


Willkommen in JRiry til¢, einem Konigreich magischer Landschaften, wo eine kithne Prinzessin,
ein ergebener Ritter und ein schrecklicher Drache zahlreiche Abenteuer erleben. Begebt euch
gemeinsam mit ihnen auf die Reise und erkundet das grofse Konigreich. Nur mit eurer Hilfe
kénnen die drei ihre Schicksale erfiillen und so ihre Geschichte erzdhlen - Seite fir Seite.
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Baue das Koénigreich von JRiry tile, indem du neue Gebiete
ins Spiel bringst und Prinzessin, Ritter und Drache in
dunkle Walder, auf hohe Berge und weite Ebenen ziehst.
Hilf ihnen dabei, aufSergewohnliche Abenteuer zu erleben,
indem du Aufgaben erfiillst, die auf den Seiten deines Buchs
stehen. Sobald du eine Aufgabe erfillt hast, erzédhlst du
deine Geschichte weiter, indem du diese Seite deines Buchs
vorliest.

Wer zuerst alle Seiten seines Buchs vorgelesen hat, gewinnt
das Spiel.

Jiguren

Diese drei Figuren kannst du wahrend des Spiels bewegen.
Sie gehoren zu keinem Spieler und dirfen von jedem
bewegt werden. Es gibt je eine Figur fiir die Prinzessin,
den Ritter und den Drachen.

‘Buchseiten-Karten

Jeder Spieler hat sein eigenes Buch mit
individuellen Abenteuern und Geschichten,
die er mit den Figuren erlebt. Dein Buch
besteht aus Buchseiten-Karten. Diese Karten
stellen dir im Laufe des Spiels Aufgaben, die
du erfiillen musst, um die Abenteuer der
Figuren lebendig werden zu lassen. Wahrend
du deine Geschichte erzahlst, kommst du
dem Sieg Seite fiir Seite naher.




Das Konigreich besteht aus Gebieten, welche die unterschiedlichen Orte
zeigen, zu denen die Figuren im Spiel reisen konnen. Jedes Gebiet besteht aus
3 Orten.

Unter den Gebieten befinden sich 3 Startgebiete, die alle ein Symbol tragen: eins fiir
die Prinzessin @, eins fiir den Ritter @ und eins fiir den Drachen @¥. Diese drei
Gebiete stellen den Startbereich des Spiels dar und zeigen die Startorte fiir die
Figuren. Sie haben jeweils einen Ort mit einer weifs markierten Ecke, um das
Zusammenlegen zu vereinfachen.
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1 Legt die 3 Startpldttchen in die Tischmitte, sodass die drei weif$
markierten Ecken einen Kreis ergeben und ein ununterbrochener
Flussverlauf entsteht. Das ist das bekannte Konigreich zu Beginn
des Spiels.

2 Stellt die Prinzessin auf das Feld @, den Ritter auf das Feld @
und den Drachen auf das Feld 4¥.

3 Mischt die Gebiete und legt sie als Stapel und fiir alle gut erreichbar 4
neben das Konigreich.

4 Legt vor jeden Spieler 1 Magieplattchen, mit . '

der leeren Seite nach oben (Magieseite verdeckt).

Mischt die 36 Buchseiten-Karten und teilt sie verdeckt an alle Spieler aus,
so dass jeder gleich viele Karten erhalt. Jeder Spieler legt seine Karten als
verdeckten Stapel vor sich ab - sie stellen eure Bicher dar.

Jeder Spieler zieht die oberste Karte seines Buches und schaut sie sich an,
ohne sie den anderen zu zeigen. Jeder behalt diese erste Seite auf der Hand.
Die folgenden Seiten eurer Biicher dirft ihr euch noch nicht ansehen. Ihr
entdeckt diese erst im Verlauf des Spiels!

6 Der alteste Spieler beginnt.
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Das Spiel lauft so lange in mehreren aufeinanderfolgenden Ziigen ab, bis ein Spieler
alle Geschichten seines Buchs vorgelesen und daher alle Aufgaben seiner Buchseiten
erfillt hat.

Zugiibersicht

Beginnend beim ersten Spieler und dann im Uhrzeigersinn muss jeder eine dieser
Aktionen ausfiihren:

"4 <‘5t’schaffe Oeine Geschichte

oder

X Schlage die néchste Seite auf

=Udc S

4 <‘5rschaffe Oeine Geschichte

: Erlebe ein Abenteuer

Wenn du ein Abenteuer erlebst, kannst du eine
dieser Aktionen wahlen:

Bewege eine Figur

oder

on & Lege ein Gebiet an

Dann priife, ob du das Abenteuer
erzahlen kannst.



3{%)} ‘Bewege eine Figur
Wenn du diese Aktion wéhlst, kannst 1 Figur 1 Mal innerhalb des
Konigreichs bewegen.
Jede Figur hat ihre eigenen Zugmoglichkeiten:
#44 Prinzessin : Die Prinzessin bewegt sich genau um

1 Ort weiter, weg von ihrem Startort. AufSerdem
kann sie von Schloss zu Schloss springen.

# Wenn sie ihre Bewegung auf einem Schloss
beendet, darf sie sich sofort zu einem anderen
Schloss bewegen.

# Wenn sie ihre Bewegung auf einem Schloss
beginnt, darf sie sich sofort zu einem anderen
Schloss bewegen und im Anschluss auf einen
auf diesen Ort angrenzenden Ort ziehen.

‘U)ichtig:Die Prinzessin darf nur dann von einem
Schloss zum anderen springen, wenn sie vor
oder nach dem Sprung auf einen benachbarten
Ort zieht.

U Ritter: Der Ritter bewegt sich genau um 2 Orte weiter, weg von seinem Startort. Er darf
weder nur 1 Schritt weit auf einen angrenzenden Ort ziehen, noch darf er seine Bewegung
angrenzend zu seinem Startort beenden oder zu seinem Startort zurtickkehren.




x\ Drache: Der Drache
fliegt in gerader Linie von seinem
Startort, bis er den Rand des Kénigreichs
von Jfairy ftile erreicht hat. Wenn er sich
bewegt, muss er sich so weit wie moglich
bewegen und darf nicht anhalten, bevor er
den Rand des Konigreichs erreicht hat. Er darf
sich dabei ausschliefSlich tiber Orte bewegen und
kann nie iiber leere Bereiche fliegen.

Keine Figur darf das Kénigreich von JFRiry til¢ verlassen.
Jede Figur muss immer auf einem sich im Spiel befindlichen Gebiet
stehen. Eine Figur darf sich durch Orte bewegen, auf denen ein oder zwei andere Figuren
stehen und ihre Bewegung auch auf solchen Orten beenden.
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Xb > Tege ein Gebiet an
Wenn du diese Aktion ausfiihrst, nimmst du dir
das oberste Gebiet vom Stapel und legst es

an nach folgenden Legeregeln an das

bisher bekannte Konigreich an:

# Das neue Gebiet muss an mindestens 2
zusammenhingende Kanten des bestehenden
Konigreichs angrenzen.

% Wenn das neue Gebiet an einen Ort mit
Fluss angrenzt, musst du es so anlegen,
dass der Fluss weitergefiihrt wird. Wenn
das unmoglich ist, darfst du es dort nicht
anlegen. Im Konigreich darf es mehrere
Flusslaufe geben.

Wenn der Stapel mit den Gebieten auf-
gebraucht ist, steht die Aktion Lege ein
Gebiet an nicht mehr zur Wahl.
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« Erzihle das Abenteuer

Nachdem du ém Abenteuer erlebt
hast, priifst du, ob du das Abenteuer
erziahlen kannst.

Du kannst das Abenteuer erzihlen,
wenn nach deiner Aktion Figuren so
stehen oder bewegt wurden, dass du
damit die Aufgabe auf deiner Buchseite
erfillt hast. Du darfst das Abenteuer
nicht erzahlen, wenn ein anderer Spieler
am Zug ist. Du darfst nur einmal pro Zug
ein Abenteuer erzédhlen.

Wenn du das Abenteuer erzihlst, legst du deine
Buchseiten-Karte neben dein Buch und liest sie laut
vor. Danach ziehst du die nachste Seite deines Buchs.

Du darfst eine Seite nur dann aufschlagen, wenn du in deinem Zug
auf Erlebe ein Abenteuer und Erzdhle das Abenteuer verzichtest.
Damit bleibt dies deine einzige Aktion dieses Zugs.

Lege die Buchseite, die du auf der Hand hast, verdeckt unter dein
Buch, ziehe eine neue oben vom Buch und sieh sie dir an.

Danach drehst du dein Magieplittchen um, sodass die Magieseite
nach oben zeigt. Ab jetzt kannst du dein Magieplittchen benutzen,
um ab deinem néchsten Zug eine zweite Aktion Erlebe ein Abenteuer
auszufiihren.




Selbst wenn du nur noch 1 Seite in deinem Buch
hast, darfst du die Aktion Schlage die ndchste Seite auf g
ausfiihren, um dein Magieplattchen umzudrehen, damit du
es im nichsten Zug nutzen kannst.

Die Aktion Schlage die ndchste @
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Zugende

Dein Zug endet, sobald du 1 Aktion ausgefiihrt hast (oder dank deines Magie-
plattchens 2 Aktionen) und du das Abenteuer erzdhlt hast (falls du die
Voraussetzungen deiner Aufgabe erfiillt hast) oder wenn du eine neue Seite
aufgeschlagen hast. Der nachste Spieler kann dann seine Aktion ausfithren.

3 ‘”“l“e

Das Spiel endet sofort, wenn ein Spieler das Aben-
teuer seiner letzten Buchseite erzihlen konnte.

Dieser Spieler gewinnt. uchseite steht eine

ieder B
Am Jub eber egt the oie

Magieseite

Fir den dufderst seltenen Fall, dass eine Aufgabe auf
einer deiner Buchseiten unmaoglich erfillt werden
kann, weil du keine weiteren Gebiete mehr anlegen
kannst, hast du verloren. Die anderen Spieler set-
zen das Spiel fort. Wenn die Aufgaben aller Spieler
unlosbar sind, dann haben alle verloren und sind
Teil einer unendlichen Geschichte. In diesem
Fall gibt es keinen Gewinner.

Seitenzahl. Bet Spielenée 1

Ruchseiten, deren Abenteuer ihr erzahlt

habt in vichtiger Reihen]folge hin, Samit ihe

Sie Geschichte chronologisch t)ot‘lesen‘]:[)iénnt.e
Setzt eure Abenteuer ]fort und schrei l: etut"
eigenen Geschichten auf unsever Website:



Hinweise zu den Aufgaben

1 Sehen

Eine Figur kann jeden Ort oder jede Figur im Konigreich sehen,
die in gerader Linie in einer der sechs Richtungen vom Ort
der Figur aus zu sehen ist, egal, wie weit weg sie steht. Figuren
: versperren die Sicht nicht und daher kann die Figur auch eine
Figur sehen, die hinter einer anderen steht. Eine Figur kann
nur innerhalb der Grenzen des Konigreichs sehen. Eine
Figur kann auch den Ort sehen, auf dem sie steht.

Wenn eine Aufgabe besagt, dass eine Figur die beiden anderen
Figuren gleichzeitig sehen muss, miissen diese anderen

Figuren dazu nicht zwingend auf demselben Ort stehen. e Priffscssin mdel

Drachen und den Ritter sehen.
Wenn eine Aufgabe besagt, dass eine Figur 2 Orte in gerader

2 Linie sehen muss, miissen die 3 Orte in einer einzigen Richtung (in einer Geraden)

zu sehen sein. Sie mussen nicht zwingend aneinandergrenzen.

‘Besuchen

Eine Figur besucht einen Ort nur dann, wenn du sie in
deinem Zug bewegt hast, sodass sie ihre Bewegung
auf dem geforderten Ort beendet.

%'ref en

Zwei Figuren treffen sich, wenn sie auf demselben
Ort stehen. Eine der Figuren muss in deinem Zug ihre
Bewegung auf diesem Ort beendet haben.

o Binweis: Ein Abenteuer mit einer Aufgabe, welche die
*; Worte @t‘ef{en oder Besuchen enthilt, kannst du nur
Eu dann erzdhlen, wenn du gerade 1 der geforderten

7 Figuren bewegt hast, aber nicht, wenn du gerade
‘ ein Gebiet angelegt hast. Ein Abenteuer mit einer
. Aufgabe, welche das Wort Sehen enthilt, kannst
du jedoch erzidhlen, wenn du eine Figur bewegt
oder ein Gebiet angelegt hast.
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GroBe(r) Wald/Berg/Gbene

Groﬁe_ Walder, Berge und Ebenen gibt es
dann im Konigreich, wenn mindestens 3
Orte (_iesselben Typs miteinander verbun-
den_ sind. Diese Orte konnen in beliebiger
Weise angelegt sein, missen aber un-
un.terbrochen miteinander verbunden
sein. Es darf mehrere Grofse Wélder, Berge
und Ebenen im Konigreich geben. ’

GroBer Fluss

Der Grofse Fluss erscheint, wenn mindes-
tens 5 Orte mit einem ununterbrochenen
Flussl'fluf ausliegen. Diese Orte konnen in
be_heblger Richtung aneinander angelegt
sein, aber sie miissen ein und denselben
durchgehenden Flusslauf bilden. !

Uber etwas bewegen

Eine Figur bf:wegt sich dann tiber ein Schloss,
wenn sie in ihrer Bewegung auf einem Schloss
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