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ACHTUNGI

Normale

Spieler

dirfen nicht die
Landkarte sehen!

ceon (9)

Der MEISTER ist die Person,die die Landkarte sehen darf.
Er ist der wichtigste Spieler im Spiel.Ohne ihn lduft nix!

WERTE AUSWURFELN

Gewlirfelt wird mit einem normalen 6-Seitigen Wirfel.
Also: Einmal mit einem Wirfel wlirfeln.Ist einem die
Zahl zu klein,darf man noch einmal wlirfeln.Diese Zahl
muB dann aber benutzt werden!Das wiederholt man zwei
mal:Flir STARKE und GESCHICKLICHKEIT.Die Werte werden
dann auf die Zettel geschrieben.Fir jeden Zettel

muB gewlirfelt werden! Bei GELD und BESIT% wird erstmal
nichts hingeschrieben.

DAS SPIEL

Die Spieler fangen in NACHHAUSEN an.Der MEISTER sagt
ihnen dann,was es in der Stadt gibt(steht auf der STADTE-
Tabelle) .In Laden kann man natlirlich die Sachen kaufen(Geld
abziehen nicht vergessen!) .Wollen die Spieler die Stadt
verlassen,so missen sie es dem MEISTER sagen.Die Spieler
missen auch sagen,wohin (Norden,...)und wie weit(lcm=1km)
sie gehen wollen.Man kann so viele km(cm) laufen,wie man
KRAFT hat.Nach jedem Lauf-Zug verliert man 1 Kraft-Punkt.
Hat man keine KRAFT mehr,dann hat man das Spiel verloren
(Es sei denn,man hat noch etwas zum essen) .StoBen die
Spieler auf eine Stadt,muB der MEISTER es sagen...

Will man Uber einen FluB,oder so was,wird eine Probe
gemacht:

FLUB: KRAFT+GESCHICK.+W. 13 und hdher:geschafft /KR.-1

SUMPF: KRAFT+W. 8 und hdher:geschafft /KR.-1
BERG: KRAFT+GESCHICK.+W. 13 und héher:geschafft /KR.-3
HUGEL: KRAFT+W. 9 und hdher:geschafft /KR.-1

Hat ein Spieler ein Boot,muB er die FLUB-Probe natirlich
nicht machen!
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Der MEISTER darf im Spiel 5 (HOchstens 2 gleichzeitig) Gegner
einbauen.Die Gegner haben folgende Werte:

GESCHICKLICHKEIT: 3
STARKE: 4
GELD: *

BESITZ: /

*=GELD wird ausgewlirfelt!Die gewlirfelte Zahl wird verdoppelt.

REGELN

Die Gegner werden in der linken,oberen Ecke platziert.Die

Spieler unten,rechts. (Als Figuren normale Spielfiguren

benutzen.) Dann wird die KRAFT von jedem Spieler verdoppelt

und als Bewegungs-Punkte (BPs) benutzt.Wenn man ein Feld l3uft,
verliert man ein BP#Die Waffen Werte stehen in der STADTE-Tabelle.

Ein Angriff mit Waffe geht so:

GESCHICKLICHKEIT+KRAFT+WURFELN=A
A-GESCHICKLICHKEIT=B KRAFT-B

Hat der Feind keine Kraft mehr,hat man gewonnen und bekommt das
Geld von ihm.Zusdtzlich bekommt man einen KRAFT-Punkt und einen
GESCHICK.-Punkt.Hat man aber verloren,so verliert man einen
KRAFT- und GESCHICK.-Punkt.

*=Hat man keine BPs mehr,ist der ndchste Spieler drann.Die BPs

werden neu berechnet.

(Deson
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NACH-HAUSEN:

BP N(,rrz PRE|S BEMERRUNG
LEBENSMITTEL-LADEN: ELEISCH  [kR+3 6 DM ¥4u’*2
CEMUSE ~ |GE+1 2 pH s tu.k¥E
KASE ~ |KR32 | 4 DM ¥y %"
WAFFEN-LADEN: BOGEN 3 [KRAZ 14ODW  [GERT NURMIT PEEILEN!
PEEIL " |FUR EOGEN 1DMevoStid 1 PEEIL %7
SCHWERT 7 |KR¥E |20 DH %*Z
KNEIPE: RBIER ~_IKe#1,6E-11 2 DM e i
SCHNITZEL | ~ | KK+3 | £ DM * >
EUR
DIE
KAMPHE
STADT @ : (HAFEN)
BOOT-LADEN :_BOOT KAUFEN | ~ [FURRUE| 30 DHU INICHT EURS HEER!
BOOT MIETEN [ .~ | S DHPEOZUE [NACH GEBRAUCH ZURUCK -

STADT ):

In dieser Stadt,kann man seine Sachen verkaufen.Das geht so:

1.) Der Preis muB billiger werden!

2.) Um zu gucken,ob der Kdufer mit diesem Preis zufrieden ist,
wird eine Probe gemacht:
Alter Preis-Neuer Preis+Wlirfeln ; Ist die Zahl kleiner als 7,
hat der Spieler die Ware verkauft und bekommt das Geld,ist sie
groB als 7,nimmt der Kdufer die Ware nicht!

STADT B

NUTZ PREIS
SCHIFF |FOR'S HEER| 8O DY

RN DER HELM:

Der Helm ist der Sinn des Spieles.Die Spieler miissen ihn

zusammen finden! Hat man ihn gefunden,ist das Spiel zu-
ende.

Fragen zum Spiel beantworte ich natirlich!
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