WILLKOMMEN

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

Die Erweiterung Die Feuerlande fiir Talisman: Die Magi-
sche Suche enthdlt neue Charakter-, Abenteuer- und Zauber-
karten. Diese Regel erkldrt, wie das neue Spielmaterial von
Die Feuerlande verwendet wird.

SPIELMATERIAL

Es folgt eine Auflistung aller Spielkomponenten, die sich in
der Erweiterung Die Feuerlande befinden:

* 81 Abenteuerkarten

* 19 Zauberkarten

* 19 Geldndekarten

e 3 Bogen Alternatives Ende
* 4 Charakterkarten

* 4 Charakterfiguren aus Plastik (Hinweis: aus Verpackungs-
und Transportgriinden befinden sich die Figuren unter der
Schachteleinlage)

e 34 Feuerlandemarker

* Diese Spielregel

UBERBLICK SPIELMATERIAL

Es folgt eine kurze Beschreibung des in dieser Erweiterung
enthaltenen Spielmaterials.

ABENTEUERKARTEN

Diese 81 Abenteuerkarten
enthalten die vielen Kreaturen,
Ereignisse und Gegenstédnde,
welche die Charaktere bei ihrem
Abenteuer entdecken konnen.

ZAUBERSPRUCH-
KARTEN

Diese 19 Karten bieten eine
Vielfalt neuer Zauberspriiche,

‘ die wéahrend des Spiels gewirkt
werden konnen.

GELANDEKARTEN

Mit diesen 19 Karten kénnen die
Spieler jeweils ein Feld in ein Feld
eines anderen Typs umwandeln.

Die 3 Bogen mit alternativen
Enden dieser Erweiterung erset-
zen die Siegbedingungen des
Grundspiels und bieten den Spie-
lern neue Moglichkeiten, um das
Spiel zu gewinnen.

CHARAKTERKARIEN

Die 4 Charakterkarten beschrei-
ben genau die Fahigkeiten

und Merkmale der 4 neuen
Charaktere.

CHARAKITERFIGUREN

Fir jeden der 4 neuen Charaktere gibt es je 1 zugehdrige Plas-
tikfigur, um den Charakter auf dem Spielbrett darzustellen.

FEUERLANDEMARKER _

Diese Marker zeigen Gebiete unter
dem Einfluss der Ifrit an, die selbst
fiir die unerschiitterlichsten Abenteu-
rer gefahrlich sind.

DAS FEUERLANDE-SYMBOL

Die Karten dieser Erweiterung sind mit dem Ifrit-Flammen-
symbol markiert, um sie leicht von den Karten des Grundspiels
und anderer Erweiterungen unterscheiden zu kénnen.




ERWEITERUNGSREGELN

Wenn mit der Erweiterung Die Feuerlande gespielt wird,
miissen die Spieler mit den neuen Abenteuerkarten, Zauber-
spruchkarten, Feuerlandemarkern und Geldndekarten spielen.
Die Abenteuerkarten und Zauberspruchkarten werden exakt
wie im Grundspiel verwendet und werden daher in die
entsprechenden Kartenstapel gemischt. Die neuen Charakter-
karten, Charakterfiguren und Bégen Alternatives Spielende
konnen mit dieser Erweiterung oder auch unabhdngig davon
verwendet werden. Diese Regeln erkldren, wie die neuen
Komponenten benutzt werden, um euer Zalisman-Spielerleb-
nis noch spannender zu gestalten.

STARKE/TALENT

Viele Gegner in Die Feuerlande besitzen einen Stdrke-/
Talentwert. Wenn ein Charakter diesen Feinden begegnet, hat
er immer die Wahl, gegen diese Gegner im Kampf oder
psychischen Kampf anzutreten. Die Charaktere kdnnen
Trophden mit einem Stdrke-/Talentwert entweder gegen
Stdrke- oder gegen Talentpunkte eintauschen.
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VERBRENNEN

VERBRENNEN ist ein neuer Effekt, der die vollige Eindscherung
eines Teils der ZTalisman-Welt bedeutet. Wenn ein Spieler
angewiesen wird, eine Karte zu verbrennen, muss er sie aus
dem Spiel entfernen und zuriick in die Spielschachtel legen.
Diese Karte ist nun eine verBrRANNTE KArTg; Spieleffekte inter-
agieren nicht mit verbrannten Karten, es sei denn, dies ist
ausdriicklich angegeben.

FEUERFEST

Manche Karten sind unempfindlich gegen die Zerstérung
durch Flammen und kénnen nicht verbrannt werden. Diese
Karten sind mit einem Feuerfest-Symbol gekennzeichnet.
Karten mit dem Feuerfest-Symbol kénnen nicht durch verbren-
nen-Effekte beeintrdchtigt werden.

Wenn ein Spieler durch Effekte eine Karte verbrennen muss,
kann er dafiir keine Karte mit einem Feuerfest-Symbol
wahlen. Falls alle in Betracht kommenden Karten ein
-Symbol aufweisen, passiert nichts weiter.
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Falls ein Spieler durch einen Effekt eine Anzahl von Karten
von einem Kartenstapel verbrennen muss, deckt er die genann-
te Anzahl Karten vom Stapel von oben auf, legt alle Karten

mit dem Feuerfest-Symbol beiseite und verbrennt alle tibrigen
aufgedeckten Karten. AnschlieBend mischt er die beiseite geleg-
ten Karten und legt sie oben auf den Stapel zurtick.

FEUERLANDEMARKER _

Feuerlandemarker stellen den zerstorerischen
Einfluss der Ifrit dar, die tiberall dort, wo sie
auftauchen, Flammen und Tod verbreiten. Falls
ein Charakter seinen Spielzug auf einem Feld
mit einem Feuerlandemarker beendet, verliert er
1 Lebenspunkt.

Feuerlande-
marker

Auf jedem Feld kann immer nur 1 Feuerlandemarker zugleich
sein. Falls auf einem Feld bereits ein Feuerlandemarker liegt,
kann dort kein weiterer hinzu gelegt werden.

In die Innere Region kdnnen keine Feuerlandemarker gelegt
werden.

GELANDEKARTEN

Unter dem Einfluss der Ifrit
verschiebt und verdndert sich das
Land stdndig. Manche Spieleffekte
weisen die Spieler an, eine Gelande-
karte auf ein Feld des Spielbretts
zu legen. Solange eine Geldndekar-
te auf einem Feld liegt, werden der
Name und Text des Feldes ignoriert
und stattdessen gelten Name und
Text der Geldndekarte. Falls ein Effekt sich auf ein Feld bezieht,
das nicht mehr sichtbar ist, weil eine Geldndekarte darauf liegt,
wird dieser Effekt ignoriert. Falls beispielsweise auf dem Feld
~Tempel“ eine ,Ruinen“-Geldndekarte liegt und in der Taverne
eine ,6 gewiirfelt wird, wird der Effekt, sich zum Tempel zu
bewegen, ignoriert. Geldndekarten kénnen nur durch solche
Effekte entfernt werden, die ausdriicklich angeben, Geldndekar-
ten zu entfernen.

Geldndekarte

Geldndekarten kénnen nicht auf Felder der Inneren Region
gelegt werden. Wenn ein Spieler angewiesen wird, eine Geldn-
dekarte dorthin zu legen, wo dies nicht geht, ignoriert er diese
Anweisung.

Falls ein Effekt einen Spieler anweist, eine Geldndekarte auf
ein Feld zu legen, es aber im Geldndekartenstapel keine Karten
des verlangten Typs mehr gibt, muss der Spieler eine bereits auf
dem Spielbrett liegende Karte dieses Typs nehmen und auf das
Feld legen. Falls ein Spieler eine Geldndekarte auf ein Feld legt,
auf welchem bereits eine Geldndekarte liegt, legt er die bereits
ausliegende Geldndekarte auf den Gelandekartenstapel zuriick.

Wenn ein Spieler einen neuen Charakter auf dem Spielbrett
einsetzt, ignoriert er dabei jegliche Geldndekarten.

GELANDEKARIEN UND BEWEGUNG

Falls eine Geldndekarte auf dem Wachterfeld liegt, kénnen die
Charaktere problemlos von der AuBeren Region in die Mittle-
re Region wechseln, ohne den Wachter besiegen zu miissen.

_Ebenso kénnen sie einfach von der Mittleren Region in die




Innere Region gehen, falls auf dem Portal der Macht eine
Geldndekarte liegt. Sie miissen das Schloss weder mit einem
Dietrich oder gewaltsam 6ffnen noch werden sie vom Hexen-
meister aufgehalten, falls sie eine noch nicht erfiillte Hexen-
meister-Aufgabe haben.

GELANDEKARTEN UND ANDERE ERWETERUNGEN

Wenn mit einem Erweiterungsspielbrett gespielt wird und
eine Geldndekarte auf einem Feld liegt, welches die Bewegung
zwischen den Spielbrettern erlaubt, kénnen sich die Charak-
tere trotzdem von dem Erweiterungsspielbrett weg oder auf
dieses hin bewegen, wofiir die normalen Regeln der jeweiligen
Erweiterung gelten.

Wenn Die Feuerlande mit der Erweiterung Die Stadt gespielt
wird, kénnen Geldndekarten nicht auf die Felder ,Gefangnis*
oder ,Stadtplatz* des Erweiterungsspielbretts gelegt werden.

Falls eine Geldndekarte auf dem letzten Feld eines Erweite-
rungsspielbretts liegt, beispielsweise auf der ,Schatzkammer*
der Erweiterung Die Katakomben, muss ein Charakter seine
Bewegung auf diesem Feld beenden und dann der Geldndekarte
begegnen anstatt dem urspriinglichen Feld.

ADLICERJFRIT-KARTEN

Einige Gegner-Abenteuerkarten der Erweite-
rung Die Feuerlande haben anhaltende Effek-
te, die im Spiel bleiben, bis der Gegner besiegt
ist. Diese Adliger-Ifrit-Karten sind durch ihre
markante Farbe unverkennbar.

SCHMUCKSTUCKE

Einige Gegenstandskarten tragen das Schliisselwort
»Schmuckstiick” oberhalb der angegebenen Fahigkeiten der
Karte. Schmuckstiicke werden wie normale Gegenstdnde
behandelt, auBer dass sie sich nicht auf die Traglastgrenze
eines Charakters auswirken.

IFRIT-EMIR_ o

Adliger [frit

Schmuckstiicke kénnen liegengelassen, abgeworfen, gestoh-
len oder verkauft werden wie andere Gegenstdnde auch.
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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 Die Feuerlande
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
verdecktermn 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 fiir die verdeckte Variante
benutzt werden.

Verdeckt-Symbol

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

YVERDECKIE VARIANTE

Die verdeckte Variante 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 Bogen Alternatives Ende weggelegt
werden, die oben links das Offen-Symbol
tragen. Bogen mit diesem Symbol kénnen nur
bei der offenen Variante eingesetzt werden.

Offen-Symbol
Die iibrig bleibenden Bégen Alternatives Ende
werden vor Spielbeginn gemischt, 1 davon zufallig gezogen
und verdeckt auf das Feld Krone der Herrschaft in der Mitte
des Spielbretts gelegt.




FINEM ALTERNATIVEN ENDE BEGEGNEN Spieltester: Julija Alegra, Jonathan Bove, Marcin ,Nemomon*

Die Bogen Alternatives Ende ersetzen die Siegbedingungen Chrostowski, Nathan Hajek, Nick Lavely, Andrea Lawrence, Matt
des Basisspiels und bieten den Spielern neuartige Methoden Ll e Ten LSRR 3 1118, Oradergateyss

- f iy , ] Pindara, Diana Martinez, Rienk Postma, Derrick Prichard, Abe
das Spiel zu gewinnen. Wenn man die Bogen Alternatives ,Abey Baby* Sanderson, lan Schiffman, Aaron Sheppard, Nikki
Ende benutzt, miissen Charaktere, welche die Krone der Valens, Miranda Tanushi, Zach Tewalthomas, Paolo Tosolini und
Herrschaft betreten, dem dort liegenden Bogen begegnen Ewelina Zajkowska
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.

Der Autor méchte Nick Sirocco dafiir danken,
ihm vor ewigen Zeiten Talisman nahegebracht zu haben.

DEUTSCHE AUSGABE

Alle anderen Regeln beziiglich der Inneren Region gelten nach UBetsetonh Tea i K ther

wie vor beim Spiel mit den Alternativen Enden:

) " ) Lektorat und Bearbeitung: Michael Kréhnert, Marcus Lange und
* Keine Kreatur der Inneren Region (und auch kein Jan Fehrenberg
Alternatives Ende) kann von irgendeinem Zauberspruch

beeinflusst werden und man kann ihnen nicht ausweichen. Crafl s R b e gL ayouE i inAipkgenbach, M-t

Reinartz und Michael Krohnert

* Charaktere auf der Krone der Herrschaft diirfen sich nicht Wie immer danken wir
bewegen und miissen auf diesem Feld bleiben, es sei denn,
der Bogen Alternatives Ende besagt ausdriicklich etwas GAMES WOWHOP
anderes.
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