
Willkommen
Questen, Kampf, Ruhm und Gold! Willkommen im magischen Reich 
von Talisman®.

Die Erweiterung Der Blutmond für Talisman: Das 
Magische Suche enthält neue Charakter-, Abenteuer- und 
Zauberkarten. Sie werden exakt wie im Grundspiel benutzt 
und sollten daher in die entsprechenden Kartenstapel 
eingemischt werden. 

Spielmaterial
Es folgt eine Aufl istung der Spielkomponenten, die sich in der 
Erweiterung Der Blutmond befi nden. 

• Diese Spielregeln

• 111 Abenteuerkarten

• 10 Zauberkarten

• 1 Zeitkarte

• 6 Werwolfkarten

• 3 Alternative Spielendekarten

• 3 Charakterkarten

• 3 Charakterfi guren aus Plastik 

• 1 Werwolf Regelkarte

• 1 Werwolffi gur

Materialübersicht
In diesem Abschnitt werden die einzelnen Komponenten 
dieser Erweiterung beschrieben.

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

Zauberspruch-
karten
Diese 10 Karten bieten eine Vielfalt 
neuer Zaubersprüche, die während des 
Spiels benutzt werden können.    

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

Werwolfkarten
Falls ein Charakter während des Spiels 
zum Werwolf wird, muss er eine 
dieser 6 Karten nehmen. 

Alternative 
Spielendekarten
Die drei Alternativen 
Spielendekarten dieser Erweiterung 
ersetzen die Siegbedingungen 
des Grundspiels und bieten den 
Spielern neue Möglichkeiten, um 
das Spiel zu gewinnen. 

Charakter-
karten
Die drei Charakterkarten 
beschreiben genau die Fähigkeiten 
und Merkmale der drei neuen 
Charaktere. 

CharaKterFiguren
Für jeden der drei neuen Charaktere gibt es eine zugehörige 
Plastikfi gur, um den Charakter auf dem Spielplan 
darzustellen. 

Werwolf-Regelkarte 
und -Figur
Diese Karte fasst die Regeln für die Werwolffi gur zusammen. 
Gefahren, Spannung und Interaktion der Spieler nehmen 
dadurch zu.
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Das Blutmond-Symbol

Alle Karten dieser Erweiterung sind mit dem Blutmond-
Symbol markiert, um sie leicht von den Karten des 
Grundspiels oder anderer Talisman-Erweiterungen 
unterscheiden zu können. 

Erweiterungsregeln
Wenn mit der Erweiterung Der Blutmond gespielt 
wird, müssen die Spieler mit der neuen Zeitkarte, den 
Werwolfkarten, der Werwolfregelkarte und der Werwolffi gur 
spielen. Die neuen Charakterkarten, Charakterfi guren und 
die Alternative Spielendekarte „Grauenhafte Schwarze 
Leere“ können mit dieser Erweiterung oder auch unabhängig 
davon gespielt werden. Diese Regeln erklären, wie die neuen 
Komponenten benutzt werden, um euer Talisman Erlebnis 
noch spannender werden zu lassen. 

Die Zeitkarte
Die Zeitkarte stellt den Zeitverlauf dar und zeigt an, ob 
der aktuelle Zeitzustand des Spiel Tag oder Nacht ist. Die 
Kreaturen erhalten Boni oder Abzüge auf ihre Angriffswerte, 
je nachdem, ob sie bei Tag oder bei Nacht angegriffen werden. 
Manche Abenteuer- und Zauberkarten haben außerdem 
verschiedene Wirkungen oder reagieren unterschiedlich auf 
Charaktere während des Tages und während der Nacht. 

Am Tag verringert jede Kreatur ihren Angriffswert um 1 im 
Kampf und psychischen Kampf (bis zum Minimum von 1).

In der Nacht erhöht jede Kreatur ihren Angriffswert um 1 im 
Kampf und psychischen Kampf.

Falls ein Charakter gegen zwei oder mehr Gegner gleichzeitig 
kämpft, verringert oder erhöht jeder Gegner seinen 
Angriffswert je nach Tag oder Nacht. 

Spielaufbau
Zu Spielbeginn wird die Zeitkarte neben den Spielplan gelegt, 
sodass die Tagesseite sichtbar ist. 

Zeitverlauf
Immer, wenn ein Charakter während seines Spielzuges eine 
oder mehrere Ereigniskarten zieht, muss er die Zeitkarte auf 
die andere Seite drehen, bevor er überhaupt irgendeine dieser 
Karten ausführt. Tagesanbruch fi ndet statt, wenn die 
Zeitkarte auf die Tagesseite gedreht wird; 
Nachteinbruch fi ndet statt, wenn die Zeitkarte auf 
die Nachtseite gedreht wird. 

Beispiel: Es ist Tag und die Vampirjägerin zieht eine 
Ereigniskarte. Bevor diese Ereigniskarte zur Ausführung 
gelangt, fi ndet der Nachteinbruch statt und die Zeitkarte wird 
auf die Nachtseite gedreht

Falls eine Begegnung von einem Charakter verlangt, die 
Zeitkarte auf eine bestimmte Seite zu drehen und diese Seite 
bereits oben liegt, wird die Zeitkarte nicht umgedreht. 

Mondereignisse
Einige Abenteuerkarten der Erweiterung Der Blutmond 
gehören zu einem neuen Kartentyp, der Mondereignis 
genannt wird. Mondereignisse sind in jeder Hinsicht wie 
normale Ereignisse, außer dass für sie noch einige zusätzliche 
Regeln gelten, und zwar: 

• Anstatt dass die Spieler die Zeitkarte einfach umdrehen 
müssen, bestimmt jedes Mondereignis, auf welcher Seite 
die Zeitkarte liegen muss. 

• Die Spieler legen die Mondereignisse nicht auf den 
Spielplan, 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”, 
welches verlangt, dass die Zeitkarte 
auf die Nachtseite gedreht wird. Da 
bereits Nacht ist, wird die Zeitkarte 
nicht umgedreht. 

Beispiel: Es ist Nacht und das 
Mondereignis “Vampirischer Durst” 
ist im Spiel. Der Grabräuber zieht 
das Ereignis „Ruhelose Tote“. Die 
Zeitkarte wird auf die Tagesseite 
gedreht, wodurch der “Vampirische 
Durst“ abgeworfen wird. Der 
Grabräuber führt nun das Ereignis 
„Ruhelose Tote“ aus und fährt dann 
mit seinem Spielzug ganz normal fort.
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Werwolf auf der Pirsch
Die Werwolfregelkarte nennt die Regeln dafür, wie die 
Werwolffi gur auf dem Spielplan herumpirscht und sich 
gegenüber Charakteren verhält, denen sie begegnet. 

Spielaufbau
Zu Spielbeginn wird die Werwolffi gur auf das Waldfeld gesetzt 
und die Werwolfregelkarte wird neben den Spielplan gelegt. 

Bewegung des Werwolfs
Immer, wenn ein Spieler für seine Bewegung eine „1“ würfelt, 
führt er seinen Spielzug zunächst wie üblich aus, muss aber 
anschließend erneut würfeln und die Werwolffi gur gemäß den 
normalen Bewegungsregeln für Charaktere bewegen, 
mit folgenden Ausnahmen:

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

• Der Werwolf kann problemlos den Sturmfl uss beim 
Wächter überqueren.  

• Der Werwolf kann das Portal der Macht nicht überqueren. 

• Der Werwolf kann Erweiterungsspielpläne, wie z. B. die 
Region der Katakomben, nach den üblichen Regeln für 
Charaktere betreten oder verlassen. Wenn der Werwolf 
das letzte Feld eines Erweiterungsspielplans erreicht, 
wie beispielsweise die Schatzkammer in der Region der 
Katakomben, muss er sich sofort zu einem beliebigen Feld 
einer beliebigen Region begeben (außer der Inneren Region) 
und dort seine Bewegung beenden. Der Spieler, 
der die Werwolffi gur führt, 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 Spieler, 
der die Werwolffi gur führt, einen dieser Charaktere auswählen. 
Der gewählte Charakter würfelt mit einem Würfel und schaut 
auf der Tabelle der Werwolfregelkarte nach, was passiert. Falls 
der Charakter auf der Werwolf-Tabelle eine „1“ würfelt, wird er 
selbst zum Werwolf (s. u. „Zum Werwolf werden”).  

Wenn Charaktere bei ihrer Bewegung auf dem Feld mit 
der Werwolffi gur landen, fi ndet keine Begegnung mit dem 
Werwolf statt. 

Zum Werwolf werden
Wenn ein Charakter der Werwolffi gur begegnet oder gegen 
einen Charakter kämpft, der bereits selbst zum Werwolf 
geworden ist, läuft er Gefahr, dem Fluch zu verfallen und 
seinerseits auch zum Werwolf zu werden. Auch einige 
Abenteuerkarten der Erweiterung Der Blutmond können 
dazu führen, dass ein Charakter zum Werwolf wird. 

Wenn 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 
ignoriert – der Charakter nimmt keine weitere Werwolfkarte. 

Ein Charakter befolgt die Anweisungen seiner Werwolfkarte 
nur während der Nacht; trotzdem gilt der Charakter auch 
während des Tages als Werwolf. Diese Unterscheidung 
ist wichtig, weil manche Begegnungen einen Charakter 
unterschiedlich betreffen, falls er ein Werwolf ist. 

Falls ein Charakter in eine Kröte verwandelt wird, muss er 
seine Werwolfkarte ablegen. Falls ein Charakter, der in eine 
Kröte verwandelt wurde, zum Werwolf wird, werden seine 
Krötenkarte und Figur wieder zu seiner ursprünglichen 
Charakterkarte und Figur und er nimmt die 
Werwolfkarte wie üblich. 

Alternative Spielendekarten
Die Nutzung der Alternativen Spielendekarten ist optional und 
alle Spieler sollten sich vor Spielbeginn darauf einigen, sie 
zu benutzen oder nicht. Die Alternativen Spielendekarten der 
Erweiterung Der Blutmond können auch mit Alternativen 
Spielendekarten anderer Erweiterungen benutzt werden. 

Spielaufbau 
Der Spielaufbau für Alternative Spielendekarten hängt davon 
ab, für welche der beiden Spielvarianten sich die Spieler 
entscheiden. Die Spieler können das Spiel mit offener oder 
verdeckter Spielendekarte beginnen. 

Offene Variante
Die offene Variante hat größeren Einfl uss auf die Charaktere 
während des Spiels und bietet den Spielern mehr Platz für 
Strategie. 

Falls sich die Spieler für die offene Variante 
entscheiden, müssen zunächst alle Alternativen 
Spielendekarten mit einem verdeckten Symbol 
in der linken oberen Ecke aus dem Spiel entfernt 
werden. Karten mit dem verdeckten Symbol 
können nur für die verdeckte Variante benutzt 
werden. 

Dann müssen die Spieler zu Spielbeginn alle noch übrigen 
Alternativen Spielendekarten mischen und eine Karte davon 
zufällig ziehen. Diese Karte wird offen auf die Krone der 
Herrschaft im Zentrum des Spielplans gelegt. 

Verdeckte Variante
Die verdeckte Variante bringt mehr Geheimnis und Spannung 
ins 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 für die verdeckte Variante 
entscheiden, müssen zunächst alle Alternativen 
Spielendekarten mit einem offenen Symbol in 
der linken oberen Ecke aus dem Spiel entfernt 
werden. Karten mit dem offenen Symbol können 
nur für die offene Variante benutzt werden. 

Offenes Symbol

Verdecktes 
Symbol
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Dann müssen die Spieler zu Spielbeginn alle noch übrigen 
Alternativen Spielendekarten mischen und eine Karte davon 
zufällig ziehen. Diese Karte wird verdeckt auf die Krone der 
Herrschaft im Zentrum des Spielplans gelegt. 

Begegnungen mit Alternativen 
Spielendekarten
Alternative Spielendekarten ersetzen die Siegbedingungen 
des Grundspiels und bieten den Spielern neue Möglichkeiten, 
das Spiel zu gewinnen. Wenn mit den Alternativen 
Spielendekarten gespielt wird, müssen Charaktere auf 
der Krone der Herrschaft sich zuerst mit der Alternativen 
Spielendekarte auseinandersetzen und die auf der Karte 
genannten Regeln befolgen – sie können weder den 
Befehlszauberspruch benutzen noch anderen Charakteren 
auf der Krone der Herrschaft begegnen, es sei denn, dass die 
Alternative Spielendekarte das ausdrücklich erlaubt.  

Alle anderen die Innere Region betreffenden Regeln gelten 
weiterhin, wenn mit Alternativen Spielendekarten gespielt wird:

• Keine Kreatur in der Inneren Region (und auch keine 
Alternative Spielendekarte) kann durch irgendeinen 
Zauberspruch betroffen werden. Auch kann man ihnen 
nicht ausweichen. 

• Charaktere auf der Krone der Herrschaft können sich nicht 
bewegen und müssen auf diesem Feld bleiben, es sei denn, 
dass die Alternative Spielendekarte ausdrücklich 
anderes erlaubt. 

• Nachdem ein Charakter die Krone der Herrschaft erreicht 
hat, verliert er das Spiel automatisch, falls er getötet wird.  

Alternative Spielendekarten betreffen 
üblicherweise nur Charaktere auf der 
Krone der Herrschaft. Allerdings gelten 
Anweisungen mit einem Sternsymbol 
zu Beginn des Textes alle Charaktere, 
egal, in welcher Region sie sich befi nden, 
einschließlich aller Charaktere auf der Krone 
der Herrschaft.
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