
Willkommen
Finsternis, Gefahr, Ruhm und Reichtum! Willkommen in den 
magischen Reichen von Talisman.

Die Erweiterung Die verlorenen Reiche für Talisman: Die 
magische Suche enthält neue Reiche, die erkundet werden 
können:
•	 Das Unterreich lässt die Spieler einen neuen Abenteuer­

kartenstapel erkunden, Unterreichstapel genannt. Außer­
dem gibt es 3 neue alternative Spielenden. 

•	 Die tiefen Reiche bieten Das Reich des Herrschers der 
Todlosen und die Höhle der Rattenkönigin.

Diese Spielanleitung erklärt, wie die neuen Komponenten von
Die verlorenen Reiche das Spielerlebnis bei Talisman noch 
steigern können.

Spielmaterial
Folgendes Material sollte sich in der Erweiterung Die verlore-
nen Reiche befinden:

•	 Diese Spielanleitung

•	 2 Reichbögen

•	 20 Brückenkarten

•	 20 Tunnelkarten

•	 3 Bögen Alternatives Ende

•	 36 Unterreichkarten

•	 6 farbige Basisringe

U
. .
berblick Spielmaterial

Es folgt eine Übersicht des Spielmaterials.

Bo
..
gen Alternatives Ende

Die drei Bögen mit alter­
nativen Spiel-Enden 
ersetzen die Siegbedin­
gung des Basisspiels 
und bieten neue Wege, 
das Spiel zu gewinnen.

Unterreichkarten
Dieser Stapel aus 36 Karten 
enthält die vielen tödlichen 
Kreaturen und Begegnungen, 
auf welche die Charaktere im 
Unterreich treffen können.

Reichbo
..
gen

Diese beiden Bögen 
stellen zwei neue 
Reiche dar, die erkun­
det werden können: 
das Reich des Herr­
schers der Todlosen 
und die Höhle der 
Rattenkönigin. Aben­
teurer können der 
wackligen Brücke bei 
dem Versuch trotzen, zwischen den Spielbrettern zu wechseln, 
die in den Erweiterungen Die Stadt und Die Katakomben 
zu finden sind. Die Helden können auch tief in die Gruft des 
Herrschers der Todlosen oder das Nest der Rattenkönigin 
eindringen.

Bru
..
ckenkarten

Diese 20 Karten stellen die 
vielen Kreaturen, Ereignisse 
und Gegenstände dar, welche 
die Charaktere entdecken 
können, wenn sie versuchen  
die Brücke zwischen Stadt und 
Katakomben zu überqueren. 

Tunnelkarten
Diese 20 Karten stellen die 
vielen Kreaturen, Ereignisse 
und Gegenstände dar, welche 
die Charaktere entdecken 
können, wenn sie sich in die 
Tunnel tief unter der Stadt 
und den Katakomben wagen.

Basisringe
Der Erweiterung liegen 6 
farbige Basisringe bei. Ihr 
könnt eure Charakterfiguren 
in diese Ringe einsetzen, 
damit ihr sie im Spiel leichter 
unterscheiden könnt. Um den 
Ring wieder von einer Figur 
abzunehmen, drückt vorsichtig die Basis der Figur durch das 
Loch im Ring heraus.
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Die Zeichen der Reiche
Die Karten dieser Erweiterung 
tragen die Symbole der Erwei­
terungen Das Unterreich oder 
Die tiefen Reiche, um sie von 
denen des Basisspiels unter­
scheiden zu können

Erweiterungsregeln
Wird Talisman mit der Erweiterung Die verlorenen Reiche 
gespielt, gelten nach wie vor die Grundregeln von Talisman. 
Hier wird erklärt, wie man das Material für Das Unterreich, 
den Unterreichstapel und die Bögen Alternatives Ende, sowie 
das Material für Die tiefen Reiche, die Reichbögen und die 
Stapel der Brücken- und Tunnelkarten, nutzt, um das Talis-
man-Spielerlebnis zu verstärken. 

Das Unterreich
Bo

. .
gen Alternatives Ende

Die Benutzung der Bögen mit alternativen Spiel-Enden ist frei­
willig. Die Spieler sollten sich vor Spielbeginn darüber einigen, 
ob sie die Bögen verwenden wollen. Die in der Erweiterung 
Das Unterreich enthaltenen Alternativen Enden können mit 
denen aus anderen Erweiterungen gemischt werden.

Spielvorbereitung
Um ein Spiel mit Bögen Alternatives Ende vorzubereiten, 
werden alle vorhandenen Alternativen Enden gemischt. Dann 
wird eines davon zufällig gezogen und offen auf die Krone der 
Herrschaft im Zentrum des Spielbretts gelegt.

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

Alle weiteren 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 des Alternativen Endes besagt etwas anderes.

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

Bögen Alternatives Ende betreffen grundsätz­
lich 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.

Der Unterreichstapel
Der Unterreichstapel enthält einige der ruchlosesten und
schwierigsten Begegnungen in der Welt von Talisman. Er 
wird gemischt und verdeckt neben das Spielbrett gelegt, wenn 
mit einem der drei Bögen Alternatives Ende aus dieser Erwei­
terung gespielt wird. Die Spieler sollten sicher 
sein, dass ihre Charaktere gut vorbereitet sind, 
um sich solchen extremen Herausforderun­
gen zu stellen, wenn sie eine Unterreichkarte 
ziehen.

Fähigkeiten und Effekte, die für Abenteuerkar­
ten gelten, gelten auch für Unterreichkarten, 
aber erst dann, nachdem sie gezogen und auf 
den Spielplan gelegt worden sind.

Die tiefen Reiche
Zwischen Stadt und Katakomben liegen zwei kleine, aber 
gefährliche Reiche: Die Höhle der Rattenkönigin und das Reich 
des Herrschers der Todlosen. Jedes dieser Reiche gilt als eigene 
Region und wird von einem mächtigen Wesen beherrscht, das 
die Gewalt über alle hat, die hier hausen und über alle, die 
versuchen, das Reich zu betreten.

Spielvorbereitung
Wenn mit der Erweiterung Die tiefen Reiche gespielt wird, 
werden nach dem Aufbau des Basisspiels und der Erweite­
rungen Die Katakomben und Die Stadt folgende Schritte 
ausgeführt:

1.	 Reichbögen auslegen: Die Bögen des Reichs des Herr­
schers der Todlosen (1a) und der Höhle der Rattenkönigin 
(1b) werden zwischen die Spielbretter der Katakomben und 
der Stadt gelegt.

2.	 Brückenstapel vorbereiten: Die Brückenkarten werden 
gemischt und verdeckt zwischen den Feldern Schädelpassa-
ge und Schleichpfad gestapelt (2).

3.	 Tunnelstapel vorbereiten: Die Tunnelkarten werden 
gemischt und verdeckt zwischen die Reichbögen gelegt (3).

4.	 Plünderungsstapel vorbereiten: 3 zufällig gewählte 
Schatzkarten werden offen auf das Feld des Thronsaals 
gelegt (4a). 2 jeweils zufällig gewählte Karten aus der 
Waffenkammer und dem Magischen Kaufhaus werden offen 
auf das Feld des Rattennests gelegt (4b).

Ho
..
hle der Rattenko

..
nigin 

Die Rattenkönigin richtet sich ihre Höhle in den dreckigen und 
stinkenden Abwasserkanälen unter der Stadt ein. Sie schickt 
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ihren zahllosen Nachwuchs in die Oberwelt, um alles für ihr 
fauliges Nest zu stehlen, was sie kriegen können.

Die Stärke jedes Gegners mit „Ratte“ im Namen, mit dem eine 
Begegnung in der Höhle der Rattenkönigin stattfindet, erhöht 
sich im Kampf um 1.

Reich des Herrschers der Todlosen 
Der Herrscher der Todlosen herrscht über feuchte Gruften und 
endlose Katakomben mit Terror und gespenstischer Macht.

Das Talent jedes Geistes, mit dem eine Begegnung im Reich des 
Herrschers der Todlosen stattfindet, erhöht sich im psychischen 
Kampf um 1.

Begegnungen in den Reichen
Ein Charakter in einem Reich kann keinen anderen Charakteren 
begegnen, sondern folgt den Anweisungen auf seinem Feld.

Betreten der Reiche
Die Charaktere können den Bau der Rattenkönigin betreten, 
indem sie sich von einem benachbarten Feld der 
Stadt aus entweder auf den Schleichpfad oder die 
Abwasserkanäle bewegen, den Pfeilen folgend.

Die Charaktere können das Reich des Herrschers 
der Todlosen betreten, indem sie sich von einem 
benachbarten Feld der Katakomben aus entweder 
auf die Schädelpassage oder das Verlies bewegen, 
den Pfeilen folgend.

Sobald ein Charakter ein Reich betritt, muss er seine Bewegung 
sofort beenden.

Bewegung in den Reichen
Bevor ein Charakter für seine Bewegung würfelt, muss er sich 
für eine von zwei Möglichkeiten entscheiden: Fliehen oder 
Weiterlaufen.

Wenn ein Charakter sich entschließt zu fliehen, muss er wie 
üblich für seine Bewegung würfeln und sich entgegengesetzt 
zur Pfeilrichtung bewegen (in eine benachbarte Region); dafür 
gelten die normalen Bewegungsregeln dieser Region.

Wenn ein Charakter sich entschließt weiterzulaufen, würfelt er 
nicht für seine Bewegung sondern befolgt die Anweisungen auf 
seinem Feld, die jetzt genau erklärt werden.

Schleichpfad und Scha
..
delpassage

Wenn ein Charakter dem Schleichweg oder der Schädelpassage 
begegnet, zieht er 2 Karten vom Brückenstapel und fügt sie 
offen seinem Feld hinzu. Wenn sein Zug beendet ist, nimmt er 
alle Karten auf diesem Feld und mischt sie in den Stapel der 
Brückenkarten ein. Wenn ein Charakter, der auf Schleichpfad 
oder Schädelpassage ist, weiterlaufen will, bewegt er sich um 
1 Feld über die Brücke weiter entweder vom Schleichpfad zur 
Schädelpassage oder von der Schädelpassage zum Schleichpfad.

Beispiel: Die Schank-
magd beginnt ihren Zug 
auf der Schädelpassage. 
Sie muss sich entschei-
den,zu fliehen oder 
weiterzulaufen. Falls 
sie sich entscheidet 
weiterzulaufen, bewegt 
sie sich um ein Feld auf 
den Schleichpfad (A). Falls sie sich entscheidet zu fliehen, würfelt 
sie für ihre Bewegung und bewegt sich entsprechend viele Felder 
weit in die Katakomben hinein (B).

Abwasserkana
..
le und Verliese

Wenn ein Charakter die Abwasserkanäle oder das Verlies 
betritt, nimmt er sofort die 3 obersten Karten des Tunnelsta­
pels und legt sie als verdeckten Stapel vor sich.

Wenn ein Charakter in den Abwasserkanälen oder dem Verlies 
beschließt weiterzulaufen und noch Karten im Stapel vor ihm 
liegen, begegnet er der obersten Karte des Stapels (und deckt 
sie auf, falls sie verdeckt war). Wenn ein Charakter in den 
Abwasserkanälen oder dem Verlies beschließt weiterzulaufen 
und keine Karten mehr im Stapel vor ihm liegen, bewegt er 
sich ein Feld weiter in Pfeilrichtung; von den Abwasserkanä­
len zum Rattennest oder vom Verlies zum Thronsaal.

Solange ein Charakter noch Karten in seinem vor ihm liegenden 
Stapel hat, kann er auf den Abwasserkanälen oder dem Verlies 
keinen Abenteuerkarten begegnen. Nachdem ein Charakter der letz­
ten Karte seines Stapels begegnet ist und sie entfernt hat, begegnet 
er allen Karten auf seinem Feld, bevor er seinen Zug beendet.

Wenn ein Charakter auf den Abwasserkanälen oder dem Verlies 
beschließt zu fliehen oder sein Feld auf andere Weise verlässt, 
wirft er alle Tunnelkarten ab, die noch in seinem Stapel sind.

Rattennest
Wenn ein Charakter dem Rattennest begegnet, darf er keine 
Gegenstände von diesem Feld nehmen, sondern muss statt­
dessen gegen die Rattenkönigin kämpfen. Er kann der Ratten­
königin nicht ausweichen, und Begleiter, Zaubersprüche oder 
Gegenstände können nicht an seiner Stelle kämpfen. Die 
Rattenkönigin hat Stärke 3 und erhöht diese im Kampf um 1 
pro Gegenstand auf dem Rattennest.

Wenn ein Charakter die Rattenkönigin besiegt, nimmt er 
einen Gegenstand seiner Wahl von den noch übrigen Gegen­
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ständen im Rattennest und teleportiert sich dann auf ein 
beliebiges Feld in der Äußeren Region. Wenn ein Charakter 
von der Rattenkönigin besiegt wird, muss er einen zufälligen 
seiner Gegenstände auf dem Feld liegen lassen (zusätzlich 
zum Lebenspunkt-Verlust). Im Falle eines Unentschiedens oder 
wenn der Charakter besiegt wird, bewegt er sich zur Ratten­
straße in der Stadt und beendet seinen Zug.

Thronsaal
Wenn ein Charakter dem Thronsaal begegnet, darf er keine 
Schatzkarten von diesem Feld nehmen, sondern kämpft 
stattdessen gegen den Herrscher der Todlosen in psychi­
schem Kampf. Er kann dem Herrscher nicht ausweichen, und 
Begleiter, Zaubersprüche oder Gegenstände können nicht an 
seiner Stelle kämpfen. Das Talent des Herrschers der Todlosen 
beträgt 4 und erhöht sich im psychischen Kampf um 1 pro 
Schatzkarte auf dem Thronsaal.

Wenn ein Charakter den Herrscher der Todlosen besiegt, nimmt 
er einen Schatz seiner Wahl von den noch übrigen Schatzkar­
ten im Thronsaal und teleportiert sich dann auf ein beliebiges 
Feld in der Äußeren Region. Wenn ein Charakter vom Herrscher 
der Todlosen besiegt wird, verliert er 1 Talent (zusätzlich zum 
Lebenspunkt-Verlust) und legt eine zufällige Karte aus dem 
Schatzstapel offen auf den Thronsaal. Im Falle eines Unentschie­
dens oder wenn der Charakter besiegt wird, bewegt er sich zur 
Halle der Finsternis in den Katakomben und beendet seinen Zug.

Bru
..
cken- und Tunnelkarten

Fähigkeiten und Effekte, die für Abenteuerkarten gelten, gelten 
ebenso für Brücken- und Tunnelkarten, aber erst nachdem 
sie gezogen und auf das Spielbrett gelegt wurden. Wenn eine 
Brücken- oder Tunnelkarte abgelegt wird, wird sie wieder in ihr 
entsprechendes Kartendeck eingemischt.

Gela
..
ndekarten und Marker in Reichen

Geländekarten, Zauberspruchkarten und Marker (Feuerland­
marker, Drachenschuppen, Charaktermarker usw.) dürfen 
nicht auf Felder der Reiche gelegt werden. Effekte, nach 
denen Marker auf ein Feld eines Reiches gelegt werden sollen, 
werden ignoriert.

Zauberspru
..
che und andere Effekte

Jedes Reich zählt zum Zweck des Herrschaftszaubers, der 
Zauberspruchkarten und anderer Effekte, 
die Charaktere je nach ihrer Region betref­
fen, als separate Region.

Fallen
Einige Karten weisen die Überschrift 
Falle oberhalb des Karteneffektes auf. Ein 
Charakter kann keine Fähigkeiten oder 
Effekte nutzen, um die Begegnung mit 
Fallen zu vermeiden, es sei denn, dass 
die Fähigkeit oder der Effekt ausdrücklich 
angibt, dass sie bzw. er auch gegen Fallen wirksam ist.
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