Rozšíření k Talismanu  - tvůrce Peter Hansson

Vstup do Říše Víl

Do říše víl nelze vstoupit z vlastní vůle. Pokud pohyb postavy končí v lese, hvozdu či prokleté mítině, je možné, že bude do říše víl okamžitě transportována. V takovém případě se nesetkává s místem odkud byla přenesena (pohyb místo v lese, hvozdu etc.končí rovnou na plánu Říše víl). Může se jednat o jakýkoli způsob pohybu (hod k6, teleportace…). Při opouštění Říše se postava normálně setkává s místem na plánu, kde se objeví. Níže je pospána  možnost objevení se v Říši víl a také pole na kterém tam postava skončí.

Pás 

Místo


Šance
Vnější
:
Les


5-6



Hvozd


6

Střední
:
Les


5-6



Prokletá mítina
4-6
Zjevení v říši
1K6
Místo

1
Údolí zázraků

2
Blažený les

3
Mrtvý vrcholek

4
Daleký les

5
Hustý prales

6
Romantický les

S postavou se přesunouj všechny její předměty i pomocníci. Po teleportaci se ihned setkává s místem na kterém se objevila.

Pohyb

Při vstupu si postav zvolí směr pohybu, který nemůže dále měnit. Modifikátory pohybu platí (Kůň, povoz etc…)

Opuštění Říše Víl

Hráč může opustit říši dobrovolně pokud stojí na místě s číslem v kroužku. Pokud hodí na 2K6 stejně nebo víc, může odejít, jinak hází normálne na pohyb. Následně hodé 2K6, může si přičíst 1 za každou květinku co má. 

2       Poušť 

3       Vstup do jeskyně

4       Město

5       Vesnive

6       Hostinec

7       Kopce (střední pás)

8       Les (střední pás)

9       Skryté údolí

10     Temný mág

11     Oáza

12     Chrám

13     Hrad

14     Brána osudu

15 +  Pláně zmaru

Při vyhození z říše víl se též hází 2K6, hráč musí odečíst 1 za každého nepřítele-vílu co má u sebe na zkušenost a přičíst 1 za každou květinku.
O

Skály

1 – 2

Propast


3 – 4

Hvozd

   5

Prokletá mítina

   6

Pole (vnější pás)


   7

Pláně (vnější pás)


   8 

Kopce (vnější pás)


   9

Les (vnější pású


   10

Zřícenina


11 -  12
Hostinec


13 – 14
Vesnice


15 +

Město

Při opouštění z říše víl jakýmkoli způsobem zanikají všechny květinky, co měl hráč u sebe
Květinky

Pro květinky platí stejná pravidla jako pro měšce zlata, krom faktu že nikdy nemůžeu být vyneseny z říše víl.

Zvláštní pravidla pro již existující postavy

Troll

Můžeš si vzít jakéhokoli nepřítele-trolla za svého pomocníka (vyjma trollího krále). V následujícím souboji si můžeš přičíst jeho sílu, pak je zničen. Ty y tvý pomocníci jste vždy v bezpečí na Trollím mostě.

Poletucha
Při vstupu do říše vždy dostaneš 2 květinky. Pokud na počátku kola žádnou nemáš, dostáváš jednu automaticky.

Skřet

Nemusíš si házet v gobliních horách, nic se ti tam nestane.

Ork

Nemusíš so házet v gobliních horách. Můžeš se vyhnout jakémukoli nepříteli-trollovi.

Temný elf

Nemusíš si házet na ztrátu života v pavoučích bažinách (za květinky si musíš hodit). Nemůžeš být uzdraven v paláci královny víl.

Elf
Nemusíš přinést dar královně víl.
