SCHEIBENWELT

ANKH-MORPORK

Willkommen in Ankh-Morpork, der grofiten, iibelriechendsten und ,,interessantesten® Stadt
auf der ganzen Scheibenwelt. Lord Vetinari, der Patrizier der Stadt, ist tot! ... oder im
Urlaub ... oder das Opfer einer Entfiihrung ... oder moglicherweise alles zusammen? Unruhe
breitet sich in den Strafien aus, mehr noch als iiblich. Die Stadt ruft nach einer festen
Fithrung. Werden die alten Adelsfamilien die Kontrolle iiber die Stadt iibernehmen?
Oder wird die Bevilkerung die Riicklkehr des Konigs willkommen heiflen, damit die
Ordnung wieder hergestellt wird? Vielleicht ist Vetinaris Abwesenheit aber auch nur ein
Trick und seine Spione breiten sich schon iiberall in der Stadt aus, um noch mehr Macht
fiir ihren Herrn zu gewinnen?

Spielidee und Spielziel

stapel genommen wird. Was du tun musst, um zu gewinnen, hingt
Ankh-Morpork ist ein relativ einfaches Spiel. Wenn du am Zug von deiner geheimen Personlichkeitskarte ab, die du am Anfang
bist, spielst du eine Karte, machst, was darauf steht, und fuillst des Spiels erhéltst. Du musst dein Ziel vor den anderen Spielern
deine Handkarten wieder auf fiinf Karten auf. Der nichste Spieler  geheim halten und gleichzeitig versuchen herauszufinden, was
macht das Gleiche. So geht es reihum weiter, bis ein Spieler zu Be-  deine Mitspieler vorhaben. Nur dann kannst du sicher-
gehen, dass sie dich nicht um den ultimativen
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karten mit blauem mit braunem
Rahmen Rahmen

Der Spielplan zeigt die Stadt Ankh-Morpork, die in zwdlf Bezirke unter-
teilt ist. Die einzelnen Bezirke sind farblich voneinander abgegrenzt.
Bezirke gelten als ,angrenzend®, wenn sie eine gemeinsame Grenze haben
oder durch eine Briicke iiber den Fluss Ankh miteinander verbunden sind.
In jedem Bezirk steht ein Name, eine Nummer und die Baukosten (zugleich
der Wert) fiir ein Gebiude. Die Nummer wird beim Auswiirfeln von Ereig-
nissen benétigt.

Die nebenstehende Abbildung zeigt den Spielplan mit dem Startaufbau
im Spiel zu viert (siche Scite 3 ,,Spiclvorbereitung®).



Jeder Spieler erhilt in ciner Farbe 12 Handlanger und 6 Ge-
baude. Jeder setzt einen seiner Handlanger in die drei Stadt-
bezirke ,,Die Schatten®, ,,Rennerei® und ,,Tolle Schwestern®.
In jeden dieser Bezirke wird ebenfalls cin Unruhe-Marker
gelegt (siche Abbildung Seite 2 unten links). Die iibrigen 9
Unruhe-Marker werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

Die Geldmiinzen werden als Bank neben den Spielplan gelegt.
Jeder Spieler erhilt 10 Ankh-Morpork-$ als Startkapital.
Wihrend des Spiels darf das eigene Geld nicht vor den Mit-
spielern geheim gehalten werden.

Hinweis: Sollte sich irgendwann in der Bank kein Geld mebr
befinden, kann auch kein Spieler mebr Geld kassieren.

Die 4 Dimonen und 3 Trolle werden ebenfalls neben dem
Spielplan bereitgelegt.

Die 7 Personlichkeitskarten werden gemischt und an jeden
Spieler verdeckt 1 Karte ausgeteilt. Die tibrigen Personlich-
keitskarten werden, ohne sie anzusehen, verdeckt neben den
Spielplan gelegt. Jeder Spieler behalt seine Personlichkeitskarte
bis zum Ende des Spiels (aufler es wird die eine Aktionskarte
gespielt, die es einem Spieler erlaubt, seine Personlichkeitskarte
gegen cine der unbenutzten zu tauschen).

Die 12 Ereigniskarten werden gemischt und verdecke auf eine
Ecke des Spiclplans gelegt.

Die 12 Stadtbezirkskarten werden als offener Stapel auf eine
freie Ecke des Spielplans gelegt.

Die Aktionskarten werden nach den Karten mit blauem und
braunem Rahmen auf den Vorderseiten sortiert und getrennt
gemischt. Die Karten mit braunem Rahmen werden als Stapel
verdeckt auf eine freie Ecke des Spielplans gelegt. Von den
Karten mit blauem Rahmen erhilt jeder Spieler verdecke

5 Karten, die er auf seine Hand nimmt. Die tibrigen Karten
mit blauem Rahmen werden verdecke auf den Kartenstapel
mit braunem Rahmen gelegt. Zusammen bilden diese Karten
den Nachzugstapel.

Jeder Spieler bekommt noch eine Spieliibersicht. Auf dieser
konnen wihrend des Spiels u. a. die Symbole der Aktionskar-
ten nachgelesen werden.

Reihum wiirfelt jeder Spieler einmal. Wer die hochste Zahl

wiirfelt, wird Startspieler und beginnt.

Besonderheiten fiir das Spiel zu zweit: In cinem Spiel mit
zwei Spiclern werden die Personlichkeitskarte ,,Chrysopras®
und die beiden Aktionskarten ,Hubert“ und ,Cosmo Uppig*
(brauner Rahmen) nicht verwendet und in die Schachtel
zuriickgelegt.

Spielablauf

Beginnend mit dem Startspieler fithrt jeder Spieler reihum im
Uhrzeigersinn seinen Spielzug aus.

Ein Spielzug besteht aus zwei Teilen:

1. Eine Handkarte ausspielen. Du musst eine Karte von dei-
ner Hand auswihlen und darfst die abgebildeten Aktionen
durchfiihren. Manche Karten erlauben dir, eine weitere Karte
zu spiclen.

2. Handkarten auf S auffiillen. Du ziehst so viele Karten vom
Nachzugstapel, bis du wieder 5 Karten auf der Hand hast.

Solltest du S oder mehr Karten auf der Hand haben, zichst du
keine Karten nach. Du musst aber auch keine Karten ablegen.

Danach ist der Spieler links von dir an der Reihe und fithre
seinen Zug aus. So geht es reihum weiter, bis einer der folgen-
den drei Fille cintritt:

= Ein Spieler hat zu Beginn seines Zuges die Siegbedingung
seiner Personlichkeitskarte erfiillt.

» Die Ereigniskarte ,,Aufruhr® wird gezogen und die darauf
genannte Bedingung (mind. 8 Unruhe-Marker auf dem Spiel-
plan) ist erfiille. Dann werden Punkte gezihlt. Genaues dazu
findest du auf Seite 7 im Abschnitt ,,Sieg nach Punkeen®.

» Ein Spieler nimmt die letzte Karte vom Nachzugstapel.
Dann gewinnt der Spieler, der die Personlichkeitskarte
»Kommandeur Mumm® hat. Ist diese nicht im Spiel, werden

Punkte gezihlt.

Hinuweis: Es ist dufSerst wichtig, alle Siegbedingungen zu kennen
und zu verhindern, dass ein eigener Spielzug die Siegbedingung
eines Mitspielers erfiillt. Versuche frithzeitig herauszufinden,
welche Personlichkeitskarten deine Mitspieler haben und hin-
dere sie daran, ibre Siegbedingungen zu erfiillen. Die einzelnen
Siegbedingungen sind auf den Seiten 6 und 7 im Abschnitt , Die
Personlichkeitskarten sowie auf den Spieliibersichten beschrieben.




Die Aktionskarten

Fast jede Aktionskarte trigt im oberen Bereich ein oder mehrere
Symbole. Diese Symbole zeigen an, welche Aktionen ausgefiihrt
werden diirfen.

Hinweis: Der Einfachheit halber sprechen wir im Folgenden und
auf den Aktionskarten selbst nur von ,Karten".

Wenn du eine Karte spielst, darfst du alle, einige oder sogar
keine der angezeigten Aktionen ausfithren. Du bist also nicht
gezwungen, eine Aktion durchzufithren. Ausnahme: Die Ak-
tion ,,Ereignis“ musst du immer durchfithren. Die Aktionen
werden immer von links nach rechts ausgefiihrt. Sobald alle
gewiinschten Aktionen durchgefithrt wurden, legst du die
Karte offen auf den Ablagestapel, der auf der freien Spielplan-
ecke gebildet wird.

Beispiel: Wenn du ,Der Qudstor* spielst, musst du
als Erstes eine Ereigniskarte ziehen. Nachdem die

Auswirkungen des Ereignisses abgehandelt wurden, |
darfst du danach die ,Schriftrolle” und damit den

Text auf der Karte befolgen. Schliefslich hast du
noch die Moglichkeit, eine weitere Karte zu spielen.

Wichtig: Eine Aktion muss beendet werden, bevor mit der
Ausfihrung der nichsten begonnen wird.

Die Symbole auf den Aktionskarten

Einen Handlanger einsetzen

Du darfst einen deiner Handlanger in einen be-

liebigen Bezirk auf dem Spielplan einsetzen. Dies
muss ein Bezirk sein, in dem sich bereits einer deiner Hand-
langer befindet, oder ein angrenzender Bezirk. In jedem Bezirk
diirfen sich beliebig viele Handlanger befinden. Die Farben
spielen keine Rolle.

Beispiel: Spicler Rot spielt eine Karte mit dem Symbol ,,Einen
Handlanger einsetzen’. Da sich bereits einer seiner Handlanger
in ,Tolle Schwestern”befindet, darf er einen Handlanger in einen
der Bezirke setzen, die mit einem Pfeil markiert sind.

Wenn sich bereits alle deine Handlanger auf dem Spielplan be-
finden, darfst du einen davon in einen anderen Bezirk versetzen.
Solltest du keinen Handlanger auf dem Spielplan haben, darfst

du ihn in einen beliebigen Bezirk setzen.

Die Unruhe-Marker

Immer wenn ein Handlanger in einen Bezirk gesetzt oder
versetzt wird, in dem sich bereits mindestens ein Hand-
langer befindet, muss ein Unruhe-Marker in diesen Bezirk
gelegt werden. Wichtig: Das ist auch dann der Fall, wenn es
sich ausschliefllich um Handlanger derselben Farbe handelt.
Befindet sich in dem Bezirk schon ein Unruhe-Marker, kommt
jedoch kein weiterer hinzu. Jeder Bezirk kann nur einen Un-
ruhe-Marker enthalten. Sobald ein Handlanger aus einem
Bezirk versetzt oder entfernt wird (egal ob durch eine Ak-
tionskarte oder eine Ereigniskarte), wird der Unruhe-Mar-
ker ebenfalls aus diesem Bezirk entfernt. Das gilt auch, wenn
sich noch mehr als ein Handlanger in dem Bezirk befinden.

Das Errichten eines Gebiudes verursacht keine Unruhe.
Ein Unruhe-Marker hat zwei Auswirkungen:

1. Ein Handlanger kann nur dann durch die Aktion ,,Meuchel-
mord“ vom Spielplan entfernt werden, wenn sich ein Unruhe-

Marker in dem Bezirk befindet.

2. Ein Gebiude kann nicht in einem Bezirk errichtet werden,
in dem sich ein Unruhe-Marker befindet.

Trolle und Dimonen (kommen durch Ereigniskarten ins Spiel)
werden wie Handlanger behandel, stiften also Unruhe, wenn
sie einen Bezirk betreten.

Beispiel: Spieler Rot setzt einen Handlanger in , Diistergut” ein.
Er darf dies, weil sich bereits einer seiner Handlanger in dem
angrenzenden Bezirk ,,Die Schatten befindet (linkes Bild). Da
sich in , Diistergut” bereits ein Handlanger (von Spieler Griin)
befindet, muss ein Unrube-Marker in diesen Bezirk gelegt werden
(rechtes Bild). Hatte sich statt des griinen Handlangers nur ein
weiterer roter Handlanger hier befunden, hitte ebenfalls ein
Unrube-Marker gelegt werden miissen.




Ein Gebiude errichten

Du darfst eins deiner Gebiude in einen Bezirk
stellen, in dem sich einer oder mehrere deiner
Handlanger befinden. Dabei ist es egal, ob und
wie viele Handlanger anderer Spieler dort sind.
Du darfst kein Gebiude in einem Bezirk errichten, in dem
sich bereits ein Gebiude oder ein Unruhe-Marker befinden.
Die Baukosten stehen auf dem Spielplan und auf den Stadt-
bezirkskarten. Du bezahlst diesen Betrag an die Bank, nimmst
die zugehorige Stadtbezirkskarte und legst sie offen vor dir ab.
Sollte das Gebaude spiter vom Spielplan entfernt werden,
musst du auch die Stadtbezirkskarte wieder zurticklegen. Du
kannst bis zu sechs Gebiude auf dem Spielplan haben. Wenn
sich bereits alle deine Gebiude auf dem Spielplan befinden,
darfst du eins davon aus einem beliebigen Bezirk entfernen
(Stadtbezirkskarte zuriicklegen) und in einem anderen Bezirk
neu errichten.

Beispiel: Spieler Rot spielt eine Karte mit dem Symbol ,,Ein Ge-
biude errichten”. In ,Siebenschlifer” befindet sich bereits ein griines
Gebiude und in ,Tolle Schwestern® liegt ein Unrube-Marker.
Dasich in den iibrigen Bezirken kein roter Handlanger befindet,
darfer ein Gebiude nur in ,Schlummerbiigel“ errichten. Spieler
Rot darf hier ein Gebiude bauen, obwobl sich mehr Handlanger
von Spieler Gelb in ,Schlummerhiigel“ befinden, da die Anzahl
fremder Handlanger keine Rolle spielt. Nachdem das Gebiude
ervichtet und die Baukosten von 12 $ bezablt wurden, nimmt
der Spicler die Stadtbezirkskarte und legt sie offen vor sich ab.

Die Stadtbezirkskarten
Zu jedem Bezirk auf dem Spielplan gehért eine Stadtbezirks-

karte. Jede Karte bietet einen Vorteil. In den meisten Fillen
darf dieser Vorteil einmal pro Zug in Anspruch genommen
werden. Du bestimmst, wann du ihn nutzen méchtest. Finen
Vorteil darfst du aber nicht schon in demselben Zug nutzen,
in dem du die Stadtbezirkskarte bekommst. Die Karte fiir den
Bezirk ,Geringe Gotter” ist eine Ausnahme und darf benutzt
werden, um auf die Auswirkungen eines Ereignisses zu reagieren.

Folgende Stadtbezirkskarten gibt es:
Tolle Schwestern — Du darfst einmal pro Zug 3 $ zahlen und

dafiir einen deiner Handlanger in ,,Tolle Schwestern® oder einen
angrenzenden Bezirk setzen.

Diistergut — Du darfst einmal pro Zug 3 $ zahlen und dafiir
einen deiner Handlanger in ,, Distergut® oder einen angren-
zenden Bezirk setzen.

Die Schatten — Du darfst einmal pro Zug einen Unruhe-
Marker in ,,Die Schatten® oder einen angrenzenden Bezirk
legen. Dort muss sich bereits mindestens ein Handlanger be-
finden, jedoch kein Unruhe-Marker.

Rennerei — Du darfst einmal pro Zug eine Handkarte ablegen
und dafiir 2 $ von der Bank kassieren.

Schlummerhiigel — Du darfst einmal pro Zug 1 $ von der
Bank kassieren.

Lange Mauer — Du darfst einmal pro Zug 1 $ von der Bank
kassieren.

Das Nilpferd — Du darfst einmal pro Zug 2 $ von der Bank

kassieren.

Drachenlandeplatz — Du darfst einmal pro Zug 2 $ von der
Bank kassieren.

Gétterinsel — Du darfst einmal pro Zug 2 $ bezahlen und
dafiir einen Unruhe-Marker vom Spielplan entfernen.

Siebenschlifer — Du darfst einmal pro Zug 3 $ von der Bank

kassieren.

Geringe Gotter — Wenn deine Handlanger oder Gebaude von
einem Ereignis betroffen sind, darfst du das Ereignis ignorieren.
Dazu musst du fiir jede deiner Figuren in dem Bezirk 3 $ zahlen.
So kannst du z. B. verhindern, dass Dimonen oder Trolle in
einen Bezirk mit deinen Figuren gesetzt werden.

Mobilien — Du darfst einmal pro Zug eine Karte vom Nach-
zugstapel zichen und anschlieflend eine Handkarte ablegen.




Meuchelmord - Du darfst einen Handlanger
deiner Wahl (aber keinen deiner eigenen) ,,inhumie-
ren”. Dazu entfernst du den Handlanger aus einem
Bezirk, in dem sich ein Unruhe-Marker befindet.
Der Unruhe-Marker wird ebenfalls entfernt. Auch
Trolle und Dimonen kénnen mit dieser Aktion ent-
fernt werden.

Die Wache - Du darfst einen Unruhe-Marker

aus einem beliebigen Bezirk entfernen.

Geld kassieren - Du darfst den im Kreis ab-
gebildeten Betrag von der Bank kassieren.

Schriftrolle - Du darfst den Text auf der Karte

ausfithren.

Ereignis — Du musst (und dies ist die cinzige
Aktion, auf deren Ausfithrung du nicht verzichten
kannst) die oberste Karte vom Ereigniskarten-Stapel
zichen. Auf Seite 8 werden die Ereignisse ausfithr-
lich erklart. Danach wird die Ereigniskarte in die
Schachtel gelegt. Jedes Ereignis kann also nur ein-
mal eintreten.

Spiele eine weitere Karte - Du darfst
eine weitere Karte von deiner Hand spielen. Wenn
diese weitere Karte ebenfalls dieses Symbol trige,
darfst du noch eine weitere Karte spiclen usw.

Unterbrechung — Du darfst eine Karte mit
diesem Symbol jederzeit spiclen, also auch dann,
wenn du nicht am Zug bist. Die meisten Unterbre-
chungs-Karten beschiitzen dich vor schlimmen
Dingen. Wenn z. B. jemand einen deiner Handlanger
aus einem Bezirk entfernen mochte, konntest du
ihn unmittelbar mit der Karte ,,Gaspode® daran hin-
dern. Du kannst eine solche Karte auch wihrend
deines Zuges zusitzlich spielen.

Spielende und Spielsieg

Das Spiel endet in jedem der folgenden Flle:

= Ein Spieler hat zu Beginn seines eigenen Zuges die Siegbe-
dingung seiner Personlichkeitskarte (siche unten) erfiillt.

» Die Ereigniskarte ,,Aufruhr® wird gezogen und die darauf
genannte Bedingung (mind. 8 Unruhe-Marker auf dem
Spielplan) ist erfiille. Dann werden Punkte gezihle.

» Ein Spieler nimmt die letzte Karte vom Nachzugstapel.
Ist Kommandeur Mumm im Spiel, gewinnt er. Sonst werden

Punkte gezihlt.

Die Personlichkeitskarten

Wichtig: Die auf den Personlichkeitskarten genannten Siegbe-
dingungen — aufler der von Kommandeur Mumm - miissen
zu Beginn des eigenen Zuges erfiillt sein, nicht am Ende!

Lord Vetinari — Wenn du zu Beginn
deines Zuges cine bestimmte Anzahl
von Bezirken infiltriert hast, hast du

das Spiel sofort gewonnen. Bei 2 Spie-
lern musst du 11 Bezirke infiltrieren, bei
3 Spielern 10 Bezirke und bei 4 Spielern
9 Bezirke. Ein Bezirk gilt als infiltriert,

wenn sich mindestens einer deiner Hand-

langer in dem Bezirk befindet (und sich i

dort kein Damon aufhilt). Deine Handlanger arbelten als Spio-
ne fiir dich und versorgen dich mit wichtigen Informationen,
die du benétigst, um deinen angestammten Platz als Patrizier
wieder einzunehmen.

Lord Selachii, Lord Rust, Lord de Worde — Wenn du zu Be-
ginn deines Zuges eine bestimmte Anzahl von Bezirken kon-
trollierst, hast du das Spiel sofort gewonnen. Bei 2 Spielern
musst du 7 Bezirke kontrollieren, bei 3 Spielern 5 Bezirke und
bei 4 Spielern 4 Bezirke. Ein Bezirk wird von einem Spieler
kontrolliert, wenn er mehr Spielfiguren (Handlanger und Ge-
biude) in diesem Bezirk hat als jeder andere einzelne Spieler.
Da Trolle wie Handlanger zihlen, musst du in diesem Bezirk
auch mehr Figuren haben, als sich dort Trolle befinden. Ein
Bezirk, in dem sich Dimonen befinden, kann nicht von einem
Spieler kontrolliert werden. Ein Unruhe-Marker in einem Be-
zirk verhindert die Kontrolle nicht.
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Beispiel: Spicler Griin kontrolliert ,,Siebenschlifer®. Spieler Gelb
kontrolliert ,Schlummerhiigel’; obwobl sich dort ein Unrube-
Marker befindet. Spieler Rot kontrolliert , Tolle Schwestern”
nicht, da sich dort ein Déamon befindet. Spieler Blau kontrolliert
»Mobilien* nicht, da sich dort ein Troll befindet. Hitte Spieler
Blau dort eine weitere Spielfigur — entweder ein Gebinde oder
einen weiteren Handlanger — wiirde er diesen Bezirk kontrol-
lieren. Weder der gelbe noch der griine Spieler kontrolliert den
»Drachenlandeplatz”.

Drachenkonig der Wappen — Wenn sich zu Beginn deines
Zuges acht oder mehr Unruhe-Marker auf dem Spielplan be-
finden, hast du das Spiel sofort gewonnen. Die Stadt ist dann
in mehr Chaos als iiblich verfallen und die Bewohner wiinschen
sich den Konig zuriick (welcher natiirlich von dir kontrolliert
werden wiirde).

Chrysopras — Wenn du zu Beginn deines Zuges ein Kapital
von 50 $ besitzt (Bargeld und Wert deiner Gebiude auf dem
Spielplan), hast du das Spiel sofort gewonnen. Jeder Kredit
(»Die Bank von Ankh-Morpork® oder ,Herr Beuge*) ver-
ringert dein Kapital um 12 §.

Kommandeur Mumm — Wenn ein Spieler die letzte Karte vom
Nachzugstapel nimmt, hast du das Spiel sofort gewonnen.

Sieg nach Punkten
Wird das Spiel dadurch beendet, dass dic letzte Karte vom Nach-

zugstapel genommen wird und Kommandeur Mumm nicht

im Spiel ist, gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten:

= Handlanger auf dem Spielplan zihlen je 5 Punkte.

= Gebiude auf dem Spielplan zihlen so viele Punkte wie sie
wert sind (1 Punke je $).

= Bargeld zihlt 1 Punke je $.

= Fiir jeden Kredit (,Die Bank von Ankh-Morpork® oder
»Herr Beuge“) miissen 12 $ an die Bank zuriickgezahle
werden. Ein Kredit, der nicht zuriickgezahlt werden kann,
bedeutet 15 Punkte Abzug.
Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler, der den Bezirk
mit dem hochsten Wert kontrolliert. Sollte es auch hierbei
einen Gleichstand geben, teilen sich die betroffenen Spieler
die Ehre eines gemeinschaftlichen Sieges.
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Weitere Hinweise

» Ist auf einer Karte nichts anderes angegeben, wird Geld, das
gezahlt wird, immer an die Bank gezahlt. Geld, das man
kassiert, bekommt man immer von der Bank.

= Ist auf ciner Karte nichts anderes angegeben, werden Hand-
karten, die abgelegt werden, auf den Ablagestapel gelegt.

» Werden Handlanger oder Gebiaude vom Spielplan entfernt,
erhalten ihre Besitzer sie zuriick.

Steht auf einer Karte nur ,Wiirfle®, heif$t das, dass einmal ge-
wiirfelt wird.

Wird beim Wiirfeln derselbe Bezirk mehrfach gewtirfelt, so
gilt er auch mehrfach.

Kann man den Text einer Karte nicht voll erfiillen, erfiillt
man ihn soweit es moglich ist.

Dimonen und Trolle konnen wie Handlanger mit der Aktion
»>Meuchelmord® entfernt werden. Sie kénnen auch aufgrund
eines Kartentextes entfernt oder =
versetzt werden, solange auf der
Karte nicht die Rede ist von ,einen
deiner Handlanger® oder ,Hand-
langer eines Mitspielers®. So kénnen
auch die Aktionskarten Burlich &
Starkimarm, Carcer, Cosmo Uppig,
Der Dekan, Der Quistor, Errol und
die Ereigniskarte Mysteriose Morde

gegen sie eingesetzt werden.
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Viele Ereignisse haben eine Auswirkung auf Gebiude.
Verlierst du ein Gebiude, musst du die entsprechende
Stadtbezirkskarte zuriicklegen. Wenn zur Auswahl eines
Bezirks gewiirfelt werden muss, bezieht sich die gewiir-
felte Zahl auf den Bezirk mit derselben Nummer. Eine
» 1% bezieht sich also auf ,Tolle Schwestern® usw.

Absolut Bekloppter Johnson

Wiirfle. Wenn ein Spieler die Karte des Bezirks mit der gewiirfel-
ten Zahl besitzt, muss er die Stadtbezirkskarte zur Seite legen.
Der betroffene Bezirk bietet keinen Vorteil mehr. Der Besitzer
dieser Stadtbezirkskarte muss auflerdem einen seiner Handlanger
aus dem Bezirk entfernen. Das Gebiude zihlt weiterhin bei der
Berechnung fiir die Kontrolle cines Bezirks. Es hat am Ende des
Spiels immer noch den auf dem Spielplan angegebenen Wert.

Aufruhr

Wenn sich acht oder mehr Unruhe-Marker auf dem Spielplan
befinden, endet das Spiel sofort. Die Siegbedingung von Kom-
mandeur Mumm oder dem Drachenkénig der Wappen sind
damit nicht erfille. Es werden nun die Punkte gezihlt, um den
Sieger zu ermitteln.

Dimonen aus den Kerkerdimensionen
Wiirfle viermal und setze einen Damon in jeden gewiirfelten
Bezirk. Es kann passieren, dass mehr als ein Damon in einem
Bezirk auftaucht. Setze auch einen Unruhe-Marker in den Be-
zirk, wenn sich dort noch keiner befindet. Solange sich Damo-
nen in einem Bezirk aufhalten, kann der Vorteil des Bezirkes
nicht genutzt werden und ein Gebaude dort hat keinen Wert.
Der Bezirk kann nicht von einem Spicler kontrolliert werden.
Er zihlt auch nicht fiirr Lord Vetinari als infiltrierter Bezirk.
Sollte es am Spiclende Bezirke geben, in denen sich Dimonen
aufhalten, bekommt dort kein Spieler fiir seine Handlanger oder
Gebidude Punkte. Dimonen konnen wie Handlanger versetzt
oder vom Spielplan entfernt werden.

Der Drache

Wiirfle, um zu erfahren, wo er landet. Entferne alle Spielsteine
(Handlanger, Gebiude, Dimonen, Trolle und Unruhe-Marker)

aus diesem Bezirk.

Erdbeben

Wiirfle zweimal und entferne alle Gebaude aus den gewiirfel-
ten Bezirken.

Erdrutsch

Jeder Spieler muss 2 $ fiir jedes seiner Gebdude auf dem Spiel-
plan zahlen. Kann ein Spieler fiir ein Gebiude nicht zahlen,
wird es vom Spielplan entfernt.

Explosion
Wiirfle und entferne alle Gebiude aus dem gewiirfelten Bezirk.

Feuer

Wiirfle, um zu erfahren, wo es ausbricht. Sollte im gewtirfelten
Bezirk kein Gebaude stehen, findet das Feuer keine Nahrung
und erlischt sofort. Wenn sich in dem gewtirfelten Bezirk ein
Gebiude befindet, entferne dieses vom Spielplan (und lege die
dazugehérige Stadtbezirkskarte zuriick). Wiirfle erneut, um zu
erfahren, ob es sich weiter ausbreitet. Grenze der jetzt gewtirfelte
Bezirk an den zuvor gewtirfelten und befindet sich ein Gebau-
de darin, wird dieses ebenfalls entfernt. So geht es weiter, bis
ein Bezirk gewiirfelt wird, der nicht an den zuvor gewiirfelten
Bezirk angrenzt oder kein Gebéude enthilt.

Flut

Wiirfle zweimal, um zu erfahren, welche Bezirke betroffen sind.
Wenn ein gewiirfelter Bezirk an den Fluss angrenzt, miissen
alle Spieler reihum (beginnend mit dem aktuellen Spieler)
ihre Handlanger in angrenzende Bezirke versetzen. Hand-
langer diirfen nicht in einen Bezirk versetzt werden, der eben-
falls von der Flut betroffen ist, wohl aber in andere an den
Fluss grenzende Bezirke. Ddmonen und Trolle sind von der
Flut nicht betroffen und verbleiben in dem Bezirk, ebenso
Gebiude.

Mysteriose Morde

Die Spieler wiirfeln reihum (beginnend mit dem aktuellen
Spieler) und entfernen jeweils einen beliebigen Handlanger
aus dem gewiirfelten Bezirk. Sollte sich dort ein Unruhe-
Marker befinden, wird dieser ebenfalls entfernt. Wenn du
einen Bezirk erwiirfelst, in dem sich nur eigene Handlanger
befinden, musst du einen von ihnen entfernen.

Nebel

Ziche die obersten finf Karten vom Nachzugstapel und
lege sie offen auf den Ablagestapel. Jeder Spieler darf sich

die Karten ansehen.

Trolle

Wiirfle dreimal und setze einen Troll in jeden gewtirfelten Be-
zirk. Es kann passieren, dass mehr als ein Troll in einem Bezirk
landet. Denke daran, einen Unruhe-Marker in den Bezirk zu
legen, sofern sich dort bereits mindestens ein Handlanger be-
findet (und dort kein Unruhe-Marker liegt). Um einen Bezirk
zu kontrollieren, in dem sich Trolle befinden, musst du dort
mehr Handlanger als Trolle haben. Trolle konnen wie Hand-
langer versetzt oder vom Spielplan entfernt werden.






