WILLKOMMEN

Finsternis, Gefahr, Ruhm und Reichtum! Willkommen im magi-
schen Reich von Talisman.

Die Erweiterung Der Vorbote fiir Talisman: Die Magische
Suche enthilt neue Charaktere fiir eure Abenteuer, ein einzig-
artiges Deck Erkundungskarten und Zauberspriiche, die es zu
beherrschen gilt. Diese Regeln erkldren, wie das neue Material
aus Der Vorbote verwendet wird.

SPIELMATERIAL

3 CHARAKTERFIGUREN &
1 Ficur VORBOTE 1 BoGEN VORBOTE

Hinweis: aus Verpackungs- und Transportgriinden
befinden sich die Figuren unter der Schachteleinlage.

ERWEITERUNGSREGELN

Dieses Regelheft erkldrt, wie die neuen Komponenten euer 7alis-

man-Spielerlebnis noch steigern kénnen.

DAS VORBOTEN-SYMBOL

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

STARKE/TALENT

Manche Gegner der Erweiterung Der Vorbote haben einen

Stdrke-/Talentwert. Falls ein Charakter diesen Gegnern begegnet,
kann er immer wahlen, ob er gegen diese Gegner im Kampf oder
im psychischen Kampf antritt. Charaktere konnen Trophden mit

einem Stdrke-/Talentwert entweder fiir Stdrke- oder fiir Talent-

punkte eintauschen.
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_ Stdrke-/
STARKE/TALENT: 9 Talentwert

Falls du den Reiter des
Krieges nicht besiegst,

DER_VORBOTE

Der Vorbote ist der Uberbringer einer alten Prophezeiung, der
gekommen ist, um das Ende der Welt anzukiindigen.

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

Omenkarte des Stapels abgehandelt worden ist.

Ein Charakter, der auf demselben Feld wie der Vorbote landet,
muss dem Vorboten begegnen und auf dessen Tabelle wiirfeln,

anstatt dem Feld selbst oder einem Charakter auf diesem Feld zu

begegnen.

VORBOTENKARTEN

Vorbotenkarten gelten nicht als Aben-
teuerkarten, wenn sie gezogen werden und
konnen nicht durch die Wahrsagekugel, die
Fahigkeit der Wahrsagerin oder dhnliche
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
miissen als Trophden genommen werden,
sobald sie im Kampf oder psychischen
Kampf besiegt wurden.




OMENKARTEN

Wahrend sich die Apokalypse tiber der Welt von Talisman
zusammenbraut, tauchen Vorzeichen auf und Prophezeiungen
werden erftllt, die warnen, dass das Ende nahe ist. Die Omen-
karten offenbaren die bedeutendsten dieser Anzeichen.

Vor Spielbeginn miissen die Spieler zundchst entscheiden, mit
welchem Kartensatz der Omenkarten sie spielen méchten. Sie
nehmen die 8 Karten des gewdhlten Satzes und bilden damit
einen offenliegenden Stapel mit dem 7. Omen zuunterst, darauf
das 6. Omen, dann das 5. usw. Die Prophezeiung wird schlieBlich
als oberste Karte auf den Stapel gelegt. Dieser Stapel wird neben
dem Vorbotenbogen platziert.

Sobald durch eine Anweisung die oberste Karte des Omenstapels
abgelegt wird, wird diese Karte offen auf den Ablagestapel der
Omenkarten gelegt. AnschlieBend werden sofortige Auswirkun-
gen der neu zum Vorschein gekommenen Omenkarte abgehan-
delt. 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-
gestapel befindet, auf den Omenstapel gelegt wird, werden alle
sofortigen Effekte der neu auf den Stapel gelegten Omenkarte

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.

SCHLUSSELWORT , VERFLUCHT"

Manche Gegenstdnde und Begleiter sind ¢ -
durch finstere Méchte pervertiert und q . :

verdorben und haben das Schliisselwort
Verflucht. Verfluchte Gegenstande und
Begleiter miissen von dem Charakter, der
ihnen begegnet, auf jeden Fall aufgenom-
men werden (auch wenn der Charakter
bereits seine Traglast erreicht hat) und
koénnen nicht liegengelassen werden.

A Deine Lebens- und Schicksalswerte |
werden fir jeden Zauberspruch,
den du hast, um 1 reduziert, bis

zu einem Minimum von 1

B Zu Beginn deines Zugs erhaltst 8§
du deinevolle Anzahl

Sobald ein Charakter mehr Gegenstdn- - "
de hat als seine Traglast erlaubt und

er entscheiden muss, welche er behalten will, muss er so viele
verfluchte Gegenstdnde behalten wie moglich. Ein Charakter
kann nur dann verfluchte Gegenstande nicht behalten, wenn er
mehr verfluchte Gegenstande hat als seine Traglast erlaubt.

Verfluchte Gegenstande und Begleiter konnen auf tibliche Weise
abgelegt, gestohlen und verkauft werden.

GELANDEKARTEN

Wahrend die Welt dem Ende entgegen-
geht, verlagert und verdndert sich das
Land unwiderruflich. Manche Spiel-
effekte weisen die Spieler an, eine
Geldndekarte auf ein Feld des Spiel-
bretts zu legen. Sobald eine Geldnde-
karte auf einem Feld liegt, werden Text
und Name dieses Feldes ignoriert und
stattdessen gelten Text und Name der Geldndekarte. Falls sich

ein Effekt auf ein Feld bezieht, das nicht mehr sichtbar ist, weil
eine Geldndekarte darauf liegt, wird dieser Effekt ignoriert. Falls

TROTZE DEM ABGRUND
rfe fiir

deiner Begleiter. Bei dut
bz, der Begleiter wird abgeleg.

Geldndekarte

beispielsweise auf dem Tempelfeld eine Gelandekarte ,Kluft* liegt
und in der Taverne eine ,6“ gewtrfelt wird, wird die Anweisung,
sich zum Tempel zu bewegen, ignoriert. Geldndekarten kdnnen
nur durch Anweisungen wieder entfernt werden, die ausdrticklich
dazu auffordern, Geldndekarten zu entfernen. Die Spieler knnen
keine Gelandekarten auf Felder der Inneren Region legen. Falls
eine Anweisung einem Spieler auftragt, eine Geldndekarte dorthin
zu legen, wo er dies nicht tun kann, ignoriert er die Anweisung.

Falls ein Effekt einem Spieler auftragt, eine Gelandekarte auf ein
Feld zu legen, es aber keine Karte des geforderten Typs mehr im
Stapel der Geldndekarten gibt, muss er 1 Geldndekarte dieses Typs
von einem Feld des Spielbretts nehmen und nun auf dieses Feld
legen. Falls ein Spieler eine Geldndekarte auf ein Feld legt, auf dem
bereits eine Geldndekarte liegt, entfernt er die dort liegende Geldn-
dekarte und legt sie zurtick auf den Stapel der Gelandekarten.

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

GELANDEKARTEN UND BEWEGUNG

Falls das Feld des Wéchters eine Geldndekarte enthdlt, konnen die
Charaktere ungehindert von der AuBeren in die Mittlere Region
wechseln, ohne zundchst den Wéchter besiegen zu miissen.
Ebenso konnen die Charaktere ungehindert von der Mittleren in
die Innere Region wechseln, wenn eine Geldndekarte auf dem Feld
Portal der Macht liegt; sie miissen dann nicht erst das Schloss
knacken oder gewaltsam aufbrechen und werden auch nicht vom
Hexenmeister aufgehalten, falls sie eine noch nicht abgeschlossene
Hexenmeister-Aufgabe haben.

ZUFALLIGE GELANDEKARIEN PLATZIEREN

Manche Effekte weisen die Spieler an, 1 zuféllige Geldndekarte
auf dem Spielbrett zu platzieren. Wenn das der Fall ist, mischt
der Spieler den Stapel der Geldndekarten, nimmt dann die obers-
te Karte und platziert sie wie angewiesen.

Falls der Stapel der Geldndekarten leer ist, sobald ein Spieler ange-
wiesen wird, eine zufdllige Geldndekarte zu legen, nimmt er die zu
seinem Charakter am ndchsten liegende Geldndekarte und legt sie
auf sein Feld. Falls 2 oder mehr Geldndekarten gleich nahe sind,
wahlt der Spieler eine davon aus.

GELANDEKARTEN UND ANDERE ERWEITERUNGEN

Sobald das Spielbrett einer Erweiterung verwendet wird und
eine Geldndekarte auf einem Feld liegt, welches die Bewegung
zwischen den Spielbrettern erméglicht, konnen sich die Charak-
tere trotzdem weiterhin auf das Spielbrett der Erweiterung bewe-
gen und von diesem weg, wobei die tiblichen Bewegungsregeln
der jeweiligen Erweiterung gelten.

Sobald die Erweiterung Der Vorbote zusammen mit der Erwei-
terung Die Stadt gespielt wird, kénnen Geldndekarten nicht auf
die Felder ,Gefdngnis* oder ,Stadtplatz* des Die Stadt-Spiel-
bretts gelegt werden.

Falls eine Geldndekarte auf das letzte Feld eines Erweiterungs-
spielbretts gelegt wird, beispielsweise auf die Schatzkammer
der Erweiterung Die Katakomben, muss ein Charakter seine
Bewegung beenden, sobald er dieses Feld betritt, und dann der
Geldndekarte begegnen anstatt dem urspriinglichen Feld.
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BOGEN ALTERNATIVES ENDE

Die Benutzung dieser Bogen ist optional, daher sollten sich

die Spieler vor Spielbeginn einigen, ob sie die Bégen benutzen
wollen oder nicht. Die in der Erweiterung Der Vorbote
enthaltenen Alternativen Enden kénnen mit denen aus anderen
Erweiterungen gemischt werden.

SPIELAUFBAU

Der Spielaufbau hdngt davon ab, fiir welche Variante sich die
Spieler entscheiden. Man kann das Spiel mit gffénem oder
verdecktern Ende beginnen.

OFFENE VARIANTE

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

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

Verdeckt-
Symbol

Dann miissen die Spieler zu Spielbeginn alle noch tibrigen Bégen
mit alternativen Enden mischen und 1 davon zuféllig ziehen.
Dieser Bogen wird g/fén auf die Krone der Herrschaft im Zentrum
des Spielbretts gelegt.

YERDECKIE VARIANTE

Die verdeckte Variante sorgt ftir ein geheimnisvolleres Spiel

mit Uberraschungsmoment, da die Spieler erst wissen, welche
Gefahren sie auf dem Feld Krone der Herrschaft erwarten, wenn
sie dort ankommen.

Falls man die verdeckte Variante spielt, miissen
zuvor alle Bogen Alternatives Ende weggelegt
werden, die oben links das Offen-Symbol tragen.
Bdgen mit diesem Symbol kénnen nur bei der offe- : iy
nen Variante eingesetzt werden. Offen-Symbol

Die librig bleibenden Bogen Alternatives Ende werden vor Spiel-
beginn gemischt, 1 davon zuféllig gezogen und verdeckt auf das
Feld Krone der Herrschaft in der Mitte des Spielbretts gelegt.

EINEM ALTERNATIVEN ENDE BEGEGNEN

Die Bogen Alternatives Ende ersetzen die Siegbedingungen des
Basisspiels und bieten den Spielern neuartige Methoden, das
Spiel zu gewinnen. Wenn man die Bégen Alternatives Ende
benutzt, missen Charaktere, welche die Krone der Herrschaft
betreten, dem dort liegenden Bogen begegnen und den darauf
beschriebenen Regeln folgen. Es ist ihnen untersagt, dort den
Zauber der Herrschaft zu wirken oder anderen Charakteren zu
begegnen, es sei denn, der Bogen Alternatives Ende ldsst dies
ausdriicklich zu.

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

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

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

e Sobald ein Charakter die Krone der Herrschaft erreicht hat, ist
jeder Charakter, der getdtet wird, automatisch aus dem Spiel
ausgeschieden.

Alternative Enden betreffen normalerweise nur
die Charaktere auf dem Feld Krone der Herrschaft.
Befindet sich jedoch ein Sternsymbol am
Beginn eines Anweisungstextes des Bogens, sind
alle Charaktere davon betroffen, inklusive der
Charaktere auf der Krone der Herrschaft.

Sternsymbol
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