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Pegasus Spiele




DIE | EGENDE DES
HERRN DER FINSTERNIS

Vor vielen Zeitaltern wagte es ein Magier, seine
arkanen Kiinste gegen die infernalischen Macht des
Herrn der Finsternis zu wenden. Tagelang wiitete
der Kamp/, bis schligfSlich, zur grofSen Bestiirzung
des Ddmonenherrschers, der Magier thn inmitten
seiner eigenen Katakomben gefangen setzte und
thm seine diabolischen Krifte nahm.

Der Magier nutzte die Macht, welche er dem Herrn
der Finsternis raubte, geheimnisvolle Geister um
sich zu scharen, die thm im Tal des Feuers eine
magische Krone schmiedeten. So lange er diese
Krone trug, wagte es niemand, die Herrschaft des
Magiers iiber das Land Talisman herauszufordern.

Doch dies ist lange her. Was keine Armee vermocht
hatte, gelang schligfSlich der Zeit — sie beendete

das Leben des Magiers. Als er seine letzten Tage
kommen sah, verbarg er die Krone der Herrschaft
im schrecklichsten Teil des geféhrlichsten Landes
seines Reiches und umgab sie mit den grauen-
haftesten Wichtern, die seine Zauber herbeirufen
konnten. So wartet seine Krone auf den Tag, an dem
sie ein Held mit geniigend Stdrke, Weisheit und Mut
erringt und an seiner Stelle regiert.

Der Herr der Finsternis_jedoch ist immer noch
gefangen in seinem dunklen Kerker, dessen diistere
Vorrdume alle Arten von heimtiickischen Kreatu-
ren beherbergen, die threm Herrn ergeben dienen.
Begierig warten die untoten Legionen des Ddmons
darayyf, die hilflosen Seelen zu verschlingen, die sich
hierher verirren. Zudem lauern der Goblin-Kénig
und seine rduberischen Untergebenen in diesem
unterirdischen Labyrinth und fiillen die Schatz-
kammer des dunklen Herren mit unschdtzbarem
Reichtum und mdchtigen Artefakten. Und iiberall
stapfen die eisernen Golems des Finsteren herum,
alle vernichtend, die thren Weg kreuzen

DIE ERWEITERUNG

Das Land von Talisman ist von vier groBen Konigreichen
umgeben, die genau wie seine drei Hauptgebiete als REcioNEN
bekannt sind. Jede Region bietet flir Abenteurer, die mutig
genug sind, sie zu betreten, groBartige Mdglichkeiten, aber
auch furchtbare Gefahren. Diese Erweiterung erlaubt es, eines
dieser auBergewohnlichen Gebiete zu betreten — die Region der
Katakomben, die vom gefiirchteten Herrscher der Finsternis
beherrscht wird.

ZIFL. DES SPIELES

Das Spielziel bleibt das selbe wie beim Basisspiel Zalisman 4.
Edition. Die Charaktere miissen die Krone der Herrschaft in der
Spielbrettmitte erreichen und danach die anderen Charaktere
aus dem Spiel werfen, indem sie Herrschaftszauber ausspre-
chen. Allerdings bietet die Katakomben-Region einen neuen
Weg Uiber das Schatzkammer-Feld, um die Krone der Herrschaft
zu erreichen (siehe ,Schatzkammer* auf Seite 7).

DAS KATAKOMBEN-ZEICHEN

Die Karten in der Erweiterung Die Katakomben
tragen ein ERWEITERUNGSSYMBOL, Um sie von denen des
Basisspiels unterscheiden zu kénnen.
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AuBerdem werden einige Abenteuerkarten nur dann benutzt,
wenn auch das Katakomben-Spielbrett ausliegt. Diese Karten
haben zusdtzlich zum Erweiterungs-Symbol ein ZeicHEn: NUR
FUR Katakomsen, das beim Kartentitel steht. Wird das Katakom-
ben-Spielbrett benutzt, begegnen die Spieler diesen Karten wie
iiblich.

Wird es nicht benutzt (siehe ,Spielaufbau® und ,Einzelne Teile
der Erweiterung benutzen® auf Seite 4), legt man Karten mit
dem Katakomben-Symbol sofort ab, nachdem sie gezogen
worden sind, und eine neue Abenteuerkarte wird stattdessen
vom Stapel gezogen (alternativ kann man alle Karten mit dem
Katakomben-Symbol vorher aussortieren, wenn das Katakom-
ben-Spielbrett nicht benutzt wird.

KATAKOMBEN-
ZEICHEN

Katakomben-

Zeichen \

Erweiterungs-)

symbol




SPIELMATERJAL

Die Erweiterung Die Katakomben-sollte folgendes Spielmate-
rial umfassen:

* Dieses Regelheft

e 1 Katakomben-Spielbrett
e 128 Katakombenkarten
e 20 Zauberspruchkarten
* 10 Abenteuerkarten

e 10 Schatzkarten

e 5 Charakterkarten

e 5 Plastik-Spielfiguren (Hinweis: aus Verpackungs- und
Transportgriinden befinden sich die Figuren unter der
Schachteleinlage)

UBERBLICK SPIELMATERIAL

Es folgt eine Ubersicht des Spielmaterials.

KATAKOMBEN-SPIELBRETT

Das Katakomben-Spielbrett (eine ,Region”) stellt
den Einflussbereich des Herrn der Finsternis dar.
Die Katakomben-Region birgt viele
Gefahren, bietet Charakteren, die tapfer
genug sind, sie zu betreten, aber auch
groBe Reichtiimer und méachtige Schétze.

KATAKOMBENKARIEN

Es gibt 128 Katakombenkarten, die neue Ereignisse, Gegner,
Fremde, Gegenstdnde, Begleiter
und Orte zeigen. Katakom-
benkarten &hneln den Aben-
teuerkarten des Basisspiels,
werden aber nur gezogen, wenn
man sich in den Katakomben
befindet.

ABENTEUERKARTEN

Die 10 neuen Abenteuerkarten
zeigen neue Ereignisse, Gegner
und Orte. Die meisten funktio-
nieren wie im Basisspiel. Aben-
teuerkarten mit dem Katakom-
ben-Zeichen neben ihrem Titel
gelten jedoch nur, wenn das
Katakomben-Spielbrett benutzt
wird (siehe ,Das Katakomben-Zeichen* auf Seite 2).

ZAUBERSPRUCHKARTEN

Es gibt 20 neue Karten mit
Zauberspriichen, welche die
Charaktere im Spiel wirken
konnen. Diese Zauberspruch-
karten funktionieren genau wie
die des Basisspiels.

SCHATZKARTEN

Die 10 Schatzkarten sind Magi-
sche Gegenstédnde, welche die
Charaktere erhalten, wenn sie
den Herrn der Finsternis in der
Schatzkammer der Katakom-
ben besiegen (siehe ,Gegen den
Herrn der Finsternis kdmpfen*
auf Seite 7).

CHARAKTERKARIEN

Die 5 neuen Charakter-
karten funktionieren genau
wie im Basisspiel und bieten
den Spielern eine gréBere
Charakter-Auswahl.

SPIELFIGUREN

Zu jedem der neuen Charaktere gibt es eine Plastikfigur, die
anzeigt, wo sich dieser Charakter gerade auf dem Spielbrett
befindet.




SPIELAUFBAU

Das Spielen mit der Erweiterung Die Katakomben erfordert
folgende zusétzliche Schritte beim Spielaufbau:

1. Die neuen Charakter-, Abenteuer- und Zauberspruchkarten
werden in die jeweiligen Stapel eingemischt.

2. Das neue Katakomben-Spielbrett wird so wie unten gezeigt
neben das Talisman-Basisspielbrett gelegt. Der Katakom-
benstapel wird gemischt und neben das Spielbrett gelegt.

3. Die neuen Schatzkarten bleiben in der Spielschachtel, bis sie
gebraucht werden.

ERWEITERUNGSREGELN

Wird Talisman mit der Erweiterung Die Katakomben gespielt,

bleiben die Basisregeln fiir Talisman unverdndert. Es gewinnt

immer noch derjenige, der die Krone der Herrschaft erreicht und
alle anderen Spieler ausscheiden 14dsst. Neue Regeln gibt es nur

fiir das Betreten und Erkunden der Katakomben-Region.

DIE KATAKOMBEN BETRETEN

Die Katakomben sind tiber das Feld ,Ruinen* auf dem Zalis-
man-Basisspielbrett mit diesem verbunden. Ein Charakter

darf die Katakomben-Region betreten, indem er einfach vom
Ruinen-Feld des Basisspielbretts auf den Eingang der Katakom-
ben zieht, wenn seine Bewegungsweite dies erlaubt.

Das Betreten der Katakomben tiber das Ruinen-Feld ist freiwil-
lig. Ein Spieler darf also entscheiden, die Katakomben nicht zu
betreten, sondern auf der &uferen Region weiterzuziehen.

Wahrend die Spieler das Talisman-Basisspielbrett erkunden,
kann es passieren, dass sie Abenteuerkarten entdecken, die
ein Betreten der Katakomben-Region erlauben. Die Regeln
zum Betreten der Katakomben auf andere Weise als iiber das
Ruinen-Feld sind auf den jeweiligen Karten beschrieben.

EINZELNE TEILE DER _
ERWEITERUNG BENUTZEN

Obwohl man die Erweiterung Die Katakomben

in ihrer Gesamtheit benutzen sollte, konnen die
Spieler Talisman natiirlich auch mit einzelnen
Elementen der Erweiterung spielen. Daher
konnen die neuen Charakter- und Zauber-
spruchkarten ohne die Katakomben-, Schatz-
und Abenteuerkarten oder das Katakomben-
Spielbrett benutzt werden.

KARIEN IN DEN
KATAKOMBEN ZIEHEN

Wenn Spieler in der Katakomben-Region Karten ziehen sollen,
ziehen sie immer Katakombenkarten anstelle der normalen
Abenteuerkarten. Das gilt sogar dann, wenn z.B. Karten oder
Féahigkeiten den Spieler anweisen, eine oder mehr , Abenteuer-
karten“ zu ziehen.

BEWEGUNG IN DEN KATAKOMBEN

Die Bewegung in den Katakomben wird nach den normalen
Bewegungsregeln vollzogen; Spieler werfen 1 Wiirfel und ziehen
die erwtirfelte Zahl an Feldern.

Jedes Feld der Katakomben ist mit einem
kleinen Pfeil markiert. Diese Pfeile geben die
Richtung an, in die sich ein Charakter bewegen
sollte, wenn er sich der Schatzkammer ndhern
mochte. Charaktere diirfen aber nach Belieben
auch in die andere Richtung gehen, was sie
jedoch weiter weg von diesem wertvollsten Feld
und wieder ndher zum Eingang der Katakom-
ben fihrt.

Die Charaktere miissen sich entweder direkt in Pfeilrichtung
oder direkt gegen die Pfetlrichtung bewegen, wenn sie in den
Katakomben sind. Die Katakomben sind linear angelegt, daher
diirfen Charaktere sich niemals in andere Richtungen bewegen,
wie etwa quer tiber den Textkasten eines Katakombenfeldes.
Also konnte ein Charakter
beispielsweise nicht direkt
von der Bibliothek in die Halle
der Finsternis ziehen.

Der rote Pfeil in der Skizze
rechts zeigt, welchem Pfad
die Charaktere durch die
Katakomben folgen miissen,
wenn sie die Schatzkammer
erreichen wollen.




BEISPIEL: BETRETEN
DER_KATAKOMBEN

Die Zigeunerin beginnt ihren Zug in der Taverne und wiirfelt eine ,5* fiir ihre Bewegung.
Sie entscheidet sich, im Uhrzeigersinn in Richtung Ruinen zu ziehen und die Katakomben
zu betreten, indem sie sich auf den Eingang der Katakomben bewegt.

Die Zigeunerin setzt ihre Bewegung innerhalb der Katakomben fort und landet schlieBlich
auf dem Tunnel.




BEISPIEL:
\TAKOMBEN,
BEWEGUNG

Die Zigeunerin
beginnt ihren Zug
im Tunnel und
wirfelt ,4 fir ihre
Bewegung.

Sie entscheidet sich,
der Pfeilrichtung zu
folgen und landet

auf dem Wachraum.

DIE KATAKOMBEN VERLASSEN

Einige Begegnungen in den Katakomben bieten Charakteren die
Méglichkeit, die Katakomben zu verlassen und auf das Basis-
spielbrett zuriickzukehren. AuBer solchen Begegnungen gibt
es nur zwei Wege, die Katakomben zu verlassen: entweder, die
Schatzkammer zu erreichen (siehe ,Schatzkammer* auf Seite
7) oder mittels des Feldes ,Eingang der Katakomben* auf die
Ruinen zu ziehen. Verldsst ein Charakter die Katakomben tiber
deren Eingang und ldsst seine Bewegungsweite eine Bewe-
gung iiber das Ruinen-Feld hinaus zu, kann er entscheiden,

ob er im oder gegen den Uhrzeigersinn auf der duBeren Region
weiterzieht.

BEISPIEL:
KATAKOMBEN
VERLASSEN

Die Zigeunerin beginnt ihren Zug im Tunnel
und wiirfelt ,4“ fir ihre Bewegung. Sie

will die Katakomben verlassen, indem sie
sich gegen die Pfeilrichtung bewegt. Die
Zigeunerin verldsst die Katakomben bei den
Ruinen und setzt ihre Bewegung auf dem
Basisspielbrett fort.

Die Zigeunerin will ihre Bewegung in der
AuBeren Region gegen den Uhrzeigersinn
fortsetzen und landet so auf den Feldern.

Wahlweise hétte sie sich in der AuBeren
Region im Uhrzeigersinn bewegen kénnen,
was sie zum Flachland gebracht hétte.




SCHATZKAMMER _

Die Schatzkammer ist das letzte Feld der Katakomben. Sie
enthdlt ungeheure Reichtiimer und magische Artefakte, in ihr
haust aber gleichzeitig die médchtigste Kreatur der Katakomben
—der Herr der Finsternis. Sobald ein Charakter die Schatz-
kammer erreicht, endet seine Bewegung, selbst wenn er noch
weitere Bewegungspunkte zur Verfiigung hétte.

Wenn ein Charakter seine Bewegung in der Schatzkammer
beendet hat, muss er den Herrn der Finsternis bekdmpfen.
Besiegt er den Herrn der Finsternis, kann er von dessen Gefolg-
schaft Schédtze verlangen. Und schlieBlich, egal ob der Charakter
gewonnen hat oder vom Herrn der Finsternis besiegt wurde,
verldsst er die Schatzkammer. Jeder dieser Schritte wird in den
folgenden Abschnitten erklart.

GEGEN DEN HERRN DER FINSTERNIS KAMPFEN

Ein Charakter, der den Herrn der Finsternis angreift, kann
wabhlen, ob er ihn in einem Kampf oder einem Psychischen
Kampf besiegen will. Der Herr der Finsternis hat 12 Stirke- und
12 Talentpunkte.

Der Kampf gegen den Herrn der Finsternis wird gemaB der
iiblichen Regeln fiir Angriffe ausgetragen, auBer, dass man
dem Herrn der Finsternis nicht ausweichen kann und dass ihn
ausschlieBlich Charaktere angreifen diirfen; Begleiter, Zauber-
spriiche oder Gegenstdnde diizfen nicht anstelle des Charakters
kampfen.

Wird ein Charakter besiegt, verliert er wie iiblich 1 Lebenspunkt
(die Benutzung eines Gegenstands, Zauberspruchs oder einer
Féhigkeit kann wie tblich diesen Verlust verhindern).

Ein Spieler sollte sich die Angriffswerte des Charakters und des
Herrn der Finsternis notieren oder merken. Beide Werte bend-
tigt er spdter, um festzustellen, wo sein Charakter nach dem
Verlassen der Schatzkammer wieder auftauchen wird.

UNVERGANGLICHE
FINSTERNIS

Wird der Herr der Finsternis getotet, verschwi-
ndet lediglich seine korperliche Form, sein
Geist bleibt so kraftvoll wie zuvor. Der Herr

der Finsternis erholt sich, formt einen neuen
Kdrper und wird jeden Charakter, der ihm in
spdteren Ziigen begegnet, mit seinen vollen
Stdrke- und Talentwerten angreifen. Spatere
Begegnungen verlaufen also nach allen
Regeln fiir die Begegnung mit dem Herrn der
Finsternis.

SCHATZE ERBEUTEN

Charaktere, die den Herrn der Finsternis besiegen, diirfen sich
den Schatzkartenstapel ansehen und 1 der Schétze daraus
als Belohnung an sich nehmen. Sollte der Schatzkartenstapel
aufgebraucht sein, gibt es keine Belohnung und der Charakter
geht leer aus.

Sollte ein Charakter nach gewonnenem Kampf die Katakomben
verlassen, spéter zuriickkehren und den Herrn der Finsternis
erneut besiegen, kann er sich einen weiteren Schatz als Beloh-
nung nehmen, falls noch einer vorhanden ist.

Nur Charaktere, die den Herrn der Finsternis besiegen, diirfen
sich Schatzkarten nehmen. Charaktere, die den Herrn der
Finsternis angreifen, aber verlieren oder ein Unentschieden
erreichen, verlassen die Schatzkammer ohne eine Belohnung
fiir ihre Mithen.



AUS DER SCHATZKAMMER HERAUSKOMMEN

Nachdem ein Charakter den Herrn der Finsternis getétet hat,
ein Unentscheiden erreicht hat oder besiegt wurde, muss er die
Schatzkammer verlassen und feststellen, wo auf dem Spielbrett
er wieder zum Vorschein kommt.

Um festzustellen, wo der Charakter erscheint, zieht man den
Angriffswert des Herrn der Finsternis vom Angriffswert des
Charakters ab, und schaut in der Liste auf dem Schatzkam-
mer-Feld nach. Je groBer der Angriffswert eines Charakters,
desto ndher an der Inneren Region wird er erscheinen. Sollte
der Angriffswert eines Charakters den des Herrn der Finsternis
um acht oder mehr tbertreffen, taucht er direkt auf der Krone
der Herrschaft wieder auf! Sollte jedoch der Angriffswert des
Herrn der Finsternis grofer als der des Charakters sein, muss
der Charakter das Ergebnis neben ,0* in der Schatzkammer-Lis-
te anwenden.

Charaktere, die dabei auf der Krone der Herrschaft erscheinen,
bendtigen keinen Talisman, um dieses Feld zu betreten.

Sollte ein Charakter den Herrn der Finsternis ohne einen
Angriff besiegen (etwa durch den Zauberspruch ,Finger des
Todes*), muss der Charakter das Ergebnis neben ,0“ in der
Schatzkammer-Liste anwenden.

BEISPIEL:
DIE
SCHATZKAMMER _
BETRETEN

Die Zigeunerin beginnt ihren Zug auf dem
Kreis der Anrufung und wiirfelt eine ,6“
fiir ihre Bewegung. Sie bewegt sich zur
Schatzkammer und muss dort anhalten,
obwohl ihr Bewegungswurf hoher als die
benétigten 2 Felder zwischen ihr und der
Schatzkammer war.

Die Zigeunerin wahlt den Psychischen
Kampf, um gegen den Herrn der Finsternis
anzutreten. Im Psychischen Kampf hat sie
insgesamt 13 Talentpunkte und wiirfelt
eine ,3“ als Angriffswurf. Ihr Angriffswert
betrdgt damit 16. Der Herr der Finsternis
erzielt als Angriffswurf , 2 was seinen
Angriffswert auf 14 bringt.

Der Angriffswert der Zigeunerin ist héher,
also totet sie den Herrn der Finsternis und
sucht sich als Belohnung 1 Schatzkarte
aus dem Schatzkartenstapel aus. Ware
ihr Angriffswert nicht gréBer als der des
Herrn der Finsternis gewesen, hétte sie
ihn weder getdtet, noch eine Schatzkarte
bekommen.

Die Zigeunerin stellt jetzt fest, wo sie
nach dem Verlassen der Schatzkammer
wieder auftauchen wird. Sie zieht den
Angriffswert des Herrn der Finsternis (14)
von ihrem eigenen Angriffswert (16) ab,
was ,2"“ ergibt und sieht in der Liste des
Schatzkammer-Feldes nach. Sie bewegt
sich daher sofort zur Schlucht und begeg-
net diesem Feld.




WEITERE REGELN

Dieser Abschnitt erldutert Details zu neuen Karten, Féhigkeiten
und Anweisungen auf Feldern der Katakomben-Region.

BEWEGUNG VORWARTS

Einige Karten oder Felder in den Katakomben sagen einem
Charakter: Gen eine Anzahl Felder vorwArts. Soll ein Charakter
vorwadrts gehen, muss er die angegebene Anzahl Felder in Rich-
tung der auf den Feldern angegebenen Pfeile zurticklegen.

BEISPIEL:
VORWA RIS
BEWEGEN

Der Gladiator beginnt seinen Zug in der
Halle der Finsternis. Anstatt sich normal
zu bewegen, muss er 1 Wiirfel werfen, um
festzulegen, wo er landet.

Er wiirfelt eine ,4“, was ihn anweist,
1 Feld vorwarts zu ziehen. Der Gladiator
landet daher im Tunnel.

BEWEGUNG ZURUCK

Einige Karten oder Felder in the Katakomben sagen einem
Charakter: Gen eine Anzahl Felder zurtck. Soll ein Charakter
zuriick gehen, muss er die angegebene Anzahl Felder gegen die
Richtung der auf den Feldern angegebenen Pfeile zurticklegen.

BEISPIEL:

ZURUCK
BEWEGEN

Der Gladiator beginnt seinen Zug in der
Halle der Finsternis. Anstatt sich normal
zu bewegen, muss er 1 Wiirfel werfen, um
festzulegen, wo er landet.

Er wiirfelt eine ,3“, was ihn anweist,
1 Feld riickwarts zu ziehen. Der Gladiator
landet daher im Gewdlbe.




IM ODER_GEGEN DEN
UHRZEIGERSINN BEWEGEN

Wenn ein Charakter/eine Karte angewiesen wird, sich
UHRZEIGERSINN ZU BEWEGEN, muss er oder sie sich in Richtung der
auf den Feldern angegebenen Pfeile bewegen.

Wenn ein Charakter/eine Karte angewiesen wird, sich GEGEN DEN
UHRZEIGERSINN ZU BEWEGEN, muss er oder sie sich gegen die Rich-
tung der auf den Feldern angegebenen Pfeile bewegen.

BEWEGUNG NACH NIEDERLAGE

Wurde ein Charakter besiegt und erhélt die Anweisung, auf
einem bestimmten Feld zu landen, muss er sich zu diesem Feld
bewegen und sein Zug ist sofort beendet. Er darf dann weder
diesem Feld begegnen, noch einem Charakter darauf.

SCHATZKARIEN

Schatzkarten gelten in allen Belangen als Abenteuerkarten,
sobald sie ein Charakter besitzt, auBer dass sie aus dem Spiel
kommen, wenn sie abgelegt werden miissen, anstatt auf den
Ablagestapel zu wandern. Sie kehren nichr in den Schatzkar-
tenstapel zurlick und kénnen von Charakteren, die spater den
Herrn der Finsternis téten, nicht mehr genommen werden.

Schatzkarten kénnen wie sonstige Gegenstdnde liegen gelas-
sen, abgelegt, gestohlen oder verkauft werden.
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FAHIGKEITEN IN BEZUG AUF
ABENTEUERKARTEN IN DER
KATAKOMBEN-REGION

Fahigkeiten und Auswirkungen, die sich auf Abenteuerkarten
beziehen, funktionieren anders, wenn sich Charaktere in der
Katakomben-Region befinden und nicht in der AuBeren, Mittle-
ren oder Inneren Region. Werden sie in der Katakomben-Region
benutzt, gelten diese Fahigkeiten und Auswirkungen stattdes-
sen fiir Karten des Katakombenstapels.

Zum Beispiel besagt die Fahigkeit der Wahrsagerin, dass sie,
wenn sie Abenteuerkarten zieht, 1 dieser Karten ihrer Wahl
ablegen und dafiir 1 neue ziehen kann. Wenn die Wahrsage-
rin in der AuBeren, Mittleren oder Inneren Region ist, gilt die
Féhigkeit fiir Karten des Abenteuerstapels, ist sie jedoch in der
Katakomben-Region, gilt die Fahigkeit stattdessen flir Karten
des Katakombenstapels.



ALTERNATIVE REGELN

Hier befinden sich Regeln, mit denen man ein véllig neues
Spielerlebnis erzielt. Falls die Spieler irgendeine dieser Regeln
fiir eine Partie iibernehmen wollen, muss man zuvor sicher-
stellen, dass jeder die neue(n) Regel(n) verstanden hat und
akzeptiert, bevor das Spiel beginnt.

GEWINN DURCH FINSTERNIS

Diese Alternativ-Regel ersetzt die tibliche Siegbedingung beziig-
lich der Krone der Herrschaft. Man gewinnt nicht mittels der
Krone der Herrschaft, sondern wenn man als erster den Herrn
der Finsternis totet!

KURZES KATAKOMBEN-SPIEL

Diese Variante erlaubt den Spielern ein kurzes Spiel, das
ausschlieBlich innerhalb der Katakomben stattfindet. Basisspiel-
brett und Abenteuerkarten werden nicht benétigt. Die Charaktere
werden wie Uiblich vorbereitet, beginnen das Spiel aber gemein-
sam auf dem Eingang der Katakomben. Charaktere diirfen sich
nicht auf dem Eingang der Katakomben begegnen, sich also
nicht gegenseitig angreifen. Der Spielablauf folgt den Basis- und
Erweiterungsregeln, allerdings gewinnt der erste Charakter, der
die Schatzkammer erreicht und den Herrn der Finsternis besiegt.
Besiegt ein Charakter den Herrn der Finsternis nicht, erleidet er
die tibliche Strafe fiir einen verlorenen Angriff, verbleibt jedoch
auf der Schatzkammer und muss weiterhin dem Herrn der Fins-
ternis begegnen, bis er erfolgreich war oder getétet wird.

KAMPF ODER FLUCHT

Diese Alternativregel erzwingt striktere Bewegungsregeln
innerhalb der Katakomben. Die Bewegung in den Katakomben
folgt den tblichen Regeln; Charaktere werfen 1 Wiirfel und
bewegen sich so viele Felder, wie die Wiirfelaugen anzeigen.
Allerdings missen die Charaktere sich immer in Pfeilrichtung
des jeweiligen Feldes bewegen. Nur unter folgenden Umstdnden
ist die Bewegung in Gegenrichtung erlaubt:

e Der Charakter erhdlt eine entsprechende Anweisung geméas
der Regeln eines Feldes oder einer Karte.

e Wenn ein Charakter aus den Katakomben flieht (s. unten).
AUS DEN KATAKOMBEN FLIEHEN

Ein Charakter kann zu Beginn seines Zuges vor der Bewegung
ansagen, dass er aus den Katakomben fliechen will. Flieht ein
Charakter, muss er sich gegen die Pfeilrichtung des jeweiligen
Feldes bewegen, bis er die Katakomben iiber den Eingang der
Katakomben verldsst. Sobald ein Charakter seine Fluchtabsicht
angesagt hat, darf er seine Absicht nicht &ndern und muss

so lange weiter in Richtung Eingang gehen, bis er die Kata-
komben-Region verlassen und das Basisspielbrett erreicht hat.
Ein Charakter darf seine Bewegung auf dem Weg zum Basis-
spielbrett nicht unterbrechen, und muss wie iiblich die gesamte
Bewegungsweite seines Wurfes ausnutzen.

ZUFALLSSCHATZ

Sollte ein Charakter den Herrn der Finsternis téten und eine
Schatzkarte erringen, muss er 1 Karte vom Schatzkartenstapel
ziehen, anstatt sie sich auszusuchen.

STECKBRIEFE

Wer wagt es, den Lockungen der Katakomben
nachzugeben? Seht jene, die das Schicksal
herausfordern und alles aufs Spiel setzen. Schaut
in ihre Herzen und lernt die wahre Natur dieser
Tapferen kennen!

GLADIATOR _

Ein gnadenloser und duBerst
geschickter Recke, dessen
Lebenssinn darin besteht, sich
als méchtigster Kdmpfer der
Welt zu beweisen.

AMAZONE

Ein wildes und stolzes Mitglied
einer Schwesternschaft krieg-
erischer Frauen, die Fremden
misstrauen und bereit sind,
alles zum Vorteil ihres Clans
zu unternehmen.

FECHTMEISTER _
Ein abenteuerlustiger,
unbekiimmerter Teufelskerl, der
keine Herausforderung scheut
und immer bereit ist, weibliche

Wesen in Not zu retten.

ZIGEUNERIN

Eine warmherzige Reisende,
die jenseits aller Gesetze lebt
und die Lande wahrsagend
und zaubernd durchstreift.

PHILOSOPH

Ein einsichtsvoller, belesener
Gelehrter, der die Gedanken
seiner Zuhorer mit seinem
scharfen Verstand inspiriert.
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