WILLKOMMEN HALT, STOPP! Auf keinen Fall buchen!

IN GREENWOOD, L Greenwood ist eine Liige! Das vermeintliche
DEM GRUNEN PARADIES f : Paradies ist in Wahrheit eine Hille. Die mystischen

' Wesen sind nicht freiwillig hier. Sie wurden
gewaltsam aus ihren Habitaten entfiihrt und
werden vom Hohen Zirkel gefangen gehalten und
ausgebeutet. Die Druiden nutzen die Kricte der
mystischen Wesen fiir Rituale und zup Herstellun
von magischen Trinken. Diese Ausbeutung muss ’
gestoppt werden!

Dasist ein AUFruf an alle Clans. e

de.w Mut haben, den Druiden vom Hohen Zf’r'ket
_w:Jerstand zu leisten. Greenwood kann nur von
innen heraus gestiipzt werden. Rettet so viele
m'ystische Wesen wie nur miglich. Macht euch

die Dunkelheit zunutze und infiltriert das System
bef Nacht. Jeder Urgeist und seine Gefolgschaft
agieren dabei unabhingig. Denn selbst wenn die
Druiclen vom Hohen Zirkel einen von uns erwischen
sollten, so kriegen sie uns niemals alle!

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 erfrische
euch im smaragdgriinen Wasser
des Spiegelquellensees’. L% T

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

Unberiihrten Tal. Beobachtet ma-

4V

S  gische Geschopfe wie Kobold-
i pay.  schwingen, lautlose Nachtpirscher Der Clan, der den griBten Beitrag zum Sturz 4
& 4 und schimmernde Kristallhirsche Hohen Zirkels leistet, darf sich hint h - es
= in all ihrer Pracht. Befrei . interner mit der &
nDetkeiung von Greenwood* briisten. s

Selbst nach unserem verzaubernden Sonnenunter-
gang? endet der SpaB in Greenwood noch lange
nicht. Speist im Restaurant ,Green Paradise’,
genieft einen Glithwiirmchen-Cockeail auf unse-

Mdge der Mond euch beschiitzen!

Die Rebellen von

rer Mondlichtterrasse und erlebt dabei exklusiv Green W00 d ,
die Flugshow der Leuchtenden Riesenfalter. .
S
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SPIEEMATERIAL

ALLGEMEIN (1x)

) 20 gefangene Wesen
A A: Kleine Wesen
i I (

2 Wesen je 7x, 1 Wesen 6x)

24 gefangene Wesen
B: Grole Wesen
(4 Wesen je 3x, 1 Wesen 6x,

1 Wesenpaar 6x)

=

e |/

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

B
21 Gefihrtenkarten 15 Bedrohungskarten -
ohne Clanzuordnung ‘&5! 45 Lichtwesen
AV
% &
20 Wissen 20 Wissen 20 Wissen
20 Wander- 11 Turmplittchen »Bann ,Fallen Hllusionen
Marker (7x ,Runde I/1I', 4x ,Runde IIT*) brechen” erkennen” durchschauen”
Clan-Marker: u‘ e Basy fosr fose foas . .
(nur fiir das Spiel a 2 g ‘?J g EIJ
36 Proviant

mit Clans)
20 Kompasse 20 Magische Artefakte (12x Obst, 12x Wasser,
(5 Arten: 4x,5x,5x%,4x%, 2x) 12x Warzeln)

PRO PERSON (4x)

A A
A A"

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 Gefihrtenkarten
(ausgenommen MrAUMIKRY, insgesamt 108)

{0

.M‘-f@ } ‘Ot

1 Clan-Einleger 1 Clankarte
(insgesamt 7) (insgesamt 7) 1 uralter Zauber des Clans
(ausgenommen MI1AUMIKRY, insgesamt 6)

GRELZREL ) coceaa. @ s

1 Anzeiger Punkeeleiste (insgesamt 7)
1 Urgeist-Figur (insgesamt 7)

LRUNEN | SOSSLSS @ i

4 En 1 & mzeiget Ot ientier ungsleiste (llﬂsgesa.mt '7) (msgeSamt 7 )
er gle-Marker 1nsgesamt 28)

“.mm-ﬁ ] "@@" U lDﬁTi::;zlslﬁst-%larker

2 Spioninnen (insgesamt 14) 3 Schutz-Marker (insgesamt 21)

: * UBERBLICK UND SPIELZIEL * ]

In GREENWOOD spielt ihr die Urgeister verschiedener Clans.
Ihr macht euch undercover auf nach Greenwood, um in mehreren Nichten moglichst 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
hingen die Fihigkeiten der Gefihrten von den jeweils teilnehmenden Clans ab. Ihr kénnt dabei alle im Spiel
verfiigbaren Gefihrten in eure Gefolgschaft aufnehmen. Das heifit, ihr kénnt Gefihrten anwerben, die zu eurem
eigenen Clan oder einem anderen Clan im Spiel gehdren, oder auch Gefihrten ohne Clanzuordnung.

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

Wer nach 3 Nichten die meisten Punkte durch das Befreien von mystischen Wesen, eine gute Orientierung
und einen starken Clan gesammelt 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
erkliren wir euch zuerst die Regeln fiir das Basisspiel. Die Regeln fiir das Spiel mit
Clans folgen spiter, fiir eure erste(n) Partie(n) kénnt ihr diese ignorieren. Das Spiel-
material fiir das Basisspiel ist mit einem kleinen Kreis © gekennzeichnet.

SPIEL MIT CLANS: An einzelnen
Stellen der Anleitung fiir das
Basisspiel stehen schon Regeln fiir
das Spiel mit Clans. Diese sind

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

hervorgehoben.
festgelegte Bedrohungskarten zu verwenden (siehe Spiclaufbau auf S.4).
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SPIELAUFBAU j

VORBEREITUNG *
DES GEFAHRTENSTAPELS OF \ O

Offnet von den Gefihrtenkarten nur das Kartendeck mit der
Aufschrift ,Karten fiir das Basisspiel”. Das sind die Karten,
die ihr fiir das Basisspiel verwendet.

Falls ihr schon alle Kartendecks geéffnet
und gemischt habt, erkennt ihr die 55 Ge-
fihrtenkarten fiir das Basisspiel an dem
©-Symbol rechts unten auf den Karten.

9

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

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

ALLGEMEINER AUFBAU

o Legt den SPIELPLAN in die Mitte eures Tisches. Ihr kénnt
frei wihlen, 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 erhilt den Start-Marker.

o 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: @) Verwendet in der Einstiegspartie ‘ _ ] = 3 5 r
die Bedrohungen 1-5 in dieser Reihenfolge. Legt also Bedro- ;
hung 1 offen in das untere Feld. e Legt die Bedrohungen2 |
und 3 verdecke in die Felder @ fiir Runde 2 und die Bedro-

hungen 4 und 5 verdecke in die Felder [} fiir Runde 3. @

Legt die Bedrohungen 6—15 zuriick in die Schachtel.

e Mischt die BEDROHUNGSKARTEN. Legt 1 zufillige

Hedrongskase ot das maee Celd o e Rl e Mischt die GEFANGENEN WESEN getrennt in den Stapeln

e Legt 4 weitere BEDROHUNGSKARTEN verdecke 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]
griinen Felder auf dem Spielplan.

o Legt das Turmplittchen,Gib 1 Clan-Marker ab, um {igoBe Wenen(l oasciiercens

1 Orientierung zu erhalten” (s. Abb. unten) zuriick in die

Schachtel. Mischt die TURMPLATTCHEN,,I/11“ verdecke @ Legt die WANDER-MARKER, die BEFREITEN WESEN,

und legt zufillig jeweils 1 offen auf die 3 freien Plitze die LICHTWESEN, die BEDROHUNGSMERKER und das WISSEN
auf dem Spielplan. Mischt dann die Turmplittchen , ITT" neben dem Spielplan bereit.

verdeckt und legt 3 zufillige davon verdeckt auf die beiden

Bedrohungskarten fiir Runde 3 (m) Legt die iibrigen FUR DAS ERSTE SPIEL: Nehmt euch alle ein U-Boot 0" )

Turmplittchen zuriick in die Schachtel.

Wihlt aus, mit welchem U-Boot ihr spielt, und verteilt an alle
jeweils das gewihlte 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 Turmplittchen
,Gib 1 Clan-Marker ab, um 1 Orientierung
zu erhalten” nicht zuriick in die Schachtel.
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PERSONLICHER AUFBAU

€@ Nimm dir ein zufilliges 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),

© Lecge dein U-BOOT-TABLEAU daneben.

e 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
Plitze auf deinem Basis-Tableau.

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

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

B<Io]
S

@ Stelle deinen ANZEIGER AURORALEISTE auf 0 Auroras.

@ Stelle die URGEIST-FIGUR, die zu deiner Spielfarbe gehore,
auf das Startfeld auf dem Spielplan.

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

@ 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 Ausloser
auf der Bedrohungskarte passt (siche Aufbau der

Bedrobungskarten auf S.7), und lege ihn rechts auf
dein Tableau.




DEIN BASIS-TABLEAU

In dem mit '3 markierten Bereich auf deinem Basis-Tableau
gibt es Plitze fiir deine ENERGIE-MARKER e und deine
SPIONINNEN e 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
Stirkeleiste, die Orientierungsleiste und/oder dein U-Boot).
Der Wander-Marker ist an dieser Stelle abgebildet, damit du
fiir Phase ?g : Nacht alle deine Zugméglichkeiten im Blick
behiltst: 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 6/ e und

darfst sie ab sofort einsetzen,

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

Enthilt das Feld, auf das du den Anzeiger bewegst, einen Bonus,
so handelt es sich um einen SOFORTBONUS @) und du echilest
diesen Bonus sofort und einmalig. Ist an das Feld ein Bonus
angeschlossen, so handelt es sich um einen DAUERHAFTEN BONUS
©. der ab der niichsten Ausfithrung der zugehdrigen Aktion
aktiv ist, Erhiltst du mehrere Schritte auf der Stirkeleiste

zur selben Zeit, dann erhiltst du die Boni aller Felder, die du
betrittst bzw. {iberschreitest.

Wenn du auf der Stirkeleiste das letzte Feld erreichst und
weitere Schritte auf der Stirkeleiste erhalten wiirdest, dann
erhiltst 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

Lasst die
ﬂ Wurzeln freji

S

erhiltst und keinen freien Hort hast, kannst du ein altes Wissen
abwerfen, um das neue aufzunehmen. Die Horte des Wissens
schaltest du iiber die Stirkeleiste 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 1 markierten Bereich auf deinem Tableau findest
du die 4 DAMMERUNGS-EFFEKTE @.Jede Runde beginnt mit der
Phase ,Dimmerung’. Die 4 Dimmerungs-Effekte werden bei
Phase 1 : Dammerung 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 o lauten: , Ziehe 3 Karten.
Erhalte 2 Punkte.” und , Ziehe 1 Karte. Bewege dich mit
Reichweite +1, um eine Wald-Aktion auszufiithren.” Sie sind
direkt auf dem Basis-Tableau aufgedruckt und du kannst den
Urgeist (mit einer kleinen Einschrinkung) wie einen Gefihrten
verwenden (siehe Phase 3 : Nacht auf den Seiten 10-11).

Auf deinem Basis-Tableau hast du Platz fiir 5 GEFAHRTEN o
Wenn deine Gefihrten-Plitze alle belegt sind und du einen
weiteren Gefihrten ausspielst, dann kannst du ihn auf den Platz
eines beliebigen Gefihrten spielen. Lege den bisherigen Gefiht-
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 kénnen

| erstin der nichsten Runde wieder
eingesetzt werden.

+ Ziche 3 Karten.
+ Frhalte 2 Punkre.

+ Ziche 1 Karte.

+ Bewege dich mit

Reichweite +1, um
eine Wald-Altion [
auszufithren.
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AUFBAU DER GEFAHRTENKARTEN

Die Karte besteht aus dem Namen des Gefihrten o, der
Fihigkeite ausgedriickt in Symbolen e und als Text e,
dem Energiefeld mit dem Symbol des Clans, dem der Gefihrte
angehort (ist hier kein Symbol abgebildet, handelt es sich um
eine Karte ohne Clanzuordnung) e, dem Wissenssymbol e
und ggf. der Kennzeichnung, ob die Karte fiir das Basisspiel

genutzt wird

o. Dabei gilt grundsitzlich: Die Symboldarstel-

lung der Fihigkeit und der Text sind gleichwertig, sie enthalten
die gleichen Informationen in zwei unterschiedlichen Darstel-

" +Lege 1 Karteab, um

1 Aurora zu erhalten
und 1 Zauber,
auszufiithren.

Erhalte 1 Orientierung.

lungsformen. Die
Aufteilung des
Textes in Aufzih-

MONDBLUME @ ) lungspunkte ist im

Symbolteil durch
getrennte Unterstrei-
chungen dargestellt.
Diese Aufteilung
biindelt Fihigkeiten

beim Studieren. In allen anderen Fillen, wenn du die Fihigkeit
der Karte nutzt, spielt das Wissenssymbol keine Rolle.

AUFBAU DER BEDROHUNGSKARTEN

Die Karte besteht aus Nummer und Namen der Bedrohungs-
karte o, dem Symbeol fiir Bedrohung e, dem Effeke der
Bedrohung ausgedriickt in Symbolen und als Text e, dem
Ausloser der Bedrohung (und damit der Abbildung auf dem
==\ 4 : Bedrohungsmerker)
@ und der Schutz-
belohnung e

Deine Bedrohungs-
merker erinnern dich
an das, was fiir dich
den Effekt von einer
oder mehreren
Bedrohungen auslést.

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

2 in Abschnitte.

Beispiel: Der Bedrobungsmerker ,Spionin® erinnert dich daran,

SPIELSTART

den Effekt der ,Untergangspropheten” zu beachten, da du diesen
auslost, wenn du eine Spionin nutzt.

+ Zieht alle je 6 Karten vom Gefihrtenstapel.

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

+ Ihr beginnt das Spiel mit den iibrigen 5 Karten auf eurer Hand.

SPIELABLAUF :

Eine Partie GREENWOOD verliuft iiber 3 Runden. Jede der Runden besteht aus Phasen,
die ihr der Reihe nach durchfithrt. Zwischen den Runden bereitet ihr die nichste Runde vor.

Phase Phase

(] 2
DAMMERUNG AUFBRUCH

In der Dimmerung In dieser Phase nutzt
fithrst du 3 der du deine AURORAS,
4 méglichen um Zauber

DAMMERUNGS-EFFEKTE auszufithren und/oder
aus. Die Symbole der deine Gefihrten

Dimmerungs-Effekte
sind auf deinem
Basis-Tableau
abgebildet.

wieder verfiigbar zu
machen. Du musst

die Auroras dafiir
nicht abgeben.

Phase
NACHT

Wihrend der
Nacht-Phase setzt
du die BESONDEREN
FAHIGKEITEN deiner
Gefihrten ein oder
lisst sie im Wald
wandern, um dort
eine WALD-AKTION
auszufithren. Oder
du schickst deine
SPIONINNEN zu einer

anderen Gefolgschaft.

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

Phase Zwischen den Runden

4 o

TAGES-

ANBRUCH RUCKKEHR
Du erhilest Punkee Hier bereitet

ihr die nichste
Runde vor.

fiir ungenutzte

Energie-Marker

und ungenutzte
Spioninnen.

SPIEL MIT CLANS:
Hier kannst du
die Trinke der
Braumeister
trinken.




1) DAMMERUNG

Diese Phase fiihrt ihr alle gleichzeitig aus.

Befolgt dabei diese Reihenfolge:

1. In der 1. Runde: Lege deinen Dimmerungs-Marker auf
einen beliebigen Dimmerungs-Effeke.

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

2. Fiihre die 3 sichtbaren Dimmerungs-Effekte in beliebiger
Reihenfolge aus. (Du fithrst 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-
fithren kannst, verfillt er.

Die DAMMERUNGS-EFFEKTE sind von oben nach unten:

SPIELE 1 GEFAHRTEN
Lege 1 deiner Handkarten offen auf ein beliebiges

m Gefihrten-Feld deines Basis-Tableaus, aber nie auf

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

R ke

ERZEUGE AURORA

Lege 1 Karte ab, um die Anzahl der Auroras auf
deinem Basis-Tableau um 1 zu erhdhen. Schiebe dazu

den Anzeiger Auroraleiste um 1 Schritt nach oben.

Erinnerung: Du kannst maximal 5 Auroras haben.

SCHUTZE DEINE GEFOLGSCHAFT VOR EINER BEDROHUNG
Lege 1 deiner Schutz-Marker auf eine der ausliegen-
den Bedrohungen, auf der noch keiner deiner

: Schutz-Marker liegt. Du erhiltst sofort die Schutz-
belohnung dieser Bedrohung (rechts unten). Wenn das fiir dich
die letzte Bedrohung mit diesem Ausloser 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 ggf. wieder den zum Ausléser passenden Bedrohungsmerker.

STARKE DEINE GEFOLGSCHAFT

Ziche deinen Anzeiger 1 Feld auf der Stirkeleiste
! voran. Zur Stirkeleiste sieche Dein Basis-Tableau auf S. 6.

Dieses Symbol beschreibt einen beliebigen Dimme-
rungseffekt (unabhingig davon, auf welchem Feld der
Dimmerungs-Marker liegt).

Beispiel: @ Du bewegst deinen Ddmmerungs-
Marker auf,Stdrke deine Gefolgschaft” Diesen Effekt
wirst du in dieser Runde daher nicht ausfiihren.

@ Du entscheidest dich dafiir, den Gefdhrten ,Sturmgeist” zu spielen.
Da du noch ein freies Feld fiir Gefdhrten hast, legst duihn dort hin.

@ Du méchtest der Beschrdnkung der Bedrohungskarte ,Untergangs-
propheten” entgehen und legst daher einen Schutz-Marker auf sie.
Du erhdltst sofort die Schutzbelohnung ,2 Punkte” dieser Bedrohungskarte.

Da es jetzt keine Bedrohung mit dem
Ausloser ,Spionin“mehr gibt, vor der
du nicht geschiitzt bist, legst

du den Bedrohungsmerker

»Spionin“zuriick in den Vorrat. '




e
o

Phase

AUFBRUCH

Diese Phase fiihrt ihr alle gleichzeitig aus.

Fiir jede deiner Auroras darfst du 1 Wander-Marker
entfernen oder 1 beliebigen Zauber (:E} ausfithren. Du darfst
sowohl,Wander-Marker entfernen” als auch die Standardzauber
mehrfach ausfithren (indem du mehrere Auroras einsetzt).

Fiir alle anderen Zauber gelten Einschrinkungen, die unten
erklirt werden. Du darfst ,Wander-Marker entfernen” und die
Zauber in beliebiger Reihenfolge ausfiihren.

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.

RN PR S LA (Das ist kein Zauber)

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

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

WICHTIG: ,Wander-Marker entfernen” kannst du nur in der
Aufbruch-Phase mit Auroras oder als Fihigkeit eines Gefihr-
tennutzen. Wenn duwihrend der Aktionsphase (Phase '3 :
Nacht) Zauber nutzen darfst, dann kannst du ,Wander-
Marker entfernen” nicht ausfiihren (da dies kein Zauber ist).

o
\ﬁ_'l Die méglichen ZAUBER sind:

UNTERSTUTZUNG HERBEIRUFEN

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

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 — Fiihre den Zauber eines
Gefihrten ohne Wander-Marker auf deinem Basis-Tableau
aus. Du legst danach keinen Marker auf den Gefihrten.

Du darfst den Zauber jedes deiner Gefihrten in jeder

Aufbruch-Phase maximal 1x nutzen.

SPIEL MIT CLANS: Zauber auf Gefihrten sind nur im Spiel,
wenn ihr mit dem Clan der WURZELREBELLEN €5 spielt.
Im Spiel mit Clans gibt es auflerdem eine weitere Art von

Zauber, die ihr ausfithren 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
ausfiithren, auch wenn du mehr Auroras zur Verfiigung hast.
Gleiches gile auch spiter in der Nacht-Phase: Auch wenn
du in einer Aktion mehrere Zauber ausfiihren kannst, darfst
du in dieser Aktion maximal 1 uralten Zauber ausfiithren.

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

Fiir 2 der Auroras entfernst du bei 2 Geféhrten
die Wander-Marker.

@ Dein Gefdhrte,, Sdender Sprossling” hat als Teil
seiner Fdhigkeiten den Zauber ,Ziehe 1 Karte. Erhalte
1 Orientierung.” Du nutzt 1 der Auroras fiir diesen
Zauber und ziehst 1 Karte und erhdltst 1 Orientierung.

@ Fiir deine verbleibenden

2 Auroras nutzt du 2x den immer
verfiigbaren Standardzauber
LUnterstiitzung herbeirufen”

(fest auf dem Spielplan). Du ziehst
2 Karten und erhdltst 2 Punkte.

+ Ziche 3 Karten.
+ Echilec 2 Punkee,

+ Ziche 1 Karre.

+ Bewege dich mic
Reichweite +1, uni
cine Wald-Aktion
awszufithren.

LS
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Phase

3) 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 nichste Person an der Reihe. Sobald du gepasst hast,
ist diese Nacht-Phase fiir dich beendet, du kannst nicht mehr eingreifen. Fithrt dies fort, bis alle gepasst haben.

Danach beginnt Phase 4, Tagesanbruch (siehe S.15).
In Phase § : Nacht kannst du:

ENERGIE-MARKER EINSETZEN

S

iy 4 ‘

By |

Die Fihigkeit eines deiner
Gefihrten nutzen

SPIONIN EINSETZEN

Die Fihigkeit eines fremden
Gefihrten nutzen

WANDER-MARKER EINSETZEN

Dein Gefihrte setzt seine grofSartigen Fihigkeiten ein. Aber da ibn
dies sebr anstrengt, ist er danach erschdpft und kann in dieser
Nacht nichts anderes mebr tun.

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

Nutze dann die Fihigkeit des Gefihrten. Nutzt du deinen Urgeist,
musst du dich fiir 1 seiner beiden Fihigkeiten entscheiden
(entweder die links oder die rechts vom ,oder” in der Mitte).

Wenn die Fihigkeit aus mehreren Abschnitten besteht, darfst
du diese in beliebiger Reihenfolge ausfiihren 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
konnen. 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 Fihigkeit werden im Text durch Aufzihlungspunkte und oben

grafisch durch die griinen Balken unter den Symbolen dargestellt.

Wenn der genutzte Gefihrte iiber einen Zauber verfiigt, dann
ist der Zauber ein Teil der Fihigkeit des Gefihrten. Du fiihrst
also bei der Aktivierung mit einem Energie-Marker sowohl den

Zauber als auch die restlichen Teile der Fihigkeit des Gefihrten
in beliebiger Reihenfolge aus.

Auf deiner Spielhilfe findest du viele Symbole und Erklirungen.
Einen Uberblick iiber die hiufigsten Fihigkeiten findest du im

Anhang unter Regelkunde & Index (S.32). Dort gibt es Verweise
auf die Regelabschnitte, die Informationen zu diesen Fihigkeiten

enthalten. Detaillierte Regelerliuterungen zu einigen Karten
findest du im Anhang unter Spezielle Karten (S.30).

#f r’eear‘eewwoo‘ig

Lege 1 Karte ab, um
1 Aurora zu erhalten
und 1 Zauber
auszufizhren.

Beispiel: @ Du willst die Féhigkeit der ,Mondblume” nutzen.
@ Dafiir legst du einen deiner verfiigbaren Energie-Marker auf

das Energiefeld auf der ,Mondblume” Ihre Fdhigkeit besteht aus
2 Abschnitten @ und @ , die grafisch und textlich abgesetzt sind.

MONDBLUME

+Lege 1 Karte ab, um
1 Aurora zu erhalten

und 1 Zauber

MONDBLUME

| + Lege 1 Karte ab, um
1 Aurora zu erhalten
und 1 Zauber
auszufithren.

+ Lilidiic 4 Ulienueruing,

@ Da die Reihenfolge egal ist, fiihrst du zundichst 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 wdhlst du den
Standardzauber ,Unterstlitzung herbeirufen’ Du ziehst daher 1 Karte
und erhdiltst 1 Punkt. Du hdttest 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 gewihlten Gefihrten benutzen. Wie diese
funktionieren, ist bei Die Clans ab S.20 erliurtert.







