Das Sci =t
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Nedime,

4 die Tochter des Kalifen

Ein Solo-Abenteuer von Christian Lonsing fiir 1 Helden* ab 14 Jahren

*) Dieses Abenteuer lidsst sich auch als Gruppen-Aben-
teuer mit einer Gruppe aus 2 bis 6 Helden spielen. Siehe
hierzu den Kasten ,,Mehrspieler-Variante auf Seite 10.
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Itan Hasrabal ben Yakuban, auch bekannt als der Wind-

kénig, Zaubersultan und Meister der sechs Elemente, ist der

'ET__" uneingeschrinkte Herrscher des Sultanats Gorien. In sei-

o nem verwunschenen Palast tummeln sich Dschinne, Fabelwesen

. und andere seltsame Gestalten der Tulamidischen Néchte. Nur

~_ein torichtes Kind der Sorglosigkeit wiirde es wagen, uneinge-

laden in den Palast einzubrechen und eine Begegnung mit dem
Sultan oder einem seiner gefdhrlichen Diener zu riskieren.

-

Seine Tochter Nedime wurde von Sultan Hasrabal verschleppt
~ und ist nun in seinem Palast gefangen. Deine Aufgabe ist es, den
~ Palast zu erkunden, um Nedime zu finden und zu befreien. Viele
~ andere wackere Helden haben es bereits versucht, und keiner von

" ithnen wurde jemals wiedergesehen! Doch das liegt ganz gewiss
~ daran, dass sie dumm und unvorsichtig waren, wihrend du vom
E Herrn Rastullah mit Klugheit und Geschicklichkeit gesegnet wur-
?' dest, gelobt sei er und gepriesen! Ganz sicher wird es dir gelingen,
 deine Aufgabe zu erfiillen!

g Inhalt

~ In diesem Heft présentieren wir euch das Solo-Abenteu-
er ,Nedime, die Tochter des Kalifen“. Palastkarten, Ge-
schichtskarten, Schicksalskarten und ein Schwung von
Sonderregeln entscheiden dariiber, ob es dem Helden ge-

. lingt, die Kalifentochter aus Hasrabals Gefangenschaft zu
. befreien. Nacht fiir Nacht schleicht er sich in den Palast des

ahrliche Kreaturen, bis er am Ende zu Nedime gelangt und
es jhrghoffentlich gelingt, mit ihr aus dem Palast zu fliehen.

Spielmaterial

Allgemeine Karten

Hierunter fallen alle Spielmaterialien, die bereits aus der
Aventuria Grundbox bekannt sind. Die ,,Nedime, die Toch-
ter des Kalifen“-Box enthilt insgesamt 15 Abenteuerkar-
ten, 33 Schergenkarten und 8 Belohnungskarten, die
genauso funktionieren wie die gleichlautenden Karten in
der Grundbox. Einige Karten greifen auf Sonderregeln zu-
riick, die wir im Abschnitt ,,Sonderregeln® ab Seite 8 er-
ldutern.

Aktionskarten

Ebenfalls in dieser Box enthalten sind 12 Aktionskarten.
Fiir diese gelten dieselben Regeln wie fiir die normalen
Aktionskarten im Heldendeck eines Helden. Sie sind nicht
heldenspezifisch und kénnen somit von allen Helden er-
worben werden, wenn du mit den ,,Abendliche Vorberei-
tung“-Ergdnzungsregeln (Seite 8) spielst.

GroBlformatige Karten

Dieses Abenteuer enthilt 60 groRformatige Karten im
Tarot-Format. Bitte lies dir den Text auf diesen Karten erst
durch, wenn sie im Abenteuer aufgedeckt werden!

Die Palastkarten und Geschichtskarten verfiigen iiber
dieselbe Kartenriickseite, aber verschiedenfarbig unterleg-
te Kartentitel auf der Vorderseite. Palastkarten haben einen
rot unterlegten, Geschichtskarten einen blau unterlegten
Kartentitel. Ndheres zu diesen Karten siehe Seite 3 (Vorbe-
reitung) und Seite 4 (wihrend der Palasterkundung).

Die 17 Mantikor-Karten (griin) kommen zum Einsatz,
wenn du mit den ,,Fluch des Mantikor“-Ergdnzungsregeln
(Seite 9) spielst.

Palastkarte Mantikor-Karte

Geschichtskarte

Schicksalskarten

Ein weiterer neuer Kartentyp, der nur in diesem Aben-
teuer benutzt wird, sind die 16 Schicksalskarten. Sie
entscheiden neben den nor-
malen Schicksalsmarken des
Helden dariiber, ob ihm die
Schicksalsmichte hold sind
oder nicht. Niheres hierzu
siehe Seite 5.

Hasrabal-Karten

Die 8 Hasrabal-Karten kom-
men zu Beginn jeder Nacht
zum Einsatz, um zu ermit-
teln, welche Hindernisse der
Zaubersultan dem Helden in
dieser Nacht in den Weg legt.
Niheres hierzu siehe Seite 4.

Schleiertanz-Karten

Die 9 Schleiertanz-Karten
kommen ins Spiel, wenn du
wihrend einer Palasterkun-
dung einen Schleiertanz be-
obachtest. Die Regeln hierfiir
werden auf der dazugehdri-
gen Palastkarte erklart.

Herzkarten

Die Herzkarten kommen im
Zusammenhang mit der Ne-
dime-Karte und den Hasra-
bal-Karten zum Einsatz. N&-
heres zu diesen Karten siehe
Seite 3 (Vorbereitung) und
Seite 4 (wihrend der Palast-
erkundung).

Palastplan

Auf diesem ausfaltbaren Plan
kannst du die beim Abenteuer
zum Einsatz kommenden Kar-
ten iibersichtlich anordnen.

- T



- . -
- - 7

S
-

ashdul, 996 BF

In der Schénke ,,Zum Olbaum* triffst du dich mit einem
: rtsansdssigen, der dir eine Karte des Sultanspalastes
" aushindigt. Die Karte ist sehr ungenau, da sich der Palast in ei-

nem standigen Wandel befindet, aber sie soll es dir erlauben, bis

zum Innenhof vorzudringen. Von dort aus bist du auf dich allein
. gestellt. Der Informant rit dir auflerdem, zur Nachtzeit in den
Palast einzudringen und dich bei deiner Suche nach der Kalifen-
tochter gut mit den Ortlichkeiten und seinen Bewohnern vertraut
. zu machen. Nur so wirst du herausfinden, wo Nedime gefangen
ehalten wird und welche Mafsnahmen der Sultan ergriffen hat,
- um vorwitzige Befreier zu stoppen.

. Nun ist es soweit. Du zahlst die Zeche, schnappst dir deine Aus-
Tl riistung und schleichst dich in den Palast.

. ieses Abenteuer besteht aus mehreren aufeinanderfol-
~ genden Palasterkundungen (siehe ,Palasterkundung” auf
ite 4). Bevor du mit der ersten Erkundung beginnst,
musst du jedoch noch die folgenden Vorbereitungen
durchfiihren.

]

Palastplan

~ Lege als erstes den ausfaltbaren Palastplan in die Tisch-
mitte. Er erlaubt es dir, wihrend des Spiels den Uberblick
tiber die verschiedenen Karten und Kartentypen zu behal-
~ ten, die bei diesem Abenteuer zum Einsatz kommen.
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Die erste Nacht (Vorbereitung

Mantikor-Karten aussortieren

Nimm dir die 60 groRformatigen Karten zur Hand und
suche die 17 Mantikor-Karten heraus (griin unterlegter
Kartentitel auf der Vorderseite und griine Kartenriicksei-
te). Lege diese Karten in die Box zuriick. Sie kommen nur
zum Einsatz, wenn du mit den , Fluch des Mantikor*“-Er-
ganzungsregeln (Seite 9) spielst.

Geschichtskarten-Stapel

Suche als nichstes die Karte ,,Geschichten aus Tulamidi-
schen Nichten* heraus, sowie alle 18 Geschichtskarten.
Diese Karten erkennst du am blau unterlegten Kartentitel
auf ihrer Vorderseite. Bilde aus diesen 18 Karten den Ge-
schichtskarten-Stapel und lege diesen auf das dazugehdri-
ge Feld des Palastplans. Platziere anschlieRend die Karte
,,Geschichten aus Tulamidischen Nichten” oben auf die-
sem Stapel.

Achtung: Der Geschichtskarten-Stapel wird niemals ge-
mischt! Stattdessen fordert dich das Abenteuer manchmal
dazu auf, aus diesem Stapel eine bestimmte Karte heraus-
zusuchen und ins Spiel zu bringen.

Palastkarten-Stapel

Die iibrigen 24 Tarotkarten sind Palastkarten. Diese Er-
kennst du am rot unterlegten Kartentitel. Einen Sonder-
status hat hierbei die Karte ,,Innenhof*, da du den Palast

bei jeder Erkundung iiber diese Karte betrittst. Sie liegt
immer offen und ist deshalb beidseitig identisch, zdhlt an-
sonsten aber wie eine normale Palastkarte.

Mische die anderen 23 Palastkarten zu einem Palastkar-
ten-Stapel und lege die Karte ,,Innenhof* oben auf den .
Stapel. Damit ist der Palastkarten-Stapel fiir die erste Er-
kundung vorbereitet.

Schwierigkeitsgrad

Nun musst du dich fiir den Schwierigkeitsgrad des Aben-
teuers entscheiden: einfach, normal, schwer oder legen-
dér. Suche aus den Abenteuerkarten die dazugehdrige
Nedimekarte heraus und lege sie auf das dazugehérige
Feld des Palastplans. Sie gilt bis gy '
zum Ende des Abenteuers bei al-
len Palasterkundungen.

Die ,Nedime“-Karte gibt auler-
dem an, wie viele Herzkarten
mit der §P-Seite obenliegend du
nun im Feld unterhalb der Ne-
dimekarte platzieren darfst. Die
Anzahl dieser Karten dndert sich
wihrend des gesamten Abenteu-
ers nicht, sondern nur die Seite,
auf die sie gelegt werden.

Nedimekarte auf Schwierigkeitsgrad
Hnormal“ mit 5 Herzkarten

Palastkarten-Stapel

Sortiere die Mantikor-Karten aus, es sei denn du
spielst mit den ,,Fluch des Mantikor“-Ergdnzungs-

regeln auf Seite 9.
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J Geschichtskarten-Stapel




ie Magie des Zaubersultans Hasrabal ist iiberall in seinem
DPalast zu spiiren. Sie ist ein geisterhaftes Sduseln in der
1 ’ Ferne, ein Hauch von Hyazinthen, ein elektrisierendes
"~ Prickeln auf der Haut. Mit dem Betreten des Palastes ldsst du das
. alltdgliche Aventurien hinter dir und befindest dich nun in der
¥ mdrchenhaften Welt der Tulamidischen Nichte, voller schreck-
E_,:-. licher Wunder und Gefahren. Raum und Zeit beginnen sich im
.“‘E Kreis zu drehen, und nichts ist so, wie es auf den ersten Blick er-
. scheint. Nur mit der richtigen Mischung aus Mut und Bedacht-
~ samkeit wird es dir gelingen, den Palast zu ergriinden, ein Teil
seiner Geschichten zu werden, um schlieflich als wiirdiger Held

in Erscheinung zu treten und die gefangene Tochter des Kalifen
zu befreien.

Dieses Abenteuer findet iiber viele aufeinanderfolgende
-~ Néchte hinweg statt, und in jeder Nacht unternimmt dein
. Held jeweils eine Palasterkundung. Vor jeder Erkundung
werden die Rdume des Palastes neu angeordnet, und dann
dringt dein Held in den Palast ein, um dessen Geheimnisse
zu ergriinden und sich den zahlreichen Gegnern und Her-
ausforderungen zu stellen, die damit verbunden sind.

_-.:-.:.

Jede Palasterkundung wird wie ein normaler Aventuria-
Kampf abgehandelt, ergidnzt durch die hier beschrie-
benen Sonderregeln.

Vorbereitung

Vor jeder Palasterkundung fiihrst du die folgenden Schritte
= durch:

Dein Held

~ Suche dir als erstes einen Helden aus, mit dem du die Pa-
E lasterkundung durchfithren méchtest und nimm dir des-
sen Heldenkarte, Talentkarte, Heldenmarke, Lebens-
punkte-Karten und Heldendeck.
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~ Falls fiir den verwendeten Helden keine Heldenmarke vor-
liegt, verwende stattdessen bitte die umgedrehte Helden-
- marke eines anderen Helden.

Du musst nicht immer mit demselben Helden antreten,

sondern darfst dich vor jeder einzelnen Palasterkundung

fiir einen anderen Helden entscheiden. Sollte ein Held je-
. doch verschleppt werden (siehe Seite 7), so steht er fiir
E‘,& ~ weitere Palasterkundungen nicht mehr zur Verfiigung!

- o

. Nedime und Hasrabal

s Hasrabal ist kein Narr. Er weif, dass tapfere Helden kom-
- men werden, um Nedime zu befreien. Also trifft er Vorkeh-
rungen, um es diesen Sohnen und T6chtern der Torheit
nicht zu einfach zu machen! Dies wird durch die Hasra-
bal-Karten dargestellt, die du nun zu einem Zugstapel

" mischst. Ziehe eine Anzahl Karten, wie von deiner Nedi-

ekarte (d.h. dem von dir gewihlten Schwierigkeitsgrad)

orgegeben. Die Karten enthalten Spielanweisungen die

Palasterkundung

_—

Hasrabal-Karte ,Nedimes Herz*: Hast du diese Karte
gezogen, so fiihre ihren Spieleffekt nun aus.
Hasrabal-Karte ,,Erlosches Licht“: Falls du diese Kar-
te gezogen hast, so lege sie nun auf das Feld ganz unten
rechts auf dem Palastplan. Der Spieleffekt dieser Karte
gilt fir die gesamte Erkundung.

Der Palast

Suche dir aus den 24 Palastkarten die Karte , Innenhof*
heraus und nimm sie an dich. Mische anschlieRend die
restlichen 23 Palastkarten und lege sie verdeckt in 4 Rei-
hen zu je 6 Karten auf dem Palastplan aus. Eine beliebige
Stelle ldsst du dabei frei und fiillst sie stattdessen mit der
Karte , Innenhof*. Dies ist die Stelle, an der dein Held den
Palast bei seiner nichtlichen Erkundung betritt. Nachdem
du die Palastkarten einschlieRlich des Innenhofs platziert
hast, deckst du alle Karten auf, die in derselben Reihe
(waagerecht) und derselben Spalte (senkrecht) wie der In-
nenhof liegen. Platziere nun die Heldenmarke deines Hel-
den im Innenhof.

Hasrabal-Karte ,,Verschlossene Tiiren*: Hast du diese
Karte gezogen, so legst du vor dem Auslegen des Palastes
4 zufillige Palastkarten ab und bildest den Palast nur aus
4 x 5 Karten.

Verschlossener Raum (@); Deckst du eine Palastkarte
mit diesem Symbol oben rechts auf, so lege eine #-Marke
oben rechts auf die Karte. Mehr hierzu siehe Seite 6.

AbschlieRend darfst du jede Karte mit einem @-Symbol,
die an den Innenhof angrenzt, mit einer beliebigen ande-
ren offenliegenden Palastkarte den Platz tauschen lassen.
Dies stellt sicher, dass du zu Beginn der Erkundung genii-
gend Bewegungsfreiraum hast.

Sollte die Karte ,,Studierstube” an den Innenhof angren-
zen, so darfst du sie ebenfalls mit einer beliebigen anderen
offenliegenden Palastkarte den Platz tauschen lassen.

Anhaltender Effekt (@): Eine Karte mit diesem Symbol
oben rechts enthilt einen Spieleffekt, der ins Spiel kommt,
sobald die Karte aufgedeckt wird, und solange giiltig ist,

wie sie offen ausliegt.

Schicksalskarten-Reserve
und Schicksalsstapel

Sortiere die Schicksalskarten nach ihren vier Typen (Gro-
Res Gliick, Gliick, Ungliick, GroRes Ungliick) und bilde fiir
jeden Typ einen offenen Stapel, den du an der dazugehdri-
gen Stelle auf der rechten Seite des Palastplans platzierst.
Dies ist die Schicksalskarten-Reserve. Ziehe anschlie-
Rend von jedem Typ eine Karte und mische sie zu einem
verdeckten Schicksalsstapel, den du auf die dazugehorige
Stelle unten rechts auf dem Palastplan platzierst.

Hasrabal-Karte ,Finsteres Schicksal“: Falls du die
Hasrabal-Karte ,Finsteres Schicksal* gezogen hast, be- | =
steht dein Schicksalsstapel zu Beginn der Palasterkun- |22
dung nur aus einer Karte ,Ungliick” und einer Karte |
,GroRRes Ungliick*,

Palastwachen-Schergenstapel

Bilde einen Schergenstapel aus Schergen mit dem Schlag- -
wort ,,Palastwache” und platziere ihn an der dazugehori-
gen Stelle oben links auf dem Palastplan. Ziehe nun einen
Schergen von diesem Stapel und lege ihn auf das Scher-
gen-Feld am weitesten links in der Gegnerreihe (an der
Oberseite des Palastplans).

Das Feld ,,Besondere Gegnerkarte* bleibt zu Beginn der “"3 _
Erkundung noch frei und wird erst gefiillt, wenn eine.. = &

. . . 1
solche hochkante Gegnerkarte iiber eine Palastkarte ins ;
Spiel kommt. Fiir den Fall, das mehrere solcher Gegner
erscheinen, werden zusitzliche Gegnerkarten links davon
platziert. €

Zeitskala

Platziere eine der vier moglichen Zeitskalen. Welche es
ist, hdngt vom Schwierigkeitsgrad des Abenteuers (siehe
Nedimekarte) sowie von den gezogenen Hasrabal-Karten

ab.

e

Hasrabal-Karte ,,Erhohte Alarmbereitschaft“: Fiirjede
dieser Karten, die du gezogen hast, erhdht sich die Stu-
fe der bei der laufenden Erkundung benutzten Zeitskala
um 1.

Die Skala funktioniert in diesem Abenteuer etwas anders
als gewohnt - anstatt mit einer festgelegten Anzahl an &
l5..--
Zeitmarken (([)) zu beginnen, von denen am Ende Jeder
Runde eine entfernt wird, legst du eine H auf das , Start*-
Feld. Am Ende jeder Runde bewegt sich diese Marke um
einen Schritt im Uhrzeigersinn weiter, wodurch in regel— :
miRigen Abstinden neue Schergen ins Spiel kommen.

Normale Vorbereitungen

Die speziellen Vorbereitungen sind damit abgeschlos-
sen und es beginnen die normalen Vorbereitungen eines
Kampfes, wie in den Aventuria Abenteuer-Regeln ab Seite
10 beschrieben. ==

Hasrabal-Karte ,,Verschlafen“: Hast du diese Karte | &
gezogen, so fithrst du ihren Spieleffekt beim Ziehen der :r
Handkarten aus. g

AnschlieRend spielst du den Kampf mithilfe der normalen
Abenteuerregeln durch, ergdnzt durch die folgenden Son-
derregeln.



Palastwachen-
Schergenstapel

Geschichtskarten-
Stapel

Nedimekarte

4 WP -Herzkarten
und 1 %% -Herzkarte

Zeitskala

Schicksalskarten-Reserve

Schicksalsstapel

Beispiel-Anfangsaufstellung: In diesem Beispiel ist der Schwierigkeitsgrad ,,normal“ und der Spieler hat als Hasrabal-Karten
zweimal ,,Erhéhte Alarmbereitschaft“ und einmal ,,Nedimes Herz* gezogen. Bei der hier gezeigten Verteilung der Palastkarten
diirfte er die Studierstube und das Prunkgemach mit einer anderen offenliegenden Karte den Platz tauschen lassen. Aullerdem

kommt von Anfang an der Anhaltende Effekt des Alchemistischen Labors (angezeigt durch das @) zur Anwendung.

J

Schicksalskarten

Bei diesem Abenteuer greifst du neben den normalen
Schicksalspunkten (4 ) noch auf besondere Schicksals-
" karten (%) zuriick, um dem unerbittlichen Schicksal ein
Schnippchen zu schlagen.

Das Schicksal befragen

" Bei den meisten Talentproben dieses Abenteuers ist hinter
" dem Misserfolg-Ergebnis ein (E) abgebildet. Erleidest du
~ einen solchen Misserfolg, so musst du dein Schicksal be-
fragen: ziehe eine Karte vom Schicksalsstapel und decke
sie auf. Je nachdem, ob die Karte GroRes Gliick, Gliick,

~ Ungliick oder GroRes Ungliick anzeigt, zahlt das Ergeb-
. nis der Probe nachtréglich als Kritischer Erfolg, Erfolg,

Misserfolg oder Kritischer Misserfolg. Ein erneuter
Misserfolg kommt normal zur Anwendung und hat keine
weitere Befragung des Schicksals zur Folge.

Ziehst du eine Karte Grof3es Gliick, so zdhlt dies zwar
wie ein Kritischer Erfolg, aber du darfst nicht zusitzlich
noch eine Karte vom Heldendeck ziehen. Dies passiert nur,
wenn du bei der Talentprobe eine ,,1* wiirfelst.

Ziehst du eine Karte GroRes Ungliick, so zihlt dies zwar
wie ein Kritischer Misserfolg, aber du musst nicht zusitz-
lich noch eine Handkarte ablegen. Dies passiert nur, wenn
du bei der Talentprobe eine ,,20* wiirfelst.

Bei einigen Talentproben befragst du das Schicksal bei
einem Misserfolg ausdriicklich nicht. Um dies zu ver-
deutlichen, stehtbeiihnen hinter,,Misserfolg* kein (E)
sondern ein (1).

Wirst du dazu aufgefordert dem Schlcksal zu be%rage
und der Schicksalsstapel ist gerade leer, so erleidest duau
tomatisch einen kritischen Misserfolg!

Nachdem sie aufgedeckt wurde, wird die gezogene SCthk
salskarte offen in die Schicksalskarten-Reserve zuruckge_—.
legt. Sie wird nicht in deinen Schicksalsstapel gemischt!

Wihrend des Abenteuers wirst du des Ofteren dazu auf- = &
gefordert, Schicksalskarten von der Reserve in deinen
Schicksalsstapel zu mischen. Falls vom geforderten
Schicksalskartentyp keine mehr in der Reserve liegt, wird
dieser Schritt {ibersprungen. L

Schicksalskarten ziehen

Auf einigen Geschichtskarten wirst du dazu aufgefordert,
eine Schicksalskarte zu ziehen. Ziehe in diesem Fall eine
Karte vom Schicksalsstapel und fiithre anschlieBend da;
dazugehérige Ergebnis auf der Geschichtskarte aus. Lege
die gezogene Schicksalskarte anschlieRend offen in die
Schicksalskarten-Reserve zuriick.

Betreten. Ziche cine Schicksalskarte!
Grofies Glfick: Der Held dart sich zu ciner be-
lichizen oifenliczenden Palastkaric bewegan
Gittcks Der Held darf sich sofort noch ein-
mal bewegen

gliick: Kein Effckt.

Normale Schicksalspunkte

Bei diesem Abenteuer kommen auflerdem noch die nor-
malen Schicksalspunkte ( “@ ) zum Einsatz, und wie bei
einem Spiel mit 1 Helden tiblich liegen bei Kampfbeginn 2.
= in der Tischmitte.

Wihrend der Palasterkundung darfst du diese “@ aber
nur fiir Wiederholungswiirfe bei « -, 14- und :'E—Angrif— §
fen nutzen, sowie als Ausdauerpunkte oder zum Ziehen
weiterer Karten vom Heldendeck. Bei den Talentpro-
ben dieses Abenteuers darfst du die 4@ dagegen aus-
driicklich nicht einsetzen!

w
=
i
=

L

Immer wenn _du einen Gegner ausschaltest, erhaltst du.
dafiir keine @ | sondern fiihrst stattdessen den auf der
Gegnerkarte genannten Spieleffekt aus.

Beispiel: Carolan betritt die Palastkarte ,,Vorratskammer* und
muss eine Probe auf Uberzeugen ablegen. Er wiirfelt eine 17, was ~
unter normalen Umstdnden eine misslungene Probe bedeutet. ﬁ
Hinter dem Eintrag ,Misserfolg* befindet sich jedoch ein E- -

Symbol, deshalb muss der Spieler nun eine Karte vom Schick-
salskartenstapel ziehen. Er zieht eine Karte ,,GrofSes Gliick”. Dies
bedeutet fiir Carolan, dass nicht das Ergebnis bei ,,Misserfolg
abgehandelt wird, sondern das Ergebnis bei ,,Kritischer Erfolg®.
Da es nicht durch das Wiirfeln einer ,,1“ zu diesem Ergebnis kam,
darf der Spieler aber keine Karte vom Heldendeck ziehen.
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Palasterkundung

* Bei der Palasterkundung gilt der folgende erweiterte Run-
denablauf der normalen Kampfregeln (Aventuria Abenteu-
~ er-Regeln, Seite 13):

" Schritt 0. Helden bewegen

~ Als Allererstes in jeder Runde muss dein Held eine Bewe-
gung durchfiihren. Diese besteht entweder darin, die Hel-
denmarke von ihrer aktuellen Palastkarte in eine waage-
- recht oder senkrecht angrenzende Karte zu bewegen. Al-
ternativ darfst du entscheiden, dass der Held auf seiner ak-
tuellen Palastkarte stehenbleibt - dies zahlt dann jedoch,
Is hitte er sich in der laufenden Runde auf diese Karte
‘bewegt, mit allen damit verbundenen Spielwirkungen.

~ Nachdem sich der Held bewegt hat, deckst du als erstes alle
Palastkarten auf, die direkt waagerecht oder senkrecht an

- -

-
!;_a:_. die aktuelle Palastkarte des Helden angrenzen und noch
- verdeckt sind. AnschlieRend handelst du die Spieleffekte
r".

der Karten ab:

3

" Verschlossen (@): Deckst du eine Palastkarte mit die-
~ sem Symbol oben rechts auf, so lege eine #-Marke oben
" rechts auf diese Karte. Solange die @ auf der Karte liegt,
= kann die Karte nicht vom Helden betreten werden. Wiir-
de er sich unabsichtlich (z.B. durch die Karte ,,Erloschenes
Licht“) oder gezwungenermaRen (z.B. durch die Karte ,,Die
Geschichte des Schwarzen Auges®) auf einen verschlosse-
nen Raum bewegen, so bleibt er stattdessen im urspriing-
lichen Raum stehen und zhlt in der laufenden Runde so,
als hitte er diesen Raum gerade betreten.

Anhaltender Effekt (@)z Eine Karte mit diesem Symbol
- oben rechts enthilt einen Spieleffekt, der ins Spiel kommt,
sobald die Karte aufgedeckt wird, und solange giiltig ist,
wie sie offen ausliegt.

,Betreten*: Jedes Mal, wenn der Held diese Palastkarte
betritt, wird diese Spielwirkung abgehandelt. Diese Spiel-
wirkung muss beim Betreten abgehandelt werden, der
~ Held darf nicht entscheiden, sie zu ignorieren.

~

Dieses Symbol
zeigt an, dass der
unten aufgefiihrte
Anhaltende Effekt
im Spiel ist, solange
diese Karte offen-
liegt.

Dieser Effekt findet
immer dann statt,
wenn der Held
diese Karte betritt.
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»Erstmals betreten“: Diese Spielwirkung wird nur ab-
gehandelt, wenn der Held die Palastkarte wihrend einer
laufenden Erkundung zum ersten Mal betritt. Auch dieses
Spielwirkung muss beim Betreten abgehandelt werden.
Betritt der Held die Karte ein weiteres Mal, so hat dies
keine zusitzlichen Auswirkungen, sondern der Held muss
sich sofort ein weiteres Mal bewegen.

HErfiillt“: Um diese Spielwirkung auszul6sen, muss ent-
weder die bei ihr genannte Bedingung erfiillt werden (z.B.
einen bestimmten Gegner ausschalten oder eine bestimm-
te Menge an AM auf dieser Karte sammeln), oder du musst
bei der auf dieser Karte geforderten Probe gut genug ab-
schneiden. Sobald die Bedingung erftllt ist, wird die Karte
sofort in die Box zuriickgelegt und kommt fiir den Rest des
Abenteuers - d.h. auch in allen folgenden Palasterkundun-
gen! - nicht mehr zum Einsatz. Als Ersatz suchst du die auf
der Karte genannte Geschichtskarte aus dem Geschichts-
karten-Stapel heraus und platzierst sie an der Stelle, die
zuvor von der Palastkarte eingenommen wurde. Diese Ge-
schichtskarte z&hlt ab nun als normale Palastkarte und
ersetzt ihre Vorgingerin auch in allen spiteren Palaster-
kundungen. Die Gesamtzahl der aktiven Palastkarten be-
trigt deshalb immer 24.

In dem Spielzug, in dem du eine Palastkarte durch eine
Geschichtskarte ersetzt, die eine ,,Betreten“-Anmerkung
enthilt, wird diese ,Betreten“-Anmerkung nicht ausge-
fiihrt.

Palastkarten ohne eine ,Erfillt“-Spielwirkung bleiben im
Spiel und kénnen immer wieder besucht werden.

Erst nachdem Schritt 0 vollstindig abgewickelt wurde,
geht es weiter mit Schritt 1.

Schritt 1. Vorbereitung

Die Vorbereitung liuft genauso ab wie bei einem normalen
Aventuria-Kampf.

Schritt 2. Helden-Spielzug

Der Helden-Spielzug l4uft genauso ab wie bei einem nor-
malen Aventuria-Kampf.

Schritt 3. Gegner-Spielziige

Die Gegner-Spielziige laufen genauso ab wie bei einem
normalen Aventuria-Kampf. Beachte hierbei jedoch die
besonderen Regeln fiir Schergen des Palastes (siche Kas-
ten oben rechts).

Schritt 4. Zeit-Effekte

Bewege die ([) auf der Zeitskala um einen Schritt im Uhr-
zeigersinn weiter. Landet sie dabei auf einem Feld mit ei-
nem Gegnersymbol (), so wird ein neuer Scherge vom
Schergenstapel gezogen und rechts an die Gegnerreihe
angelegt. Falls der Schergenstapel leer ist, wird aus allen
ausgeschalteten Schergen mit dem Schlagwort ,Palast-
wache® ein neuer Zugstapel gebildet. Sollten noch alle
Palastwachen im Spiel sein, so wird keine neue Schergen-
karte gezogen - der Held hat anscheinend auch so schon
genug um die Ohren.

Schergen des Palastes

Im Gegensatz zu vielen anderen Aventuria-Abenteu-
ern werden die Schergen in diesem Abenteuer nicht
iber Gefahrenpunkte ins Spiel gebracht und sie grei-
fen immer automatisch deinen Helden an. AuRerdem
bekommst du keinen @ fiir ausgeschaltete Scher-
gen, sondern fiihrst stattdessen ihren ,,Ausgeschal-
tet“-Eintrag aus.

Dennoch haben wir die Schergen so entwickelt, dass
sie auch bei anderen Abenteuern eingesetzt werden
kdnnen. Sie besitzen deshalb einen Gefahrenpunkt-
wert und die iibliche Angriffs-Terminologie. Bei nor-
malen Abenteuern wird der Text im ,, Ausgeschaltet*-
Kasten ignoriert und es gibt fiir solche Schergen wie
iiblich 1 4@ | wenn man sie ausschaltet.

Schritt 5. Ende der Runde

Uberpriife, ob eine der Bedingungen fiir das Ende der Pa-
lasterkundung (Seite 7) eingetreten ist. Falls nein, so be-
ginne die nichste Runde mit der nichsten Heldenbewe-

gung (Schritt 0).

-

\_

Die Heldin bewegt sich auf die Palastkarte ,,Ziergarten®

Die drei waagerecht und senkrecht angrenzenden
Karten werden aufgedeckt. Danach wird die Karte
»Ziergarten® ausgefiihrt.
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Palasterkundung

Eine Palasterkundung kann auf vier verschiedene Arten
enden:

-~ 1) Nedime wird befreit. Hierzu muss der Held die auf der
Palastkarte ,,Prunkgemach* bei ,,Erfiillt genannte Bedin-

reich bestanden und es geht weiter beim Abschnitt ,,Nedi-
mes Befreiung® auf Seite 10.

~ 2) Die Lebenspunkte des Helden sinken auf 0. Die lau-
- fende Palasterkundung ist dadurch sofort beendet und
der Held wird verschleppt: Entferne seine Heldenkarten

- und sein Heldendeck fiir das laufende Abenteuer aus dem
piel. Er wurde von Sultan Hasrabal und dessen Schergen
gefangengenommen und in den Kerker gesteckt. Bei allen
~ spiteren Erkundungen steht dieser Held nicht zur Verfii-
- ‘;" ‘gung, sondern du musst andere Helden verwenden - diese
~ profitieren jedoch von den Leistungen ihres Vorgingers
- - d.h. die erfiillten und durch Geschichtskarten ersetzten
. Palastkarten zihlen weiterhin als erfiillt. Sollten aller-
dings alle deine Helden verschleppt werden, so hast du das
benteuer endgiiltig verloren und musst wieder von vorn
“beginnen, wobei dir dann aber wieder alle Helden zur Ver-

~ fligung stehen.

e A e E—————.

Selbst Schicksal spielen

Wir wollen, dass du beim Erleben dieses Abenteuers
SpaR hast, aber manchmal kann es passieren, dass dir
ein schlechter Wiirfelwurf oder eine ungliicklich gezo-
| gene Karte diesen Spal verdirbt. Da es sich um ein Solo-
| Abenteuer handelt, kann die Versuchung manchmal
grol sein, den schlechten Wiirfelwurf oder die ungliick-
lich gezogene Karte einfach zu ignorieren. Glaub uns,
wir waren alle schon einmal an dieser Stelle, und die
Erkundung des Sultanspalastes ist da keine Ausnahme.

Wir empfehlen deshalb folgende Vorgehensweise: Falls
| dir das Schicksal mal wieder einen bdsen Streich ge-
spielt hat, akzeptiere ihn, und spiele so wie die Wiirfel
und Karten es verlangen. Im Gegenzug darfst du jedoch
eine 5-LP-Marke nehmen und auf deine Heldenkarte
legen. Fiir jede solche Marke auf deiner Heldenkarte
startet dein Held bei seiner nichsten Erkundung mit 5
*| zusitzlichen Lebenspunkten! Du wirst sehen, allein das
Platzieren der 5-LP-Marke geniigt oft bereits, um dei-
nem Zorn den Wind aus den Segeln zu nehmen.

Durch das Verschleppen eines Helden endet die laufende
Erkundung augenblicklich - siehe Punkt 3 fiir den genauen
Ablauf.

3) Der Held zieht sich zuriick. Wenn sich der Held auf die
Palastkarte , Innenhof* bewegt, darf er entscheiden, sich
zuriickzuziehen. Die laufende Erkundung endet dadurch
augenblicklich. Die Palastkarten - einschlieBlich etwa-
iger ins Spiel gebrachter Geschichtskarten - werden zu ei-
nem Stapel zusammengemischt, aus dem bei der ndchsten
Erkundung der Palast erneut zufillig zusammengestellt
wird. Der Held profitiert also von Rdumen, die er bereits
gelost hat, aber deren Anordnung im Palast ist in jeder
Nacht anders. Durch die méchtige Magie des Sultans ha-
ben die Rdume ihre Position getauscht.

Alle anderen Karten und Stapel werden vor Beginn der
nichsten Palasterkundung wieder in ihren Ursprungszu-
stand zuriickversetzt. D.h. der Held startet mit 40 LP und
einem frisch gemischten Heldendeck, der Schergenstapel
enthdlt zu Beginn der Erkundung nur Palastwachen und
der Schicksalskartenstapel des Helden beinhaltet genau
eine Schicksalskarte von jedem Typ.

4) Du hast in der laufenden Runde die letzte Karte von
deinem Heldendeck gezogen. In diesem Fall wird die lau-
fende Runde noch zu Ende gespielt und danach ist die ak-
tuelle Palasterkundung automatisch beendet. Der Held hat
tiberlebt, aber es graut bereits der Morgen, sodass es fiir
ihn zu gefihrlich wird, weiter im Palast herumzuschlei-
chen. Ablauf siehe Punkt 3.

Eile mit Weile!

Sei gewarnt: Hasrabals Palast steckt voller Gegner,
Fallen und béser Uberraschungen, und wenn du zu
voreilig bist und versuchst, das Abenteuer bereits in
der ersten Nacht zu bestehen, wirst du sicher schei-
tern. Achte deshalb darauf, dich nicht mit zu vie-
len michtigen Gegnern gleichzeitig anzulegen, und
stiirze dich nicht blindlings in jede neue Herausfor-
derung! Es ist vollig in Ordnung, bei einer einzelnen
Erkundung nur eine Handvoll Palastkarten zu erfiil- L
len und sich dem Ziel Stiick fiir Stiick zu ndhern. Falls
es dir gerade schlecht ergeht, weil du ungliicklich
gewlirfelt oder im falschen Moment eine ,,GroRes
Ungliick“-Schicksalskarte gezogen hast, dann nutze
den Innenhof fiir einen eiligen Riickzug, um in der
nidchsten Nacht gestdrkt und um einige Erfahrungen
reicher zuriickzukehren.

Ziel des Abenteuers

Ziel des Abenteuers ist es, Nedime zu finden und zu be-
freien. Hierzu musst du die Palastkarte ,Prunkgemach®
finden und die Bedingung dieser Karte erfiillen. Um diese
Bedingung zu erfiillen, miissen zunichst andere Bedin-
gungen erfiillt werden, und so weiter. All dies wird dir im
Laufe des Abenteuers offenbar. Eines ist sicher: Es wird
viele Néchte und viele Palasterkundungen erfordern, um

dein Ziel zu erreichen!

Nach jeder einzelnen Erkundung hast du zudem die Mdg-
lichkeit, das Abenteuer zu unterbrechen und zu einem
spdteren Zeitpunkt fortzusetzen. Lege hierfiir alle aus- -
liegenden Abenteuerkarten zusammen, die du bereits- E
erlangt hast. Achte auRerdem darauf, den Geschichtskar-
ten-Stapel und den Palastkarten-Stapel getrennt vonein-
ander aufzubewahren, sodass sie sich nicht miteinander
vermischen!

Nedimes Herz

Sollten am Ende einer Erkundung alle Herzkarten auf der
schwarzen ##-Seite liegen, so ist Nedime den Einfliisterun-
gen und nichtlichen Besuchen des Zaubersultans Hasrabal
erlegen und will gar nicht mehr von irgendeinem daher-
gelaufenen Helden befreit werden. Hierdurch verlierst du
das Abenteuer und musst wieder ganz von vorn anfangen!




‘ | Kampfumgebung

~ Je nachdem, an welchem Ort ein Kampf ausgetragen wird,
kann sich dessen Umgebung stark auf den Kampfverlauf
auswirken. Dies wird mithilfe von Sonderregeln darge-
stellt, die nur fiir diesen Kampf gelten und deshalb auf ei-
ner Kampfumgebungs-Karte aufgefiihrt sind. Einige Geg-
" ner sind vielleicht schwieriger zu treffen oder lassen sich
gar nicht angreifen, oder die Helden erhalten einen Bonus
oder Malus auf ihre Wiirfelwiirfe, um nur einige Beispiele
zZu nennen.

Kampfumgebungs-Karten sind Abenteuerkarten.

~ Falls ein Kampf iiber Kampfumgebungs-Regeln verfiigt, so

wird die dazugehorige Karte bei Kampfbeginn ausgelegt.
Dies wird auch in der Beschreibung des Kampfes ausdriick-
lich erwdhnt. Die Kampfumgebung gilt nur fiir diesen
Kampf und wird bei Kampfende abgelegt.
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Kampfumgebung, Dilumling

Die ,,Kampfumgebung:
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Die in diesem Kapitel beschriebenen Zusatzregeln stel-
len optionale Ergidnzungen zum Abenteuer dar. Du darfst
selbst entscheiden, ob du mit ihnen spielen méchtest oder
nicht.

= Abendliche
Vorbereitung

“Der Palast des Windkonigs ist ein geheimnisvoller und gefahr-
hcher Ort voller unbekannter Gefahren. Aber im Vergleich mit
anderen Abenteuern, die du bereits erlebt hast, hast du hier auch
einen Vorteil: Du weifSt warum du hier bist und kannst dich ent-
sprechend ausriisten und vorbereiten.

4
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Sonderregeln

Schwérme

Schwirme sind ein besonderer Gegner-Typ, der auf der jewei-
ligen Schergenkarte mit dem Schlagwort ,,Schwarm* markiert
ist.

Sobald ein Schwarm ins Spiel kommt, wird eine bestimmte
Anzahl @ auf der dazugehdrigen Karte platziert. Die An-
zahl ist auf der Karte angegeben. Die £% reprisentieren die
GréRe des Schwarms. Je mehr @ auf einer Schwarm-Geg-
nerkarte liegen, desto groRer und gefihrlicher ist der
Schwarm. So verfiigen viele Schwirme iiber eine Anzahl
Aktionen in Hohe ihrer aktuellen .

Ein Schwarm hat im Vergleich mit anderen Gegnern nur
wenige Lebenspunkte. Allerdings wird ein Schwarm nicht
sofort ausgeschaltet, sobald seine Lebenspunkte auf 0 oder
darunter sinken, sondern stattdessen wird eine entfernt
und die Lebenspunkte des Schwarms werden sofort wieder
auf seinen Startwert angehoben. Dabei spielt es keine Rolle,
wieviel Schaden der Schwarm durch einen Angriff erhalten
hat — selbst falls seine Lebenspunkte durch einen massiven
Angriff auf -10 oder tiefer sinken, wird nur eine @

Tiere »

In dieser Erweiterung werden neue Schlagwdorter fiir Scher-
gen eingefiihrt, die genauso funktionieren wie in der Aven-
turia-Grundbox. Eine Ausnahme hierzu bilden Schergen .

mit dem Schlagwort ,,Tier*. Diesen werden zusitzlich eine
oder mehrere Unterkategorien zugewiesen, die sich+in
Klammern hinter dem Schlagwort befinden, z. B. Tier (Un- -
terirdisch, Wald).

Diese Unterkategorien sind keine Schlagwérter, kénnen
aber die Schergen fiir einen Kampf einschranken. Komme
z. B. Tiere (Wald) in einem Kampf vor, kommen nur Tiere
in den Schergenstapel, die auch tiber die Unterkategorie
,Wald* verfiigen. Hat ein Tier mehrere Unterkategorien, so
kommt es in den Schergenstapel, sobald eine der Unterka-
tegorien im Schergenstapel enthalten sein soll. Der Aufge-

schreckte Fledermausschwarm (s. 0.) ist z. B. genauso Tell
eines Schergenstapels, bei dem Tiere (Wald) enthalten sei
sollen, wie in einem, der Tiere (Unterirdisch) enthalten soll.

_—
b

, : 4
entfernt, und anschlieRend werden die Lebenspunk-
te des Schwarms wieder auf den Anfangswert gesetzt.
Mit einem einzelnen Angriff kann man einem | schlagwort
Schwarm maximal eine abnehmen. Erst wenn | »Schwarm® ; L",‘ﬂ,;*.‘;‘:n',,
die letzte @ von einer Schwarm-Gegnerkarte e j:’;,",f;f il L |
entfernt wird, zahlt der Schwarm als ausgeschaltet, | ,.,.01 der ol et
und man erhilt auch erst dann den Schicksalspunkt | Verderbensmarken S
. . . 1=03 w & «ngrfl. Lin

dafiir. D1es.macht den Kampf gegen Schwirme U= | Die Angah der .
Rerordentlich kraftraubend. Allerdings werden die | Aktionen entspricht
meisten Schwirme nicht wieder in den Schergen- | der Anzahl der

- . Verderbensmarken.
stapel zuriickgemischt, sondern werden nachdem

sie ausgeschaltet wurden aus dem Spiel entfernt.

Ergdnzungsregeln

Dein Ziel ist es, den Palast zu erkunden, um die Kalifentochter zu
finden und zu befreien. Hierbei wirst du auch unweigerlich mit
den Wichtern und anderen Bewohnern des Palastes aneinander-
geraten, aber du hast keine Chance, den Palast zu erobern oder es
gar mit Hasrabal hochstpersonlich aufzunehmen.

Deshalb kannst du bei deiner Vorbereitung entscheiden, einige
deiner Waffen daheim zu lassen und dein Kampftraining etwas
zu vernachldssigen, um dafiir ein paar niitzliche Gegenstinde
einzupacken, die dir beim Erkunden des Palastes helfen kénnen,
und deine Talente zu trainieren, die nicht unmittelbar mit dem
Kdmpfen zu tun haben.

Wir haben dieses Abenteuer so konzipiert, dass du es im
Schwierigkeitsgrad ,,Normal“ mit einem unverinderten

8

Standard-Heldendeck spielen kannst und dabei mit ei- =
ner ordentlichen Herausforderung konfrontiert wirst. Du
darfst aber auch die Regeln fiir Deckkonstruktion (Aven- = =
turia Duell-Regeln, Seite 12) benutzen, um deinen Helden '
stdrker zu machen. In diesem Fall empfehlen wir aber, den:: :
Schwierigkeitsgrad entsprechend anzuheben, damit das Ao
Abenteuer spannend bleibt. £ -

Egal ob du mit einem Standard-Heldendeck oder einem
selbstgebauten Heldendeck spielst, darfst du bis zu 5 Kar-
ten aus deinem Deck gegen Aktionskarten mit dem Hel-
denkiirzel ,,NED* austauschen. Diese Karten helfen dlI' bel
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ampﬂ Die Schw1er1gke1t des Abenteuers verdndert sich
"r;fh sie also nicht, sondern nur die Art und Weise, in der

lu mit den Herausforderungen des Abenteuers umgehst.

Fluch
des Mantikors

Als dir ein betrunkenen Palastwichter erzéhlt, dass die Kalifen-
to@hter Nedime von einem Mantikor bewacht wird, bist du trau-
rig und bestiirzt. Auf deiner Familie lastet namlich schon seit vie-
len Generationen ein schrecklicher Fluch. Jeder Nachkomme, der
mit dem Gift eines Mantikors in Beriihrung kommt, verwandelt
sich augenblicklich selbst in einen Mantikor und ist dazu ver-
dammt, Sultan Hasrabal fiir alle Ewigkeit zu dienen.

Um dich dem Mantikor zu stellen und Nedime zu befreien, musst
u deshalb zuerst einen Weg finden, den Fluch des Mantikors zu
“bannen. Hierzu musst du einen Trank zu dir nehmen, der aus sie-
" ben verschiedenen Heilkrdutern gebraut wurde. Den Legenden
zufolge befinden sich alle diese Krduter im Sultanspalast, wo sie
von magischen Wesen und tddlichen Fallen bewacht werden, die
du tiberwinden musst.

_ Erst wenn du alle sieben Kriuter gesammelt hast, kannst du den
Trank brauen und den Fluch des Mantikors iiberwinden. Und
rst dann kannst du dich furchtlos dem Mantikor stellen, der Ne-
- dime bewacht, ohne Angst vor ewiger Verdammnis.
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Mantikor-Karten

Wenn du mit den Ergidnzungsregeln fiir den ,,Fluch des
Mantikors* spielst, kommen neben den normalen Palast-
karten noch die 17 griinen ,Mantikor“-Karten zum Ein-
satz. Mische diese Karten bei der Vorbereitung fiir das
Abenteuer zu einem Mantikor-Stapel und platziere die-
sen neben dem Geschichtskarten-Stapel.

Zu Beginn einer Erkundung, wenn du den Palast zusam-
menstellst, entfernst du verdeckt 4 zufillige Palastkarten
und bildest aus diesen den Palast-Reservestapel. In die
restlichen Palastkarten mischst du 4 zufillige Karten vom
Mantikor-Stapel, sodass es sich wieder um 24 Karten han-
delt, und legst mit diesen danach wie tiblich den Palast aus.

Die Mantikor-Karten sind durch ihre griine Riickseite als
solche zu erkennen - dies ist ein beabsichtigter Effekt!

Verschlossene Tiiren: Falls die Hasrabal-Karte ,,Verschlos-
sene Tiiren* im Spiel ist, so handelst du zunichst ihren
Spieleffekt ab, bevor du wie oben beschrieben Palastkarten
durch Mantikor-Karten austauschst. Der Palast besteht bei
einer solchen Erkundung also aus 16 normalen Palastkar-
ten und 4 Mantikor-Karten, wahrend der Palast-Reserves-
tapel aus 8 Karten besteht. Darfst du Palastkarten durch
bestimmte Karteneffekte austauschen, so kannst du dafiir
auf den gesamten Palast-Reservestapel zugreifen.

Weniger als 4 Karten im Mantikor-Stapel: Gegen Ende
des Abenteuers kann die Zahl der Karten im Mantikor-Sta-
pel unter 4 sinken. In diesem Fall entfernst du nur so viele
zufillige Palastkarten wie Karten im Mantikor-Stapel iib-
rig sind und legst dafiir die verbliebenen Mantikor-Karten
in den Stapel, sodass es wieder 24 Karten sind (bzw. 20,
falls ,,Verschlossene Tiiren“ im Spiel ist).

Aufdecken und Abwickeln

Im Gegensatz zu normalen Palastkarten werden Manti-
kor-Karten, die zu Beginn der Erkundung in derselben
waagerechten Reihe oder senkrechten Spalte wie die In-
nenhof-Karte liegen, nicht aufgedeckt! Sie werden eben-
falls nicht aufgedeckt, wenn sich dein Held auf eine an sie
angrenzende Karte bewegt!

Stattdessen werden Mantikor-Karten nur aufgedeckt,
nachdem sich dein Held auf sie bewegt hat, und dann di-
rekt abgewickelt. Andere Effekte, die das Aufdecken von
Palastkarten erlauben (zum Beispiel ,,Die Geschichte vom
Schwarzen Auge*), diirfen hingegen auch zum Aufdecken
von Mantikor-Karten genutzt werden.

Sobald eine Mantikor-Karte erfolgrelch abgew1ckeg wur
de, wird sie komplett aus dem Spiel entfernt. Sie kommt

nicht mehr zum Einsatz! Lege an die Stelle der entfernten. =
Mantikor-Karte eine zufillig gezogene normale Palastkar-
te aus dem Palast-Reservestapel. Falls deine Heldenmarke
auf diese Karte liegt, wird sie in der laufenden Runde nicht
abgewickelt, sondern frithestens ab der nichsten Runde. .

Am Ende einer Palasterkundung werden alle Mantikor-Kar-
ten, die nicht erfolgreich abgewickelt und aus dem Spiel
entfernt wurden, wieder in ihren Stapel zuriick gemischt. ¥

Der Fluch des Mantikors

Bei der Vorbereitung des Abenteuers erhiltst du die ,,Fluch
des Mantikors“-Karte, mit der Seite ,,Der Fluch® obenlie-
gend. Alle Helden, mit denen du deine Palasterkundunge
durchfiihrst, sind gleichermaRen vom Fluch betroffen.

Mehr Zeit

Sultan Hasrabal hat einen wankelmiitigen Sinn ftir Gerech- e
tigkeit. Als er von deinem Familienfluch erfuhr, beschloss
er, dir fiir die Befreiung der Kalifentochter mehr Zeit ein-
zurdumen. Zu Beginn des Abenteuers darfst du deshalb
zusitzliche Herzkarten mit der #p-Seite obenliegend auf <5
die Karte ,,Nedime*“ legen.

GroBerer Lohn

Wenn du das Abenteuer mit den Mantikor-Karten spielst =~ =
und bestehst, erhaltst du hierfiir 1 zusitzlichen Abenteu-
erpunkt.

-

Die Heldin bewegt sich auf eine verdeckt ausliegende
Mantikor-Karte. Erst nach der Bewegung wird die
Karte aufgedeckt. (Beachte aulerdem, dass nach der
Bewegung die beiden angrenzenden Palastkarten
aufgedeckt werden, die angrenzende Mantikor-Karte =
\aber nicht!)




- u erschldgst den widerwdrtigen Mantikor und er verwan-

1 Ddelt sich vor deinen Augen in einen Skorpion, einen Léwen

und einen Mann. In der Ferne erschallt eine Alarmglocke

und eilige FufSschritte vor der Tiir machen dir klar, dass sich die

Palastwachen nicht mehr weiter an der Nase herumfiihren lassen
und dir nun dicht auf den Fersen sind.

Ohne zu zdgern reift du die Fensterlidden des Gemachs weit auf
und schwingst dich mit der lieblichen Nedime auf deinen flie-
genden Teppich. Auf einen Befehl hin erhebt sich das wackelige
Geféhrt und trdgt euch zum Fenster hinaus, fort von Sultan Has-
rabals Palast, die drgerlichen Rufe der iibertélpelten Wiichter in
deinen Ohren.

Mehrspieler-Variante

»,Nedime, die Tochter des Kalifen* wurde ausdriicklich ftr
einen einzelnen Helden konzipiert. Thr kénnt das Aben-
teuer aber auch in einer Gruppe aus 2 bis 6 Helden spielen,
mit folgenden Regelergidnzungen:

Heldengruppe: Der Heldenmarker auf dem Palast-Spiel-
= feld stellt die ganze Gruppe dar. Die Gruppe kann nicht
aufgeteilt werden. Der Startspielermarker kommt normal
zum Einsatz und gibt in jeder Runde an, welcher Spieler
_  entscheiden darf, wo sich die Gruppe hinbewegt. Alle er-
- forderlichen Talentproben miissen vom Helden des Start-

'f" . spielers gewiirfelt werden.

;;_' ,! Wirkung von Palast-, Geschichts- und Mantikor-Kar-
~ ten: Wenn der Spieleffekt einer solchen Karte besagt, dass

* der Held # verliert, so verliert jeder Held der Gruppe die

~ angegebene Zahl an #. Das gleiche gilt auch bei Heilung,
_ bei erlittenen i und wenn die & auf 0 sinken.

Besagt ein Spieleffekt, dass der Held Karten ziehen oder
5 ablegen darf oder muss, so gilt dies fiir jeden einzelnen
Helden der Gruppe. Besagt ein Spieleffekt, dass der Held
+ verschleppt wird, so werden alle Helden der Gruppe ver-
schleppt. Spieleffekte, die das Ziehen oder Bereitmachen

: von Karten betreffen, gelten fiir alle Helden.

Besagt ein Spieleffekt, dass 1 zufillig gezogener Scherge ins

Spiel kommt, so kommen stattdessen Schergen mit einem

~  Gesamtgefahrenwert von mindestens He x 4. Falls laut

Karte 2 Schergen kommen, so sind es stattdessen Schergen

mit einem Gesamtgefahrenwert von mindestens g x 8.

‘Wird durch einen Karteneffekt 1 Scherge ausgeschaltet, so
~ werden stattdessen ( m. ) Schergen ausgeschaltet.

Alle anderen Spieleffekte von Palast-, Geschichts- und
‘ antikor-Karten dndern sich nicht.

Nedimes Befreiung

Uber dem Geschrei kannst du das Lachen eines Mannes verneh-
men. Es klingt vergniigt und glockenhell, und du hast das Gefiihl,
als erschalle es allein in deinem Kopf. Dies ist der Zaubersultan
héchstpersonlich, und er fiihlt sich bestens unterhalten von dei-
ner gldnzenden Vorstellung.

Da fdllt es dir wie Schuppen von den Augen. Du bist ein grofser
Held und hast Nedime, die Tochter des Kalifen, erfolgreich be-
freit! Du kannst nun um die Hand der Holden anhalten und mit
ihr gliicklich bis an euer Lebensende leben. Oder du setzt dein
rastloses Leben als Abenteurer fort, um Ruhm und Reichtum -
oder den Tod! - zu finden.

Mehr Palastwachen: Der Schergenstapel enthilt neben
den normalen Palastwachen auch Schergen eurer Wahl
mit dem Schlagwort ,Wachter” (auRer den Sandgolemi-
den in dieser Box). Immer wenn laut Zeitskala Verstir-
kung anriickt (), erscheinen neue Schergen mit einem
Gesamtgefahrenwert von mindestens g x 4.

Gefdhrlichere Anfiihrer und Schergen: Die auf den Kar-
ten von ,,Baradarasch®, ,,Engrit Sila“ und dem ,,Singenden
Mantikor* abgebildeten # werden mit m. multipliziert.
AuRerdem werden die () diese Gegner ebenfalls mit m.
multipliziert (dieser Bonus wird nach einer evtl. Modifika-
tion durch Geschichtskarten angerechnet).

Das oben genannte gilt ebenfalls fiir alle einzeln benann-
ten Schergen, die durch Palast- und Mantikor-Karten ins
Spiel kommen. Dafiir kommt von solchen Schergen aber
auch immer nur ein Exemplar, unabhinging von der Gré-
Re der Heldengruppe.

Ausgeschaltete Schergen: Fiir ausgeschaltete Schergen
erhalten die Helden keine Schicksalskarten, sondern die

normal iiblichen &,

Beginn einer Palasterkundung: Zu Beginn jeder Pa-
lasterkundung wird nicht ein Scherge gezogen, sondern
Schergen mit einem Gesamtgefahrenwert von mindestens
m. X 4.

Bewusstlose Helden: Falls die LP eines Helden am Ende
einer Runde 0 betragen, z3hlt er als bewusstlos. Er kann
wahrend der laufenden Palasterkundung auf keine Weise
wieder ins Spiel zuriickgebracht werden. Unternehmen
die anderen Helden einen Riickzug (Seite 7), so nehmen sie
den bewusstlosen Helden mit und er erholt sich bis zum
Beginn der nichsten Erkundung vollstindig.
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Doch was immer du tust, so bist auch du nur eine der zahlreichen
Figuren in den Geschichten der Tulamidischen Nichte. Protago-
nist deines eigenen spannenden Abenteuers, von dem sich die
Menschen noch viele Nichte lang an den Herdfeuern erzihlen

werden. Mit glinzenden Augen und einem sehnsuchtsvollen =
Blick in die Ferne.

Du hast das Abenteuer bestanden. Zur Belohnung be-
kommst du 2 zufillige Belohnungskarten und 5 Abenteu-
erpunkte. Lies die Auswirkungen deines Erfolgs nun in den
Abenteuer-Regeln im Abschnitt ,,Ende des Abenteuers®.

Alle deine Helden, die wihrend des Abenteuers von Has-
rabal verschleppt wurden, werden nun wieder auf freien
Full gesetzt.

Sollte wihrend der laufenden Palasterkundung jedoch ein -
zweiter Held bewusstlos werden, so ist die laufende Erkun-
dung sofort beendet - den Helden gelingt die Flucht, auRRer
dem Helden der als erstes bewusstlos geworden ist. Dieser
Held wird verschleppt.

(Ausnahme: Spielt ihr das Abenteuer mit 2 Helden und bei-
de werden bewusstlos, so werden sie beide verschleppt.)

Ende einer Palasterkundung: Bei der Mehrspieler-
Variante endet eine Palasterkundung (Seite 7), wenn Ne-
dime befreit wird oder sich die Helden zu einem Riickzug
entscheiden, oder am Ende einer Runde, in der einer der
Helden seinen Zugstapel leergezogen hat. Aullerdem en-
det sie, wenn zwei Helden bewusstlos wurden - siehe oben.

Abenteuerende: Am Ende des Abenteuers miissen die Hel-
den untereinander ausmachen, wer von ihnen um Nedi-
mes Hand anhalten mochte. Gibt es mehrere Anwiérter, s
miissen diese ein Duell auf Leben und Tod austragen.

Spieldauer: Bitte denkt daran, dass beim Spielen der
Mehrspieler-Variante jede einzelne Palasterkundung je

nach Anzahl der Spieler 3 bis 4 Stunden dauern kann. Thr
werdet also definitiv mehrere Spielsitzungen bendtigen,
um das gesamte Abenteuer durchzuspielen. Am besten = =
photografiert ihr nach jeder Spielsitzung den Spieltisch,

oder notiert den Spielstand auf einem Blatt Papier. :



. Wenn ich mich als Auswirkung einer Palastkarte zu ei-
~ ner beliebigen anderen Palastkarte bewegen darf (z.B.
»Die Geschichte vom Ratschlag des Vogels*), darf ich
. danach die an diese Karte angrenzenden Karten aufde-
~  cken, wie bei einer normalen Bewegung?

Ja, das ist zuldssig, es sei denn die Karte weist ausdriicklich
darauf hin, dass keine Karten aufgedeckt werden, wie zum
Beispiel das ,,Magische Portal“.

Innenhof

 Darf ich die Position des Innenhofs wirklich zu Beginn
~ jeder Palasterkundung frei wihlen?

Ja. Der Palast dndert sich von einer Nacht auf die nichs-
“te so stark, dass die Rdume des Palastes jedes Mal vollig
neu angeordnet sind, und der Innenhof bildet dabei keine

“Ausnahme. Experimentiere ruhig mit den verschiedenen
. Mobglichkeiten, bis du eine gefunden hast, die am besten
zu deiner Strategie passt. Bedenke, dass du deine Optionen
- einschrinkst, wenn die Karte am Rand oder gar in einer
. Ecke liegt!

~ Sandwolfe/Schleiertanz

. Wenn ich am Ende einer Palasterkundung 3 von 4
- Sandwdlfen besiegt habe oder 6 von 7 Schleiern geliif-

tet habe, darf ich diesen Endstand in die n4chste Pa-
- lasterkundung iibernehmen, oder muss ich wieder von
_vorn anfangen?

#Du musst bei der nichsten Palasterkundung wieder von
" vorn anfangen. Daher ist es empfehlenswert, sich nicht zu
" viele Dinge gleichzeitig vorzunehmen, sondern sich auf ei-
ﬁ-: nige wenige Aufgaben zu konzentrieren.

T

Erloschenes Licht

Gilt die Hasrabal-Karte , Erloschenes Licht* auch fiir
den Aufbau des Palastes oder nur wihrend der laufen-
den Palasterkundung beim Bewegen?

Die Karte gilt nur bei Bewegungen wihrend der Palaster-
kundung. Beim Aufbau des Palastes darfst du wie iiblich
alle Karten aufdecken, die in derselben Reihe sowie der
derselben Spalte wie der Innenhof liegen, selbst wenn , Er-
loschenes Licht* im Spiel ist.

Ende der Erkundung — Punkt 4

Wenn ich die letzte Karte vom Heldendeck gezogen
habe, ist die Erkundung am Ende der laufenden Runde
beendet. Muss ich noch versuchen, vorher den Innen-
hof zu erreichen?

Nein, die Erkundung endet nach dieser letzten Runde au-
tomatisch und der Held entkommt, egal auf welcher Pa-
lastkarte er zu diesem Zeitpunkt steht.

Alchimistisches Labor

Wenn es mir gelungen ist, den Fluch zu bannen, darf
ich dann sofort alle Ausdauerkarten bereitmachen?
Oder erst ab der nichsten Runde?

Ausdauerkarten, die zu diesem Zeitpunkt bereits erschopft
sind, diirfen nicht bereitgemacht werden. Erst ab der
nichsten Runde zeigt sich der positive Effekt der Aufhe-
bung des Fluches, denn dann darfst du wieder wie iiblich
alle Ausdauerkarten bereitmachen.
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Nedimes Herz

Falls mir wihrend einer Palasterkundung sowohl die
Karte ,,Um Nedimes Herz kimpfen* als auch die Man-
tikor-Karte ,,Das Fenster” zur Verfiigung stehen, darf
ich beide einsetzen? -

Ja, beide Karten diirfen dann wihrend derselben Erkun-
dung genutzt werden. Bedenke hierbei allerdings, dass die
Karte ,,Das Fenster* anschliefend fiir den Rest des Aben-
teuers aus dem Spiel entfernt wird (da es sich um eine
Mantikor-Karte handelt), wihrend ,Um Nedimes Her
kdmpfen* nur fiir den Rest der laufenden Erkundung aus

gen wieder zur Verfligung steht, wenn die Bedingungen
dafiir erfiillt sind.
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Symbole

Bei diesem Abenteuer kommen die folgenden neuen
Symbole zur Anwendung;:

Anhaltender Effekt (Seite 6): Eine Karte mit
diesem Symbol oben rechts enthilt einen

Spieleffekt, der so lange im Spiel ist, wie die
Karte offen liegt.

Verschlossen (Seite 6): Eine Karte mit die-
sem Symbol oben rechts kann nicht betreten
werden, solange dort eine -Marke liegt.

Schicksal befragen (Seite 5): Wenn beim

&> Misserfolg-Ergebnis einer Talentprobe dieses
Symbol steht, musst du beim ersten misslun-
genen Probe dein Schicksal befragen.

Gegnersymbol (Seite 6): Dieses Symbol auf
@0 der Zeitskala bedeutet, dass du einen neuen
Schergen ziehen und an die Gegnerreihe le-

gen musst.
Rotes und Schwarzes Herz (Seite 7): Die-

’/ ” se beiden Symbole beziehen sich auf die

Herzkarten.
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