters

 6+) zur Taverne

™
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 Das Kataklysmus-
Symbol

Die Karten dieser Erweiterung sind mit dem 
Kataklysmus-Symbol markiert, sodass sie leicht 
von denen des Grundspiels unterscheidbar sind.

 Teilweise Nutzung 
dieser Erweiterung

Die Erweiterung Der Kataklysmus ist dafür 
konzipiert, als komplette Einheit verwendet zu 
werden. Allerdings können die Spieler Talisman 
auch mit nur einigen Elementen dieser Erweiterung 
spielen. Falls nicht anderweitig angegeben, können 
die neuen Charaktere und die Bögen Alternatives 
Ende auch ohne die anderen neuen Karten oder das 
Kataklysmus-Spielbrett verwendet werden.

Zieh 2 Karten
Wenn hier schon Karten liegen,  
darfst du nur so viele ziehen,  

bis hier 2 Karten liegen. 

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Begegne der Taverne
Zieh einen Bewohner und leg ihn 

auf dieses Feld. Begegne dann einem 
Bewohner auf diesem Feld.

H
al

te
 h

ie
r 

an
Fa

lls
 e

in
 a

nd
er

er
 C

ha
ra

kt
er

 a
uf

 d
ie

se
m

 
Fe

ld
 is

t,
 m

us
st

 d
u 

ih
n 

an
gr

ei
fe

n.
 F

al
ls

 d
u 

si
eg

st
, 

ka
nn

st
 d

u 
nu

r 
1 

Le
be

ns
pu

nk
t 

al
s 

B
el

oh
nu

ng
 e

rh
al

te
n.

Be
ge

gn
e 

de
m

 S
ch

lo
ss

Z
ie

h 
ei

ne
n 

B
ew

oh
ne

r 
un

d 
le

g 
ih

n 
au

f 
di

es
es

 F
el

d.
 B

eg
eg

ne
 

da
nn

 e
in

em
 B

ew
oh

ne
r 

au
f 

di
es

em
 F

el
d.

Zi
eh

 1 
Ka

rt
e

W
en

n 
hi

er
 s

ch
on

 e
in

e 
K

ar
te

 li
eg

t,
 d

ar
fs

t 
du

 n
ic

ht
 z

ie
he

n.
 F

al
ls

 d
u 

zu
r 

Eb
en

e 
de

r 
To

de
sg

ef
ah

r 
üb

er
ge

hs
t,

 m
us

st
 d

u 
er

st
 m

it
 T

al
en

t 
da

s 
Sc

hl
os

s 
kn

ac
ke

n 
od

er
 e

s 
m

it
 

St
är

ke
 a

uf
br

ec
he

n.
 E

nt
sc

he
id

e,
 w

el
ch

e 
Fe

rt
ig

ke
it

 d
u 

be
nu

tz
t,

 u
nd

 w
ir

f 
2 

W
ür

fe
l. 

Er
hö

he
 

da
s 

Er
ge

bn
is

 u
m

 2
, f

al
ls

 d
u 

ei
ne

 n
ic

ht
 a

bg
es

ch
lo

ss
en

e 
H

ex
en

m
ei

st
er

-A
uf

ga
be

 h
as

t.

Zi
eh

 1 
Ka

rt
e

W
en

n 
hi

er
 s

ch
on

 e
in

e 
K

ar
te

 li
eg

t,
 

da
rf

st
 d

u 
ni

ch
t 

zi
eh

en
.

Zi
eh

 2
 K

ar
te

n
Fa

lls
 s

ch
on

 K
ar

te
n 

au
f d

ie
se

m
 F

el
d 

lie
ge

n,
 d

ar
fs

t d
u 

nu
r 

so
 v

ie
le

 z
ie

he
n,

 
bi

s 
hi

er
 2

 K
ar

te
n 

lie
ge

n.
 S

ol
an

ge
 d

u 
au

f d
ie

se
m

 F
el

d 
bi

st
, k

an
ns

t d
u 

ke
in

e 
G

eg
en

st
än

de
, B

eg
le

it
er

 o
de

r 
Za

ub
er

sp
rü

ch
e 

be
nu

tz
en

.

Zi
eh

 1 
Ka

rt
e

W
en

n 
hi

er
 s

ch
on

 e
in

e 
K

ar
te

 li
eg

t,
da

rf
st

 d
u 

ni
ch

t 
zi

eh
en

.

B
eg

eg
n
e 

d
em

 F
ri

ed
h
o
f

Fa
lls

 d
u 

G
ut

 b
is

t,
 v

er
lie

rs
t 

du
 1

 L
eb

en
sp

un
kt

. 
Z

ie
h 

ei
ne

n 
B

ew
oh

ne
r 

un
d 

le
g 

ih
n 

au
f 

di
es

es
 F

el
d.

 
B

eg
eg

ne
 d

an
n 

ei
ne

m
 B

ew
oh

ne
r 

au
f 

di
es

em
 F

el
d.

Zi
eh

 1 
Ka

rt
e

W
en

n 
hi

er
 s

ch
on

 e
in

e 
K

ar
te

 li
eg

t,
 

da
rf

st
 d

u 
ni

ch
t 

zi
eh

en
.

B
eg

eg
n
e 

d
er

 K
a
pe

ll
e

Fa
lls

 d
u 

B
ös

e 
bi

st
, v

er
lie

rs
t 

du
 1

 L
eb

en
sp

un
kt

. Z
ie

h 
ei

ne
n 

B
ew

oh
ne

r 
un

d 
le

g 
ih

n 
au

f 
di

es
es

 F
el

d.
B

eg
eg

ne
 d

an
n 

ei
ne

m
 B

ew
oh

ne
r 

au
f 

di
es

em
 F

el
d.

Wirf 3 Würfel:
Zieh deine Stärkepunkte vom Ergebnis ab 

und gehe direkt:

Bete: Wirf 2 Würfel Du Verlierst 1 Lebenspunkt 
und Zieh dann 2 Karten

Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nur 
so viele ziehen, bis hier 2 Karten liegen. 

Bewege dich zur Ebene der Todesgefahr, falls 
das Ergebnis gleich oder geringer als deine 

gewählte Fertigkeit ist. Falls es höher ist, bleibst 
du hier und verlierst 1 Punkt dieser Fertigkeit.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte 
liegt, darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
Falls hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Begegne dem Dorf
Zieh einen Bewohner und leg ihn 

auf dieses Feld. Begegne dann einem 
Bewohner auf diesem Feld.

Kämpf gegen das Schneeungeheuer
Die Stärke des Ungeheuers ist gleich deiner Stärke, inkl. aller 
Boni. Falls du verlierst, verlierst du 1 Lebenspunkt und musst 
in deinem nächsten Zug wieder dagegen kämpfen. Du kannst 

dich nicht weiterbewegen, bevor du es besiegt hast.

Zieh 2 Karten
Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nur so 
viele ziehen, bis hier 2 Karten liegen. Kreaturen, 

gegen die du hier kämpfst, erhöhen ihre 
Angriffswürfe um 2.

Leg 1 deiner Gegenstände 
oder Begleiter ab.

Zieh 2 Karten
Wenn hier schon Karten liegen, darfst du nur so 
viele ziehen, bis hier 2 Karten liegen. Kreaturen, 

gegen die du hier kämpfst, erhöhen ihre 
Angriffswürfe um 2.

Begegne der Kapelle
Falls du Böse bist, verlierst du 1 Lebens punkt. 

Ziehe einen Bewohner und leg ihn auf dieses Feld. 
Begegne dann einem Bewohner auf diesem Feld.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Zieh 1 Karte
Wenn hier schon eine Karte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

Begegne der Stadt 
Zieh einen Bewohner und leg ihn auf dieses Feld. 
Begegne dann einem Bewohner auf diesem Feld.

Wirf 1 Würfel
1 – 2)  Verirrt: Leg 1 Gegenstand ab oder setze deinen 

nächsten Zug aus.
3 – 4)  In Sicherheit.
5 – 6)  Aasfresser mit Stärke 6 greifen dich an.  

Falls du siegst, erhältst du 1 Stärkepunkt.

Zieh 1 Karte
W

enn hier schon eine K
arte liegt, 

darfst du nicht ziehen.

D
u
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u
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en
Falls du das tust, ziehe 1 H

exenm
eister-A

ufgaben karte. 
W

enn du die A
ufgabe abschließt, teleportiert dich der H

exenm
eister hierher 

zurück und gibt dir einen Talism
an, falls verfügbar.
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W
enn hier schon K

arten liegen, darfst du nur so viele ziehen,  
bis hier 2 K
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7)  D
u heilst 1 Lebenspunkt.

8)  D
u erhältst 1 Talent punkt.

9)  D
u erhältst 1 Stärkepunkt.
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Falls du bereits eine Hexenmeister-Aufgabe 
hast, kannst du sie ablegen und eine neue 

ziehen. Du kannst immer nur 1 Hexenmeister-
Aufgabe zur gleichen Zeit haben.
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irf 1 W
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ie das Ergebnis. D

u kannst 
beliebig viele B

egleiter ablegen, um
 den Verlust zu verringern. Jeder abgelegte 

B
egleiter verringert den Verlust um

 1 Lebenspunkt.
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W
irf 3 W

ürfel für die Stärke des M
utanten, dann käm

pfe gegen ihn. Falls du verlierst, verlierst du 
1 Lebenspunkt und m

usst in deinem
 nächsten Z

ug w
ieder gegen den M

utanten käm
pfen. 

D
u kannst dich nicht w
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egen, bevor du den M

utanten besiegt hast.
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 dieses Feld zu
 betreten

B
esitzt du keinen Talism

an, kannst du das Feld nicht betreten.  
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M
in

en
G
ef

ro
re

ne
r 

Tu
rm

M
in

en
Er

tr
ag

e 
di

e 
Kä

lt
e

W
ir

f 
1 

W
ür

fe
l: 

En
tw

ed
er

 v
er

lie
rs

t 
du

 s
o 

vi
el

e 
Le

be
ns

pu
nk

te
 w

ie
 d

as
 E

rg
eb

ni
s 

od
er

 d
u 

bl
ei

bs
t 

hi
er

 
un

d 
w

ür
fe

ls
t 

in
 d

ei
ne

m
 n

äc
hs

te
n 

Z
ug

 e
rn

eu
t.

Eb
en

e 
de

r 
To

de
sg

ef
ah

r

KryptaKrypta Ebene der 
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6)  Du erhältst 1 Schicksals-

punkt.

Felder

HügelHügel

Taverne

Stadt

Dorf

B
eg

eg
n
e 

d
em

 D
o
rf

Z
ie

h 
ei

ne
n 

B
ew

oh
ne

r 
un

d 
le

g 
ih

n 
au

f 
di

es
es

 F
el

d.
 B

eg
eg

ne
 d

an
n 

ei
ne

m
 

B
ew

oh
ne

r 
au

f 
di

es
em

 F
el

d.

B
eg

eg
n
e d

er T
a
v
ern

e
Z

ieh einen B
ew

ohner und leg ihn 
auf dieses Feld. B

egegne dann einem
 

B
ew

ohner auf diesem
 Feld.

B
eg

eg
n
e d

er S
ta

d
t

Z
ieh einen B

ew
ohner und leg ihn auf dieses Feld. B

egegne 
dann einem

 B
ew

ohner auf diesem
 Feld.

10)  D
u erhältst 1 Z

auberspruch.
11)  D

u erhältst 2 Schicksals punkt.
12)  D

u erhältst 2 Lebens punkte.

Wirf 1 Würfel 1 – 2)  Verirrt: Leg 1 Begleiter ab oder setze deinen 
nächsten Zug aus.

3 – 4)  In Sicherheit.
5 – 6)  Pestwald-Fanatiker mit Stärke 6 greifen dich an.  

Falls du siegst, gewinnst du 1 Talentpunkt hinzu.

Tiefer WaldTiefer Wald

Zieh 2 Karten
Wenn hier schon Karten liegen, darfst du 

nur so viele ziehen, bis hier 2 Karten liegen. 
Kreaturen, gegen die du hier kämpfst, 

erhöhen ihre Angriffswürfe um 2.

RunensteineRunensteine
2)  Du verlierst 2 Lebens punkte.
3)  Du verlierst 1 Lebens punkt.
4)  Du verlierst 1 Begleiter.

 0)  zur Krypta
 1)   zur Ebene der Todesgefahr
 2 –3 ) zum Portal der Macht
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 If a character is on the Crow
n of Com

m
and and 

no other characters are present, he m
ust cast the 

Com
m

and Spell at the start of each of his turns by 
rolling 1 die and consulting the chart below

.
   1) Lose 1 life.
   2) A

ll characters lose 1 life.
3-5) A

ll other characters lose 1 life.
   6) A

ll other characters w
ith the low

est 
        life are killed.

If a character is on the Crow
n of Com

m
and and 

there is another character present, he m
ust 

encounter the other character instead of casting 
the Com

m
and Spell. 

The Eternal Crow
n
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6

2
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2

2

2

2

2

2

2

2
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Spielaufbau
Wenn mit der Erweiterung Der Kataklysmus gespielt wird, 
werden dem Spielaufbau des Grundspiels die folgenden Schritte 
hinzugefügt:

1.	 Hauptspielbrett ersetzen: Das Hauptspielbrett des Grundspiels 
wird durch das neue Kataklysmus-Spielbrett ersetzt.

2.	 Überrestkarten: Die Überrestkarten werden 
gemischt. Dann wird auf jedes Feld mit 
Überrestsymbol eine Überrestkarte verdeckt für 
jedes vorhandene Symbol gelegt. Die übrigen 
Überrestkarten werden in die Spielschachtel 
zurückgelegt.

3.	 Bewohnerkarten: Die Bewohnerkarten werden gemischt und 
verdeckt neben dem Spielbrett gestapelt.

4.	 Talismankarten: Die Talismankarten werden gemischt und 
verdeckt neben dem Spielbrett gestapelt.

5.	 Hexenmeister-Aufgabenkarten: Die Hexenmeister-Aufgaben
karten werden gemischt und verdeckt neben dem Spielbrett 
gestapelt.

6.	 Alternatives Ende: Der Bogen Alternatives Ende „Die ewige 
Krone“ wird auf die Krone der Herrschaft gelegt. Optional können 
die Spieler, wenn sie mit einem anderen Alternativen Ende spielen 
möchten, diese Bögen mischen, einen davon zufällig ziehen und 
auf die Krone der Herrschaft legen (siehe „Bögen Alternatives 
Ende“ auf Seite 7).

Sobald diese Schritte abgeschlossen sind, kann das Spiel beginnen!

™
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Eine Neue Welt
Der Kataklysmus hat die Welt zerbrochen und für Jahrhunderte in 
Ruinen liegen lassen. Aber ein neues Zeitalter dämmert – eines, in 
dem die Menschheit ihre Zivilisation neu aufbaut und die wilden 
und gefährlichen Regionen der Welt einmal mehr in Besitz nimmt. 
Es ist ein Zeitalter der Hoffnung, des Lichtes und der Helden.

Die Erweiterung Der Kataklysmus enthält ein ganz neues 
Spielbrett, welches das Hauptspielbrett des Grundspiels ersetzt. 
Wenn dieses neue Spielbrett verwendet wird, befolgen die Spieler alle 
Regeln für das alte Spielbrett aus der Spielregel des Grundspiels,  
mit den im Folgenden geschilderten Ausnahmen.

Bewohner 
Der Kataklysmus tötete Viele und zerstreute 
die Überlebenden in alle Winde. Nun kehren 
sie langsam an zivilisierte Orte zurück und 
bieten tapferen Abenteurern ihre Waren und 
Dienste an.

Es gibt eine Anzahl Felder auf dem 
Kataklysmus-Spielbrett, ebenso auf der 
Geländekarte „Siedlung“, die einen Charakter 
anweisen einen Bewohner zu ziehen. Wenn 
ein Charakter einem dieser Felder begegnet, 
zieht er oben vom Bewohnerkartenstapel 
eine Bewohnerkarte und fügt sie diesem 
Feld hinzu. Anschließend begegnet er einem 
Bewohner auf diesem Feld.

Wenn ein Charakter einem Bewohner begegnet, befolgt er den 
Text der Karte. Falls dies eine nummerierte Liste ohne bestimmte 
Anweisungen ist, wirft er einen Würfel und befolgt die für sein 
Ergebnis genannte Anweisung. Falls ein Charakter den Text des 
Bewohners, dem er begegnet, nicht befolgen kann, passiert nichts 
weiter, aber der Bewohner gilt trotzdem als sei ihm begegnet 
worden. Wenn ein Charakter beispielsweise dem Arzt begegnet und 
keine Lebenspunkte heilen kann oder kein Gold zum Bezahlen hat, 
passiert nichts.

Nachdem ein Charakter einem Bewohner begegnet ist, wird dieser 
Bewohner abgelegt, außer das Merkmal auf seiner Karte entspricht 
dem Ort, auf dem der Charakter sich momentan befindet. Bewohner 
mit dem Merkmal „Beliebiges Feld“ werden nach einer Begegnung 
niemals abgelegt und Bewohner ohne Merkmal werden nach einer 
Begegnung immer abgelegt.

Bewohnerkarten gelten nicht als Abenteuerkarten und zählen 
nicht zur Anzahl von Karten auf einem Feld. Bewohnern kann nur 
begegnet werden, wenn eine Karte oder ein Feld einen Charakter 
anweisen, dies zu tun.

Falls ein Charakter durch eine Karte oder Regel angewiesen wird, 
einer bestimmten Person auf einem Feld zu begegnen (z. B. verlangt 
die Hexe, dass der Charakter der Dorfmystikerin im Dorf begegnet), 
kann der Charakter stattdessen dem Bewohner gleichen Namens 
begegnen, ohne dass es eine Rolle spielt, auf welchem Feld sich 
dieser Bewohner gerade befindet.

Bewohnerkarte

Schankmaid
Stadt • Taverne • Dorf

  1)  Du bist betrunken in 
einer Ecke zusam men-
gebrochen. Setze 
1 Zug aus.

  2)  Gib ihr Trinkgeld! 
Du verlierst 1 Gold.

  3)  Du amüsierst dich gut.
  4–5)  Herzhafte Mahl zeit.Du 

erhältst 1 Lebenspunkt.
  6)  Seltsames Gebräu. 

Du erhältst 1 Stärke- 
oder 1 Talentpunkt.

Nachdem du der Schank-
maid begegnet bist, kannst 

du 1 Gold ausgeben, um 
ihr erneut zu begegnen.

Auf Bewohnerfeldern 
würfeln
Manche Felder, auf denen die Spieler bisher würfeln mussten (Stadt, 
Taverne, usw.), lassen die Spieler nun Bewohner ziehen. Falls eine 
Karte einen Spieler zu würfeln anweist und die Ergebnisliste eines 
anderen Feldes zu benutzen, wählt er stattdessen einen Bewohner 
auf dem genannten Feld und begegnet ihm. Sollte kein Bewohner 
auf dem Feld sein, passiert nichts. Beispiel: Ein Charakter begegnet 
dem Jahrmarkt und soll mit denselben Ergebnissen wie in der 
Taverne würfeln. Stattdessen wählt er einen Bewohner in der 
Taverne und begegnet ihm.

Überrestkarten 
Begraben und vergessen seit hunderten von 
Jahren liegen überall im Land uralte Schätze, 
Kreaturen und Orte verstreut, bereit für den 
ersten Helden, der an der richtigen Stelle tief 
genug gräbt.

Zu Spielbeginn wird eine Überrestkarte 
verdeckt auf jedes Feld mit Überrest
symbol gelegt, außer auf die Ruinen: Auf 
diese werden zwei Überrestkarten gelegt. 
Eine verdeckte Überrestkarte gilt nicht als 
Abenteuerkarte und zählt nicht zur Anzahl 
von Karten auf einem Feld. 

Wenn ein Charakter auf einem Feld mit 
verdeckter Überrestkarte landet, deckt er 
sie zunächst auf, bevor er entscheidet, ob er dem Feld begegnet 
oder einem Charakter darauf. Eine offene Überrestkarte gilt für alle 
Belange und Spieleffekte als Abenteuerkarte.

Wenn eine Überrestkarte abgelegt wird, wird sie auf den 
Ablagestapel für Abenteuerkarten gelegt. Wenn der Abenteuer
kartenablagestapel in den Abenteuerkartenstapel eingemischt 
wird, werden auch die darin befindlichen Überrestkarten mit 
eingemischt. Nach dem Spielende werden diese Karten wieder dem 
Überrestkartenstapel hinzugefügt.

Erweiterungen 
kombinieren
Auf Feldern 
liegenbleibende Karten
Abenteuerkarten aus Der Kataklysmus haben nicht die übliche 
Anweisung, dass Karten vom Spielbrett entfernt werden. Stattdessen 
werden Karten je nach Typ wie folgt vom Spielbrett entfernt:

•	 Ereigniskarten werden abgelegt, nachdem ihnen begegnet und 
ihr Effekt abgewickelt worden ist.

•	 Gegnerkarten bleiben auf dem Feld liegen, bis sie besiegt sind.

•	 Fremdenkarten bleiben auf dem Feld liegen, nachdem ihnen 
begegnet worden ist, außer es ist anders angegeben.

•	 Gegenstands- und Begleiterkarten bleiben auf dem Feld liegen, 
bis sie genommen wurden.

•	 Ortskarten bleiben auf dem Feld liegen, nachdem ihnen begegnet 
worden ist, außer es ist anders angegeben.

Überrestkarte

Ereignis

Du entdeckst eine alte Bibliothek 
voller Wissen vergangener 

Zeitalter. Wirf 1 Würfel: 
 1)  Du verlierst 1 Talentpunkt.
 2)  Du musst 1 Zug aussetzen.
 3–4)  Du erhältst 1 Zauberspruch.
 5–6)  Du erhältst 1 Talentpunkt.

Verlorenes Wissen

1

™
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Die Innere Region
Die Innere Region wurde durch den Kataklysmus umgewandelt,  
und obwohl ihre Flammen durch eisige Kälte ersetzt wurden, ist 
sie nicht minder gefährlich für diejenigen, die ihre eisigen Öden 
erkunden wollen.

Alle Bewegungs- und Begegnungsregeln für die Innere Region aus 
dem Regelheft des Grundspiels gelten auch für das Kataklysmus-
Spielbrett. Die für einige Felder geänderten Regeln werden im 
Folgenden erklärt.

Ebene der Todesgefahr
Ein Charakter muss seine Bewegung auf der Ebene der Todesgefahr 
beenden. Falls andere Charaktere auf der Ebene der Todesgefahr 
sind, kann er in seinem Zug nicht dem Feld begegnen, sondern muss 
einen dieser Charaktere im Kampf angreifen. Der Sieger muss als 
Belohnung 1 Lebenspunkt nehmen.

Lich
Wo einst der Tod wartete, haust nun ein schrecklicher Lich und 
verlangt die Lebensessenz eines jeden, der versucht daran vorbeizu
kommen. Ein Charakter auf diesem Feld muss 1 Würfel werfen und 
so viele Lebenspunkte verlieren wie das Ergebnis. Für jeden Begleiter, 
den er ablegt, kann er den Verlust um 1 Lebenspunkt verringern.

Gefrorener Turm
Niemand weiß, was aus den Vampiren geworden ist, die früher 
in diesem Turm wohnten, aber jetzt strahlt dieser Turm eine 
unnatürliche Kälte aus, die auch den tapfersten Helden erfrieren 
lässt. Ein Charakter auf diesem Feld muss entweder 1 Würfel werfen 
und so viele Lebenspunkte verlieren wie das Ergebnis oder auf 
diesem Feld bleiben und dem Feld in seinem nächsten Zug erneut 
begegnen.

Höhle der Mutanten
Während der Werwolf seinen Bau seit Langem verlassen hat, haust 
nun ein anderes grässliches Monster in dieser Höhle. Ein Charakter 
auf diesem Feld muss sich dem Mutanten im Kampf stellen. Bei 
jeder Begegnung mit dem Mutanten wird seine Stärke mit 3 Würfeln 
ermittelt. Ein Charakter kann sich nicht weiterbewegen, bevor er den 
Mutanten besiegt hat.

Gruben
Die Gruben sind nun die Heimat eines teuflischen Schneeunge
heuers, das jeden herunterzuziehen und zu verschlingen versucht, 
der die Gruben durchqueren will. Ein Charakter auf diesem Feld 
muss sich dem Schneeungeheuer im Kampf stellen. Die Stärke des 
Schneeungeheuers ist gleich der Stärke des Charakters, der gegen 
das Ungeheuer kämpft, einschließlich aller Boni. Ein Charakter kann 
sich nicht weiterbewegen, bevor er das Schneeungeheuer besiegt hat.

Die Krone der Herrschaft
Der Einsatz der Krone der Herrschaft beim Versuch, den Kataklys
mus aufzuhalten, hat sie für immer verändert; während sie 
noch mächtiger geworden ist, ist sie auch noch gefährlicher und 
unberechenbarer geworden.

Wenn mit dem Kataklysmus-Spielbrett gespielt wird, ist die normale 
Siegbedingung auf dem Bogen Alternatives Ende „Die ewige Krone“ 
aufgeführt.

Weitere Regeln
Dieser Abschnitt beschreibt einige Regeln bezüglich neuer Karten 
und Fähigkeiten der Erweiterung Der Kataklysmus.

Geländekarten
Durch die Nachwirkungen des großen Kataklysmus wurde die 
Zivilisation weitgehend vernichtet und das Land für immer 
verändert; nun wird die Welt neu aufgebaut und Orte der Wildnis 
können schnell zu Bastionen der Zivilisation werden.

Manche Spieleffekte weisen die 
Spieler an eine Geländekarte auf 
ein Feld des Spielbretts zu legen. 
Solange 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 sich nicht mehr auf dem 
Spielbrett befindet, weil eine Geländekarte darauf liegt, wird diese 
Anweisung ignoriert. Falls beispielsweise auf dem Feld Portal der 
Macht eine Geländekarte „Kloster“ liegt und auf der Krypta eine „3“ 
gewürfelt wird, wird die Anweisung, sich zum Portal der Macht zu 
bewegen, ignoriert. Geländekarten können nur durch Anweisungen 
wieder entfernt werden, die ausdrücklich 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 Geländekartenstapel gibt, muss er eine Geländekarte 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 
Mittlere 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 aufgehalten, falls sie eine 
noch nicht abgeschlossene Aufgabe des Hexenmeisters haben.

Geländekarten und Bewohner
Falls eine Geländekarte auf ein Feld mit Bewohnerkarten gelegt 
wird, werden alle Bewohnerkarten abgelegt. 

Falls sich auf einem Feld mit einer Geländekarte Bewohnerkarten 
befinden und die Geländekarte von dem Feld entfernt wird, werden 
alle Bewohnerkarten von diesem Feld abgelegt.

Geländekarte

Je nach Gesinnung
Falls du Gut bist, gewinnst du 1 Schicksalspunkt 

hinzu. Falls du Böse bist, verlierst du 1 Lebenspunkt. 
Falls du Neutral bist, kannst du 1 Gold zahlen, um 

1 Schicksalspunkt hinzuzugewinnen.

Kloster

™
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Geländekarten und andere Erweiterungen
Sobald das Spielbrett einer Erweiterung verwendet wird und eine 
Geländekarte auf einem Feld liegt, das die Bewegung zwischen 
den Spielplänen ermöglicht, können sich die Charaktere trotzdem 
weiterhin gemäß der normalen Bewegungsregeln der Erweiterung 
zwischen den Spielplänen bewegen.

Falls die Erweiterung Der Kataklysmus zusammen mit der 
Erweiterung Die Stadt gespielt wird, können Geländekarten  
nicht auf die Felder „Gefängnis“ oder „Stadtplatz“ des Spielbretts 
Die Stadt gelegt werden.

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

Bögen alternatives Ende
Die in Der Kataklysmus enthaltenen Bögen Alternatives Ende 
können zusammen mit den Bögen Alternatives Ende anderer 
Erweiterungen benutzt 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 Alternatives 
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 Alternatives 
Ende mit einem verdeckten 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 Alternatives Ende 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 ent
scheiden, müssen zunächst alle Bögen Alternatives 
Ende 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 Alternatives Ende mischen und einen 
davon zufällig ziehen. Dieser Bogen wird verdeckt auf 
die Krone der Herrschaft im Zentrum des Spielbretts gelegt.

Verdecktes 
Symbol

Offenes 
Symbol

Begegnungen mit Bögen Alternatives Ende
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, das Alternative Ende erlaubt 
dies ausdrücklich.

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. 

Die Bögen Alternatives Ende betreffen 
grundsätzlich nur Charaktere auf der Krone der 
Herrschaft. Allerdings gelten Anweisungen, 
deren Text ein Sternsymbol vorausgeht, für alle 
Charaktere unabhängig von der Region, in der sie 
sich gerade aufhalten, einschließlich Charaktere auf 
der Krone der Herrschaft.

Schmuckstücke 
Einige Gegenstandskarten tragen das 
Schlüsselwort „Schmuckstück“ 
oberhalb der angegebenen Fähigkeiten 
der Karte. Schmuckstücke werden wie 
normale Gegenstände behandelt, außer 
dass sie nicht gegen die Traglast eines 
Charakters zählen.

Schmuckstücke können liegengelassen, 
abgelegt, gestohlen oder verkauft 
werden wie andere Gegenstände auch.

Talismankarten
Wenn mit der Erweiterung Der Kataklysmus gespielt wird, 
werden die Talismankarten als verdeckter Stapel bereitgehalten. 
Wenn ein Charakter angewiesen wird einen Talisman zu erhalten, 
zieht er die oberste Karte von diesem Stapel und behält sie. Wenn 
ein Talisman abgelegt wird, wird die Karte auf den Talisman
ablagestapel gelegt. Falls der Talismanstapel aufgebraucht ist, wird 
der Talismanablagestapel gemischt und als neuer Talismanstapel 
verdeckt bereit gelegt.

Sternsymbol

Gegenstand

Schmuckstück
Wenn du einem Bewohner 

begegnest, kannst du 
diese Karte ablegen, um 

1 Gold hinzuzugewinnen.

Bergungsgut

5

Gegenstand

Schmuckstück
Wenn du einem Bewohner 

begegnest, kannst du 
diese Karte ablegen, um 

1 Gold hinzuzugewinnen.

Bergungsgut

5
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Charakterkunde
Schrottsammler 
„Manche würden sicher lieber noch 
in der alten Welt leben, vor dem 
Kataklysmus. Ich persönlich liebe 
es aber, die alte Welt aus Schutt 
und Asche auszugraben.“

Barbar
„Die Welt ist krank durch bösartige 
Magie und üble Zauberei. Ich 
schwöre bei all meiner Stärke und 
meinem Willen, dass ich das 
Bollwerk gegen diese uralten Kräfte 
sein und sie für immer auslöschen 
werde.“

Schwarzer Ritter 
„Ich stamme von einem uralten 
Geschlecht ab, aus Zeiten vor dem 
Kataklysmus. Ich werde dafür 
sorgen, dass mein Stamm bis in 
die Ewigkeit überdauert.“

Arkaner Jüngling
„So viel Wissen ist verloren 
gegangen, als die Welt unterging. 
Es ist meine Bestimmung, es 
wieder ans Tageslicht zu bringen.“

Mutant
„Die Welt wird immer schlechter, 
während ich immer besser werde!“
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