WILLKOMMEN

Abenteuer, Kamp/, Ruhm und Gold! Willkommen im magischen
Reich von Talisman®.

Die Erweiterung Der Blutmond fir Talisman: Die Magi-
sche Suche enthdlt neue Charakter-, Abenteuer- und Zauber-
karten. Sie werden exakt wie im Grundspiel verwendet und
sollten daher in die entsprechenden Kartenstapel eingemischt
werden.

SPIELMATERIAL

Es folgt eine Auflistung der Spielmaterialien, die sich in der
Erweiterung Der Blutmond befinden.

e 111 Abenteuerkarten

* 10 Zauberspruchkarten

e 1 Zeitkarte

* 6 Werwolfkarten

* 3 Bogen alternatives Ende

e 3 Charakterkarten

e 3 Charakterfiguren aus Plastik*
e 1 Werwolf-Regelkarte

* 1 Werwolffigur*

* Diese Zusatzregeln

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

UBERBLICK SPIELMATERIAL

Nachstehend findest du eine kurze Beschreibung aller
Spielmaterialien.

ABENTEUERKARTEN

Diese 111 Abenteuerkarten
enthalten die vielen Kreaturen,
Ereignisse und Gegenstédnde,
welche die Charaktere bei ihrer
Quest entdecken kénnen.

ZAUBERSPRUCH-
KARIEN

Diese 10 Karten bieten eine
Vielfalt neuer Zauberspriiche,
die wahrend des Spiels benutzt
werden konnen.

ZEITKARTE

Die Zeitkarte stellt den Zeitverlauf dar und
zeigt an, ob der aktuelle Zeitzustand des
Spiels Tag oder Nacht ist. Zu Spielbeginn
wird die Zeitkarte neben das Spielbrett
gelegt, sodass die Tagesseite sichtbar ist.

WERWOLFKARTEN

Falls ein Charakter wahrend des
Spiels zum Werwolf wird, muss er 1
dieser 6 Karten nehmen.

BOGEN ALTERNATIVES ENDE

Die 3 Bdgen mit alternativen
Enden dieser Erweiterung
ersetzen die Siegbedingungen
des Grundspiels und bieten den
Spielern neue Méglichkeiten, um
das Spiel zu gewinnen.

CHARAKTER
KARTEN

Die 3 Charakterkarten beschrei-
ben genau die Fahigkeiten

und Merkmale der 3 neuen
Charaktere.

CHARAKTERFIGUREN

Fur jeden der 3 neuen Charaktere gibt es eine zugehdrige Plas-
tikfigur, um den Charakter auf dem Spielbrett darzustellen.

WERWOLF-REGELKARTE
UND -FIGUR

Diese Karte fasst

die Regeln fiir die
Werwolffigur zusam-
men. Gefahren,
Spannung und die
Interaktion der Spieler
nehmen dadurch zu.
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Zu Spielbeginn wird die Zeitkarte neben das Spielbrett gelegt,
sodass die Tagesseite sichtbar ist.

ZEITVERLAUF
Alle Karten dieser Erweiterung sind mit dem Blutmond-Sym-  ymmer, wenn ein Charakter wihrend seines Spielzuges eine
bol markiert, um sie leicht von den Karten des Gr.undsplels oder mehrere Ereigniskarten zieht, muss er die Zeitkarte auf
oder anderer Talisman-Erweiterungen unterscheiden zu die andere Seite drehen, bevor er {iberhaupt irgendeiner dieser
konnen. Karten begegnet. TacesansrucH findet statt, sobald die Zeit-

karte auf die Tagesseite gedreht wird; Nacareivsruch findet

EKWEI]EKUNGSREGELN statt, sobald die Zeitkarte auf die Nachtseite gedreht wird.

; . . ) Beispiel: Es ist Tag und die Vampirjdgerin zieht eine Ereignis-
Wenn mit der Erweiterung Der Blutmond gespielt wird, karte. Bevor diese Ereigniskarte abgehandelt wird, findet der

mtissen die Spieler mit der neuen Zeitkarte, den Werwolfkar- — ngopreimpruch statt und die Zeitkarte wird auf die Nachtseite
ten, der Werwolf-Regelkarte und der Werwolffigur spielen. Die gedreht.

neuen Charakterkarten, Charakterfiguren und die Bégen mit
den alternativen Spielenden ,Grauenhafte Schwarze Leere" Falls eine Begegnung von einem Charakter verlangt, die
kénnen mit dieser Erweiterung oder auch unabhingig davon ~ Zeitkarte auf eine bestimmte Seite zu drehen und diese Seite
gespielt werden. Diese Regeln erkldren, wie die neuen Kompo-  bereits oben liegt, wird die Zeitkarte nicht umgedreht.
nenten verwendet werden, um euer Zalisman-Erlebnis noch

spannender werden zu lassen. MONDEREIGNISSE
Einige Abenteuerkarten der Erweiterung Der Blutmond
DIE ZEITKAKI:E gehdren zu einem neuen Kartentyp, der MoNDEREIGNIS genannt

wird. Mondereignisse sind in jeder Hinsicht wie normale
Ereignisse, auBer dass flr sie noch einige zusdtzliche Regeln
gelten, und zwar:

Die Zeitkarte stellt den Zeitverlauf dar und zeigt an, ob
der aktuelle Zeitzustand des Spiels Tag oder Nacht ist. Die
Kreaturen erhalten Boni oder Mali auf ihre Angriffswerte, je

nachdem, ob sie bei Tag oder bei Nacht angegriffen werden. * Anstatt dass die Spieler die Zeitkarte einfach umdrehen
Manche Abenteuer- und Zauberkarten haben auBerdem miissen, bestimmt jedes Mondereignis, auf welcher Seite
verschiedene Effekte oder reagieren unterschiedlich auf die Zeitkarte liegen muss.

Charaktere wahrend des Tages und wahrend der Nacht.

* Die Spieler legen die Mondereignisse nicht auf das Spiel-
brett, sondern neben die Zeitkarte und sie bleiben so lange
im Spiel, bis die Zeitkarte umgedreht wird. Das kann zur
Folge haben, dass mehrere Mondereignisse gleichzeitig im
Spiel sind.

Beispiel: Es ist Nacht.
Der Untergangsprophet zieht das
Mondereignis Vampirischer Durst”,

Tagesseite Nachtseite welches verlangt, dass die Zeitkarte
auf die Nachtseite gedreht wird. Da
Am Tag verringert jede Kreatur ihren Angriffswert um 1 im bereits Nacht ist, wird die Zeitkarte
Kampf und psychischen Kampf (bis zum Minimum von 1). nicht umgedreht.
In der Nacht erhdht jede Kreatur ihren Angriffswert um 1 im  Beispiel: Es ist Nacht und d“f Mond-
Kampf und psychischen Kampf. ereignis ,Vampirischer Durst* ist
im Spiel. Der Grabréuber zieht das
Falls ein Charakter gegen 2 Ereignis ,Ruhelose Tote“. Die Zeit-
oder mehr Gegner gleich- karte wird auf die Tagesseite gedreht,
zeitig kdmpft, verringert wodurch Vampirischer Durst“ abgelegt wird. Der Grabrduber
oder erhoht jeder Gegner Sithrt nun das Ereignis ,Ruhelose Tote” aus und fihrt dann
seinen Angriffswert je mit seinem Spielzug ganz normal fort.

nachdem, ob es Tag
oder Nacht ist.



WERWOLF AUF DER PIRSCH

Die Werwolf-Regelkarte nennt die Regeln daftir, wie die
Werwolffigur auf dem Spielbrett herumpirscht und sich gegen-
iiber Charakteren verhdlt, denen sie begegnet.

SPIELAUFBAU

Zu Spielbeginn wird die Werwolffigur auf das Feld Tiefer Wald
gesetzt und die Werwolf-Regelkarte wird neben das Spielbrett
gelegt.

BEWEGUNG DES WERWOLFS

Immer, wenn ein Spieler fiir seine Bewegung eine ,1* wiirfelt,
fithrt er zundchst seinen Spielzug wie iiblich aus, muss aber
anschlieBend erneut wiirfeln und die Werwolffigur gemas
den normalen Bewegungsregeln fiir Charaktere mit folgenden
Ausnahmen bewegen:

* Falls sich der Werwolf wéahrend der Nacht bewegt und
dabei ein Feld mit einem Charakter betritt, muss er seine
Bewegung auf diesem Feld beenden.

e Der Werwolf kann problemlos den Sturmfluss beim Wéach-
ter Uberqueren.

e Der Werwolf kann das Portal der Macht nicht tiberqueren.

* Der Werwolf kann Erweiterungsspielpldne, wie z. B. die
Region der Katakomben, nach den tblichen Regeln fiir
Charaktere betreten oder verlassen. Wenn der Werwolf
das letzte Feld eines Erweiterungs-Spielbretts erreicht, wie
beispielsweise die Schatzkammer in der Region der Kata-
komben, muss er sich sofort zu einem beliebigen Feld einer
beliebigen Region begeben (aufler der Inneren Region) und
dort seine Bewegung beenden. Der Spieler, der die Werwolf-
figur fiihrt, entscheidet, auf welches Feld der Werwolf
zieht.

BEGEGNUNG MIT DEM WERWOLF

Jedes Mal, wenn der Werwolf seine Bewegung auf einem Feld
mit einem oder mehreren Charakteren beendet, muss der Spie-
ler, der die Werwolffigur fiihrt, 1 dieser Charaktere auswéh-
len. Der gewéhlte Charakter wirft 1 Wiirfel und schaut auf der
Tabelle der Werwolf-Regelkarte nach, was passiert. Falls der
Charakter auf der Werwolf-Tabelle eine ,1* wiirfelt, wird er
selbst zum Werwolf (s. u. ,Zum Werwolf werden”).

Wenn Charaktere bei ihrer Bewegung auf dem Feld mit
der Werwolffigur landen, findet keine Begegnung mit dem
Werwolf statt.

ZUM WERWOLF WERDEN

Wenn ein Charakter der Werwolffigur begegnet oder gegen
einen Charakter kdmpft, der bereits selbst zum Werwolf
geworden ist, [duft er Gefahr, dem Fluch zu verfallen und
seinerseits auch zum Werwolf zu werden. Auch einige Aben-
teuerkarten der Erweiterung Der Blutmond kénnen dazu
fithren, dass ein Charakter zum Werwolf wird.
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Sobald ein Charakter zum Werwolf wird, muss er eine Werwolf-
karte nehmen und offen neben seine Charakterkarte legen.
Falls ein Charakter angewiesen wird, zum Werwolf zu werden,
und er bereits eine Werwolfkarte hat, wird die Anweisung igno-
riert — der Charakter nimmt keine weitere Werwolfkarte.

Ein Charakter befolgt die Anweisungen seiner Werwolfkar-
te nur wahrend der Nacht; trotzdem gilt der Charakter auch
wahrend des Tages als Werwolf. Diese Unterscheidung ist
wichtig, weil manche Begegnungen einen Charakter unter-
schiedlich betreffen, falls er ein Werwolf ist.

Falls ein Charakter in eine Kréte verwandelt wird, muss er seine
Werwolfkarte ablegen. Falls ein Charakter, der in eine Kréte
verwandelt wurde, zum Werwolf wird, werden seine Krotenkar-
te und Figur wieder zu seiner urspriinglichen Charakterkarte
und Figur und er nimmt die Werwolfkarte wie iiblich.

BOGEN ALTERNATIVES ENDE

Die Benutzung dieser Bdgen ist optional, daher sollten sich
die Spieler vor Spielbeginn einigen, ob sie die Bogen benutzen
wollen oder nicht. Die in der Erweiterung Der Blutmond
enthaltenen Alternativen Enden kdnnen 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 SPIELWEISE

Die offene Spielweise 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 Bogen

mit alternativen Enden mit einem Verdeckt-

Symbol in der linken oberen Ecke aus

dem Spiel entfernt werden. Karten mit dem

Verdeckt-Symbol kénnen nur fiir die verdeckte Verdeckt-Symbol
Variante benutzt werden.

Dann miissen die Spieler zu Spielbeginn alle noch iibrigen
Bogen mit alternativen Enden mischen und 1 davon zufallig
ziehen. Dieser Bogen wird gffén auf die Krone der Herrschaft
im Zentrum des Spielbretts gelegt.

YERDECKIE SPIELWEISE

Die verdeckte Spielweise sorgt fiir 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 Bégen Alternatives Ende weggelegt
werden, die oben links das Offen-Symbol
tragen. Bogen mit diesem Symbol kénnen nur

bei der offenen Spielweise eingesetzt werden. Offen-Symbol



Die librig bleibenden Bogen Alternatives Ende werden vor
Spielbeginn gemischt, 1 blind gezogen und verdeckt auf das
Feld Krone der Herrschaft in der Mitte des Spielbretts gelegt.

EINEM ALTERNATIVEN ENDE BEGEGNEN

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

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

* Keine Kreatur der Inneren Region (und auch keine Bogen
Alternatives Ende) kann von irgendeinem Zauberspruch
beeinflusst werden und man kann ihnen nicht ausweichen.

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

* Sobald ein Charakter die Krone der Herrschaft erreicht hat,
ist jeder Charakter, der getotet 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.
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