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DER KATAKLYSMUS

Es geschah vor einer Generation, dass die Erde ayfriss
und der Himmel einstiirzte. Die Meere erhoben sich und
verschlangen das Land und das Land bedeckte zerbro-
ckelnd die Meere. Es war das Ende der Welt, und doch
endete die Welt noch nicht.

Obwohl in jenen Zeiten viele umkamen, tberlebten ei-
nige und schworen, dem Schicksal zu trotzen und die
Welt zu retten. Gemeinsam durchbrachen sie das Portal
der Macht und kamp/ten ayf der Ebene der Todesgefahr.
Einer von ihnen ging in der Krypta verloren, ein anderer

iel dem Spiel mit dem Tod zum Opfer. Die Uberlebenden
toteten den Werwolf in seinem Bau und iiberstanden die
sengenden Flammen im Tal des Feuers mit hoch erhobe-
nen Talismanen.

Als sie den Gipfel der Welt erreichten, stand ayf einem
Sockel der grofste Schatz der Schopfung, die Krone der
Herrschgft. Habgier und Verlangen erfiillte jeden von
thnen im Angesicht der Krone. Der AufStieg war blutig
und todlich, da sie sich gegenseitig Schritt fiir Schritt
bekdamp/ten.

Nur einer tiberlebte, um den Gipfel zu erreichen und die
Krone mit blutbefleckten Hénden zu ergreifen. Als er die
Krone ayf sein Haupt setzte, gffenbarte sie ihren wirk-
lichen Zweck.

Aus einem schimmernden Portal zwischen unbekannten
Welten und Zeitaltern trat der grofse 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 vollstindig hergestellten Macht trieb
der Magier die Krgfte aus Himmel und Holle zuriick, be-
ruhigte die zitternde Erde und flickte den Himmel. Die
Meere zogen sich zurtick und die Lande erhoben sich
erneut. Die Welt war noch zerbrochen, aber sie hatte
lberlebt.

Als die Feuer der Inneren Region_fiir immer abkiihlten,
setzte er die ausgelaugte Krone ayf ihren Sockel zuriick
als Testament fiir alle die Helden, die bei der Aufgabe,
Sie zu erlangen, umgekommen waren. Ayfserdem diente
Ste so als dauerhaftes Leuchtfeuer fiir alle, die weiterhin
die Krone der Herrschaft fiir sich selbst beanspruchen
wollten.

Nachdem er seine wahre Arbeit vollbracht hatte, blickte
der Magier ein letztes Mal iiber das Reich, das er jahr-
hundertelang beherrscht hatte. Er war zyfrieden zu Se-
hen, dass es ein weiteres Zeitalter tiberleben wiirde, und
verschwand wieder durch sein Portal, die Bewohner des
Landes einmal mehr sich selbst iiberlassend..

UBERSICHT
DIESER ERWEITERUNG

Das Ende der Welt war gekommen und wieder gegangen, doch die
Lande von Talisman bestehen weiter. Die Erweiterung Der Kata-
klysmus enthdlt ein komplett neues Spielbrett voller neuer Gefahren
und uralter Schdtze und ist in jeder Hinsicht kompatibel mit allen
vorherigen Erweiterungen sowie den Eckspielbrettern Hochland,
Stadt, Katakomben und Waldland. Fremdartige und vertraute Be-
wohner bevélkern die Welt, bereit zu helfen oder zu behindern. Doch
die Krone ruht immer noch auf dem héchsten Gipfel, ein ewiges
Leuchtfeuer der Macht fiir jeden Helden.

SPIELZIFL

Das Spielziel bleibt das gleiche wie im Grundspiel Talisman 4.Editi-
on. Die Charaktere miissen die Krone der Herrschaft im Zentrum des
Spielbretts erreichen und dann durch Wirken des Herrschaftszaubers
die anderen Charaktere aus dem Spiel drdngen.



5 CHARAKTERFIGUREN

Hinweis: aus Verpackungs- und Transportgriinden
befinden sich die Figuren unter der Schachteleinlage
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Die Karten dieser Erweiterung sind
mit dem Kataklysmus-Symbol
markiert, sodass sie leicht von denen ‘
des Grundspiels unterscheidbar sind.

TEILWEISE
DIESER_ERWEITERUNG

Die Erweiterung Der Kataklysmus ist dafiir konzipiert,
als komplette Einheit verwendet zu werden. Allerdings
koénnen die Spieler Talisman auch mit nur einigen
Elementen dieser Erweiterung spielen. Falls nicht
anderweitig angegeben, kdnnen die neuen Charaktere
und die Bégen Alternatives Ende auch ohne die anderen
neuen Karten oder das Kataklysmus-Spielbrect verwen-
det werden.

SPIELAUFBAU

Wenn mit der Erweiterung Der Kataklysmus gespielt wird, kommen
beim Spielaufbau des Grundspiels die folgenden Schritte hinzu:

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

2. Uberrestkarten: Die Uberrestkarten werden
gemischt. Dann wird auf jedes Feld mit Uber-
restsymbol eine Uberrestkarte verdeckt fur
jedes vorhandene Symbol gelegt. Die librigen
Uberrestkarten werden in die Spielschachtel .
zuriickgelegt. Uberrestsymbol

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

4. Talismankarten: Die Talismankarten werden gemischt und ver-
deckt neben dem Spielbrett gestapelt.

5. Hexenmeisterkarten: Die Hexenmeisterkarten 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
kénnen die Spieler, wenn sie mit einem anderen Alternativen
Ende spielen mdchten, diese Bogen mischen, 1 davon zufallig
ziehen und auf die Krone der Herrschaft legen (siehe ,Bogen
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 fiir Jahrhunderte in
Ruinen liegen lassen. Aber ein neues Zeitalter ddmmert — eines, in
dem die Menschheit ihre Zivilisation neu aufbaut und die wilden
und gefdhrlichen Regionen der Welt einmal mehr in Besitz nimmt.
Es ist ein Zeitalter der Hoffnung, des Lichtes und der Helden.

Die Erweiterung Der Kataklysmus enthélt ein ganz neues Spiel-
brett, welches das Hauptspielbrett des Grundspiels ersetzt. Wenn die-
ses neue Spielbrett verwendet wird, befolgen die Spieler alle Regeln
fiir das alte Spielbrett aus der Spielregel des Grundspiels, mit den im

Folgenden geschilderten Ausnahmen.
BEWOHNER rﬂh —
Der Kataklysmus totete viele und zerstreute r s Lo DRl 1
die Uberlebenden in alle Winde. Nun kehren L o
sie langsam an zivilisierte Orte zuriick und Semcii R

1 g ) Gib i i 1
bieten tapferen Abenteurern ihre Waren und I sl

verlierst 1 Goldmiinze.
Dienste an.

3) Du amiisierst dich gut!
4-5) Herzhafte Mahlzeit. Du
erhaltst 1 Lebenspunkt.
6) Seltsames Gebrau.
Du erhéltst 1 Stérke-
oder 1 Talentpunkt.

Es gibt eine Anzahl Felder auf dem Kataklys-
mus-Spielbrett, ebenso auf der Geldndekarte
»Siedlung®, die einen Charakter anweisen,

1 Bewohner zu ziehen. Wenn ein Charakter
einem dieser Felder begegnet, zieht er 1 Karte
vom Bewohnerkartenstapel und fligt sie
diesem Feld hinzu. AnschlieBend besucht er
1 Bewohner auf diesem Feld.

Nachdem du der Schank-
maid begegnet bist, kannst
du 1 Goldmiinze ausgeben,
um ihr erneut zu begegnen.

L

v,

Bewohnerkarte

Wenn ein Charakter einen Bewohner besucht, befolgt er den Text der
Karte. Falls dies eine nummerierte Liste ohne bestimmte Anweisun-
gen ist, wirft er 1 Wiirfel und befolgt die fiir sein Ergebnis genannte
Anweisung. Falls ein Charakter den Text des Bewohners, den er be-
sucht, nicht befolgen kann, passiert nichts weiter, aber der Bewohner
gilt trotzdem als sei er besucht worden. Wenn ein Charakter beispiels-
weise den Arzt besucht und keine Lebenspunkte heilen kann oder
kein Gold zum Bezahlen hat, passiert nichts.

Nachdem ein Charakter einen Bewohner besucht hat, wird dieser Be-
wohner abgelegt, aufer das Merkmal auf seiner Karte entspricht dem
Ort, auf dem der Charakter sich momentan befindet. Bewohner mit
dem Merkmal ,Beliebiges Feld“ werden nach einem Besuch niemals
abgelegt, und Bewohner ohne Merkmal werden nach einem Besuch
immer abgelegt.

Bewohnerkarten gelten nicht als Abenteuerkarten und zdhlen nicht
zur Anzahl von Karten auf einem Feld. Bewohner kénnen nur besucht
werden, wenn eine Karte oder ein Feld einen Charakter anweisen, dies
Zu tun.

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

AUF BEWOHNERFELDERN
WURFELN

Manche Felder, auf denen die Spieler bisher wiirfeln mussten (Stadt,
Taverne, usw.), lassen die Spieler nun Bewohner ziehen. Falls eine
Karte einen Spieler anweist, zu wiirfeln und die Ergebnisliste eines
anderen Feldes zu benutzen, wahlt er stattdessen einen Bewohner
auf dem genannten Feld und besucht ihn. Sollte kein Bewohner auf
dem Feld sein, passiert nichts.

Beispiel: Ein Charakter begegnet dem Jahrmarkt und soll mit den-
selben Ergebnissen wie in der Taverne wiirfeln. Stattdessen wahlt er
einen Bewohner in der Taverne und besucht ihn.

UBERRESTKARTEN oo

Begraben und vergessen seit Hunderten von
Jahren liegen tiberall im Land uralte Schétze,
Kreaturen und Orte verstreut, bereit fiir den
ersten Helden, der an der richtigen Stelle tief
genug grabt.

Zu Spielbeginn wird 1 Uberrestkarte verdeckt
auf jedes Feld mit Uberrestsymbol gelegt, auBer
; ; ; a italter. Wirf fel:
1ziuf die lemen: Auf diese werden 2 Uberrest- ;;Z‘Se’gsi;e‘% ;";;é;nﬁg‘;;a_
arten e e t. | £ etze \unde aus.
s 7

. T
Du entdeckst eine Bibliothek
des Wissens vergangener

Erhalte 1 Zauberspruch.
Erhalte 1 Talentpunkt. g

Eine verdeckte Uberrestkarte gilt nicht als
Abenteuerkarte und zahlt nicht zur Anzahl von
Karten auf einem Feld.

Uberrestkarte

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

Wenn eine Uberrestkarte abgelegt wird, wird sie auf den Ablage-
stapel flir Abenteuerkarten gelegt. Wenn der Abenteuerkarten-Ab-
lagestapel in den Abenteuerkartenstapel eingemischt wird, werden
auch die darin befindlichen Uberrestkarten mit eingemischt. Nach
dem Spielende werden diese Karten wieder dem Uberrestkartenstapel
hinzugeftgt.

ERWEITERUNGEN
KOMBINIEREN

AUF FELDERN
LIEGENBLEIBENDE KARTEN

Abenteuerkarten aus Der Kataklysmus haben nicht die tibliche
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, auBer 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, aufer es ist anders angegeben.
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DIE INNERE REGION

Die Innere Region wurde durch den Kataklysmus umgewandelt, und
obwohl ihre Flammen durch eisige Kélte ersetzt wurden, ist sie nicht
minder gefdhrlich fiir diejenigen, die ihre eisigen Oden erkunden
wollen.

Alle Bewegungs- und Begegnungsregeln fiir die Innere Region
aus dem Regelheft des Grundspiels gelten auch fiir das Kataklys-
mus-Spielbrett. Die fiir einige Felder gednderten Regeln werden im
Folgenden erklart.

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 Wiirfel werfen und
so viele Lebenspunkte verlieren wie das Ergebnis. Fiir jeden Beglei-
ter, den er ablegt, kann er den Verlust um 1 Lebenspunkt verringern.

GEFRORENER TURM

Niemand weiB, was aus den Vampiren geworden ist, die frither in
diesem Turm wohnten, aber jetzt strahlt dieser Turm eine unnatiir-
liche Kélte aus, die auch den tapfersten Helden erfrieren ldsst. Ein
Charakter auf diesem Feld muss 1 Wiirfel werfen und entweder so
viele Lebenspunkte verlieren wie das Ergebnis oder auf diesem Feld
bleiben und dem Feld in seinem ndchsten Zug erneut begegnen.

HOHLE DES MUTANTEN

Wahrend der Werwolf seinen Bau seit Langem verlassen hat, haust
nun ein anderes grassliches Monster in dieser Hohle. Ein Charakter
auf diesem Feld muss sich dem Mutanten im Kampf stellen. Bei jeder
Begegnung mit dem Mutanten wird seine Stdarke mit 3 Wiirfeln er-
mittelt. Ein Charakter kann sich nicht weiterbewegen, bevor er den
Mutanten besiegt hat.

HOLLENSCHLUND

Die Gruben sind nun die Heimat eines teuflischen Schneeungeheu-
ers, 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 Stdrke des Schnee-
ungeheuers ist gleich der Stdrke des Charakters, der gegen das Un-
geheuer kampft, einschlieBlich 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 fiir immer verdndert; wéhrend sie noch
machtiger geworden ist, ist sie auch noch gefahrlicher und unbere-
chenbarer geworden.

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

WEITERE REGELN

Dieser Abschnitt beschreibt einige Regeln beziiglich neuer Karten
und Fahigkeiten der Erweiterung Der Kataklysmus.

GELANDEKARTEN

Durch die Nachwirkungen des groBen Kataklysmus wurde die Zivili-

sation weitgehend vernichtet und das Land fiir immer verdndert; nun
wird die Welt neu aufgebaut und Orte der Wildnis kénnen schnell zu

Bastionen der Zivilisation werden.

Manche Spieleffekte weisen die Spie-
ler an, 1 Geldndekarte auf ein Feld
des Spielbretts zu legen. Solange eine §
Geldndekarte auf einem Feld liegt,
werden Text und Name dieses Feldes
ignoriert und stattdessen gelten Text
und Name der Geldndekarte. Falls

Falls du Gut bist, erhéltst du 1 Schicksalsmarker.
Falls du Bése bist, verlierst du 1 Lebenspunkt.
Falls du Neutral bist, kannst du 1 Goldmiinze zahlen, §§i
um 1 Schicksalsmarker zu erhalten.

sich ein Effekt auf ein Feld bezieht, e " e S

das nicht mehr sichtbar ist, weil
eine Geldndekarte darauf liegt, wird
dieser Effekt ignoriert. Falls beispielsweise auf dem Feld Portal der
Macht eine Geldndekarte ,Kloster* liegt und auf der Krypta eine ,,3“
gewiirfelt wird, wird die Anweisung, sich zum Portal der Macht zu
bewegen, ignoriert. Geldndekarten kénnen nur durch Anweisungen
wieder entfernt werden, die ausdrticklich auffordern, Gelandekarten
zu entfernen.

Geldndekarte

Die Spieler kdnnen keine Geldndekarten auf Felder der Inneren Region
legen. Falls ein Effekt einem Spieler auftrdgt, 1 Geldndekarte dorthin
zu legen, wo er dies nicht tun kann, ignoriert er die Anweisung.

Falls ein Effekt einem Spieler auftragt, 1 Geldndekarte auf ein Feld zu
legen, es aber keine Karte des geforderten Typs mehr im Geldndekar-
tenstapel 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 Geldndekarte und legt sie zurtick in
den Stapel der Gelandekarten.

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

GELANDEKARTEN UND BEWEGUNG

Falls das Feld des Wachters eine Geldndekarte enthdlt, kénnen die
Charaktere ungehindert von der AuBeren Region in die Mittlere Re-
gion wechseln, ohne zundchst den Wachter besiegen zu miissen. Auf
gleiche Weise kénnen die Charaktere ungehindert von der Mittleren
Region 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 abgeschlos-
sene Aufgabe des Hexenmeisters haben..

GELANDEKARTEN UND BEWOHNER _

Falls eine Geldndekarte auf ein Feld mit Bewohnerkarten gelegt
wird, werden alle Bewohnerkarten abgelegt.

Falls sich auf einem Feld mit einer Geldndekarte Bewohnerkarten
befinden und die Geldndekarte von dem Feld entfernt wird, werden
alle Bewohnerkarten von diesem Feld abgelegt.
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GELANDEKARTEN UND ANDERE ERWEITERUNGEN

Sobald das Spielbrett einer Erweiterung verwendet wird und eine
Geldndekarte auf einem Feld liegt, das die Bewegung zwischen
den Spielbrettern ermdglicht, konnen sich die Charaktere trotzdem
weiterhin gemdB der normalen Bewegungsregeln der Erweiterung
zwischen den Spielbrettern bewegen.

Falls die Erweiterung Der Kataklysmus zusammen mit der Er-
weiterung Die Stadt gespielt wird, kénnen Geldndekarten nicht auf
die Felder ,Gefdngnis“ oder ,Stadtplatz* des Spielbretts Die Stadt
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, wenn er dieses Feld betritt, und dann der Geldndekarte be-
gegnen anstatt dem urspriinglichen Feld.

BOGEN ALTERNATIVES ENDE

Die in Der Rataklysmus enthaltenen Bogen Alternatives Ende kon-
nen zusammen mit den Bégen Alternatives Ende anderer Erweite-
rungen benutzt werden

SPIELAUFBAU

Der Spielaufbau fiir die Bégen Alternatives Ende hdngt davon ab,
fiir welche der beiden Varianten sich die Spieler entscheiden. Man
kann das Spiel mit offenem oder verdecktem Bogen mit alternativem
Ende beginnen.

OFFENE VARIANTE

Ist das Alternative Ende von vornherein bekannt, wirkt sich das viel
starker auf die Spielweise aus; insbesondere bietet es mehr strategi-
sche Moglichkeiten.

Falls sich die Spieler fir die offene Variante ent-
scheiden, miissen zundchst alle Bogen mit alter-
nativen Enden mit einem Verdeckt-Symbol in der
linken oberen Ecke aus dem Spiel entfernt werden.
Bégen mit dem verdeckten Symbol kénnen nur fiir
die verdeckte Variante benutzt werden.

Verdeckt-
Symbol
Dann missen die Spieler zu Spielbeginn alle noch

iibrigen Bogen mit alternativen Enden mischen und 1 davon zuféllig
ziehen. Dieser Bogen wird offen auf die Krone der Herrschaft im
Zentrum des Spielbretts gelegt.

VERDECKIE VARIANTE

Die verdeckte Variante sorgt flir mehr Geheimnis und Spannung im
Spiel, weil die Spieler nicht wissen, welche Gefahren auf der Krone
der Herrschaft auf sie lauern, bis sie dieses Feld erreichen.

Falls sich die Spieler fiir die verdeckte Variante
entscheiden, muissen zundchst alle Bégen mit al-
ternativen Enden mit einem Offen-Symbol in der
linken oberen Ecke aus dem Spiel entfernt werden.
Bdgen mit dem offenen Symbol kénnen nur fiir die
offene Variante benutzt werden.

Qffen-
Die iibrig bleibenden Bdgen Alternatives Ende Symbol
werden vor Spielbeginn gemischt, 1 davon zufallig

gezogen und verdeckt auf das Feld Krone der Herrschaft in der Mitte
des Spielbretts gelegt. Der erste Charakter, der dort ankommt, deckt

den Bogen auf und ldsst ihn offen auf dem Feld liegen.

ALLGEMEINE HINWEISE ZU
ALTERNATIVEN ENDEN

Das jeweilige Alternative Ende ersetzt die Siegbedingungen des
Basisspiels und bietet den Spielern bislang unbekannte Wege zum
Sieg. Wenn man die Bogen verwendet, miissen Charaktere, welche
die Krone der Herrschaft betreten, dem dort liegenden Bogen be-
gegnen 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 ldsst dies aus-
driicklich zu.

Alle anderen Regeln, welche die Innere Region betreffen, gelten nach
wie vor beim Spiel mit einem Alternativen Ende:

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

» Charaktere auf der Krone der Herrschaft diirfen sich nicht
bewegen und miissen auf diesem Feld bleiben, es sei denn das
Alternative 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.

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 Cha-
raktere in allen Regionen davon betroffen, inklusi-
ve der Charaktere auf der Krone der Herrschaft.

SCHMUCKSTUCKE

Einige Gegenstandskarten

tragen das Schliisselwort
»Schmuckstiick“ oberhalb der
angegebenen Fahigkeiten der
Karte. Schrmuckstiicke werden wie
normale Gegenstdnde behandelt,
auBer dass sie nicht gegen die . c incn Bewohaciil
Traglast eines Charakters zéhlen. b el

diese Karte ablegen, um
1 Goldmiinze zu erhalten.

Sternsymbol

Schmuckstiicke kénnen
liegengelassen, abgelegt, gestohlen
oder verkauft werden wie andere Gegenstdnde 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 behdlt sie. Wenn ein Talisman
abgelegt wird, wird die Karte auf den Talismanablagestapel gelegt.

Falls der Talismanstapel aufgebraucht ist, wird der Talismanablage-
stapel gemischt und als neuer Talismanstapel verdeckt bereit gelegt.




SCHROTTSAMMLER _

,Manche wiirden sicher licber noch
in der alten Welt leben, vor dem
Kataklysmus. Ich persénlich liebe
es aber, die alte Welt aus Schutt
und Asche auszugraben.“

BARBAR

,Die Welt ist krank durch bdsartige
Magie und tible Zauberet. Ich
schwére bei all meiner Stéirke

und meinem Willen, dass ich das
Bollwerk gegen diese uralten Krifte
sein und sie fiir immer ausléschen
werde.“

SCHWARZER RITTER _

,Ich stamme von einem uralten
Geschlecht ab, aus Zeiten vor dem
Kataklysmus. Ich werde dgfiir
sorgen, dass mein Stamm bis in
die Ewigkeit tiberdauert.”

ARKANER JUNGLING
, S0 viel Wissen ist verloren
gegangen, als die Welt unterging.
LS ist meine Bestimmung, es
wieder ans Tageslicht zu bringen.”

MUTANT

,Die Welt wird immer schlechter,
wdhrend ich immer besser werde!“

Besonderer Dank an alle Fans, Testspieler
und andere Spieler, die in all den Jahren dazu
beigetragen haben, dass Talisman so ein
grofSartiges Spiel ist!

Wie immer danken wir

GAMES WORKSHOP
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