
WILLKOMMEN
IN GREENWOOD,

DEM GRUNEN PARADIES!

KOMMT UND STAUNT!
Auf dieser abgelegenen Halbinsel

am Rande des sagenumwobenen Archipels
erlebt ihr die Urspriinglichkeit des Waldes

wie nirgendwo sonst auf der Welt.

Lasst all eure Sorgen hinter euch
und taucht ein in die Ruhe des
Immergriinen Hains, erklimmt
die sonnendurchfluteten Héhen
des Lichtgipfels und erfrischt
euch im smaragdgriinen Wasser
des Spiegelquellensees*. Bt TR ae

Wandert durch botanische Wunder wie das
Mondlichtmoos, die geheimnisvollen Fliister-
wurzeln oder die Heilenden Lilien aus dem

Unberithrten Tal. Beobachtet ma-
gische Geschépfe wie Kobold-
schwingen, lautlose Nachtpirscher
und schimmernde Kristallhirsche
in all ihrer Pracht.

Selbst nach unserem verzaubernden Sonnenunter-
gang? endet der Spaf in Greenwood noch lange
nicht. Speist im Restaurant ,Green Paradise’,
genie&t einen Gliithwiirmchen-Cocktail auf unse-
rer Mondlichtterrasse und erlebt dabei exklusiv
die Flugshow der Leuchtenden Riesenfalter.

eure Reise nach Greenwood!

Und bringt eure Familie und Freunde mit.
Anlegeplitze fiir Schiffe jeder GréSenordnung
sind ausreichend vorhanden.

Die Druiden vom Hohen Zirkel
freuen sich schon auf euren Besuch

im griinen Paradies!

1 Dank Lavastein ganzjahrig 38 °C Wassertemperatur.
2 Ausgezeichnet vom MOOSGEFLUSTER als,Bester

Sonnenuntergang im Jahr des Schlammlauerers’.

Rate

*

HALT, STOPP! Auf keinen Fall buchen!
Greenwood ist eine Liige! Das vermeintliche
Paradies ist in Wahrheit eine Hille. Die mystischen
Wesen sind nicht freiwillig hier. Sie wurden
gewaltsam aus ihren Habitaten entfuihrt und
werden vom Hohen Zirkel gefangen gehalten und
ausgebeutet. Die Druiden nutzen die Kratte der
mystischen Wesen fur Rituale und zur Herstellung
von magischen Tranken. Diese Ausbeutung muss
gestoppt werden!

das ist ein AUF ruf an alle Clans. de
den Mut haben, den Druiden vom Hohen Zirkel
Widerstand zu leisten. Greenwood kann nur von
innen heraus gesturzt werden. Rettet so viele
mystische Wesen wie nur miglich. Macht euch
die Dunkelheit zunutze und infiltriert das System
bei Nacht. Jeder Urgeist und seine Gefolgschaft
agieren dabei unabhangig. Denn selbst wenn die
Druiden vom Hohen Zirkel einen von uns erwischesollten, so kriegen sie uns niemals alle! f
Der Clan, der den gropten Beitrag zum Sturz des
Hohen Zirkels leistet, darf sich hinterher mit der
»Befreiung von Greenwood“ bristen.

Moge der Mond euch beschittzen!

Die Rebellen von
Greenwood!
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20 gefangene Wesen
A: Kleine Wesen

(2 Wesen je 7x, 1 Wesen 6x)

24 gefangene Wesen
B: Groe Wesen

(4 Wesen je 3x, 1 Wesen 6x,
1 Wesenpaar 6x)

1 Spielplan
(zweiseitig mit Nacht- und Tagseite)

50 befreite Wesen
(13x 2er, 19x 3er in 2 Formen, 18x 4er in 5 Formen)

21 Gefahrtenkarten 15 Bedrohungskarten oan
ohne Clanzuordnung | ay 45 Lichtwesen

AUP
ei

20 Wissen 20 Wissen 20 Wissen
20 Wander- 11 Turmplattchen »Bann »Fallen plllusionen

Marker (7x ,Runde I/II’, 4x ,,Runde III") brechen“ erkennen“ durchschauen“

Clan-Marker: see [ee ee [oe ee 4 =, i 251 Wl:(nur fiir das Spiel 5 ¥ 6% 2) 3) oJ a) | 4| oni
mit Clans) 36 Proviant

20 Kompasse 20 Magische Artefakte (12x Obst, 12x Wasser,
(5 Arten: 4x, 5x, 5x,4x, 2x) 12x Waurzeln)

PRO PERSON (Ax)

&o@
@oo0
6 Bedrohungsmerker

1 Spielhilfe (insgesamt 4) (insgesamt 24)

Clan-Marker:
(nur fiir das Spiel mit Clans)

.. 5 Almanache
2 doppelseitige (insgesamt 20)

U-Boot-Tableaus
(insgesamt 8)

1 Clan-Tableau mit Basis-Tableau © 5 Trinke 1 Tranklager
auf der Riickseite (insgesamt 4) (insgesamt 20) (insgesamt 4)



18 Gefahrtenkarten
(ausgenommen M1aumixry, insgesamt 108)

1 Clan-Einleger 1 Clankarte
(insgesamt 7) (insgesamt 7) 1 uralter Zauber des Clans

(ausgenommen Mraumixry, insgesamt 6)

6 é & % 2 rs (A whistle - af] ee
1 Anzeiger Punkteleiste (insgesamt 7)

1 Urgeist-Figur (insgesamt 7)

% % i i} it 8 wf Da SP ed ey eh ey ‘y 1 Anzeiger Auroraleiste
71 Anzeiger Orientierungsleiste (insgesamt 7) hagessiitt 7)

4 Energie-Marker (insgesamt 28)

2a M~ee@ = your vyy yY iI eo
2 Spioninnen (insgesamt 14) 3 Schutz-Marker (insgesamt 21)

In GREENWOOD spielt ihr die Urgeister verschiedener Clans.
Thr macht euch undercover auf nach Greenwood, um in mehreren Nachten méglichst viele

mystische Wesen zu befreien, die dort gegen ihren Willen gefangen gehalten werden.

Jeder Urgeist versammelt zur Unterstiitzung eine Gefolgschaft aus Gefihrten um sich. Beim Spiel mit Clans
hangen die Fahigkeiten der Gefihrten von den jeweils teilnehmenden Clans ab. Ihr kénnt dabei alle im Spiel

verfiigbaren Gefahrten in eure Gefolgschaft aufnehmen. Das heift, ihr kénnt Gefihrten anwerben, die zu eurem
eigenen Clan oder einem anderen Clan im Spiel gehéren, oder auch Gefahrten ohne Clanzuordnung,

In eurem Zug miisst ihr euch entscheiden, ob ihr die individuellen Fahigkeiten eines Gefahrten nutzt oder ihn im Wald
eine Aktion ausfiihren lasst. Oder wollt ihr doch lieber einen anderen Clan ausspionieren und seine Fahigkeiten kopieren?

Wer nach 3 Nichten die meisten Punkte durch das Befreien von mystischen Wesen, eine gute Orientierung
und einen starken Clan gesammelet hat, gewinnt das Spiel.

Mindestens fiir das erste Spiel empfehlen wir euch, das Basisspiel zu spielen. Dabei .
spielen die verschiedenen Clans und ihre speziellen Eigenschaften keine Rolle. Daher SPIEL MIT ETANS: An einzelnen
erkliren wir euch zuerst die Regeln fiir das Basisspiel. Die Regeln fiir das Spiel mit Stellen der Anleitung fiir das .
Clans folgen spiter, fiir eure erste(n) Partie(n) kénnt ihr diese ignorieren. Das Spiel- Basisspiel stehen schon Regeln fiir
material fir das Basisspiel ist mit einem kleinen Kreis @ gekennzeichnet. das Sp iel mit Clans. ese sind

durch einen solchen griinen Kasten
hervorgehoben.Fiir das erste Spiel empfehlen wir euch zusitzlich, ein bestimmtes U-Boot und

festgelegte Bedrohungskarten zu verwenden (siehe Spielaufbau auf S.4).



SPIELAUFBAU

VORBEREITUNG '
DES GEFAHRTENSTAPELS Orn

Offnet von den Gefihrtenkarten nur das Kartendeck mit der
Aufschrift ,Karten fiir das Basisspiel Das sind die Karten, > c) c) C) ¢) N C) «) C) C) oi 4Y ¢) é) C) C)
die ihr fiir das Basisspiel verwendet.

WOOO
| MONDBLUMEFalls ihr schon alle Kartendecks geéffnet

und gemischt habt, erkennt ihr die 55 Ge-
fahrtenkarten fiir das Basisspiel an dem
©-Symbol rechts unten auf den Karten.

Wann immer in Greenwood von,,Karten“ die Rede ist,
sind diese Geflhrtenkarten gemeint (andere Kartenarten, wie
z.B. Bedrohungskarten, werden stets explizit benannt).

SPIEL MIT CLANS: Der Gefahrtenstapel wird durch
die teilnehmenden Clans sowie die Karten ohne
Clanzuordnung bestimmt (siehe S, 18).

ALLGEMEINER AUFBAU
0) Legt den SPIELPLAN in die Mitte eures Tisches. Ihr kénnt

frei wahlen, ob ihr mit der Nacht- oder Tagseite spielen
wollt. Bis auf die Illustration sind beide Seiten identisch.
Wer zuletzt einen Bernsteinwyrmling gesehen hat, wird
Startperson und erhalt den Start-Marker.

ov) Mischt die vorbereiteten KARTEN zu einem gemeinsamen
verdeckten Nachziehstapel. Legt diesen Stapel neben dem
Spielplan bereit. Lasst daneben Platz fiir einen offenen
Ablagestapel.

FUR DAS ERSTE SPIEL: OVerwendet in der Einstiegspartie
die Bedrohungen 1-5 in dieser Reihenfolge. Legt also Bedro-
hung 1 offen in das untere Feld. 3 ] Legt die Bedrohungen 2
und 3 verdeckt in die Felder QI) fiir Runde 2 und die Bedro-
hungen 4 und 5 verdeckt in die Felder iit) fiir Runde 3.
Legt die Bedrohungen 6-15 zuriick in die Schachtel.

2) Mischt die BEDROHUNGSKARTEN. Legt 1 zufallige
Bedrohungskarte offen in das untere Feld @ fiir Runde 1. @ Mischt die GEFANGENEN WESEN getrennt in den Stapeln

3 ] Legt 4 weitere BEDROHUNGSKARTEN verdeckt in die und |B] und legt die beiden Stapel auf die markierten
weiteren 4 Felder. Legt die iibrigen Bedrohungskarten grauen Felder auf dem Spielplan. Legt je 1 zufilliges
zuriick in die Schachtel. GEFANGENES WESEN vom passenden Stapel offen auf die

mit |A] (kleine Wesen) bzw. |B] (gro8e Wesen) markierten4) Legt das Turmplattchen,,Gib 1 Clan-Marker ab, um gitinen Valdes aict de Spidiplan,
1 Orientierung zu erhalten“ (s. Abb. unten) zuriick in die
Schachtel. Mischt die TURMPLATTCHEN I/II“ verdeckt 6) Legt die WANDER-MARKER, die BEFREITEN WESEN,
und legt zufallig jeweils 1 offen auf die 3 freien Platze die LICHTWESEN, die BEDROHUNGSMERKER und das WISSEN
auf dem Spielplan. Mischt dann die Turmplattchen,,III“ neben dem Spielplan bereit.
verdeckt und legt 3 zufallige davon verdeckt auf die beiden

Bedrohungskarten fiir Runde 3 (J). Lege die tibrigen FUR DAS ERSTE SPIEL: Nehmt euch alle ein U-Boot ,0%
Turmplattchen zuriick in die Schachtel.

Wahl aus, mit welchem U-Boot ihr spielt, und verteilt an alle
jeweils das gewahlte U-BOOT-TABLEAU. Ihr spielt alle mit dem
gleichen U-Boot. Das Standard-U-Boot ist,,1* Fiir héhere
Schwierigkeitsgrade gibt es ,,2 und ,3“ Einfacher ist das U-Boot 0“.

SPIEL MIT CLANS: Legt das Turmplattchen
»Gib 1 Clan-Marker ab, um 1 Orientierung
zu erhalten“ nicht zuriick in die Schachtel.



£@
PERSONLICHER AUFBAU

@ Nimm dir ein zufalliges BASIS-TABLEAU mit @-Symbol
(auf der Riickseite der Clan-Tableaus) und lege es vor dich.
Sie sind alle identisch (bis auf die Illustration und Farbe),

3} Lege dein U-BOOT-TABLEAU daneben.
© Nimm dir 2 ENERGIE-MARKER und 1 SPIONIN in der Farbe,

die auf deinem Basis-Tableau abgebildet ist. Dies ist deine
Spielfarbe. Lege die Marker auf die dafiir vorgesehenen
Platze auf deinem Basis-Tableau.

10) Lege die iibrigen 2 Energie-Marker und 1 Spionin in den
Vorrat auf dem Spielplan.

@ Lege den DAMMERUNGS-MARKER zuniichst neben deinem
Tableau bereit. Lege den ANZEIGER STARKELEISTE auf das
Startfeld der Starkeleiste, sodass das Symbol links sichtbar ist.

® Stelle deinen ANZEIGER AURORALEISTE auf 0 Auroras.

® Stelle die URGEIST-FIGUR, die zu deiner Spielfarbe gehért,
auf das Startfeld auf dem Spielplan.

® Lege deinen ANZEIGER ORIENTIERUNGSLEISTE auf das
Startfeld der Orientierungsleiste, sodass das Symbol links
sichtbar ist.

15) Lege deinen ANZEIGER PUNKTELEISTE auf das Feld
mit 5 Punkten (in Rot hervorgehoben).

® Lege deine SCHUTZ-MARKER auf dem vorgesehenen Feld
neben den Bedrohungen bereit.

@ Nimm dir den BEDROHUNGSMERKER, der zum Ausléser
auf der Bedrohungskarte passt (siehe Aufbau der
Bedrohungskarten auf S.7), und lege ihn rechts auf
dein Tableau.



LE feumy o

BASIS-TABLEAU UND KARTEN .

DEIN BASIS-TABLEAU

In dem mit °3 markierten Bereich auf deinem Basis-Tableau
gibt es Platze fiir deine ENERGIE-MARKER A) und deine
SPIONINNEN ©. Du beginnst das Spiel mit 2 Energie-Markern
und 1 Spionin. Im weiteren Spielverlauf kannst du 2 weitere
Energie-Marker und 1 weitere Spionin erhalten (iiber deine
Starkeleiste, die Orientierungsleiste und/oder dein U-Boot).
Der Wander-Marker ist an dieser Stelle abgebildet, damit du
fiir Phase 3 >: Nacht alle deine Zugméglichkeiten im Blick
behailtst: Energie-Marker, Spionin und Wander-Marker
(siehe Phase (3: Nacht auf S.10).

Neu erhaltene Energie-Marker und Spioninnen legst du auf
ein passendes Feld auf deinem Basis-Tableau AY und
darfst sie ab sofort einsetzen.

Die griine Leiste unten auf deinem Tableau ist die STARKELEISTE @
deiner Gefolgschaft. Darfst du deine Gefolgschaft starken, dann
ziehst du deinen Anzeiger 1 Feld auf der Starkeleiste voran.

Enthiilt das Feld, auf das du den Anzeiger bewegst, einen Bonus,
so handelt es sich um einen SOFORTBONUS 'D) und du erhaltst
diesen Bonus sofort und einmalig, Ist an das Feld ein Bonus
angeschlossen, so handelt es sich um einen DAUERHAFTEN BONUS
@. der ab der nachsten Ausfiihrung der zugehérigen Aktion
aktiv ist. Erhaltst du mehrere Schritte auf der Stirkeleiste
zur selben Zeit, dann erhaltst du die Boni aller Felder, die du
betrittst bzw. iiberschreitest.

Wenn du auf der Starkeleiste das letzte Feld erreichst und
weitere Schritte auf der Starkeleiste erhalten wiirdest, dann
erhaltst du stattdessen fiir jeden Schritt den am Ende der
Leiste abgebildeten Bonus.

Unter der Stirkeleiste sind die HORTE DES WISSENS @ Jeder
Hort kann genau 1 Wissen aufnehmen. Wenn du neues Wissen

erhaltst und keinen freien Hort hast, kannst du ein altes Wissen
abwerfen, um das neue aufzunehmen. Die Horte des Wissens
schaltest du iiber die Starkeleiste frei. Mit deinem Startfeld
stehen dir bereits 2 Horte des Wissens zur Verfiigung. Sobald
du ein Feld mit einem weiteren angeschlossenen Hort erreichst,
hast du diesen Hort ab sofort dauerhaft zur Verfiigung.

In dem mit | {> markierten Bereich auf deinem Tableau findest
du die 4 DAMMERUNGS-EFFEKTE @. Jede Runde beginnt mit der
Phase,,Dammerung’. Die 4 Dammerungs-Effekte werden bei
Phase 1>: Daémmerung auf S.8 genauer beschrieben.

Rechts daneben im mit >2 > markierten Bereich findest du deine
AURORALEISTE @. Auf der Auroraleiste kannst du maximal
5 Auroras ansammeln. Wenn du weitere Auroras erhiltst,
verfallen diese ersatzlos. Aurora nutzt du in Phase (2 >: Aufbruch
(siehe S.9).

Die FAHIGKEITEN DES URGEISTES e lauten:,,Ziehe 3 Karten.
Erhalte 2 Punkte.“ und ,,Ziehe 1 Karte. Bewege dich mit
Reichweite +1, um eine Wald-Aktion auszufithren.” Sie sind
direkt auf dem Basis-Tableau aufgedruckt und du kannst den
Urgeist (mit einer kleinen Einschrankung) wie einen Gefahrten
verwenden (siehe Phase 3): Nacht auf den Seiten 10-11).

Auf deinem Basis-Tableau hast du Platz fiir 5 GEFAHRTEN 6.
Wenn deine Geftihrten-Platze alle belegt sind und du einen
weiteren Gefahrten ausspielst, dann kannst du ihn auf den Platz
eines beliebigen Gefaihrten spielen. Lege den bisherigen Gefahr-
ten auf den Ablagestapel und entferne alle ihm zugeordneten
Marker. Lege einen Wander-Marker zuriick in den Vorrat. Lege
deinen Energie-Marker sowie eine (fremde) Spionin auf das

»Verbraucht*-Feld rechts unten auf
dem zentralen Spielplan. Diese ksnnen
erst in der nachsten Runde wieder
eingesetzt werden.

Bewege dich mit
Reichweite +1, um [ff
eine Wald-Aktion |
auszufiibren,



AUFBAU DER GEFAHRTENKARTEN
beim Studieren. In allen anderen Fallen, wenn du die Fahigkeit
der Karte nutzt, spielt das Wissenssymbol keine Rolle.

Die Karte besteht aus dem Namen des Gefahrten @. der
Fahigkeite ausgedriickt in Symbolen @ und als Text 6.
dem Energiefeld mit dem Symbol des Clans, dem der Gefihrte
angehért (ist hier kein Symbol abgebildet, handelt es sich um
eine Karte ohne Clanzuordnung)
und gef. der Kennzeichnung, ob die Karte fiir das Basisspiel

6. Dabei gilt grundsatzlich: Die Symboldarstel-
lung der Fahigkeit und der Text sind gleichwertig, sie enthalten
die gleichen Informationen in zwei unterschiedlichen Darstel-

genutzt wird

Das Wissenssymbol der Karte bestimmt bei manchen Aktionen
den Ertrag, wenn du diese Karte in einer Aktion abgibst, etwa

6. dem Wissenssymbol 5 }

AUFBAU DER BEDROHUNGSKARTEN

Die Karte besteht aus Nummer und Namen der Bedrohungs-
karte @. dem Symbol fiir Bedrohung 6. dem Effekt der
Bedrohung ausgedriickt in Symbolen und als Text ©. dem
Ausléser der Bedrohung (und damit der Abbildung auf dem

ee Bedrohungsmerker)
: f und der Schutz-lungsformen. Die beloh r=)

: elohnun }Aufteilung des s
Textes in Aufzih- : Deine Bedrohungs-

) lungspunkte ist im = aN: BRE merker erinnern dich
Symbolteil durch NTERGANGSPROPHET an das, was fiir dich

Stee ae getrennte Unterstrei- den Effekt von einer
und 1 Zauber,
auszufihren. chungen dargestelle. oder mehreren

; Erhalte 1 Orientieruns: | Diese Aufteilung Bedrohungen auslést.
ou biindelt Fahigkeiten

> Wiaizalliam in Abschnitte.
Beispiel: Der Bedrohungsmerker ,,Spionin“ erinnert dich daran,
den Effekt der ,Untergangspropheten“ zu beachten, da du diesen
auslést, wenn du eine Spionin nutzt.

+ Zieht alle je 6 Karten vom Gefahrtenstapel.

+ Spielt alle je 1 eurer Karten als Gefahrten auf euer Basis-Tableau.

+ Thr beginnt das Spiel mit den tibrigen 5 Karten auf eurer Hand.

SPIEL MIT CLANS: Legt auf den ausgespielten
Gefahrten auf eurem Clan-Tableau einen
Wander-Marker.

Eine Partie GREENWOOD verlauft iiber 3 Runden. Jede der Runden besteht aus Phasen,

die ihr der Reihe nach durchfithrt. Zwischen den Runden bereitet ihr die nachste Runde vor.

Phase

Up
DAMMERUNG

In der Dammerung
fiihrst du 3 der

4 méglichen
DAMMERUNGS-EFFEKTE
aus. Die Symbole der
Dammerungs-Effekte

sind auf deinem
Basis-Tableau

abgebildet.

Phase

2)
AUFBRUCH

In dieser Phase nutzt
du deine AURORAS,

um Zauber
auszuftihren und/oder

deine Gefahrten
wieder verfiigbar zu
machen. Du musst
die Auroras dafiir

nicht abgeben.

Phase Phase Zwischen den Runden

AGES- |NACHT T RUCKKEHR
ANBRUCH

Wahrend der Du erhaltst Punkte Hier bereitet
Nacht-Phase setzt fiir ungenutzte ihr die nachste
du die BESONDEREN Energie-Marker Runde vor.
FAHIGKEITEN deiner und ungenutzte
Gefahrten ein oder Spioninnen.

lasst sie im Wald
wandern, um dort SPIEL MIT CLANS:
eine WALD-AKTION Pherlennseda

auszufihren. Oder die Eeinkeder
du schickst deine Brawiréiscer

SPIONINNEN zueiner | trinken, ae

anderen Gefolgschaft. 7 Mon dlicht

fur allel



DAMMERUNG
Diese Phase fuhrt ihr alle gleichzeitig aus.

Befolgt dabei diese Reihenfolge:

1, In der 1, Runde: Lege deinen Dammerungs-Marker auf
einen beliebigen Dammerungs-Effekt.

Ab der 2, Runde: Bewege deinen Dammerungs-Marker
auf einen anderen Dammerungs-Effekt. (In Runde 3 darfst
du deinen Dammerungs-Marker wieder auf den gleichen
Dammerungs-Effekt wie in Runde 1 legen.)

2, Fihre die 3 sichtbaren Dammerungs-Effekte in beliebiger
Reihenfolge aus. (Du fiihrst also alle Effekte aus, bis auf den,
auf dem dein Marker liegt.) Du darfst auf das Ausfithren
von Effekten verzichten. Wenn du einen Effekt nicht aus-
fiihren kannst, verfallt er.

+

Die DAMMERUNGS-EFFEKTE sind von oben nach unten:

SPIELE 1 GEFAHRTEN

lA Lege 1 deiner Handkarten offen auf ein beliebiges
¥ Gefahrten-Feld deines Basis-Tableaus, aber nie auf

= deinen Urgeist. Wenn du den Gefahrten auf ein bereits
belegtes Feld legst, befolge die Anweisungen fiir diesen Fall bei
Dein Basis-Tableau auf S.6.

ERZEUGE AURORA

Lege 1 Karte ab, um die Anzahl der Auroras auf
deinem Basis-Tableau um 1 zu erhéhen. Schiebe dazu
den Anzeiger Auroraleiste um 1 Schritt nach oben,

Erinnerung: Du kannst maximal 5 Auroras haben,

Lege 1 deiner Schutz-Marker auf eine der ausliegen-

SCHUTZE DEINE GEFOLGSCHAFT VOR EINER BEDROHUNG

YW den Bedrohungen, auf der noch keiner deiner
Schutz-Marker liegt. Du erhaltst sofort die Schutz-

belohnung dieser Bedrohung (rechts unten), Wenn das fiir dich
die letzte Bedrohung mit diesem Ausléser war, vor der du nicht
geschiitzt warst, dann gib den Bedrohungsmerker zuriick in den
Vorrat. Hast du bereits alle deine Schutz-Marker eingesetzt,
bewege stattdessen 1 deiner bereits eingesetzten Schutz-Mar-
ker. Beachte, dass du dann nicht mehr vor der Bedrohung
geschiitzt bist, auf welcher der Schutz-Marker bisher lag. Nimm
dir gef. wieder den zum Ausléser passenden Bedrohungsmerker.

STARKE DEINE GEFOLGSCHAFT

Ziehe deinen Anzeiger 1 Feld auf der Starkeleiste
voran. Zur Stirkeleiste siehe Dein Basis-Tableau auf S.6.

{ , Dieses Symbol beschreibt einen beliebigen Damme-
~—~ rungseffekt (unabhangig davon, auf welchem Feld der

Dammerungs-Marker liegt).

Beispiel: @ Du bewegst deinen Dammerungs-
Marker auf,,Starke deine Gefolgschaft* Diesen Effekt
wirst du in dieser Runde daher nicht ausfiihren.

® Du méchtest der Beschrankung der Bedrohungskarte ,Untergangs-
propheten” entgehen und legst daher einen Schutz-Marker auf sie.
Duerhdltst sofort die Schutzbelohnung ,,2 Punkte“ dieser Bedrohungskarte.

TS

® Du entscheidest dich dafiir, den Gefahrten ,Sturmgeist” zu spielen.
Da du noch ein freies Feld fiir Gefahrten hast, legst du ihn dort hin.

Da es jetzt keine Bedrohung mit dem
Ausléser,,Spionin” mehr gibt, vor der
du nicht geschiitzt bist, legst
du den Bedrohungsmerker
Spionin” zurtick in den Vorrat.



Phase

2 AUFBRUCH
Diese Phase fiihrt ihr alle gleichzeitig aus.

Fiir jede deiner Auroras darfst du 1 Wander-Marker B
entfernen oder 1 beliebigen Zauber @ ausfiihren. Du darfst
sowohl ,Wander-Marker entfernen“ als auch die Standardzauber
mehrfach ausfiihren (indem du mehrere Auroras einsetzt).
Fiir alle anderen Zauber gelten Einschrankungen, die unten
erklart werden. Du darfst,,Wander-Marker entfernen“ und die
Zauber in beliebiger Reihenfolge ausfithren.

WICHTIG: Du musst die eingesetzten Auroras nicht abgeben. :

Hast du keine Auroras, tust du in dieser Phase nichts. Auroras,
die du in dieser Phase erhiltst, darfst du nicht sofort einsetzen.

EDS aaa idddiai@ (Das ist kein Zauber)

Die Aurora hat deinen Gefabrten befliigelt und er ist besonders
schnell wieder zurtick zu deiner Gruppe gewandert.

Entferne den Wander-Marker von einem deiner
Gefahrten. Lege den Wander-Marker in den Vorrat
zuriick.

WICHTIG: ,Wander-Marker entfernen“ kannst du nur in der
Aufbruch-Phase mit Auroras oder als Fahigkeit eines Gefahr-
ten nutzen. Wenn du wahrend der Aktionsphase (Phase '3 >:
Nacht) Zauber nutzen darfst, dann kannst du ,,Wander-
Marker entfernen“ nicht ausfiihren (da dies kein Zauber ist).

es, ’
\ vd Die méglichen ZAUBER sind:

UNTERSTUTZUNG HERBEIRUFEN

Standardzauber, beliebig oft — Ziehe 1 Karte
vom Nachziehstapel und erhalte 1 Punkt.

AUSSCHAU HALTEN

Standardzauber, beliebig oft — Lege 1 Hand-
karte ab, um 1 Orientierung zu erhalten
(siehe Orientierungsleiste auf S.11).

ZAUBER EINES EIGENEN GEFAHRTEN NUTZEN

Jeweils nur 1x in dieser Phase — Fithre den Zauber eines
Gefahrten ohne Wander-Marker auf deinem Basis-Tableau
aus. Du legst danach keinen Marker auf den Gefahrten.
Du darfst den Zauber jedes deiner Gefahrten in jeder
Aufbruch-Phase maximal 1x nutzen.

SPIEL MIT CLANS: Zauber auf Gefahrten sind nur im Spiel,
wenn ihr mit dem Clan der WuRZELREBELLEN @ spielt.
Im Spiel mit Clans gibt es auSerdem eine weitere Art von
Zauber, die ihr ausftihren kénnt:

URALTEN ZAUBER EINES BELIEBIGEN CLANS NUTZEN

Nur 1x in dieser Phase — Fiihre den uralten Zauber eines
beliebigen Clans aus. Das kann der uralte Zauber deines
eigenen oder eines anderen Clans im Spiel sein. Du darfst
aber nur genau 1 uralten Zauber in jeder Aufbruch-Phase
ausfiihren, auch wenn du mehr Auroras zur Verfiigung hast.
Gleiches gilt auch spater in der Nacht-Phase: Auch wenn
du in einer Aktion mehrere Zauber ausfiihren kannst, darfst
du in dieser Aktion maximal 1 uralten Zauber ausfihren,

Beispiel: @ Du hast in der Aufbruch-Phase
5 Auroras zur Verftigung.

Ftir 2 der Auroras entfernst du bei 2 Gefahrten
die Wander-Marker.

® Dein Gefahrte , Sdender Spréssling” hat als Teil
seiner Fahigkeiten den Zauber ,Ziehe 1 Karte. Erhalte
1 Orientierung.” Du nutzt 1 der Auroras fiir diesen
Zauber und ziehst 1 Karte und erhdltst 1 Orientierung.

@® Fir deine verbleibenden
2 Auroras nutzt du 2x den immer
verftigbaren Standardzauber
/Unterstiitzung herbeirufen”
(fest auf dem Spielplan). Du ziehst
2 Karten und erhdltst 2 Punkte.

i
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Ein Paradies braucht
keine Wachen!

.



NACHT
In dieser Phase seid ihr nacheinander im Uhrzeigersinn am Zug. Es beginnt die Startperson.

Wenn du am Zug bist, setzt du 1 Marker ein oder passt. Danach ist die nachste Person an der Reihe. Sobald du gepasst hast,
ist diese Nacht-Phase fiir dich beendet, du kannst nicht mehr eingreifen. Fiihrt dies fort, bis alle gepasst haben.
Danach beginnt Phase ‘A>: Tagesanbruch (siehe S.15).
In Phase '3>: Nacht kannst du:

ENERGIE-MARKER EINSETZEN

Die Fahigkeit eines deiner

Gefahrten nutzen

SPIONIN EINSETZEN

ra
Die Fahigkeit eines fremden

Gefahrten nutzen

WANDER-MARKER EINSETZEN

Eine Wald-Aktion ausfiihren

Sav
Dein Geftibrte setzt seine grofsartigen Fahigkeiten ein. Aber da ihn
dies sehr anstrengt, ist er danach erschépft und kann in dieser
Nacht nichts anderes mehr tun.

Lege zuerst einen deiner ungenutzten Energie-Marker auf das
Energiefeld eines deiner Gefaihrten (oder das Energiefeld
oberhalb deines Urgeistes, der auch als Gefahrte gilt). Dem
Gefahrten darf bisher weder ein Energie- noch ein Wander-
Marker zugeordnet sein.

Nutze dann die Fahigkeit des Gefahrten. Nutzt du deinen Urgeist,
musst du dich fiir 1 seiner beiden Fahigkeiten entscheiden
(entweder die links oder die rechts vom ,,oder“ in der Mitte).

Wenn die Fahigkeit aus mehreren Abschnitten besteht, darfst
du diese in beliebiger Reihenfolge ausfithren und auch auf
einzelne Abschnitte verzichten. Wenn ein Abschnitt Kosten
enthilt, dann musst du zuerst die Kosten zahlen, um die
weiteren Effekte dieses Abschnitts nutzen zu kénnen. Wenn
ein Abschnitt eine Voraussetzung enthilt, dann musst du diese
erfiillen, um die weiteren Effekte dieses Abschnitts nutzen zu
kénnen. Innerhalb der Abschnitte darfst du auf einzelne Effekte
verzichten, aber niemals auf Kosten oder eine Voraussetzung.

Wenn du einen neuen Abschnitt beginnst, darfst du nicht mehr zu
einem vorherigen Abschnitt zuriickkehren. Die einzelnen Abschnitte
der Fahigkeit werden im Text durch Aufzahlungspunkte und oben
grafisch durch die griinen Balken unter den Symbolen dargestellt.

Wenn der genutzte Gefahrte iiber einen Zauber verfiigt, dann
ist der Zauber ein Teil der Fahigkeit des Gefahrten. Du fiihrst
also bei der Aktivierung mit einem Energie-Marker sowohl den
Zauber als auch die restlichen Teile der Fahigkeit des Gefahrten
in beliebiger Reihenfolge aus.

Auf deiner Spielhilfe findest du viele Symbole und Erklarungen.
Einen Uberblick iiber die haufigsten Fihigkeiten findest du im
Anhang unter Regelkunde & Index (S.32). Dort gibt es Verweise
auf die Regelabschnitte, die Informationen zu diesen Fahigkeiten
enthalten. Detaillierte Regelerlauterungen zu einigen Karten
findest du im Anhang unter Spezielle Karten (S.30).

Beispiel: @ Du willst die Fahigkeit der ,Mondblume’ nutzen.
@ Dafiir legst du einen deiner verftigbaren Energie-Marker auf
das Energiefeld auf der ,Mondblume* Ihre Fahigkeit besteht aus

2 Abschnitten ® und @, die grafisch und textlich abgesetzt sind.

+ Lege 1 Karte ab, um
1 Aurora zu erhalten

und 1 Zauber

+ Lege 1 Karte ab, um
1 Aurora zu erhalten
und 1 Zauber
auszufiihren,

6) Da die Reihenfolge egal ist, flihrst du zundchst den unteren
Abschnitt aus und gehst auf der Orientierungsleiste 1 Schritt voran.

® Dann legst du 1 Karte ab und riickst auf der Auroraleiste auf
deinem Basis-Tableau 1 Feld nach oben. Als Zauber wahlst du den
Standardzauber ,Unterstiitzung herbeirufen* Du ziehst daher 1 Karte
und erhditst 1 Punkt. Du hdattest auf Teile dieses Abschnitts auch
verzichten kénnen, nicht aber auf das Ablegen der Karte als Kosten

(sofern du nicht auf den kompletten Abschnitt verzichtest).

SPIEL MIT CLANS: Du darfst Ausriistung und Inspiration
des gewahlten Gefahrten benutzen. Wie diese
funktionieren, ist bei Die Clans ab S.20 erlautert.




