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DIE | EGENDE DER SI.
Vor langer Zeit regierte ein mdchtiger Zauberer
tiber das Land — durch die Macht einer
magischen Krone, die er im Tal des Feuers
geschmiedet hatte. Solange dieser Zauberer die
Macht innehatte, wusste jede Kreatur, dass sie
nur nach Lust und Laune ihres Herrschers lebte
oder starb und dass man nichts tun konnte, um
diese Tatsache zu dndern.

Nach langer Zeit fiihite der Zauberer allerdings,
dass sein Untergang bevorstand. Da er keinen
wiirdigen Nachfolger sah, beschloss er, die Krone
der Herrschaft im Tal des Feuers zu verstecken,
wo sie ayf ein geeignetes mutiges und starkes
Individuum wartet, welches das legenddre
Artefakt in Besitz nimmt.

Da der Zauberer nicht mehr unter ihnen weilte,
begannen Monster und Bestien aus der Wildnis,
| die kleinen Dorfer anzugreifen und zu pliindern,
die im Land verstreut lagen. Wer in den Dorfern
lebte, wusste, dass er nun selbst sein Leben in
der Hand hatte, um es zu verteidigen oder zu
verlieren.

Um grofSere Sicherheit zu gewdhrleisten,_fingen
die Leute an, in einer grofSeren, leichter zu
verteidigenden Ansammiung zu leben.

Diese Ansammlung bildete die Grundlage einer
ausgefeilteren Wirtschaft und Kultur und wurde
schliefSlich zu der geschdftigen Region,

die einfach als ,Die Stadt“ bekannt ist.

Es ist nun viele Jahre her, dass der Zauberer
hinschied, und eine Handvoll verwegener Seelen
| macht sich ayf, die Krone der Herrschaft zu
gewinnen. Fir diese wenigen Tap/feren ist die
Stadt ein Ort sowohl vieler Moglichkeiten als
auch grofSer Gefahr.

Beim Gang tber die StrgfSen findet ein Besucher
Kiinstlermeister, wohlhabende Hdndler, erbar-
mungslose Kriminelle und geheimnisvolle
Fremde. Die Geschdfte der Stadt bieten
Riistungen, Waffen, Reit- und Lasttiere und
vieles mehr. Verzauberte Gegenstdnde, Trdnke
und Zauberspriiche kénnen gekauyft werden.
Geist und Korper kénnen durch Ausbildung
gestdrkt und Schicksale vorausgesagt werden.

Dem Reisenden mit etwas Gold zum Ausgeben

kann ein Besuch in der Stadt das notige Riist-

zeug bringen, um in den gefdhrlichsten Regionen

des Landes zu tiberleben. Die Gelegenheiten, die

sich innerhalb der Stadtmauern bieten, konnen

. im Tal des Feuers den Unterschied zwischen
s Leben und Tod bedeuten!

UBERSICHT DIESER
ERWEITERUNG

Das Land Talisman ist von vier groffen Konigreichen umgeben,
die Recionen genannt werden. Jede Region bietet Abenteurern,

die tapfer genug sind, sie zu betreten, grofse Gelegenheiten, aber
auch schreckliche Gefahren. Diese Erweiterung ermdglicht es den
Spielern, solch eine aufbergewdhnliche Region zu betreten — die
Stadt-Region.

SPIELZIEL

Das Spielziel bleibt das Gleiche wie im Grundspiel Talisman 4.
Edition. Die Charaktere miissen die Krone der Herrschaft im
Zentrum des Spielplans erreichen und dann durch Wirken des
Herrschaftszaubers die anderen Spieler aus dem Spiel drangen.

SPIELMATERIAL

Die Erweiterung Die Stadt enthélt folgendes Spielmaterial:
e Dieses Regelheft
e 1 Stadt-Spielplan
e 168 kleine Karten, bestehend aus:
» 82 Stadtkarten
» 12 Waffenkammerkarten
» 12 Haustierkarten
» 16 Karten Magisches Warenhaus
» 16 Trankkarten
» 8 Stallkarten
» 18 Steckbriefkarten
» 4 Karten neutrale Gesinnung

e 3 Alternative Spielendekarten

e 6 Charakterkarten

e 6 Charakterfiguren
aus Kunststoff



UBERSICHT DES
SPIELMATERIALS

Im Folgenden wird das Spielmaterial kurz
vorgestellt.

STADT-SPIELPLAN

Der Stadt-Spielplan (,Region* genannt)
zeigt eine geschaftige Metropole, die denje-
nigen unbegrenzte Moglichkeiten bietet,

die schlau genug sind, sie zu ergreifen und
stark genug, sie auch festzuhalten. Handel,
Reichtum und Abenteuer warten hinter den Stadtmauern.

STADTKARTEN

Die 82 Stadtkarten enthalten
neue Ereignisse, Feinde, Fremde,
Gegenstande, Begleiter und Orte.
Stadtkarten sind ahnlich wie
Abenteuerkarten, aber die Charaktere begegnen ihnen, wahrend
sie die Stadt erkunden.

WAFFENKAMMERKARTEN

Diese 12 Karten stellen quali-
tativ hochwertige Waffen und
Riistungen aus den besten
Werkstétten des Landes dar.
Diese Gegenstdande kdnnen in
der Waffenkammer erworben
werden.

HAUSTIERKARTEN

Diese 12 Karten sind eigenarti-
ge Exemplare aus lokalen und
exotischen Gegenden. Diese
Kreaturen sind wundervolle
Haustiere und dienen ihren
Herren mit einzigartigen Fahig-
keiten. Haustiere kdnnen in der
Menagerie erworben werden.

KARTEN MAGISCHES
WARENHAUS

Diese 16 Karten sind kunstvoll

gefertigte Artefakte mit geheimer

Macht, die im Magischen Waren-

haus erworben werden kénnen.

Auch wenn diese Gegenstande

schon tiber Wert verkauft werden, sind sie fiir jeden angehenden
| Magier von unschatzbarem Wert.

TRANKKARTEN

Diese 16 Karten stellen die selt-
samen und manchmal fliichtigen
Praparate dar, die in der Apothe-
ke gebraut werden. Manche
Tranke kdnnen unerwartete
Nebenwirkungen haben und
werden nur von den tapfersten
oder leichtsinnigsten Abenteurern
konsumiert.

STALLKARTEN

Diese 8 Karten sind Reit- und
Lasttiere, welche die Charaktere
in den Stéllen erwerben kénnen.

STECKBRIEFKARTEN

Diese 18 Karten locken die
Abenteurer mit prachtigen Beloh-
nungen, falls sie das Kopfgeld
beanspruchen kénnen. Steckbrie-
fe sind am Stadttor erhaltlich.

NEUTRALE
GESINNUNGSKARTEN

Diese vier Karten werden benutzt, wenn ein
Charakter seine Gesinnung gedndert hat
(beziiglich der auf seiner Charakterkarte
gedruckten Gesinnung).

ALTERNATIVE SPIELENDEI@RTEN

Die drei in dieser Erweiterung
enthaltenen alternativen
Spielendekarten ersetzen die
Siegbedingungen des Grund-
spiels und bieten den Spielern
neue Moglichkeiten, das Spiel
Zu gewinnen.

CHARAKIERKARTEN

Die sechs neuen Charakter-
karten funktionieren genauso
wie die des Grundspiels.
Damit haben die Spieler

eine noch grofsere Auswahl
an Helden, die sie spielen
konnen.




 CHARAKTERFIGUREN
~ Fiir jede Charakterkarte gibt es die entsprechende Kunststoff-

*" figur, um den Charakter auf dem Spielplan darzustellen.

DAS STADT-SYMBOL

Die Karten der Erweiterung Die Stadt sind
mit einem ErwErTERUNGSsymBoL markiert, um sie
von den Karten des Grundspiels unterscheiden E
zu konnen.

1.

SPIELAUFBAU

Wenn mit der kompletten Erweiterung Die Stadt gespielt wird,
werden dem Spielaufbau des Grundspiels die folgenden Schritte
hinzugefiigt:

Erweiterungsspielplan auslegen: Der neue Stadt-Spielplan
wird neben den Talisman-Hauptspielplan gelegt, wie in der
Abbildung unten gezeigt.

. Geschaftskarten: Die Trank- und Haustierkarten werden

gemischt. Dann werden die Trankkarten (A), Magisches
Warenhaus Karten (B), Waffenkammerkarten (C), Haustier-
(D) und Stallkarten (E) neben die entsprechenden Felder des
Stadtplans gelegt, wie in der Abbildung unten gezeigt.

Steckbriefkarten: Die Steckbriefkarten werden gemischt
und als verdeckter Stapel neben den Stadt-Spielplan gelegt.
Dann werden davon drei Karten gezogen und gffén auf das
Stadttorfeld gelegt.

. Stadtkarten: Die Stadtkarten werden gemischt und verdeckt

neben den Stadt-Spielplan gelegt. Die neutralen Gesinnungs-
karten bleiben in der Spielschachtel, bis sie gebraucht werden.

Alternative Endbedingungen (Optional): Falls die Spieler
die alternativen Spielendekarten benutzen mochten, mischt
ein Spieler diese Karten, zieht eine davon zuféllig und legt sie
auf die Krone der Herrschaft (Siehe , Alternative Spielende-
karten“ auf Seite 9).

NUR TEILE DIESER
ERWEITERUNG NUTZEN

Obwohl die Erweiterung Die Stadt darauf ausge-
richtet ist, komplett benutzt zu werden, kdnnen die
Spieler durchaus auch nur einige dieser Elemente i
nutzen, wenn sie Zalisman spielen. Vor allem
konnen die neuen Charakterkarten und die alter-
nativen Spielendekarten ohne die anderen neuen
Karten oder den Stadt-Spielplan verwendet werden.




ERWEITERUNGSREGELN

Wenn Talisman mit der Erweiterung Die Stadt gespielt wird,
bleiben die Grundregeln von Talisman bestehen und das Spiel
wird immer noch gewonnen, indem ein Spieler die Krone der
Herrschaft erreicht oder alle anderen Spieler eliminiert. Die neuen
Regeln gelten fiir das Betreten und die Erkundung der Stadt-
Region. Diese Regeln werden nun erklart.

UBERSICHT
STADT-SPIELPLAN

Der Stadt-Spielplan besteht aus STRASSENFELDERN
und GESCHAFTSFELDERN, Wie unten beschrieben.

STRASSENFELDER

Die Strafbenfelder bilden eine Schleife um die
Stadt herum. Jedes Strafsenfeld hat einen Pfeil,
der anzeigt, in welche Richtung die Charaktere
sich bewegen miissen, wenn sie auf dem Plan
herumlaufen.

GESCHAFTSFELDER

Die Geschaftsfelder liegen am dufseren Rand
des Spielplans. Jedes dieser Felder kann nur
tiber vom jeweils BENacHBARTEN Strafbenfeld aus
betreten werden. Ein Strasenfeld gilt zu einem
Geschaftsfeld als benachbart, wenn die beiden
Felder eine gemeinsame Grenze haben.

&

BETRETEN DER STADI-REGION

Die Stadt-Region ist mit dem Zalisman Hauptspielplan durch
dessen Stadtfeld verbunden. Ein Charakter kann die Stadt-
Region ganz einfach betreten, indem er direkt vom Stadtfeld des
Hauptspielplans auf das Stadttorfeld zieht, falls sein Bewegungs-
wirfelwurf ihm gentigend Bewegungsweite gebracht hat.

Die Stadt-Region zu betreten ist optional. Die Charaktere kdnnen
es vorziehen, die Stadt-Region nicht zu betreten und stattdessen
weiter die Aufere Region bereisen. Wenn Charaktere direkt auf

dem Stadtfeld landen, miissen sie dem Feld wie iiblich begegnen.

BEWEGUNG IN DER STADT

Um sich in der Stadt zu bewegen, wiirfeln die Charaktere wie
iblich mit einem Wiirfel und bewegen sich
entsprechend viele Felder weiter. Jedes Stra-
Senfeld des Stadt-Spielplans ist mit einem Pfeil
versehen, der in die Richtung zeigt, in welche
sich der Charakter bewegen muss, wenn er sich
tiber die Strafbenfelder bewegt. Die Charaktere
konnen sich nicht gegen die Pfeilrichtung eines
Strafsenfeldes bewegen, es sei denn, eine Fahig-
keit gestattet das oder ein Effekt zwingt sie dazu.

Charaktere konnen ein Geschaft vom benachbar- - = ===
ten Strafdenfeld aus fiir einen Bewegungspunkt
betreten. Charaktere kdnnen ein Geschaft betre-
ten, falls sie dafiir genligend Bewegungspunkte
haben, tiberzdhlige Bewegungspunkte verfallen.

Falls ein Charakter seinen Spielzug in einem
Geschaft beginnt, muss er einen Bewegungs-
punkt aufwenden, um auf das benachbarte
Strafbenfeld zu gehen. Ein Charakter in einem Geschaft kann
nicht direkt in ein benachbartes Geschaft gehen, sondern muss
erst aus dem Geschaft heraus auf das benachbarte Strafbenfeld
ziehen, um dann von dort aus zu dem benachbarten Geschaft zu
gehen, falls er dafiir geniigende Bewegungspunkte hat.

Falls ein Charakter seinen Spielzug in einem Geschaft beginnt,
kann er dieses Geschift nicht in demselben Spielzug erneut
betreten. Er kann aber ein beliebiges anderes Geschaft betreten,
fiir das er genligend Bewegungspunkte hat.

VERLASSEN DER STADT-REGION

Manche Stadtbegegnungen bieten den Charakteren die Gele-
genheit, die Stadt zu verlassen und auf den Hauptspielplan
zurlickzukehren. Aufer solchen Begegnungen sind die einzigen
Moglichkeiten, die Stadt zu verlassen, entweder das Aufsuchen
des Werftfeldes oder die Stadt tiber das Stadttorfeld zu verlassen.
Wenn ein Charakter die Stadt verlassen mochte, muss er nicht
unbedingt genau auf dem Stadttorfeld landen. Ein Charakter mit
geniigend Bewegungspunkten, um tiber das Stadttor hinaus zu
ziehen, muss sich entscheiden, seine Bewegung entweder im
Uhrzeigersinn oder gegen den Uhrzeigersinn vom Stadtfeld der
AuReren Region aus fortzusetzen.

Falls ein Charakter seinen Spielzug auf dem Stadttorfeld beginnt,
kann er die Stadt Region verlassen, indem er auf das Stadtfeld
des Hauptspielplans zieht, oder kann sich weiter in der Stadt-
Region bewegen, indem er dem Pfeil des Feldes folgt.




BEISPIEL. FUR DAS BETRETEN DER STADT

Der Kopfgeldjager beginnt seinen Spielzug in den Waldern und wiirfelt fiir seine
Bewegung eine ,,5". Er beschlief3t, sich gegen den Uhrzeigersinn zur Stadt hin zu
bewegen und die Stadt-Region zu erkunden, indem er auf das Stadttorfeld zieht.

Der Kopfgeldjager setzt seine Bewegung in der Stadt-Region fort und landet schliefslich
auf den Konigsweg.




BEISPIEL. FUR
BEWEGUNG IN | 38| DAS VERLASSEN
DER STADT | DER STADT

Die Schankmaid beginnt ihren Spielzug aus
Speaker’s Corner und wiirfelt eine ,4* fiir ihre
Bewegung. Sie beschlief’t, die Stadt-Region
durch das Stadttor zu verlassen und ihre
Bewegung auf dem Hauptspielplan fortzusetzen.

Der Tiiftler beginnt seinen Spielzug auf der
Adelsstrafse und wiirfelt fiir seine Bewegung
eine ,,2". Er kann seine Bewegung in der
Akademie (A) beenden, in der Apotheke (B)
oder der Elementarchaussee (C).

Der Tiiftler kann nicht auf den Heiligtumplatz
(D) ziehen, weil er sich nicht gegen die
Pfeilrichtung des Strafsenfeldes bewegen kann.

Die Schankmaid entscheidet sich dafiir,
ihre Bewegung in der Auferen Region
im Uhrzeigersinn fortzusetzen und landet
schliefblich auf den Hiigeln.

Andererseits hatte
die Schankmaid auch
beschlieffen konnen,
ihre Bewegung

in der Aufteren
Region gegen den
Uhrzeigersinn
fortzusetzen, und
ware dann auf den
Waldern gelandet.
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BEGEGNUNGEN IN GESCHAFTEN

Wenn ein Charakter ein Geschaft betritt, muss er entweder dem
Geschaft selbst begegnen oder einem Charakter auf diesem Feld.
Wenn ein Charakter einem Geschéft begegnet, muss er den
Anweisungen des Feldes folgen, wie beispielsweise eine Karte zu
erwerben oder eine Aktion auszufiihren. Ein Charakter kann nie
ein Geschaft betreten und dann ,nichts tun*.

GEBRAUCH DER_STADTKARTEN

Stadtkarten sind dhnlich wie die Abenteuerkarten des Grund-
spiels, aber die Charaktere begegnen ihnen, wahrend sie die
Stadt-Region erkunden.

KARTEN IN DER STADT ZIEHEN

Wenn Charaktere StrafRenfeldern begegnen und angewiesen
werden, Karten zu ziehen, miissen sie statt Abenteuerkarten
Stadtkarten ziehen, auch falls irgendwelche Karten oder Fahig-
keiten den Spieler ausdriicklich darauf hinweisen, eine oder
mehrere ,,Abenteuerkarten” zu ziehen.

Wenn einer Karte in der Stadt-Region begegnet wird und sie
Anweisungen oder Effekte enthalt, die Abenteuerkarten betref-
fen, betrifft die Karte stattdessen Stadtkarten.

"

REGIONENKUNDE

Die Stadtmauern gewdhren den Leuten, die dahin-
ter wohnen, ihr Leben in Sicherheit und relativer
Bequemlichkeit zu fithren. Aber diese Sicherheit
und Bequemlichkeit sind nicht kostenlos. Wer die
Stadt kontrolliert, kann eine nicht unbetracht-
liche Vergiitung fiir die Sicherheit ihrer Mauern
verlangen.

Viele verschiedene Fraktionen sind in standigem
Streit, um die Strafben der Stadt zu beherrschen.
Letztendlich haben die mit dem meisten Geld den
grofsten Einfluss. Mehr als jede dazu berufene oder
bewaffnete Autoritatsgestalt halten die Gilden der
Stadt das Heft wirklich in der Hand. Die drei méach-
tigsten dieser Organisationen sind die Attentéter-
gilde, die Diebesgilde und die Handlergilde.

Diese Gilden sind sowohl reich als auch gefahr-
lich. Sie dulden keine Verletzung ihrer Regeln oder
Bedrohung ihrer Existenzgrundlage. Ublicherweise
wird ein Unruhestifter einfach fiir immer und ewig
ins Gefangnis gesteckt.

Fall sie sich besonders stark provoziert fiihlt, setzt
eine Gilde ein Kopfgeld aus. Die Gilden haben
herausgefunden, dass es keine gute Idee ist,
Ubertretungen durchgehen zu lassen — schon gar
nicht, wenn es eine allzeit bereite Menge tddlicher
Individuen gibt, die sich gerne eine Belohnung
verdienen, indem sie sie die Angelegenheiten der
Gilden regeln.

T— ——
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FAHIGKEITEN IN DER STADT-REGION,
ABENTEUERKARTEN BETREFFEND
Fahigkeiten und Effekte, die sich auf Abenteuerkarten beziehen,
haben eine andere Wirkung, wenn die Charaktere sich in der
Stadt-Region aufhalten und nicht in der AuReren, Mittleren oder
Inneren Region. In der Stadt-Region betreffen diese Fahigkeiten
und Effekte stattdessen die Stadtkarten.
Beispiel: Die Fahigkeit der Wahrsagerin bedeutet, dass
ste immer dann, wenn Sie Abenteuerkarten zieht, auch
eine Karte threr Wahl abweyfen und als Ersatz dafiir eine
neue ziehen kann. Wenn sie in der AufSeren, Mittleren oder
Inneren Region ist, gilt das fiir Abenteuerkarten. Wenn sie
sich aber in der Stadt-Region ayfhdlt, gilt ihre Fahigkeit
Stattdessen fiir Stadtkarten.
STECKBRIEFE
Die Charaktere konnen Steckbriefe erwerben, wenn sie das
Stadttorfeld besuchen, wie in den Anweisungen des Feldes
beschrieben. Die Charaktere kénnen auf dem Feld entweder
Steckbriefe fiir je 1 Goldstiick kaufen oder das KoprceLp eines
Steckbriefes Eivrorpern (siche unten ,Kopfgeld einfordern®).
Falls ein Charakter einen Steckbrief kauft, kann er das Kopfgeld
in seinem Spielzug einfordern.
KOPFGELD EINFORDERN
Jede Steckbriefkarte nennt ein ZieL in %3;’5&1
ihrem Titel. Ein Ziel kann entweder ein
bestimmter Feindestyp sein (z. B. Tier,
Monster, usw.) oder ein Charakter mit
bestimmter Gesinnung (d. h., gut, neutral
oder bdse). e
. . . . g Schmuckstiick
Falls ein Steckbrief als Ziel einen Feindes- Wenn du dises Kopfeeld
typ nennt, kann ein Charakter das Kopf- £ Vﬁ?eﬁ‘éﬁiﬁﬂéev%“ﬂ
geld einfordern, indem er am Ende seines B MonstsE el d
Spielzuges eine beliebige Anzahl seiner
Trophden abwirft, die diesem Feindestyp
entsprechen. Der Charakter erhélt dann so )
viel Gold, wie es der abgeworfenen Starke GESUCHT:
oder dem abgeworfenen Talent des Feindes [NEUTRALERCHA!{AK[ER
entspricht. Anschliefend wirft er die 1 ]
Steckbriefkarte ab.
Falls ein Steckbrief als Ziel einen Charakter SCZ;fZZ“;Eck
mit bestimmter Gesinnung nennt, kann ren e o Uign
ein Charakter das Kopfgeld einfordern, oder PR e ]
indem er einen anderen Charakter mit Ry
dieser Gesinnung im Kampf oder psychi- FEplgRls, iR,
schen Kampf besiegt. Der Charakter wirft B i soviclield d
dann einen Wiirfel und erhalt so viel Gold
wie sein Wiirfelergebnis. Anschliefsend
wirft er die Steckbriefkarte ab.
—— -'_ b
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Falls ein Charakter zwei oder mehr Steckbriefkarten hat, welche
dasselbe Ziel nennen, kann er trotzdem nur ein Kopfgeld kassie-
ren. Wenn ein Charakter zum Beispiel zwei Steckbriefe mit Tieren
als Ziel besitzt und er eine Tiertrophde mit Starke 3 abwirft,
kann er nur ein Kopfgeld einfordern und erhalt drei Goldstiicke.
Er wirft anschliefend einen dieser Steckbriefe ab. Der Charakter
kann mit derselben Trophde nicht beide Steckbriefe benutzen,
um sechs Goldstiicke zu erhalten.

EINER KOPFGELD-
FORDERUNG

Der Tiiftler sucht das Stadttor auf, wo es einen
Steckbrief mit einem Tier als Ziel gibt.

" o, . - o, .
| RESENRATTE | | RESENFLEGE |

Der Tiftler hat zwei
Tiertrophden: Die
Riesenratte mit
Starke 3 und die
Riesenfliege mit
Starke 2.

Der Tiiftler beschliefst, das Kopfgeld fiir seine
beiden Trophden einzufordern und erhalt 5
Gold. Er wirft die beiden Trophden und den
Steckbrief ab. Zum Ende seines Spielzuges
zieht er eine neue Steckbriefkarte und legt sie
auf das Stadttorfeld. Der Tuftler kénnte auch
nur das Kopfgeld flir eine seiner Trophden
einfordern, wiirde dann allerdings weniger
Gold bekommen.

= PR T R N O e
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ALTERNATIVE
SPIELENDEKARTEN

Der Einsatz der alternativen Spielendekarten ist optional und

die Spieler sollten sich vor Spielbeginn dariiber einig sein, sie zu
benutzen oder nicht. Die alternativen Spielendekarten der Erwei-
terung Die Stadt¢ konnen zusammen mit alternativen Spielende-
karten anderer Erweiterungen benutzt werden.

SPIELAUFBAU

Der Spielaufbau fiir alternative Spielendekarten hangt davon ab,
fiir welche der beiden Spielvarianten sich die Spieler entschei-
den. Die Spieler konnen das Spiel mit orreNER Oder VERDECKTER
Spielendekarte beginnen.

OFFENE VARIANTE

Die offene Variante hat gréfseren Einfluss auf
die Charaktere wahrend des Spiels und bietet :
den Spielern mehr Platz fiir Strategie. g

Falls sich die Spieler flir die offene Variante
entscheiden, miissen zunéchst alle alterna-
tiven Spielendekarten mit einem verdeckten Symbol in der
linken oberen Ecke aus dem Spiel entfernt werden. Karten mit
dem verdeckten Symbol kénnen nur fiir die verdeckte Variante
benutzt werden.

Dann mussen die Spieler zu Spielbeginn alle noch iibrigen alter-
nativen Spielendekarten mischen und eine Karte davon zufallig
ziehen. Diese Karte wird gffen auf die Krone der Herrschaft im
Zentrum des Spielplans gelegt.

YERDECKTE VARIANTE

Die verdeckte Variante bringt mehr Geheimnis
und Spannung ins Spiel, weil die Spieler nicht
wissen, welche Gefahren auf der Krone der Herr-
schaft auf sie lauern, bis sie dieses Feld erreichen.

Falls sich die Spieler fiir die verdeckte Variante ~ QJ/€nes ymbol

entscheiden, miissen zundchst alle alternativen
Spielendekarten mit einem gffenen Symbol in der linken oberen
Ecke aus dem Spiel entfernt werden. Karten mit dem offenen
Symbol kénnen nur fiir die offene Variante benutzt werden.

Dann mussen die Spieler zu Spielbeginn alle noch iibrigen alter-
nativen Spielendekarten mischen und eine Karte davon zufallig
ziehen. Diese Karte wird verdeckt auf die Krone der Herrschaft
im Zentrum des Spielplans gelegt.

Verdecktes Symbol
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BEGEGNUNGEN MIT
ALTERNATIVEN SPIELENDEKARTEN

Alternative Spielendekarten ersetzen die Siegbedingungen des
Grundspiels und bieten den Spielern neue Moglichkeiten, das
Spiel zu gewinnen. Wenn mit den alternativen Spielendekarten
gespielt wird, miissen Charaktere auf der Krone der Herrschaft
sich zuerst mit der alternativen Spielendekarte auseinander-
setzen und die auf der Karte genannten Regeln befolgen — sie
konnen weder den Herrschaftszauber benutzen, noch anderen
Charakteren auf der Krone der Herrschaft begegnen, es sei denn,
dass die alternative Spielendekarte das ausdriicklich erlaubt.

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

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

e Charaktere auf der Krone der Herrschaft kdnnen sich nicht
bewegen und miissen auf diesem Feld bleiben, es sei denn,
dass die alternative Spielendekarte ausdriicklich anderes
erlaubt.

e Nachdem ein Charakter die Krone der
Herrschaft erreicht hat, verliert er das Spiel

automatisch, falls er getdtet wird. *_ Imm
Alternative Spielendekarten betreffen 'E;:: ck\e jl
tiblicherweise nur Charaktere auf der Krone der ielche
Herrschaft. Allerdings gelten Anweisungen mit .
einem Sternsymbol zu Beginn des Textes fiir Sternsymbol

alle Charaktere, egal, in welcher Region sie sich befinden,
einschlieflich aller Charaktere auf der Krone der Herrschaft.

WEITERE REGELN

Dieser Abschnitt befasst sich mit den Regeln der neuen Karten,
Fahigkeiten und den Anweisungen der Felder der Stadt-Region.

SCHMUCKSTUCKE

Manche Gegenstande tragen das Schliisselwort Schmuck-
stiick oberhalb der Fahigkeit der Karte. Schmuckstiicke werden
in jeder Hinsicht wie normale Gegenstdnde behandelt, aufer
dass sie nicht auf die Traglastgrenze eines Charakters auswir-
ken. Ein Charakter kann vier
normale Gegenstdande tragen
und aufberdem beliebig viele
Schmuckstiicke.

¢ ERNEUFERUINGETRANE,

Schmuckstiicke konnen wie
normale Gegenstande liegen
gelassen, abgeworfen, gestohlen
oder verkauft werden.

£le che
ey i gehen.

BEWEGUNG IM UHRZEIGERSINN
ODER GEGEN DEN UHRZEIGERSINN

Wenn ein Charakter oder eine Karte auf einem Strafsenfeld
angewiesen wird, sich im UHRZEIGERSINN zU BEWEGEN, muss die
Bewegung auf das nachste Strafenfeld in Richtung der Pfeile
auf den Strafenfeldern erfolgen.

Wenn ein Charakter oder eine Karte auf einem Strafbenfeld
angewiesen wird, sich GEGEN DEN UHRZEIGERSINN ZU BEWEGEN,
muss die Bewegung auf das vorherige Strafsenfeld gegen die
Richtung der Pfeile auf den Strafkenfeldern erfolgen.

INS GEFANGNIS GEWORFEN

Das Gefangnisfeld ist weder ein Strafsenfeld noch ein Geschaft
und kann nicht betreten werden, aufder falls ein Charakter durch
einen Effekt oder eine Begegnung ins Gefangnis geworfen wird.
Falls ein Charakter ins Gefdngnis geworfen wird, endet sein
Spielzug sofort.

Wenn ein Charakter seinen Spielzug im Gefangnis beginnt,
wiirfelt er nicht fiir seine Bewegung. Stattdessen muss er wiirfeln
und die Tabelle auf dem Gefangnisfeld konsultieren. Wenn der
Charakter es nicht schafft, das Gefangnis zu verlassen, muss er
in seinem néchsten Spielzug erneut wiirfeln. Charaktere kdnnen
keine Effekte oder Fahigkeiten nutzen, um aus dem Gefangnis
zu entkommen. Die Flucht aus dem Gefangnis kann nur gelin-
gen, indem die Anweisungen des Gefangnisfeldes befolgt werden.

Charaktere im Gefangnis konnen sich nicht gegenseitig begeg-
nen. Sie kdnnen aber wie iiblich durch Zauberspriiche und Ereig-
nisse betroffen werden.

GESCHAFTSKARTEN

Die Karten der Waffenkammer, des Magischen Warenhauses,
Haustier-, Trank- und Stallkarten und auch Steckbriefe und
Kaufkarten werden auch GescHAFTSKARTEN genannt. Geschafts-
karten werden in jeder Hinsicht wie Abenteuerkarten behandelt,
aulier dass sie wieder unter den entsprechenden Kartenstapel
geschoben und damit wieder fiir andere Charaktere verfiigbar
werden, wenn sie abgeworfen werden. Falls es vorkommen sollte,
dass einmal keine Karten einer bestimmten Art mehr verfligbar
sind, gibt es diese Art Karten voriibergehend nicht mehr.

Falls eine Begegnung einem Charakter erlaubt, kostenlos eine
Trank-, Haustier- oder Steckbriefkarte zu nehmen bzw. zu erhal-
ten, muss der Charakter die oberste Karte des Stapels ziehen.

Falls eine Begegnung einem Charakter erlaubt, kostenlos eine
Karte aus der Waffenkammer, aus dem Magischen Warenhaus
oder eine Stall- oder Kaufkarte zu nehmen bzw. zu erhalten,
kann der Charakter sich

eine Karte aus dem
Stapel aussuchen.




CHARAKTERKUNDE
SPION

Ein verrdterischer Meister der
Téuschung und ein scharfer
Beobachter, der jedes Geheim-
nis_fiir den richtigen Preis
verkauft.

TOFTLER

Ein sanftmiitiges Mechaniker-
genie, dessen Gehirn immer
summt und dessen Hdnde
Stdndig irgendwelche Zahnrd-
der und Antriebsscheiben zu
einem uhrwerkartigen Abbild
des Lebens zusammenbasteln.

KOPFGELDJAGER

Ein grausamer und gnaden-
loser Rohling, der sich von
nichts ayfhalten ldsst, um
seine Ziele zu stellen, ohne
Riicksicht darayf, ob das
ayf sie ausgesetzte Kop/geld
gerechifertigt ist oder nicht.

FASSADENKLETTERIN

Eine schlaue und geschickte
Schurkin, die niemals arme
Leute bestehlen wiirde, aber
liebend gerne die Wertsachen
eines vollgefressenen Adeligen
klaut.

SCHANKMAID

Ein bezauberndes Mddchen mit
tiberschdumender Natur und
einem Hdndchen dafiir, dass
thre Kunden nie durstig sind
und immer gute Laune haben.

Ein disziplinierter Experte, der
die Fundamentalkrifte seines
eigenen Geistes kontrollieren
und seine Natur, jeder Situati-
on anpassen kann.
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Schmuckstiick

e
Erhohe deine Stérke

Zu Beginn eines Kampfes
kannst du 1 Wiirfel werfen und
deinen Angriffswert, um das
Ergebnis erhohen. Das kannst
du nur ein Mal pro Kampf tun.

Jedes Mal, wenn du den

Waffe
Erhohe del‘qé Starke

Objekt

Waffe
Erhohe deine Stirke
im Kampf um 3.
Falls du einen anderen
Charakter im Kampf besiegst
und ihn zwingst, ein Leben

MORGENSTERN

Waffe
Du kannst wahrend des
Kampfes 2 Wiirfel werfen
und ihr Ergebnis als deinen
Angriffswurf zusammenzahlen.
Falls du einen Pasch wirfst,

YOLLRUSTUNG

Riistung
Erhéhe deine Starke
im Kampf um 1.
Falls du im Kampf besiegt
wirst, wirf 1 Wiirfel:

h - kann dein Gegner seinen 1-3)Du verlierst den Kampf
Bogen gebrauchst, musst im Kampf um 2. zu verlieren, kann dieser Anatiffewarf ) i 5
im Kampf um 1. du entweder 1 Gold zahl Charakter keine Ruistw ngriffswurf nicht zu seinem
g olclleern d‘:: Beggen (z)\bvvzearfe‘;’xl.1 benﬁgen‘?runellﬁgn Itl:beg%— Angiffswert hinzuzahlen.
i gl ; E! i E l ; verlust zu vermeiden. E !
Stilett Bogen Langschwert Streitaxt Morgenstern Vollriistung
1G 2G 3G 4G 5G 6G

Du darfst zwei Wiirfel
werfen und musst dich
dann um die Summe
der Augen bewegen.

Der Packesel kann 4 zusatzliche
Gegenstande fiir dich tragen.
Verlierst du den Packesel, musst
du die nun tberzahligen
Gegenstande deiner Wahl auf
dem Feld liegenlassen, auf
dem du dich gerade
befindest.

PFERDEKARREN

Begleiter ]

Du darfst im Kampf deinen
Anfangs-Talentwert zu deiner
Starke addieren.

Verlierst du wahrend eines Kampfes

oder Psychischen Kampfes
einen Lebenspunkt, musst
du das Streitross ablegen.

]

Der Pferdekarren kann
acht zusatzliche Gegenstande
fiir dich tragen. Verlierst du
den Pferdekarren, musst
du jegliche iiberzahligen
Gegenstande deiner Wahl
auf deinem aktuellen
Feld liegen lassen.

Reitpferd
2G

Lastesel
3G

Magischer Gegenstand

Schmuckstiick
Du kannst die Schriftrolle
jederzeit abwerfen, um dafiir
1 Zauberspruch zu erhalten

falls dein Talent es zula:

'} Magischer Gegenstand|

Erhohe dein Talent im
psychischen Kampf um 1.

I |

Magischer Gegenstand|

Rﬁstwﬁ[

Wirf 1 Wiirfel, falls du im
psychischen Kampf besiegt
wurdest und gerade 1 Leben
verloren hast. Falls du eine
5 oder 6 wiirfelst, hat der

Schild dich geschiitzt und du
verlierst das Leben nicht; es
bleibt aber bei der Niederlage

im psychischen Kampf. I

Streitross
4G

Pferdekarren
5G

Magischer Gegenstand

Wenn du einen anderen
Charakter angreifst, kannst
du entscheiden, ob du den

Angriff zu einem psychischen
Kampf machst. Das kannst
du aber nicht tun, wenn
ein anderer Charakter
dich angreift.

. T Aol
AV WS

Schmuckstiick
Erhohe deine Starke und
dein Talent um jeweils 1.

b . gl

ZAUBERSPRUCHBUCH

I Magischer Gegenstand IS

Zu Beginn deines Spielzuges
erhaltst du 1 Zauberspruch,
falls dein Talent es zulasst.

bee conngy

Schriftrolle

Psychischer
Kristall 2G

Spiegelschild
3G

Kristallszepter
4G

Magischer Ring
5G

Zauberspruch-
buch 6G



