WILLKOMMEN

Questen, Schlachten, Ruhm und Tod! Sei aufs Neue willkommen im
magischen Reich von Talisman®.

Die Erweiterung Der Schnitter fiir Talisman: Die Magische Suche

enthalt neue Schatze, Ereignisse, Monster, Aufgaben und den gefiirch-

teten Unerbittlichen Schnitter! Diese Regel erldutert, wie man all die
neuen Karten einsetzt, um Zalisman noch spannender zu gestalten.

SPIELMATERIAL

Folgende Spielkomponenten sollten sich in dieser Schnitter-Erweite-
rung befinden:

* 90 Abenteuerkarten

* 26 Zauberspruchkarten

* 12 Hexenmeisterkarten

* 4 Charakterkarten

* 4 Spielfiguren aus Plastik

* 1 Karte Unerbittlicher Schnitter
* 1 Figur Unerbittlicher Schnitter

* Diese Zusatzregeln

MATERIAL-UBERBLICK

Nachstehend folgt eine kurze Beschreibung aller Spielkomponenten.

DAS SCHNITTER-SYMBOL

Alle Karten dieser Erweiterung sind mit einem Schéddel-Symbol
gekennzeichnet, sodass man sie von den Karten des Basisspiels
unterscheiden kann.

ABENTEUER- UND
ZAUBERSPRUCHKARTEN

Die neuen Abenteuer- und Zauberspruchkarten funktionieren ge-
nauso wie die des Basisspiels. Sie beinhalten zusatzliche Ereignisse,
Gegner, Fremde, Gegenstdnde, Begleiter und Orte.

HEXENMEISTERKARTEN

Die zwolf Hexenmeisterkarten stellen Aufgaben dar, welche die Spieler
erfiillen miissen, wenn sie das Feld Hohle des Hexenmeisters betreten.

CHARAKTERKARTEN

Die neuen Charakterkarten funktionieren genauso wie die des Basis-
spiels. Die Spieler haben also jetzt eine noch groBere Charakterauswahl.

SPIELFIGUREN

Zu jeder der neuen Charakterkarten gibt es eine passende Spielfi-
gur aus Plastik, die anzeigt, wo sich der Spieler auf dem Spielbrett
gerade befindet.

KARTE UND FIGUR;
DER UNERBITTLICHE SCHNITTER

Diese neuen Elemente erlauben den Spielern, den Unerbittlichen
Schnitter im Spiel einzusetzen. Er erhoht die Gefahr, den Spielspal
und die Interaktion zwischen den Spielern. Wie er genau benutzt wird,
ist weiter unten unter dem Punkt , Unerbittlicher Schnitter* erklart.

SPIELAUFBAU

Beim Spiel mit der Schnitter-Erweiterung sind fiir den Spielaufbau
folgende Anderungen zu beachten:

1. Die neuen Charakter-, Abenteuer- und Zauberspruchkarten wer-
den in die jeweiligen Kartenstapel mit eingemischt.

2. Fiir das Spiel mit den Hexenmeisterkarten gilt: Die
gemischten Hexenmeisterkarten werden verdeckt neben das
Spielbrett gelegt.

3. Fiir das Spiel mit dem Unerbittlichen Schnitter gilt: Die
Karte des Unerbittlichen Schnitters wird neben das Spielbrett gelegt
und die Figur des Schnitters auf das Feld Portal der Macht gelegt.

ERWEITERUNGSREGELN

Sowohl der Einsatz des Unerbittlichen Schnitters als auch die He-
xenmeister-Aufgabenkarten sind optionale Regeln, die unabhangig
voneinander oder zusammen benutzt werden kénnen. Die Spieler
miissen sich vor Spielbeginn einigen, welche Regel(n) zum Einsatz
kommen soll(en).

UNERBITTLICHER SCHNITTER

Den Tod persénlich das Reich von Talisman durchstreifen zu lassen,
bringt zusdtzlichen SpaB und Spannung ins Spiel, was die Spie-

ler aber moglicherweise teuer zu bezahlen haben. Denn die Wege
des Unerbittlichen Schnitters sind unergriindlich. Er kennt keine
Glinstlinge, und daher kann sich seine furchtbare Prasenz sowohl
als Segen wie als tédlicher Fluch fiir jene herausstellen, die ihm auf
ihrem Weg begegnen.




Der Unerbittliche Schnitter gehort zu keinem Spieler. Er spielt quasi
sein eigenes Spiel, bei dem allen Spielern die Gefahr droht, von ihm
aufgesucht zu werden.

Der Schnitter bewegt sich erst, wenn ein Spieler eine ,1* fiir die
Bewegung wiirfelt. Wenn das passiert, fithrt der Spieler seinen
Spielzug wie iiblich durch, muss dann aber erneut wiirfeln und den
Unerbittlichen Schnitter geméB den tiblichen Bewegungsregeln fiir
Spieler ziehen, allerdings mit folgenden Ausnahmen:

* Da es fiir den Fl6Ber und den Wéchter unméglich ist, dem
Schnitter etwas abzuschlagen, darf er den Sturmfluss sowohl
beim Wéchter oder vom Tempel zur Taverne (bzw. umgekehrt)
iiberqueren; das kostet ihn jeweils nur einen Bewegungspunkt.

e Der Schnitter durchschreitet niemals das Portal der Macht, da er
innerhalb der Inneren Region als ,Der Tod" bereits présent ist.

Vergisst ein Spieler, den Unerbittlichen Schnitter zu bewegen, und
der ndchste Spieler hat bereits seinen Spielzug begonnen, wird die
Bewegung nicht nachgeholt. Die Gelegenheit ist vertan — der Uner-
bittliche Schnitter bewegt sich nicht.

Immer, wenn der Unerbittliche Schnitter seine Bewegung auf einem
Feld mit einem oder mehr Spielern beendet, wahlt der Spieler, der den
Schnitter bewegt hatte, einen dieser Spieler aus, dem der Schnitter
begegnet. Der Spieler, der den Schnitter bewegt hatte, deutet auf den
ausgewahlten Spieler und sagt — so schauerlich wie méglich — ,,Du!*
Der Angesprochene wirft dann einen Wiirfel und schaut auf der Kar-
te des Unerbittlichen Schnitters nach, was seiner Spielfigur zustéBt.

Landet ein Spieler auf dem Feld des Unerbittlichen Schnitters, be-
gegnet er dem Schnitter nicht. Auch wird der Schnitter nicht durch
Fahigkeiten, Zauberspruch- oder Abenteuerkarten beeinflusst.

HEXENMEISTERKARTEN

Diese Karten stellen Aufgaben dar, welche Spieler tibernehmen kon-
nen, wenn sie das Feld Hohle des Hexenmeisters aufsuchen.

Im Basisspiel diirfen Spieler, die das Feld Hohle des Hexenmeisters
aufsuchen, einen Wiirfel werfen, um eine von sechs mdglichen Auf-
gaben zu libernehmen. Sie dirfen immer nur eine Aufgabe gleichzei-
tig ibernehmen, und miissen diese schnellstméglich erfiillen.

Im Hexenmeisterkartenstapel befinden sich nicht nur die sechs
urspriinglichen Aufgaben des Feldes, sondern weitere sechs, wie die
Uberbringung eines Zauberspruchs oder eine Reise zur Stadt.

Spielt man mit den Hexenmeisterkarten, darf ein Spieler, der auf
dem Feld Hohle des Hexenmeisters landet, eine der verfiigharen He-
xenmeisterkarten aus dem dort liegenden Hexenmeisterkartenstapel
nach Belieben auswdhlen, anstatt mit einem Wiirfelwurf die Aufgabe
auszuwiirfeln. Die ausgewahlte Karte legt der Spieler offen vor sich
ab. Sobald er seine Aufgabe erfiillt hat, wird die Karte aus dem Spiel
genommen, womit klar ist, dass jede Hexenmeisterkarte nur einmal
pro Spiel erfiillt werden kann. Wird ein Spieler getdtet, der eine He-
xenmeisterkarte besitzt, legt man die Karte in den Stapel zuriick.

Alle Tibrigen Regeln beziiglich der Aufgaben des Hexenmeisters
bleiben in Kraft, wenn die Hexenmeisterkarten benutzt werden: Ein

Spieler darf nur eine Aufgabe gleichzeitig annehmen, Aufgaben miis-
sen schnellstmoglich erfiillt werden und so weiter.
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