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Ein letzter Schritt und du stebst auf dem grofSen Hiigel. Vor dir breitet sich die grofSe Ebene von
Brachwacht aus und du siehst all die Moglichkeiten, die sie dir bietet praktisch vor dir: all die
Abenteuer, die du erleben wirst, all die Erfabrungen, die du machen wirst, all das, was vor dir
liegt. Du weifst, wenn du dich jetzt umdrehst, wiirdest du noch einmal dein Heimatdorf sehen.
Doch du drebst dich nicht um, sondern schreitest den Hiigel hinab, hinab in dein neues Leben...

Willkommen zu Zwischen Licht & Schatten. In diesem Solo-Spiel erlebst du die Geschichte der
Riickkehr des Schattens, einer vor langer Zeit gebannten dunklen Kreatur. In jeder Partie
tibernimmst du die Rolle eines anderen Charakters und erlebst einen anderen Teil der Geschichte.
Du kannst dabei jec]en Teil, genannt Szenario, einzeln spielen oder spielst die gesamte Geschichte
nacheinander als Kampagne. In dieser verindern deine Entscheidungen die Welt, so dass jeder

Charakter mit den Konsequenzen aus den Taten der vorher gespielten zurechtkommen muss.

Diese Regeln sind als Lern-Regeln aufgebaut. Dies bedeutet, dass du beim Regeln Lesen direke
mitspielen kannst. Du wirst dabei Stiick fiir Stiick alle Regeln lernen, die du fiir deine weiteren
Partien benétigst. Wenn du doch einmal etwas nachschlagen musst, findest du auf der Riickseite
dieser Regeln ein Stichwortverzeichnis.

In diesen Lern-Regeln erlebst du die Geschichte von Mara, wie sie hitte ablaufen kdnnen. Spielst
dudie Kampagne, wirst du an ihrem Ende Maras Geschichte noch einmal spielen, allerc]ings S0,

wie sie wirklich geschehen ist.
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3.) Die Kampagne 39
4.) Hinweise und Dank 45

Bitte beachte: Die Spielbégen sind aus umweltfreundlichem Hartschaum. Von diesem lassen
sich Markierungen schlechter wieder abwischen als du es evtl. gewohnt bist. Du kannst aber die
Spielpline jederzeit mit einem leicht feuchten Schwamm oder Wischtuch komplett reinigen.
Ein Beispielvideo, wie man die Platten reinigt und mehr Videos, auch zu den Regeln, findest du

unter: boardgame-racoon.de/zlsvideo
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1. Regelaufbau und Lernpartie
Im Folgenden findest du die Lern-Regeln. In diesen wirst du ein Lernszenario spielen und dabei
Stiick fir Stiick die Regeln lernen. Dabei bekommst du immer den Hintergrund erzihlt, erfihrst,
welches Spielmaterial du ab jetzt benétigst, und wie die Regeln dazu sind. Dazu gibt es einige
Beispiele und immer eine Aufgabe, die du abschliefSen musst. Hast du diese Aufgabe geschafft,
kannst du weiter lesen. Verwende dabei immer alle bisher gelernten Regeln.

Benotigst du neues Spielmaterial, ist dies immer in Rot geschrieben.
Nimm dann das beschriebene Spielmaterial aus der Schachtel und lege es vor dich. Ab diesem
Zeitpunkt bendtigst du dieses Material.

Neue Regeln
Neue Regeln findest du immer in einem solchen
Kasten. Die neuen Regeln beziehen sich immer auf
das neue Material und deine Aufgabe. Die neuen
Regeln gelten ab sofort.

Beispiele sind stets von solchen Rahmen umgeben und kursiv geschrieben.
Hier findest du immer Beispiele fiir die neuen Regeln in der Anwendung. Schaue hier
nach, wenn du dir bei einer Regel nicht sicher bist.

Aufgaben sind ebenfalls immer in Rot geschrieben, gefolgt von diesem Symbol.
) © 4 © —

Lege dann dieses Regelheft beiseite und spiele so lange mit den bisher gelernten Regeln, bis du die
Aufgabe erfillt hast. Danch kannst du die Regeln weiterlesen.

Du kannst diese Lern-Regeln, wie auch das normale Spiel, jederzeit unterbrechen und zu einem
spiteren Zeitpunkt weiter spielen. Markiere dazu am Ende einer Runde einfach die Position
deiner Spielfigur auf der Karte. Alles andere ist auf den Spielbogen festgehalten und du kannst
das Spiel einfach einriumen. Wenn du weiter spielen willst, stelle einfach deine Spielfigur auf die
markierte Stelle und beginne eine neue Runde. (Spielst du ein Szenario - egal, ob in der
Kampagne oder einzeln - lege noch die entsprechenden zwei Szenariokarten auf
ihre Position).

Nimm nun die 6 Wiirfel und den Stift. Nimm den Bogen mit der Uberschrift Karte
Kapitel 1 und lege ihn vor dich. Nimm die Spielfigur Mara, stecke sie in den

Standfufd und stelle sie nach Brachwacht.
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Zwei Wochen waren nun vergangen, seit du dich den Gilden angeschlossen hattest.
Meister Thomax personlich war in dein Dorf gekommen, um die tapfersten Frauen und
Minner zu versammeln, sich dem Kampf gegen die bessesenen Tiere anzuschliefSen, die
seit einiger Zeit die Lande unsicher machten. Du hattest diese Chance genutzt, endlich
dein kleines Dorf in den Bergen zu verlassen. Und jetzt solltet ibr Freiwilligen eure erste
Aufgabe erbalten und zu diesem Zweck hatte Thomax euch im Innenhof versammelt. Nun
warteten nur noch du und die Farun Zwillinge, zwei stammige Burschen aus dem
Sturmgebirge im Nordosten, auf euren Auftrag. "Und nun zu euch. Es ist wichtig, dass wir
wissen, wo sich diese Kreaturen aufhalten. Wir haben beunrubigende Geriichte aus dem
Norden gehort. In der Nihe der Bluthoble hat man eine Leiche gefunden,
der angeblich jegliches Blut ausgesaugt worden ist. Ob dies das Werk
einer dieser besessenen Bestien ist oder einfach nur das Gerede der
Einbeimischen, wissen wir nicht. Deshalb mochte ich, dass ibr euch zur

Bluthéble aufmacht und dort nach Spuren Ausschau haltet. Seid
vorsichtig dabez und wenn dort wirklich eine solche Kreatur ibr Unwesen treibt, kebrt
sofort zuriick und erstattet mir Bericht. Wir brauchen euch noch und zwar mit eurem
Blut." Und so hattet ibr drei euch noch am selben Tag auf den Weg gemacht, aus dem
Nordtor iiber die grofSe StrafSe. Deine beiden Begleiter spotteten noch iiber die weite Ebene,
wie leicht es hier doch war, voran zu kommen im Vergleich zu ibren heimatlichen Bergen.
Doch schon bald dnderte sich ibre Laune, als ibr die Strafle verlassen und euch durch
einen Wald schlagen musstet. Dieser Weg schien nicht ganz so leicht zu werden, wie ibr
angenommen hattet.

Spielablauf
Das Spiel lauft in Runden ab. Jede Runde besteht aus fiinf Phasen.
Eine Ubersicht iiber den Rundenablauf findest du auf der Ubersichtskarte.
Verwende zunichst nur Phase zwei und drei:
2) Bewegungswurf >
3) Bewegung
Ist eine Phase beendet, beginnt direkt die nichste.

L Hast du alle Phasen beendet, beginne eine neue Runde. J

"Aber die Berge liegen in dieser Richtung!" "Ja, aber der Weg fiibrt hier entlang!” Die
beiden stritten sich schon wieder. Ibr kamt nur sebr langsam voran und an jeder Kreuzung
entspann sich eine neue Diskussion. Die Augen verdrebend schaust du dich um, aber du
bist dir auch nicht sicher, welchen der méglichen Wege ibr nun einschlagen solltet.



Bewegungswurf
In dieser Phase nimmst du alle sechs Wiirfel und wiirfelst sie.

Lege sie danach alle in den Kasten "Verfigbare Wiirfel” auf deinem Karten-Bogen.

Du beginnst deine Runde mit dem
Bewegungswurf. Nachdem du alle
sechs Wiirfel geworfen hast, legst
du sie alle in den "Verfigbare
Wiirfel” Kasten. Dies sind die
Wege, die du in der Wildnis

ausmacben kannst Damit ist die
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"Nein, nein, nein, dann laufen wir in die falsche
Richtung. Mara, sag ibm, dass ich Recht habe."
"Wober soll sie denn wissen, wo wir lang miissen?"
So langsam hast du genug von den beiden. Kurz-
entschlossen entscheidest du dich fiir den schmalen
Waldpfad zu deiner Linken und gehst einfach los.
Hinter dir horst du noch das Gezanke der beiden,
welches allerdings schnell von schweren Schritten ab-
gelost wird, als sie dir eilig folgen. Endlich seid ibr
auf dem Weg zur Bluthihle.

Bewegung (1)
In dieser Phase kannst du einen Wiirfel nach dem anderen aus dem "Verfiigbare Wiirfel’
Kasten verwenden.
Du kannst einen Wiirfel zunichst nur fiir "Bewegen” verwenden.
Lege ihn dafiir auf ein freies Wiirfelfeld mit dem gleichen Wert und in der gleichen Farbe
< wie der Wiirfel, den du gerade verwenden willst, unter dem Kasten "Bewegen'”. >
Danach musst du deine Spielfigur genau einen Schritt in eine der beiden Richtungen
bewegen, die neben dem Wiirfelfeld angegeben sind.
Rot eingefirbte Felder mit gestricheltem Rand darfst du dabei jedoch niemals betreten.
Betrittst du ein silber oder golden umrahmtes Feld, endet diese Phase sofort.
Du kannst diese Phase auch jederzeit freiwillig beenden und auf deinem aktuellen Feld

stehen bleiben, wenn du dich nicht weiter bewegen méchtest oder kannst.
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In diesem Beispiel hast du die Phase drei gerade begonnen und kannst dich nun
bewegen. Wenn du etwa zur Bluthéble willst, verwendest du z.B. als erstes eine

’KAPITGLI'MORGGNGRHHGN Ao g WeifSe 1 fiir "Bewegen”. Du legst
o 3 ) jedem Bewegdungswurf: DK}
i T den Wiirfel auf das passende

Wiirfelfeld und kannst nun

entweder ein Feld nach oben

Bewegden Orientieren
Logia auf passarces Fok & Bl Addlere 2
dehe in I der Richtungen | subtrahiere
von gleicher
Farbe

oder ein Feld nach rechts oben
gehen. Du entscheidest dich fiir
oben. Beachte, dass du nun die

M=) 2 See | G

zwette wejfe 1 nicht mebr fur Bewegen verwenden kannst, da ihr Wiirfelfeld bereits
belegt ist. Daher verwendest du nun die schwarze 1. Wieder nach oben kannst du

Verfigbare Wiirfel
jedem Bewegundswurf:
TIK ® @ ih durchschlagen
8 ® o fore | Warfel beli
¢ Bew egen Ori uzntmrcn
Lege auf passendes Fold & | Addiere zu/
gehe in | der Richtungen | subtrahiere

von gleicher
Farbe

nicht gehen, da sich dort ein rotes e
Feld befindet, welches du nicht
betreten darfst. Also gehst du nach
rechts-oben.

Du kénntest dich jetzt noch weiter

; : 88
bewegen, entscheidest dich aber,

)
7 &ablogen

diese Phase freiwillig zu beenden.

Damit fingt (nach den momentanen Rege In) eine neue Runde mit Pkase zwei an.

Dies ist deine erste Aufgabe. Spiele nun so lange mit den dir bisher bekannten Regeln, bis du diese
Aufgabe abgeschlossen hast. Lese danach weiter.

Bewege dich zur Bluthohle.

Schlieflich hattet ibr das Gebiet der Bluthihle erreicht,
jedoch keine Hinweise auf die Anwesenheit einer dieser
rasenden Kreaturen entdeckt. Und so hattest du dich von
deinen beiden Begleitern iiberreden lassen, die Hohle selbst
zu erkunden. Dann konntet ihr Meister Thomax einen

vollstindigen Bericht diberbringen. Als ibr euch nun dem
dunklen Hohleneingang vorsichtig nihert, zuckt einer der
Zwillinge plotzlich zusammen. "Was war das?" fliistert er
euch unrubig zu. Und jetzt horst du es auch. Ein Gerdusch
als wiirden tausende lederne Riemen die Luft zerreifSen.
Und plétzlich kommen sie aus dem Schlund der Hoble:
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Hunderte von riesigen Fledermausen, deren gewaltige Fliigel mit unnatirlich grofen
Krallen bewebrt sind. Die Zwillinge neben dir kreischen in Panik auf und auch dich erfillt
nur noch ein Gedanke: weg hier! Hastig drebst du dich um und beginnst zu rennen. Im
Augenwinkel siehst du noch, wie einer der Zwillinge stolpert und blutend am Boden liegt,
doch die Angst treibt dich unaufhaltsam weiter.

Nun stehst du schwer atmend alleine im Wald. Es ist dir gelungen, den Schwarm abzu-
héingen, aber deine Begleiter hast du ebenfalls verloren. Doch wie sollst du allein ibhnen
helfen? Es bleibt dir nur eine Moglichkeit: So schnell wie méglich nach Brachwacht
zuriickkebren, um von diesen Kreaturen zu berichten und Hilfe zu holen. Du bist den
Weg schon einmal gegangen und bist sicher, diesmal wirst du ibn leichter finden.

r Bewegung (2) j

In der Phase "Bewegung' kannst du nun Wiirfel auch fiir "Orientieren’ verwenden.

Lege den Wiirfel dafiir auf ein freies Wirfelfeld unter "Orientieren”. Dann kannst du den

< Wert eines verfiigbaren Wiirfels der gleichen Farbe um den Wert des abgelegten Wiirfels >
verindern. Drehe den verinderten Wiirfel auf seinen neuen Wert.

Du kannst den Wert addieren oder subtrahieren. Der neue Wert, muss aber méglich sein.

\ Du kannst einen verinderten Wiirfel auch erneut zum Orientieren benutzen. J

In der "Bewegungswurf" Phase hast du diese
Wiirfel geworfen. Da du nicht beide 4en fiir
Bewegung verwenden kannst, entscheidest du

dich, dich mit der weifSen 1 zu orientieren. éind i
Du legst die rf 5 ﬂ
Beweden Orientieren
wei[ze 1 aufein | 080 aif nassondos Fold & Addioro 7ul
: Wiirfelfeld unter "Orientieren”. Nun darfst du den Wert
o pase R H einer weifSen 4 um eins verindern. Du kénntest also eine

dehe in | der Richtungen | subtrahiere

g 3 oder S erstellen. Da du dich gleich nach oben bewegen

I e yeifle 4 quf eine 5. Nun kannst du deine

il - Bewegungsphase normal fortsetzen.

e il

t

n | @@  willst, entscheidest du dich fir eine 5 und drehst eine
® |
| &

Lege die weiflen Wiirfel mit den Werten 1, 2 und 5 und die schwarzen Wiirfel mit
den Werten 1, 4 und 4 in den "Verfiigbare Wiirfel” Kasten. Spiele direkt die Phase
drei "Bewegung” und bewege dich in dieser Runde nach Brachwacht.

el © 4 © G—
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Villig erschopft warst du in das Gildenhaus zuriickgestolpert, wo du mit trockener Keble
nach Meister Thomax verlangt hattest. Nachdem du ihm alles berichtet hattest, hatte der
alte Gildenmeister dir besorgt befoblen, dich erst einmal zu erholen, er wiirde sich um alles
kiimmern. Am ndchsten Morgen hatte er dich aber schon wieder rufen lassen. "Ab, ich
sebe, du bist wieder auf den Beinen. Gut, gut. Ich muss sagen, ich bin beeindruckt. Du
hast wirklich Umsicht und Hingabe bewiesen, genau das, was wir bendtigen. Leider

haben deine Kameraden nicht so viel Weitsicht bewiesen. Aber keine Sorge, wir suchen
nach ihnen." Mit einer knappen Geste wies er aus dem Fenster, wo du
eine Gruppe Bewaffneter mit schwarz-weifSen Wappenricken sehen
konntest, die gerade dabei waren aufzubrechen. "Die Lage ist ernster
als wir angenomen haben. Wenn sich die Raserei bei den Tieren
schon so deutlich zeigt, ist es nur noch eine Frage der Zeit, bis diese
besessenen Kreaturen eine wirkliche Bedrohung darstellen. Deshalb
wirst du jetzt diesen Brief zu den Druiden von Tiefwalde bringen und
mir die Antwort des Zirkels sofort zuriickbringen. Dein Weg wird langer und beschwer-
licher sein, aber ich werde dich dieses mal alleine losschicken. Teile dir deine Kraft gut ein,
vermeide Gefabren, aber bring mir die Antwort der Druiden so schnell wie maglich!”

F Rundenbeginn und Energie j
Streiche ab jetzt zu Beginn jeder Runde ein () von deiner Energieleiste auf deinem
Kartenbogen durch. Streiche von links nach rechts im Zickzack durch.
Die ersten drei Felder sind transparent. Diese werden nur in manchen Szenarien
verwendet. In diesem Lernspiel werden sie benutzt, beginne also mit dem
Abstreichen beim ersten transparenten Stiefel.
Wann immer du im Spiel ein 1 verlierst, streiche ihn auf dieser Leiste.
< Streichst du ein () mit einem zugehérigen Pfeil durch, fithre die Aktion am Ende >
des Pfeils durch:
6 : Du musst etwas Essen. Verliere eine Nahrung (Siehe Vorrat)
& : Ein Ereignis tritt ein (Siehe Ereignisse)
Hast du alle Stiefel gestrichen und musst diesen @ Kasten durchstreichen,
L so hast du zu lange gebraucht und die Michte des Schattens sind zu stark. J

Du hast das Spiel sofort verloren.

Mit diesen ermabnenden Worten hatte Thomax dir den versiegelten Brief iibergeben. Da-
zu noch einen Zettel mit der Anweisung, dir vom Zeugwart einen Vorrat und eine kleine
Summe als Reisekasse geben zu lassen. "Brich heute noch auf. Wir haben nicht viel Zeit."

Nimm den Vorratsbogen und lege ihn neben den Kartenbogen.
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uf deinem Vorratsbogen findest du links-unten deinen Zustand und deine Vorrite.
Es gibt folgende vier Ressourcen:
Q® /. Lebenspunkte bzw. Heiltrinke
@ : Entschlossenheit
@ : Nahrung

®:Geld
k Ein Kreis mit durchgezogener AufSenlinie bedeutet, dass du eine dieser Ressource b651 tzt.

B ZUSTAND ~ Zu Beginn dieses Lern-Spiels verfiigst du iiber

g FROQO 7 sechs Lebenspunkte, keinen Heiltrank und keine
@OOOO%&ME)TG Entschlossenbeit. Dy besitzt sieben Nahrung und
Q000 drei Geld.

Zuniichst war der alte, zabnlose Zeugwart GufSerst skeptisch gewesen, als
du ihm den Zettel von Meister Thomax iibergeben hattest. Er hatte dich
fir alles unterschreiben lassen und jede Miinze abgezdblt. SchliefSlich
aber hattest du deinen Rucksack fiir die Reise erhalten und auch
deine privaten Habseligkeiten in ihm verstaut.

’ Vorrite erhalten und verlieren

Immer, wenn du eine Ressource erhiltst, umkreise die Auffenlinie eines gestrichelten

Kreises in der Zeile der Ressource. Du verfiigst dann iiber die Ressource.
< Gibt es keinen gestrichelten Kreis mehr, kannst du die Ressource

nicht erhalten.

Bei diesem Symbol Y verlierst du die entsprechende Ressource. Streiche dann

i einen Kreis mit durchgezogener AufSenlinie durch. ‘

WW@ OGRS [inks siehst du die Situation vor einer neyen e R CORGERETS

l l® ®®@®@% Runde. Zu Rundenbeginn streichst du : 4 Z®%®®®®

Xo® WA zundchst eine Energie, also ein Stiefelsymbol. xam am
i‘* Dadurcb wird die Aktion "verliere Nahrung" =

®©2000 C ausgelost. Nun musst du eine Nabrung auf @ %)

®220 deinem Vorratsbogen streichen. $1%) %O
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r Lebenspunkte und Heiltrinke ey
Lebenspunkte kannst du nicht erhalten. Aber du kannst Heiltréinke & erhalten. Wann
immer du Lebenspunkte verlierst, kannst du stattdessen auch einen Heiltrank verlieren.

< Dies gilt allerdings nicht umgekehrt. Du kannst also keinen Lebenspunkt >

fir einen Heiltrank streichen.

\ Verlierst du deinen letzten Lebenspunke, hast du sofort verloren.

Vorrite Reihenfolge
Musst du eine Ressource durchstreichen, Verﬁ'lgst aber nicht tiber sie (du hast keinen
Kreis mit durchgehender AufSenlinie bei dieser Ressource), so verlierst
du die nichst hohere:
Hast du kein Geld, kannst du mit Nahrung bezahlen.
Hast du keine Nahrung, hungerst du und verlierst Entschlossenheit.

Hast du keine Entschlossenheit mehr, verlierst du Lebenspunkte.

\ Hast du keine Lebenspunkte/ Heiltrinke mehr, verlierst du sofort. ‘

"Du bist doch nicht etwa diejenige, die die Nachricht aus der Bluthoble iiberbracht hat?
Donnerlittchen!" Der alte Zeugwart schenkte dir doch noch ein zahnloses Lécheln. "Und
jetzt nach Tiefwalde, ja? Ha, als ich noch da drauflen unterwegs war, kannte ich die ein
oder andere Abkiirzung, aber man brauchte Mumm, um sich da durch das Unterholz zu
schlagen." Wiihrend du deinen Rucksack richtest, ergiefSt sich iiber dich eine Flut an guten
Ratschligen. Doch das ein oder andere Niitzliche ist dabei. "Und pass auf, manche Wege
da draufen sind so anstregend und unheimlich, ich sag es dir, man konnte meinen sie sind
vom Schatten selbst verflucht.”

f Bewegungsende \
Der Rundenablauf wird nun durch eine vierte Phase erweitert:

1) Rundenbeginn (Stiefel streichen)

2) Bewegungswurt
3) Bewegung
4) Bewegungsende
Uberprufe in dieser Phase alle Wirfel, die im "Verwendete Wiirfel” Kasten liegen. Dies
sind alle Wiirfel, die du fiir "Bewegen” und "Orientieren’ verwendet hast.
Befinden sich dort mehr schwarze als weifSe Wiirfel, bist du zu sehr im Schatten

gewandelt. Du verlierst eine Energie: K.

Befinden sich dort alle sechs Wiirfel, bist du gut voran gekommen:
\ Du erhiltst eine ‘@ Entschlossenheit. )
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Bewegung (3)
In der Bewegungsphase kannst du nun jederzeit "Sich durchschlagen” aktivieren.
Verliere eine Entschlossenheit Y oder streiche eine Energie ¥ , um einen Wiirfel im

"Vertiigbare Wiirfel” Kasten auf einen beliebigen Wert zu drehen.

Wiibrend deiner Bewegungsphase entschliefSt du dich, dich durch-
zuschlagen, da du die verfiigbare schwarze 5 nicht verwenden
kénntest. Du streichst eine Entschlossenheit und drebst die 5 auf
eine 6. Nachdem du diese fiir "Bewegen” verwendet hast, betrittst

{:,

Ot‘
du ein umrabmtes Feld, wodurch deine Bewegungs- C s

4
4
4
v

phase sofort beendet wird. In Phase vier "Bewe-
gungsende” iiberpriifst du nun deine verwendeten
Wiirfel. Du hast nicht alle Wiirfel verwendet,
erhdltst also keine Entschlossenheit zuriick. Allerdings kast du

H++r;|\
d“Hh

mebr schwarze als weiffe Wiirfel verwendet, weshalb du ein
Stiefelsymbol (&) auf der Energieleiste auf deinem Kartenbogen

. streichen musst.

Nimm die Karte Zugreihenfolge und lege sie mit der Riickseite gut sichtbar vor dich.

Bewegung (4)

Du findest alle Regeln zur Bewegung auch auf der Hilfskarte und auf deinem Karten-
bogen. Die drei méglichen Aktionen in der Bewegungsphase ("Bewegen’, "Orientieren”
und "Sich durchschlagen”) findest du in den weifSen Kiisten bei deinen verfiigbaren bzw.
verwendeten Wiirfeln. Dort findet du auch, was du vor und nach der Bewegung tun
bzw. priifen musst.

Beachte auch, dass du die Bewegung jederzeit freiwillig beenden kannst und dass die

\ Bewegung sofort endet, wenn du ein umrahmtes Feld betrittst. ‘

Bewege dich nach Tiefwalde. Du darfst dabei kein golden umrahmtes Feld und
kein Feld mit einem Totenkopf betreten.
Zusatz Aufgabe: Hast du irgendwann wihrend dieser oder deiner nichsten
Aufgaben den dritten Stiefel mit einem Ereignis, also einem Pfeil auf ein Buch
durchgestrichen, lese sofort den Abschnitt "Spezielle Regeln fiir Ereignisse”.

el © - © G—
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- Spezielle Regeln fiir Ereignisse -
Beginne hier zu lesen, wenn du das erste Buch auf deiner Energieleiste
gestrichen hast.

Ereignisse (1)

Wenn du ein () mit einem Pfeil auf ein & durchstreichst, wird ein Ereignis ausgelst.
Aktiviere dann sofort ein Ereignis, es sei denn, du befindest dich gerade in einem Kampf.
Aktiviere dann das Ereignis direkt nach dem Kampf.

Du findest die Ereignisse links oben auf deinem Vorratsbogen.

Ein Ereignis hat immer eine Ereignis Nummer (Goldene Zahl im roten Kreis). Wird im
Laufe des Spiels auf diese Nummer verwiesen, priife dieses Ereignis.

Ist diese Nummer gestrichen oder geloscht, gibt es dieses Ereignis nicht mehr.

L Das Ereignis selbst findest du tiber der Nummer. J

Eroignisce: | Derssmer | HHier siehst du wie die Ereignisse aufgebaut sind. Dies ist
Du triffst auf oon, 3 Pt &
cinenfaun & | 2.B. das Ereignis "Der Sammler" mit seinem Ereignistext,

betrachtet dich

&seinBickver- | der dir sagt, was passiert und was du bei diesem Ereignis
harrt lange auf

llen glénzend. . 3
""D,:ggn’;ffdiri" tun kannst. Darunter findest du die Nummer des Ereig-
o M@ nisses. In diesem Fall hat das Ereignis die Nummer 1. Bei

O: — der 1 siehst du auch die zwei Entscheidungsmaglichkeiten,

s N 0 sowie die Zablen fir den Ereigniswurf. Wird irgendwo auf

Entscheidung das Ereignis 1 verwiesen, so ist damit in diesem Szenario

Ercignis Wurf [3 [-_] dieses Ereignis gemeint.

Ein Ereignis aktivieren j
Du kannst dich vor jeder Partie entscheiden, ob du mit festen oder mit zufilligen
Ereignissen spielen mochtest.
Bei festen Ereignissen: [3se bei dem Buch Symbol mit Wiirfel 5 kein Ereignis aus.
Aktiviere immer, wenn ein Ereignis ausgelést wird, das linkeste Ereignis, dessen Nummer
nicht gestrichen ist.

Bei Zufilligen Ereignissen: Wiirfel mit einem Wiirfel und vergleiche das Ergebnis mit der

Ereignis Wurt Zeile direkt unter den Ereignis Nummern. Wiirfel so lange, bis du

ein Ereignis erwiirfelt hast, dessen Nummer noch nicht gestrichen ist und

\ aktiviere dann dieses Ereignis.
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Hast du dich vor dem Spiel dafiir
entschieden, mit festen Ereignissen zu

#®86%86%06%

spielen, wiirdest du jetzt Ereignis 2 E] E] E] @ ‘

aktivieren. Hast du zufillige Ereignisse gewdblt, aktivierst du mit einer gewurfelten
4 das Ereignis mit der Nummer 3.

Verwende in diesem Lern-Spiel feste Ereignisse.

Aktiviere als erstes Ereignis das weiter unten abgebildete Sonderereignis in

diesem Regelbuch.
£ A

Anweisungen und streiche danach die Ereignis Nummer. Das Ereignis hat stattgefunden

Ereignisse (2)

tivierst du ein Ereignis, lese dir den Text des aktivierten Ereignisses durch. Befolge

und kann nicht wieder aktiviert werden.
Generell gilt bei Ereignissen: kursiver Text beschreibt das Ereignis,
normaler Text sind Anweisungen.
Fiihre die Anweisungen eines Ereignisses genau aus.
"oder "Wihle",

Dabei kann es zu zwei Sonderfillen kommen: "Wenn...Sonst...

Bei Wiihle kannst du dich zwischen zwei Dingen entscheiden. Daumen hoch oder

Daumen runter. Befolge dann die Anweisungen hinter deiner Wahl und streiche deine
Entscheidung bei dem Ereignis durch, um zu markieren, wie du dich entschieden hast.
Bei Wenn steht eine Bedingung, die erfullt sein muss. Hier findest du oft Verweise auf
andere Ereignisse (Zahl im roten Kreis) oder Aufgaben (Buchstabe im blauen Kreis).
Uberpriife die Bedingung. Erfillst du sie, fiihre die Anweisung durch. Sonst fihre die

y,

Anweisung durch, die hinter Sonst steht.

Vergiss abschlieffend nicht, die Nummer des aktivierten Ereignisses zu streichen.

Der Sammler

Du triffst auf

einen Faun. Er
betrachtet dich
& sein Blick ver-
harrt lange auf
allen glénzenden
Dingen an dir...

Wahle:
O: X%
Q: -

Aktivierst du dieses Ereignis, liest du dir zundchst durch, was
passiert. Dann darfst du dich entscheiden: bei Daumen hoch gibst du
dem Faun zwei Geld. Streiche zwei Geld aus deinem Vorrat und
streiche unter dem Ereignis Daumen hoch.

Bei Daumen runter geschieht nichts. Streiche Daumen runter bei
dem Ereignis.

Abschlieflend musst du noch die Ereignis Nummer streichen und
setzt das Spiel danach normal fort.
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Ereignisbedingung

Steht ein "Wenn" am Anfang eines Ereignisses, iiberpriife die dahinterstehende Bedingung.

Erfiillst du sie, aktiviere das aktuelle Ereignis nicht, sondern aktiviere das mit einem Pfeil

angegebene Ereignis. Erfullst du sie nicht, aktiviere das aktuelle Ereignis normal.

Macht des Raben
Die Eremitin
fragt sich, ob du
geniigend Magie
besitzt oder sie
eingreifen muss.
wem O/0/0
destrichen: amr
Sonst: wiirfel &
streiche auf der

Karte das ent-

sprechendeTier.

Wenn @ nicht «
destrichen:» @
Feenfluch
Der Faun steht
vjmeu‘t’ % dir...
enn :

@ & steiche IQ)
Er lachelt & du
spirst Zuversicht|

Sonst:
Du spirst Kélte &
er verschwindet.

Schatten in den
Waldern
Das Land selbst
scheint dich auf-
halten zu wollen.
Nicht streichen,
markiere 1 0J:

oooao
Wenn wenigder
s destrichen
als hier [+ 2:JK
Sonst:

Aktivierst du hier Ereignis 3, priifst du 3‘%
zundichst, ob Ereignis 1 nicht gestrichen  piteonsatsich
R i & : % & sein Blick ver-
ist. Da dies der Fall ist, liest du einfach ~ hartlange sur

; + . ; allen gléinzenden
weiter. Das ndchste "Wenn" fragt, ob bei  Dingenandi.

¥ s 5 Wahle:
Ereignis 1 Daumen hoch gewdihlt wurde. @: %%
Da dies nicht der Fall ist (da Daumen ~ O3 =
runter gestrichen wurde) gebst du zu D

)

"Sonst": du verlierst also 2 Energie.

Abschlieffend musst du noch die Ereignis Nummer 3 streichen.

0

Ereignisse (3)

Eine genaue Beschreibung und Erliuterung der Ereignisse fiir jedes Szenario findest

du auch in der entsprechenden Szenariobeschreibung im Kampagnenbuch.

Aktiviere nun das unten stehende Ereignis 0.

Kehre danach zu deiner aktuellen Aufgabe zuriick.

Wenn du in Tief-|  Der Pfad Uberpriife zunichst die Ereignisbedingung. Wenn du in Tiefwalde
walde bist oder Dir féllt ein : s i
warst: »@ dunkler, schmaler|  bist oder warst, aktivierst du sofort Ereignis 00. Ansonsten findet
Der Waden - |pfad auf, der eine B ; ;
Dubegegnest | aprzung sein | das Ereignis 0 normal statt: du kannst dir aussuchen, ob du dich
einer Béauerin, die kénnte. : : . .
dich zum Tief- |\ i direkt nach Tiefwalde setzt oder nichts passiert.
walder Markt | Wenn Kkein ; A 3 A ; ;i
oS geStrighehn' be- | Beim Ereignis 00 prifst du die Bedmgung. Wenn kein
Wahle: | wege dich so- : : :
@ Setzedich it A/ Gefahrenfeld auf der Karte durchgestrichen ist, darfst du dich
S naich Tiefw; ; :
4 :nac. 2 %’ﬁgﬁgﬁfi sofort ein Feld nach oben oder nach rechts oben bewegen. Ist
; bereits ein Gefahrenfeld durchgestrichen, darfst du dich sofort ein
@ @ @ E Feld nach rechts bewegen.

Spiele in jedem Fall nach dem Ereignis normal weiter.

— © ¢ O —

Ende Abschnitt Ereignisse.

Setze deine Aufgabe, mit der du vor dem Aktivieren des Ereignisses

beschiftigt warst, fort.
e



Schon von weitem hattest du ibn gesehen, den groffen Baum von Tiefwalde. Jenes
markante Wahrzeichen der Stadt, das sich weit iiber die Décher erbob. Du hattest schon
viel diber dieses Wunder gehort, ein Baum mitten
in der Stadt, der den Bewohnern Nahrung im
Uberfluss bescherte. Hier befand sich also der
grofSe Zirkel der Druiden und du hattest keine
Probleme den Brief von Meister Thomax zu
ibergeben. Auf die Antwort wiirdest du jedoch
noch warten miissen, hatte dir der einsilbige
Druide mitgeteilt, dem du den Brief iibergeben
hattest. Man hatte dir noch nicht einmal etwas zu
Essen, geschweige denn einen Platz zum Ausruben angeboten. Mit Menschen konnten
diese Verehrer der Natur wobl nicht sebr viel anfangen. Nun gut, so konntest du dir
wenigstens in aller Rube die Stadt anseben.

r Begegnungs-Phase (1) j

AIS ﬁ'infte und ]CthC Phase in einer Runde kann es zu einer Begegnung kommen.

Stehst du auf einem golden umrahmten Feld, kommt es zu einer Tier Begegnung,

< Stehst du auf keinem umrahmten Feld, passiert nichts und diese Phase endet sofort. >

Fithre einen Kampf aus und beende die Phase danach (siche Kampf ).

Stehst du auf einem silber umrahmten Feld, kannst du

L moglicherweise Stadt Begegnungen durchfiihren. J

Nimm den Begegnungsbogen und lege ihn neben den Kartenbogen.

Stadtbegegnungen (1)
Stehst du in der Begegnungsphase auf einem silber umrahmten Feld mit Namen, schaue
auf deinem Begegnungsbogen unter Stadtbegegnungen rechts oben.
Findest du dort die Stadt nicht, gibt es hier in diesem Szenario keine Stadtbegegnung.
Die Begegnungsphase endet sofort und eine neue Runde beginnt.
Ist die Stadt, in der du gerade stehst jedoch dort aufgefiihrt, kannst du sofort beliebig viele
der unter der Stadt angegeben Aktionen ausfiihren.
Es gibt zwei Arten von Stadtbegegnungen: Aufgaben, gekennzeichnet durch einen

goldenen Buchstaben in einem blauen Kreis (Diese wirst du spiter kennenlernen).

ujnd Tausch-Aktionen, erkennbar durch dieses @ Symbol und das Wort "Tauscheru
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| Sturmfels |
@ Tauschen

Hast du dich in Phase drei deiner Runde auf das Feld "Sturmfels”
bewegt, endet deine Bewegung sofort, da es sich um ein umrabmtes
Feld handelt. Nachdem du in Phase vier deine verwendeten Wiirfel

&

o« j iberpriift bast, kann es nun in Phase fiinf zu einer Begegnung
<>

o - ¢ m—

kommen. Du stebst auf einem silber umrahmten Feld und

ODic Bettler  "Sturmfels” ist unter den miglichen Stadtbegegnungen aufgefiibrt.

Verliere 26M:

Du kannst also nun in beliebiger Reihenfolge die "Tauschen”
Aktion und die Aufgabe B "Die Bettler" durchfithren.

Uberall in der Stadt siehst du Stinde und Liden, welche die Frucht des grofen Baumes

anbieten. Du kommst aus dem Staunen
gar nicht mebr raus, was man alles
kulinarisches damit anstellen kann. Dir
wird die Frucht in allen erdenklichen
Darreichungsformen angeboten. Sei es
gebraten, gekocht, fritiert, am Stil,
karamelisiert, gepickelt, getrocknet und
die meisten Zubereitungsmethoden
kennst du noch nicht einmal. Du bist dir
sogar sicher, dass du jemanden gesehen
hast, der sich breit lichelnd eine Pfeife
mit der getrockneten Frucht gestopft hat.
Irgendwann kannst du deine Neugier
und auch das flaue Gefiibl in deinem

Magen nicht mebr im Zaum halten und niberst dich einem der Stinde, an dem die Frucht
in verschiedensten GrofSen und Reifegraden angeboten wird.

<

&

il

Doppelpfeil dazwischen. Du kannst beliebig oft eine der Ressourcen verlieren und dafiir

Ist eine der Ressourcen eine Schriftrolle oder ein Phiole (siehe Ausriistung) darfst du

Stadtbegegnungen (2) - Tauschen ﬁ

Bei der Stadtaktion " @ Tauschen” siehst du immer zwei Ressourcen mit einem

eine der anderen erhalten. >

eine beliebige aus dieser Kategorie wihlen. ‘

Kaufe in Tiefwalde eine Nahrung,.
— 0 4+ O G—

-15 -



Endlich hatte man dir den Brief mit der Antwort der Druiden diber-

geben. Nun solltest du nach Brachwacht zuriickkebren. Nachdem {

du jedoch in der Stadt so viele abenteuerliche Geschichten von den ‘ &
Wiildern um Tiefwalde gehort hattest, hast du dich entschlossen, P ) N\
diese auf deinem Riickweg genauer zu erkunden. Du hast dein Dorf f/

nicht zuriickgelassen, um dir jetzt diese Erfabrung entgeben zu lassen.

r Gefahrenfelder j

Betrittst du in deiner Bewegung ein ungestrichenes Feld mit einem Totenkopf, befindest

du dich in einer gefihrlichen Gegend. Unterbrich (nicht beende!) deine Bewegung sofort.
In Gefahrenfeldern verlierst du immer Energie oder etwas aus deinem Vorrat. Was du
in dem Feld verlierst, siehst du in dem Kreis unter dem Totenkopf.

Wie viel du von der Ressource verlierst, hingt davon ab, wie geschickt du das Feld betreten
hast. Uberpriife deine "Verwendeten Wiirfel” (also alle Wiirfel, die du bisher in dieser
Bewegungsphase fiir "Bewegen” und "Orientieren’ verwendet hast):
< Du verlierst immer 1 + die Difterenz, also den Unterschied in der Anzahl, der verwendet- 2>
en schwarzen und weifSen Wiirfeln. Also mindestens eine, maximal vier Ressourcen.
Fiir das Reisen durch solch eine gefihrliche Gegend erhiltst du danach sofort
zwei Erfahrungspunkte . (siehe Erfahrungspunkee (1)).

Streiche abschlieffend das Gefahrenfeld auf der Karte durch. Du kennst nun die Gefahr
dort und kannst es normal betreten.

Setze danach deine Phase drei "Bewegung' normal fort.

Eine Regelerinnerung zu den Gefahrenfelder findest du rechts unten auf deinem

L Kartenbogen.

Hier siebst du ein Gefahrenfeld. In diesem Feld verliert man als Beispiel B8
Energie. Man kann sich also in dieser Gegend leicht verlaufen und muss §

mindestens einen Stiefel streichen.

r Erfahrungspunkte (1)
Jedes mal bei diesem g Symbol erhiltst du einen Erfahrungspunkt.

< Mit Erfahrungspunkten kannst du spiter zusitzliche Fihigkeiten freischalten. >

Deine Erfahrung findest du auf deinem Vorratsbogen rechts oben. Streiche fiir jedes

Erfahrungspunktesymbol < dort eine Raute. Beginne in der obersten Zeile und

\ streiche von links nach rechts. ‘
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Ve o e Wiirfel
Vorjed ®4 pgungswurf:

\ 3 - Sich durchschlagen)
| .o Veréndere | Wirfel belid

T =

Bewegen Orientieren

Lege auf passendes Feld & Addiere zu/

gehe in | der Richtungen | subtrahiere
von gei
Farl

% o0

£ &ablegen

Mo e X .

Dies ist bspw. die Situation in deiner Be- RGENG
: af
wegungsphase. Verwendest du nun die 6, um
dich nach rechts zu bewegen, betrittst du ein
Gefabrenfeld. Du unterbrichst deine
Bewegung sofort und priifst, wie viele weifSe

& v >
LllPASIEY

verwendet hast. Da du zwei weifSe und einen
Voo e schwarzen Wiirfel verwendet hast, verlierst du

I s zwei Ressourcen (eine verlierst du immer plus eine

durch die Differenz von eins). In diesem Feld

verlierst du Lebenspunkte. Du musst also zwei

Lebenspunkte/Heiltrinke streichen. AnschliefSend

markierst du dir zwei Erfabrungspunkte und

streichst das Feld auf dem du gerade stebst.

Nun kannst du deine Bewegung normal

fortsetzen.

7,
% Bewegen
& Lege auf passendes Feld &
% dehe in | der Richtungen |
s | v
|

2

NN

Verwendete Wiirfel |

Kehre mit genau zwei Erfahrungspunkten zuriick nach Brachwacht.
Du darfst keine golden umrahmten Felder betreten.

el © - © GEE—

Als du endlich in Brachwacht angekommen warst und Meister Thomax den Brief diber-
geben hattest, hatte dieser dir nur kurz gedankt und sich dann seinen Aufgaben zuge-
wandt. Die Lage schien wirklich ernst zu sein. Um so erfreuter warst du gewesen, als kurz
darauf die schwer Bewaffneten zuriickkebrten und die Farun Zwillinge mit sich brachten.
Beide waren iibel zugerichtet und einer blutete immer noch aus einer hisslichen Wunde
am Arm. Aber sie waren am Leben. Auch du konntest deine Erschopfung von der Reise
nicht mebr unterdriicken und begabst dich schliefdlich in den Schlafsaal, um dich endlich

auszuruhben.

Nimm den Charakterbogen und lege ihn vor dich.

Mitten in der Nacht schreckst du aus deinem Schlaf hoch. Zundchst unsicher, was dich
geweckt hat, doch dann bemerkst du es. Da ist es wieder, dieses Gerdusch von Leder, das
die Luft zerreif$t. Nervés springst du auf, wirfst dir schnell etwas dber und eilst in Richtung
Innenhof. Jetzt horst du es ganz deutlich. Das ist das Gerdusch jenes Schwarms
furchteinfléfSender Fledermduse aus der Bluthohle.
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Und als du den Hof erreichst, hast du Gewissheit.
Deutlich zeichnen sich die Silbouetten der
Kreaturen im Mondlicht ab, als sie sich dem
Gildenbaus nabern. Im Hof herrscht bereits
Durcheinander. Menschen rennen, schreien sich
an und jemand schligt Alarm. "Sie miissen die
Fibrte des Blutes von diesen zwei Tolpeln bis
hierher verfolt haben." horst du noch einen der
schwarz-weif$ gekleideten Bewaffneten sagen, als
sich der Schwarm auf euch stirzt und Chaos im
Hof ausbricht.

r Begegnungsphase - Kampf j

>

\ hast diese dann aber vertrieben. J

& Kampf (1) &

Begegnest du in Phase fiinf einer Kreatur, musst du gegen sie kimpfen. Diese Phase
dauert dann so lange, bis du die Kreatur besiegt oder vertrieben hast.
Jede Kreatur besitzt eine so genannte Schattenmacht, welche die Widerstandskraft der
Kreatur darstellt. Um eine Kreatur zu besiegen, musst du diese Schattenmacht mit >
deiner eigenen Macht erreichen oder iibertreffen.
Du kannst einen Kampf jederzeit freiwillig beenden, z.B. weil du die Schattenmacht
nicht mehr tibertreffen kannst. Dafiir erleidest du zwar Schaden durch die Kreatur,

Nimm einen beliebigen schwarzen Wiirfel und lege ihn mit dem Wert 1 auf ein beliebiges
Wiirfelfeld im Macht-Kasten links oben auf deinem Charakter Bogen.
Nimm nun einen beliebigen weifSen Wiirfel und lege ihn mit dem Wert 4 auf ein beliebiges

Wiirfelfeld im Fokus-Kasten auf deinem Charakter Bogen.

Deine eigene Macht, welche die Schattenmacht des Gegners erreichen oder tibertreffen
muss, wird durch schwarze Wiirfel dargestellt, die auf deinem Charakterbogen im
Machtkasten liegen. Diese beginnen jeden Kampf mit dem Wert 1.

Du erhohst deine Macht, indem du weifSe Wiirfel aus deinem Fokus in eine der drei
Fihigkeitenfelder - Stirke, Geschick und Geist - einsetzt und dann durch das >
Flow-Chart entlang durchgezogener Linien von Raute zu Raute bewegst.
Dabei iiberquerst du manchmal rote Kreise, welche eine Reaktion des Gegners auslésen,

oder griine Kreise, welche eine Aktion abschliefSen.

&bald du deinen Wiirfel auf eine Raute bewegst, wird die Aktion in der Raute ausgeléy
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& Kampf (2) ®
Wihrend eines Kampfes hast du immer vier mégliche Aktionen:
1.) Kampf beenden. Du hast die Kreatur vertrieben und der Kampf endet sofort.
Es folgen direkt die Konsequenzen (siche Kampf - Konsequenzen).
2.) Ausriistung verwenden. Streiche eine Ausriistung und fithre ihren Effekt sofort aus
< (siche Ausriistung). >
3.) Dich fokussieren. Setze einen weiflen Wiirfel aus deinem Fokus Kasten auf eine der
doppelt umrahmten Fihigkeitenfelder ohne den Wert zu verindern.
4.) Wiirfel bewegen. Bewege einen weiflen Wiirfel aus einer Raute entlang der

Pfeile auf einer durchgezogenen Linie zur nichsten freien Raute

und l6se ihre Aktion aus. J

Du stebst mitten im Kampf. Uberall um dich herum schlagen Frauen und
Minner auf flatternde Ungebeuer ein, die wiederum ihre Krallen und
Zihne in ibre Opfer bobren. Plotzlich stebt im Chaos der alte
Zeugwart vor dir, schwer keuchend vor Anstregung.

"Komm schon Mddchen, ich weifS, dass du es kannst.
Mach mir einfach alles nach." Und mit diesen
Worten stiirzt er sich auf die néchste
Fledermaus und versetzt ibr einen

N\ Hieb mit einer Kraft, die du ibm nicht

zugetraut hdttest

F Kampf (3) - Dich fokussieren j

Liegt mindestens ein weifler Wiirfel auf einem der Wirfelfelder im Fokus Kasten auf

deinem Charakterbogen, darfst du ihn auf eine der drei Fihigkeitenrauten einsetzen.

< Eine Fihigkeitenraute hat immer einen doppelten Rahmen und den Namen der >
Fihigkeit darin geschrieben - Stirke. Geschick oder Geist.

Wichtig dabei ist, dass die Fihigkeitenraute frei sein muss und

du den Wert des Wiirfels nicht veranderst. J

Im Kampf entscheidest du dich, fiir die Aktion e g g
“f "dich fokussieren”. Also nimmst du die weifSe 4 und .
legst sie obne ibren Wert zu verdndern z.B. auf die W

Fibigkeitenraute "Stirke”.
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r Kampf (4) - Einen Wiirfel Bewegen (1) j
Bewege einen weiflen Wiirfel aus einer Raute entlang der durchgezogenen (nicht ge-
strichelten) Linien und Pfeile bis du die nichste Raute erreichst und aktiviere diese.
Hierfiir musst du zunichst die Kosten fiir das Verlassen der Raute bezahlen. Diese stehen
immer in dem Kasten beim Ausgang der Raute, in der sich dein Wiirfel gerade befindet.
Dabei kann es sein, dass du eine deiner Ressourcen verlierst.
Ist dieser Kasten leer ist, dann musst du nichts bezahlen.
Ist der Kasten weifs mit einer schwarzen Zahl darin, so musst du den Wert des weifSen
Wiirfels, den du gerade bewegst um die Zahl im Kasten reduzieren.
Ist der Kasten schwarz mit einer weifSen Zahl darin, so musst du den Wert eines

\ beliebigen schwarzen Wiirfels in deinem Macht Kasten um die Zahl reduzieren. J

W Bewegst du die weiﬂe 4 nach links, so miisstest du ihren Wert auf

3 reduzieren. Bewegst du sie nach rechts, so wiirde ibr Wert
gleich bleiben, du wiirdest aber eine Energie verlieren.

Kampf (5) - Wiirfelwerte

Wann immer in einem Kampf der Wert eines weifSen oder eines schwarzen Wiirfels
unter 1 sinke, entferne den Wiirfel sofort aus dem Kampf.

< Dadurch kann es passieren, dass du nicht mehr die vollstindige Schattenmacht des

Gegners mit deiner Macht erreichen kannst.

Wann immer der Wert eines weifSen oder schwarzen Wiirfels tiber 6 steigt,

steigt der Wert nur auf 6.

’ Kampf (6) - Einen Wiirfel Bewegen (2)

Hast du die Raute beim "Wiirfel Bewegen" verlassen, bewege den Wiirfel weiter entlang

der Linie. Erreichst du dabei einen roten Kreis, reagiert die Kreatur.
Es gibt drei mégliche Reaktionen: heftiger Angriff, Gegenangriff und Verteidigung,
Priife bei deinem aktuellen Gegner, wie die Kreatur reagiert. Schaue bei dem Symbol, dass
< dein weiffer Wiirfel gerade tiberquert hat und wende die Reaktion sofort an. >
Auch hier kannst du Ressourcen verlieren oder Wiirfel werden reduziert. Musst du einen
weillen Wiirfel reduzieren, reduziere den Wirfel, der sich gerade bewegt. Musst du einen
schwarzen reduzieren, reduziere einen beliebigen schwarzen Wiirfel.

Erreichst du einen griinen Kreis, kannst du dich neu fokussieren: lege den weifSen Wiirfel,

der den griinen Kreis betreten hat, mit dem Wert 2 zurtick in ein beliebiges freies
\ Wiirfelfeld in deinem Fokuskasten. J
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Bewegst du den weifSen Wiirfel nach links, lost du den heftigen
Angriff deines Gegners aus. Dieser besteht z.B. darin, dass die

Vampirfledermduse dich aussaugen. Du verlierst also sofort einen
Lebenspunkt und bewegst den Wiirfel danach weiter.

r Kampf (7) - Einen Wiirfel Bewegen (3)
Erreicht dein weiler Wiirfel eine neue Raute, kann folgendes passieren: handelt es sich
um eine kleine leere Raute oder eine kleine Raute mit Fragezeichen endet die
Wiirfelbewegung sofort. Lasse den weiflen Wiirfel unverindert in dieser Raute liegen.
Du kannst nun erneut eine der vier Kampfaktionen durchfiihren,
< also auch z.B. den Wiirfel oder einen anderen noch einmal bewegen. >
Diese Rauten stellen nur einen Zwischenschritt dar. Leere Rauten haben immer nur
einen Ausgang. Rauten mit Fragezeichen immer mehrere.
Erreichst du jedoch eine groffe Raute mit Symbolen, fithre zunichst die Symbole in der

Raute aus und lege den Wiirfel danach in die Raute. Auch dann ist dein
L "Wiirfel bewegen beendet und du kannst weitere Kampfaktionen durchfihren. J

Nachdem du dich fokussiert hast und die weifSe 4 aus deinem
Fokus auf "Stirke" gelegt hast, bewegst du ihn ST

« Energie, um die Raute zu verlassen. Danach

bewegst du den Wiirfel entlang der Linie und betrittst eine Raute >
mit Fragezeichen. Die Wiirfelbewegung ist abgeschlossen.

Hinter dem alten Mann, der in einen Kampf mit einer dieser

blutsaugenden Kreaturen verstrickt ist, tauchen auf einmal w‘;
die Umrisser zweier weiterer Fledermduse auf. Dir ist klar, J ;

dass sie sich jeden Moment auf ibn stiirzen werden, wenn du

nichts unternimmst. Du atmest noch einmal tief durch und rufst dir die Bewegungen des

Alten ins Geddchtnis, dann nimmst du deinen ganzen Mut zusammen und greifst die
beiden Ungeheuer an.
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Kampf (8) - Symbole (1)

Bewegst du einen weiflen Wiirfel in eine Raute mit Symbolen, musst du diese ausfiihren.
Die Symbole sind immer eine Kombination aus zwei oder drei Anweisungen. Die
Kombination aus diesen Anweisungen ergibt die Aktion des Symbols.

Diese Anweisungen findest du ganz links oben auf deinem Charakter Bogen und
eine Erklirung aller Symbole findest du auf Seite 28. In diesem Lern-Spiel wirst du

zunichst nur drei Symbole erreichen konnen, welche hier nun genauer erklirt sind:

Aktion: Erhéhe den Wert irgendeines schwarzen Wiirfels um 1.

.-‘-l
Aktion: Wiirfel den weiffen Wiirfel in diesem Feld (und lege ihn mit dem

neuen Wert wieder in diese Raute).

Aktion: Erhéhe den Wert irgendeines schwarzen Wiirfels um den

Wert, den der weifle Wiirfel in dieser Raute gerade hat.

i o

Besiege den unten abgebildeten Teil des Schwarms Vampirfledermiuse, indem

dein Wiirfel in Macht mindestens einen Wert von 3 erreicht und du so ihre
Schattenmacht erreichst.
Verwende dabei nur Stirke und iiberlege dir genau, auf welchen der zwei Wege
bei Stirke du deinen Wiirfel bewegen willst.

Aussaugden

—) © ¢ © —
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Vor dir fillt eine weitere von dir erschlagene Fledermaus zu Boden. Doch auch der alte
Zeugwart liegt verletzt und am Ende seiner Krifte dort, wihrend um euch weiterhin
iberall gekampft wird. "Weiter!", keucht er dir zu und deutet in Richtung eines der
Bewaffneten, der gerade mit vier Kreaturen gleichzeitig kampft. Sein Kampfstil ist ganz
anders als der des Alten. Seine Bewegungen sind geschmeidig und instinktiv versuchst du,
sie nachzuabmen, als du dich ins Getiimmel stiirzt

Lasse den schwarzen Wiirfel im Macht Kasten mit seinem aktuellen Wert liegen, genau so den
weifSen Wiirfel im Flow-Chart.
Nimm einen weiteren schwarzen Wiirfel und legen ihn mit dem Wert 1 auf ein freies Wiirfelfeld
in deinem Macht Kasten. Nimm danach einen anderen weiflen Wiirfel und lege ihn mit dem

Wert 4 auf ein beliebiges freies Wiirfelfeld im Fokus-Kasten auf deinem Charakter Bogen.

r Kampf (9)

Die Schattenmacht der Kreatur, die du mit deiner Macht erreichen oder iibertreffen
musst, um sie zu besiegen, besteht normalerweise aus drei Werten. Deine eigene Macht
besteht aus drei Wiirfeln. Um die Schattenmacht zu erreichen oder zu tibertreffen, ist es

dabei egal, an welcher Position und in welcher Reihenfolge deine Machtwiirfel liegen.
Sie kdnnen also in der oberen oder unteren Zeile liegen und kénnen beliebig angeordnet

sein, solange jedem geforderten Schattenmacht Wert genau ein Wiirfel entspriche.

Erfullst du die Schattenmacht zu irgendeinem Zeitpunke im Kampf, endet dieser sofort
Lund du kannst mit den Konsequenzen des Kampfes fortfahren (siche Konsequenze u

VACHT Dein Gegner benétigt hier eine 6, mindestens eine 5 und

g;’_’_ mindestens eine 4. Deine Macht von 6, 5 und 5 reichen aus, um
m die Schattenmacht zu dbertreffen. Diesen Gegner hdttest du sofort

Entfossalt besiegt‘

G L

Kampf (10) - Entfesseln j
Einige Symbole in Rauten verlangen von dir einen Machtwiirfel zu entfesseln. Musst du
dies tun, so verschiebe den Wiirfel in die untere Zeile unter dem Strich in deinem Macht
Kasten. Bei einigen Symbolen ist angegeben, dass du spezifisch nur entfesselte oder
nicht-entfesselte Machtwiirfel verindern darfst. In diesem Fall darfst du dann
nur schwarze Wiirfel unter bzw. iiber der Linie verindern.

Fiir das Erfullen der Schattenmacht hat es keinen Einfluss, ob ein schwarzer Wiirfel

L entfesselt ist oder nicht.
Sl




F Kampf (11) - Symbole (2) j
Im nichsten Schritt dieses Lern-Spiels wirst du zwei neuen Symbolen begegnen.

Diese sind hier genauer erklirt:

(N
@’ : Wiirfel einen beliebigen schwarzen Wiirfel. Lege ihn danach wieder in
< v sein Feld im Macht Kasten und verschiebe ihn falls ndtig nach entfesselt. >

: Erhohe den Wert eines beliebigen entfesselten schwarzen Wiirfels
+l um 1. Der zu verindernde Wiirfel muss also unter der Linie liegen

und bleibt dort.
L i

Besiege auch diesen Teil des Schwarms, indem deine Wiirfel in Macht in
beliebiger Reihenfolge und Position der unten abgebildeten Schattenmacht des
Schwarms entsprechen. Verwende dabei dieses mal nur Geschick.

Du kannst diese Aufgabe jederzeit freiwillig beenden und mit der nichsten
weitermachen.

e
) Schwarm | \“

(ﬁ).ﬂ ‘.[z] O:K

Aussauden  Fludelschlag Ausweichen
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Nichts als spitze, blutverschmierte Zéihne, scharfe Krallen und
flatternde Fliigel um dich herum.

Doch langsam lichten sich die
Reiben des Schwarms. Die Gefabr
ist noch nicht gebannt, doch du und
deine Gefihrten fassen neuen Mut.
Und so stiirzt du dich noch einmal mit

aller Kraft in den Kampf.
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Lasse die schwarzen Wirfel im Macht Kasten mit ihrem akeuellen Wert liegen, genau so die
weifSen Wiirfel im Flow-Chart.
Nimm den letzten schwarzen Wiirfel und lege ihn mit dem Wert 1 auf ein freies Wiirfelfeld in
deinem Macht Kasten. Nimm auch den letzten weifSen Wiirfel und lege ihn mit dem Wert 4 auf
ein beliebiges freies Wiirfelfeld im Fokus-Kasten auf deinem Charakter Bogen.

Kampf (12) - Einen Wiirfel Bewegen (4)
Machtest du einen weiflen Wiirfel bewegen, achte darauf, dass sein Weg frei sein muss.
Befindet sich in der Raute, in die du ihn bewegen méochtest, bereits ein anderer weifSer
Wiirfel, so darfst du den Wiirfel nicht dort hin bewegen. Du musst das Feld also erst frei

machen, indem du den blockierenden Wiirfel bewegst.

Besiege oder vertreibe den Schwarm vollstindig. Du kannst dich nun frei
entscheiden, wie du dies erreichen willst. Beachte, dass du jeden weifSen Wiirfel
bewegen kannst.

Ubertriffst du die unten abgebildete Schattenmacht mit deiner Macht, sind die
Vampirfledermiuse besiegt. Beendest du den Kampf freiwillig, weil du z.B. die
Werte nicht mehr erreichen kannst, sind sie vertrieben.

iﬁ@

St/

/ Schwarm | | \“

4of3+ 4
O:% @:1@:x

Aussauden  Fliidelschlag Ausweichen

————mll) © - © G—

Langsam verebbt der Lirm der Kampfe und wird abgelost
vom Stéhnen der Verwundeten. Ihr habt es geschafft, den
rasenden Schwarm abzuwehren, doch der Preis war hoch.
Wibrend du erschopft zwischen den Kadavern erschlagener
Fledermduse sitzt, siehst du, wie Meister Thomax iiber den
Hof schreitet, die Versorgung der Wunden organisiert und
allen Mut zuspricht. Als er bei dir angekommen ist, nickt er
dir zu. "Ich wusste, dass du Potiential hast, aber du hast dich
heute selbst iibertroffen. Lass deine Wunden versorgen, wir brauchen jemanden wie dich."
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Kampf (13) - Konsequenzen
Nach jedem Kampf geschehen, unabhingig davon, ob du die Kreatur besiegt oder

vertrieben hast, immer Konsequenzen‘ Konsequenzen finden immer in dieser
< Reihenfolge statt (siche auch Begegnungsbogen): >

Schaden erleiden, Erfahrung erhalten und Beute bekommen.

Bist du damit fertig, ist der Kampt abgeschlossen, die Begegnungsphase endet

L und eine neue Runde beginnt. J
a5 S8

Schaden
Fiir jeden der drei Schattenmacht Werte deines Gegners, den du nicht erfiillst hast,
< erleidest du Schaden. Schaue bei den Werten des Gegners auf dieses Symbol: . : >
Fiir jeden nicht erfiillten Machtwiirfel verlierst du die dort angegebenen Ressourcen.

Hast du alle Schattenmacht des Gegners erfiillt, ihn also besiegt, erleidest du

L keinen Schaden. J

Haittest du hier zwei Schattenmacht nicht mit deiner Macht erreicht,
0 0% Y %

wiirdest du vier Lebenspunkte und zwei Nahrung verlieren.

ﬁberprﬁfe, ob du Schaden erleidest, weil du den Schwarm nur vertrieben hast.

' A 4

N >
7/ Schwarm s

mEm
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Wiihrend dein Arm versorgt und verbunden wird, kommst du immer mebr zur Rube und
eine bleierne Erschipfung macht sich in deinen Gliedern breit. Erst jetzt beginnst du
langsam zu versteben, was du heute vollbracht hast. Ein ungewohntes und warmes Gefiihl
von Stolz erfiillt dich. Sicher, etwas Gliick war auch dabei, aber heute hast du so viel neues
gelernt und bewiesen, was alles in dir steckt.
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Erfahrung
Du erhiltst nach jedem Kampf, unabhingig davon, ob du den Gegner besiegt oder
vertrieben hast, Erfahrungspunkte. Schau, wie viele Erfahrungssymbole beim aktuellen

Gegner abgebildet sind. Du erhiltst so viel Erfahrung (siche Erfahrungspunkte (1)

- Hattest du diesen Gegner besiegt, wiirdest du drei Erfabrungspunkte
erhalten und konntest sie auf deinem Vorratsbogen markieren.

r Erfahrungspunkte (2) j

Immer wenn du Erfahrungspunkte markierst und dabei eines dieser roten Rauten
durchstreichst, hast du gentigend Erfahrung gesammelt, um eine neue Falngkelt
freizuschalten. Du darfst dann sofort eine gestrichelte Linie auf deinem Charakter Bogen
nachziehen. Du findest gestrichelte Linien sowohl in deinem Flow Chart, als auch in
deinem Fokus Kasten.

Ziehst du eine gestrichelte Linie in deinem Flow Chart nach, darfst du diese ab jetzt im

Kampf benutzen und deinen Wiirfel dort entlang bewegen.

Zichst du eine der gestrichelten Linien im Fokus Kasten nach, so beginnt einer der weiflen
\ Fokus Wiirfel nicht mit dem Wert 4, sondern mit dem Wert 5. J

Erhalte die 2 Erfahrung fiir den Schwarm und schalte eine Fihigkeit frei. Fiir
deine erste Partie empfehlen wir entweder eine der 5en im Fokus Kasten oder
eine Verbesserung einer bekannten Fihigkeit freizuschalten.

Auf der nichsten Seite findest du eine Erklirung aller Kampfsymbole, falls du
lieber einen neuen Weg freischalten mochtest.

I=!‘

Z / Schwarm \“"

/"W &\)@ &{:gw.)g
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Kampf Symbole

Hier eine Erklirung aller Symbole in Rauten auf deinem Charakterbogen:

: Erhohe den Wert eines beliebigen schwarzen Wiirfels um den

angegeben Wert (1 oder 2).

: Wiirfel den weillen Wiirfel in diesem Feld und lege ihn mit dem

neuen Wert wieder in diese Raute.

: Erhohe den Wert des weifSen Wiirfels in dieser Raute um 1.

den der weifSe Wiirfel in dieser Raute gerade hat.

sein Feld im Macht Kasten und verschiebe ihn nach entfesselt.

um 1.

: Erhohe den Wert eines beliebigen nicht-entfesselten schwarzen

Wiirfels um 1.

: Erhohe den Wert eines beliebigen weiflen Wiirfels um 1.

: Entfessele einen beliebigen schwarzen Wiirfel ohne seinen Wert

zu verandern.

: Erhohe den Wert aller entfesselten schwarzen Warfel um 1.

(X
s

: Erhohe den Wert eines be]iebigen schwarzen Warfels um den Wert,

: Wiirfel einen beliebigen schwarzen Wiirfel. Lege ihn dann wieder in

: Erhohe den Wert eines beliebigen entfesselten schwarzen Wiirfels

~

+
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Als du fertig verbunden bist, siebst du, wie um dich herum die Leichen weg-
gerdumt werden. Ein Schauer durchfabrt dich, als du siebst, wie auch den
Menschen das noch Brauchbare abgenommen wird. Einer der Heiler kommt
auf dich zu und halt dir ein Flischchen hin. "Nimm das. Frisches Fleder-

mausblut. Nicht sebr appetitlich, aber in geringen Dosen dufSerst heilsam."

Beute (1)
Du erhiltst nach jedem Kampf, unabhingig davon, ob du den Gegner besiegt oder
vertrieben hast, ebenfalls Beute. Bei der Beschreibung deiner Gegner findest du
< rechts oben eine Anzahl an Beuteln und teilweise auch Heiltrinke. >

Du erhiltst sofort so viele Heiltriinke, wie dort angegeben ist.

Zusitzlich erhiltst du so viele Beutestiicke, wie dort Beutel abgebildet sind.
Allerdings erhiltst du fiir jeden nicht erfiillten Schattenmacht Wert des Gegners ein

Beutestiick weniger.

@@ Bei diesem Gegner erhiltst du einen Heiltrank und zwei Beutestiicke.
Y Hiittest du ihn vertrieben und eine Schattenmacht nicht erreicht, so
wiirdest du einen Heiltrank und ein Beutestiick bekommen.

Beute (2)

Um deine Beutestiicke zu bestimmen, nimm die Wiirfel, die unter den Beuteln und
Heiltrinken angegeben sind und wiirfel sie. Solltest du dabei eine Zahl in einer Farbe
doppelt wiirfeln, wiirfel diese erneut, so lange bis du in jeder Farbe jede Zahl nur einmal
gewiirfelt hast.

Platziere diese Wiirfel nun in den entsprechenden Wiirfelfeldern in deiner Beutetabelle
rechts unten auf deinem Begegnungsbogen.

Nun darfst du aus den dadurch entstandenen Schnittpunkten so viel Ausriistung (siche

Ausrustung) und Ressourcen auswihlen, wie du Beutestiicke erhiltst.

L Du darfst dabei allerdings jeden Schnittpunkt nur einmal wihlen. J

Nachdem du den Heiltrank erhalten hast, &[] .~
33 - B2 Sg °e

wiirfelst du jetzt mit drei weifSen Wiirfeln und

V@ einem schwarzen und platzierst diese auf deiner § gg
Beute Tabelle. Dadurch ergeben sich drei Schnittpunkte: die m$® . Z i

orangefarbene Phiole, das Geld und die Nahrung. Von diesen @Rl#;, 0o ® & 8 ®
drei Dingen darfst du dir nun zwei aussuchen. BHedix2% 4
SpLEE




Ausriistung
Es gibt drei Arten von Ausriistung: Phiolen, Schriftrollen und Zauberstibe.

Du kannst jede Art von Ausriistung, abhiingig vom Szenario, als Beute erhalten, in
einer Stadt tauschen (siehe Stadtbegegnung (2) oder als Belohnung fiir Aufgaben
oder Ereignisse erhalten. Erhiltst du eine Ausriistung, markierst du dies auf die gleiche
Art wie deine Ressourcen, allerdings in deinem Ausriistungskasten rechts oben auf
deinem Charakter Bogen.

Auch hier gilt: Hast du bereits alle gestrichelten Kisten einer Ausrtistung markiert,

kannst du keine weitere dieses Typs erhalten (Du kannst also im Laufe

einer Partie z.B. maximal drei Phiolen einer Art erhalten). ‘

r Ausriistung benutzen ‘

Wihrend eines Kampfes kannst du jederzeit deine Ausriistung benutzen. Streiche
dafiir die entsprechende Ausriistung, wenn du sie besitzt, durch und wende ihren Effekt
sofort an. Manche Ausriistung kannst du wihrend anderer Kampf Aktionen aktivieren. >

Streiche sie dann ebenfalls und wende ihren Effekt an. Eine Ubersicht tiber die Effekte

i aller Ausriistunsgegenstinde findest du auf der nichsten Seite. ‘

5 o1 Am Anfang 'besitzt du keine Ausriistung, ka.nnst
- also auch keine benutzen. Wiirdest du z.B. in
5 : +1 einem Kampf diese Phiole als Beute erhalten, so

5 [Z ' markierst du sie mit einer durchgezogenen Linie. In

. 2 :
. L Jeinem nachsten Kampf darfst du sie streichen und

so einen weifSen Wiirfel um 1 erhohen.

Erhalte die Beute fiir den Schwarm.

B 3 0 S
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Ausriistung - Effekte

Steht irgendwo dieses = Symbol (Phiolen) oder dieses %" Symbol (Schriftrollen),

462
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so darfst du dir eine beliebige davon aussuchen.
Phiolen
Erhohe den Wert eines weifSen Wiirfels, den du gerade in einen griinen

Kreis bewegt und zuriick in den Fokus Kasten gelegt hast, um 2.

: Erhohe den Wert eines beliebigen weifSen Wiirfels um 1.

Erhohe den Wert eines beliebigen entfesselten schwarzen Wiirfels

um 1.

Erhéhe den Wert eines beliebigen nicht-entfesselten schwarzen

Wiirfels um 2.
Schriftrollen

: Du musst die Energickosten fiir das Verlassen einer Raute bei "Wiirfel

Bewegen" einmal nicht bezahlen.

: Lege einen beliebigen weiflen Wiirfel, ohne den Wert zu verindern, auf

ein freies Wiirfelfeld in deinem Fokus Kasten.

: Tausche zwei beliebige weifle Wiirfel irgendwo in deinem Flow Chart,

ohne ihre Werte zu verindern.

: Hast du gerade einen weiflen oder schwarzen Wiirfel gewiirfelt, wiirfel

erneut. Dein zweiter Wurf zihlt.
Zauberstibe

: Wenn du gerade einen Wiirfel iiber eine Reaktion des Gegners bewegt

hast, lasst du diese aus.

Erhéhe den Wert eines beliebigen schwarzen Wiirfels um 5.

Dieser Stab steht nicht unter Ausriistung, sondern im Fokus Kasten.
Erhiltst du ihn markiere seinen Kasten. Er gilt permanent und muss

nicht abgestrichen werden. Ab jetzt gilt: erhshe den Wert eines weifSen

o

Wiirfels, den du gerade in einen griinen Kreis bewegt und zuriick in

den Fokus Kasten gelegt hast, um 1.
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Damit hast du deinen ersten Kampf hinter dir und kennst alle Spielmaterialien. Ordne die vier

Bogen nun in der fur dich besten Reihenfolge an und beginne eine neue Runde.

Begegnungs-Phase (2) j

Befindest du dich in der Begegnungsphase in einem golden umrahmten Feld, kommt es
zum Kampf mit der im Feld abgebildeten Kreatur.
Platziere dann deine drei schwarzen Wiirfel mit dem Wert 1 auf die Wiirfelfelder im
Macht Kasten und die drei weifSen Wiirfel mit dem Wert 4 (oder einzelne mit 5, wenn
du die entsprechende Fihigkeit freigeschaltet hast) im Fokus Kasten.
< Die Werte deines Gegners fiir Schattenmacht, Reaktionen und Kampf Konsequenzen >
findest du auf deinem Begegnungsbogen.

Der Kampf dauert so lange, bis du die Kreatur entweder besiegt oder vertrieben hast.
Dann fiithrst du die Kampf Konsequenzen durch. Ab jetzt streichst du nach einem
Kampf die bekimpfte Kreatur auch auf der Karte und auf deinem Begegnungsbogen.
In diesem Feld treibt sich keine Kreatur mehr herum und du kannst es normal betreten.

Nachdem du die Kreatur gestrichen hast, endet die Begegnungsphase. J

Vier Tage sind seit dem Angriff nun vergangen und endlich hat dich Meister Thomax
rufen lassen. Du findest ibn in einem
Raum voller Biicher. Briefe und Per-
gamente liegen iiberall verstreut und der
Gildenmeister sieht sehr besorgt aus.
"Mara, komm herein. Entschuldige die &
Unordnung, es gibt viel zu tun." Er schaut HRE -
dich abwdigend an, bevor er fortfibrt: { <
"Du hast nun selbst erlebt, was die
Raserei der Tiere anrichten kann. Und
ich befiirchte, es ist bereits zu spit, etwas
gegen die Ursache dieses Ubels zu unter-
nehmen. Von diberall erreichen mich e
Berichte von Angriffen wilder Bestien. ]
Die Menschen haben Angst und sie ver-
lassen sich auf uns. Du hast bewiesen,
dass du iiber aufSergewshnliche Talente verfiigst und deshalb habe ich beschlossen, dass
auch du auf die Jagd nach diesen Bestien geben sollst. Viele Gildenmitglieder werden
aufbrechen und du bist eine von ihnen. Wir miissen so viele der rasenden Kreaturen zur
Strecke bringen wie maglich, bevor sie noch mehr Opfer fordern.
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’ Szenarioziel

In jeder Partie spielst du ein bestimmtes Szenario. In diesem Lern-Spiel spielst du das
Hauptszenario. In jedem Szenario gibt es ein Ziel, welches du erreichen musst.

In der Kampagne ist es nicht notwendig, das Ziel zu erreichen, um zu gewinnen oder
weiter zu spielen (jedoch ist es meist gut, da sonst Konsequenzen drohen). Dort geht es
mehr darum, die Geschichte zu erleben.

Spielst du ein einzelnes Szenario oder das freie Spiel, musst du das Ziel erreichen, um
zu gewinnen.

Das Ziel des aktuellen Szenarios findest du immer auf deinem Vorr;ltsbogcn bei den

Ereignissen in der Zeile "Ziel'.

Szenarioziel - Hauptszenario

B @

—

n diesem Szenario ist es dein Ziel, vom Schatten besessene Kreaturen zu besiegen oder
zu vertreiben, bevor diese Besessenheit zu viele Opfer fordert.
Anschlieflend musst du nach Brachwacht zuriickkehren.
Dafiir musst du insgesamt Kreaturen in der Stirke von 13 Erfahrungspunkten
bekampft haben. Als Sonderregel in diesem Szenario streichst du nach jedem Kampf so
viele der @ Symbole bei deinem Ziel, wie dir die Kreatur Erfahrung gebracht hat.
Die beiden transparenten ) Symbole werden fiir die Kampagne bengtigt. Spielst du

dieses Szenario als freies Spiel benétigst du sie nicht. Sie werden aber ebenfalls in diesem

Lern-Spiel verwendet (siche unten).

Streiche fiir deinen Kampf gegen den Schwarm Vampirfledermaiuse die zwei transparenten

@ Symbole im Ziel des Szenarios.

Gerade als du aufbrechen willst, um dich deiner Aufgabe zu stellen, steht Meister Thomax
noch einmal vor dir. "Ich weifs, es ist viel, was ich von dir verlange. Aber wir brauchen dich.
Sei vorsichtig, bekimpfe nicht sofort die schlimmsten Bestien und lerne. Hier, nimm diesen
Brief. Offue ibn erst, wenn du bei deiner ersten Jagd erfolgreich warst und dich fiir weitere

Herausforderungen bereit fihlst." Mit diesen Worten iiberreicht er dir einen versiegelten
Umschlag, nickt dir noch einmal zu und wendet sich dann abrupt ab.

Bekimpfe eine weitere Kreatur.
Spiele dafiir normal deine Runde, bewege dich auf das Feld der Kreatur und
bekimpfe sie dann nach den normalen Regeln. Streiche dann auch gemif3 der
Sonderregeln in diesem Szenario zusitzlich die Erfahrung im Ziel ab.

——) © ¢ ¢ —
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Heute hast du deine erste rasende Kreatur besiegt. Es war ein harter Kampf gewesen und
du spiirst ibn noch in jeder Faser deines Kérpers, als du jetzt am Lagerfeuer sitzt und
voller Stolz daran zuriickdenkst. Du hast es ganz alleine geschafft.

Wenn die Bewohner deines alten Dorfes dich nun sehen SR
konnten, sie wiirden es nicht glauben. Mit dem Gefubl, dass { N/ =

du alles schaffen kannst, offnest du nun auch den Brief

von Meister Thomax. Darin schreibt er von besorg-
niserregenden Berichten dardiber, wie stark einige

der rasenden Tiere geworden sein sollen. Er sieht nur

einen Weg, wie man die gefibrlichsten unter den Kreaturen
besiegen kann: Zauberstibe. Mit diesen mdchtigen Artefakten konnte
man selbst diese Bestien bezwingen. Es wird jedoch nicht einfach, sie zu
beschaffen. Er weifs, dass die Eremitin im Rabenturm iiber einen Stab wacht. In Tiefwalde
gibt es eine alte, schwer kranke Druidin, die solche Stibe sogar selber herstellen kann. Und
in Sturmfels wurde vor Jahren ein weiterer entwendet. Seit dem kursieren immer wieder
Geschichten, dass er im Besitz von zwielichtigen Gestalten gesehen worden ist. Auch wenn
es nicht leicht wird, vielleicht solltest du versuchen, einen dieser Stidbe zu bekommen.

T
S

Stadtbegegnungen (3) - Aufgaben
Wie du bereits weif3t, kann es in der Begegnungsphase auf einem silber
umrahmten Feld zu einer Stadtbegegnung kommen. Priife, ob die Stadt, in der du
dich gerade befindest, auf deinem Begegnungsbogen aufgefihrtist. Ist dies der Fall,
kannst du alle dort aufgefiihrten Stadtbegegnungen durchfithren.

Neben den @ Tauschen Aktionen kannst du in Stidten auch Aufgaben erfiillen.
Aufgaben erkennst du immer an einem goldenen Buchstaben in einem blauen Kreis.
Du kannst nur Aufgaben erfiillen, die in der Stadt angegeben sind, in der du dich gerade
befindest und deren Buchstabe nicht in der Zeile unter den Stadtbegegnungen

gestrichen ist. Diese Zeile mit Buchstaben in Kisten heifst Aufgabenleiste.

@'_ & Befindest du dich in der Begegnungsphase in Sturmfels
" Sturmfels | Tiefwalde / ROmnntest du beliebig Geld gegen Schriftrollen tauschen

@Ruschen @Tuschen  und die Aufgabe B "Die Bettler" erfiillen.

Qeoy Qo Befindest du dich in Tiefwalde konntest du zwar beliebig
ODic Bottler  @DicKranke  Geld und Nahrung tauschen, die Aufgabe D "Die
Verlie}‘i 28: Verliere2 &4 [apke” konntest du jedoch nicht durchfiibren, da ibr

.
Buchstabe in der Aufgabenleiste bereits gestrichen ist.
@
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Aufgaben erfiillen j
[st eine Aufgabe in der Aufgabenleiste nicht gestrichen, erfiillst du sie, indem du einfach
ihren Anweisungen folgst' AbschliefSend streichst du ihren Buchstaben in der
Autgabenleiste. Diese Aufgabe gilt als erfiillt und kann nicht noch
einmal durchgefiihrt werden.
Die Anweisungen kénnen aus einer Kombination von Ressourcen bestehen,
die du erhaltst oder verlierst oder an eine Bedingung gekm'ipft sein. Bedingungen stehen
immer vor einem Doppelpunke. Sie kénnen von unterschiedlichster Art sein. Z.B. kann es
sein, dass du bestimmte Ressourcen verlieren musst, dass andere Aufgaben erfillt sein
miissen oder dass woanders Dinge gestrichen sein miissen. Erfullst du die Bedingung,
erhiltst du die hinter dem Doppelpunkt stehende Belohnung und hast diese Aufgabe
erfiillt (streiche sie also in der Aufgabenleiste).
Erfullst du die Bedingung nicht oder willst die Aufgabe nicht eriifllen, streichst du die
Autgabe auch nicht. Du kannst sie spater immer noch durchfiihren.

Eine genaue Beschreibung und Erléuterung jeder Aufgabe fur jedes Szenario findest

i du auch in der entsprechenden Szenariobeschreibung im Kampagnenbuch.

Aufgabe F hat z.B. keine Bedingung. Erfiillst #
du sie, horst du dich mit dem ein oder anderen | Tiefwalde (| Dirrhaim () Rabenturm /

Getriink in der Taverne um. Du erhiltst eine ~ @Tuschen . @Tuschen ~ @Eremitin
Entschlossenbeit, verlierst aber zwei Geld. G @ Qo .5 ge;i'lc'lc.hen
Die Aufgabe G hat als Bedingung, dass genau grllblleerlérgme QTverne Sg'g_rg_._;ﬁ;aft
diese Aufgabe F gestrichen sein muss. Du F ¥ D D 9 : 4
musst also Aufgabe F erfillt haben. Wenn das ‘

der Fall ist, darfst du eines der speziellen Szenarioziel Symbole streichen, erhdltst
einen Zauberstab und hast diese Aufgabe erfllt.

Bei Aufgabe D ist die Bedingung, dass du zwei Heiltrinke (nicht Lebenspunkte!)

verlierst. Wenn du also diese zwei Heiltrinke streichst, erbiltst du dafir zwei
Zauberstibe und hast die Aufgabe erfillt.

Bekimpfe eine weitere Kreatur
ODER
erfiille eine Aufgabe, durch die du einen Stab erhiltst.

————ll) © - © —
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Auch dieser nichsten Herausforderung hast du dich gestellt und sie scklief;’lick erfolgreich
gemeistert. Voller Zufriedenbeit denkst du an all das, was du bisher schon erreicht hast
und was noch vor dir liegen mag.

r Punkte und Erfolge j
S |

pielst du das Hauptszenario (also das Szenario, dass du gerade spielst) als freies Spie
oder als Abschluss der Kampagne, so kannst du, wenn du willst, am Ende des
Spiels deine Punkte berechnen, um zu sehen, wie gut du abgeschlossen hast.
Deine Punkete trigst du auf deinem Vorratsbogen im Erfolge Kasten ein.
Dort benutzt du die Zeile ganz unten. Deine Gesamtpunkte setzen sich zusammen aus:
Ubrige Lebenspunkte plus Heiltrinke und Entschlossenheit:
Jede Ressource hiervon bringt dir einen Punkt. Trage die Summe in das erste Feld ein.
Tier Erfahrung: Schaue auf deinem Begegnungsbogen,
welche Kreaturen du besiegt hast.
Jedes besiegte Tier bringt dir Punkte im Wert seiner Erfahrung,
< Trage die Summe in das zweite Feld ein. >
Erfolge sind besondere Errungenschaften, die du erreichen kannst und die dir
Extrapunkte bringen. Du siehst die sechs méglichen Erfolge tiber der Punkte Zeile.
Uberpriife jeden einzelnen, ob du ihn erfiillst, und markiere, wenn du willst als Hilfe die
Kisten. Jeder Erfolg bringt dir so viele Punkte wie in Klammern in seiner Uberschrift

angegeben ist.

Zihle die Summe aller deiner Erfolge zusammen und trage das Ergebnis
in das letzte Feld der Punktezeile ein.

Nun kannst du deine Gesamtpunkte zusammenrechnen, indem du die drei Werte

zusammenzihlst.
Jedes Ergebnis iiber 20 ist gut und bei tiber 25 Punkten bist du eine
\ wahre Heldin.
Fir den linken Erfolg Fiir eine Hand voll Silber (3} . Wider giftiges Getier {3}
musst du z.B. drei Du muss min- Du musst 5 e
; 3 destens 3 ( diese Tiere _ , e
Geld besitzen. Fiir Geld iibrig [i] vertrieben "mj L,,] L‘:’
den rechten die . et L
Spinne, den Skorpion und die Wespe besiegt haben. Beide bringen je drei Punkte.
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Vom Hiigel aus schweift dein Blick iiber das Land. Einige der rasenden Tiere konntest du
bereits besiegen und diese
Gegend ein wenig sicherer
machen. Viel hast du schon
erlebt und gelernt. Du hast
nicht mehr viel Abnlichkeit
mit dem einfachen Bauern-
madchen, das aus seinem
Dorf geschlichen war, um die
Welt zu sehen und Abenteuer
zu erleben. Und doch weifSt
du, dass es ist noch ein weiter
Weg ist, bis endgiiltig wieder
Frieden und Sorglosigkeit
herrschen.

Du kennst nun alle Regeln, die du bendtigst, um das freie Spiel zu spielen.
Wenn du dir bei einer Regel unsicher bist, schaue auf deine Spielbégen und die
Rundeniibersichtskarte. Dort ist alles zusammengefasst. Oder schlage die
entsprechende Regel mit Hilfe des Stichwortverzeichnisses am Ende dieses
Regelbuchs nach.

Wenn du willst, kannst du nun diese Partie nach den normalen Regeln
weiterspielen und schauen, ob es Mara gelingt geniigend besessene Kreaturen zu
vertreiben und wie gut sie abschneidet.

Du kannst diese Partie aber auch hier beenden und ein freies Spiel beginnen.
Oder du beginnst mit dem ersten Szenario der Kampagne und etlebst die
ganze Geschichte, wie es zu Maras Abenteuer kam und was
wirklich geschehen ist...
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2. Das freie Spiel

Du kannst Zwischen Licht & Schatten als Kampagne mit den verschiedenen Szenarien oder als
freies Spiel spielen. Beim freien Spiel spielst du das auf den Bogen aufgedruckte Haupt-Szenario
und versuchst dieses zu gewinnen und, wenn du willst, méglichst viele Punkte zu erreichen.

Material: Nimm alle vier Spielbgen und entferne alle Markierungen auf ihnen. Nimm den

Charakter Mara, sowie alle sechs Wiirfel und den Stift. Das weitere Material wird nicht benétigt.
Start: Stelle deine Figur nach Steinhof. Du beginnst mit den aufgedruckten Ressourcen.

Die drei transparenten Stiefel der Energieleiste auf deinem Kartenbogen werden nicht verwendet,
streiche diese. Die zwei transparenten Sondersymbole des Ziels auf deinem Vorratsbogen werden
nicht verwendet, streiche diese.

Sonderregelnz Keine. Entscheide dich, ob du mit zuféilligen oder festen Ereignissen spielen willst.

Maras Geschichte im freien Spiel

Verzweifelt rekrutierten die Gilden jeden, der sich ibnen anschlieflen wollte, ungeachtet
dessen, ob die Person geeignet war oder nicht. So ausgedimnt waren ibre Reiben nach der
grofSen Schattenpest vor einiger Zeit, so sehr waren sie immer noch mit dem Wiederaufbau
von Sturmfels nach dem verheerenden Ausbruch des Vulkans beschdftigt, so verzweifelt
war die Lage. Und so waren sie auch in dein kleines Dorf in den Bergen gekommen und
hatten auf dem Marktplatz ibre Trommel geschlagen und ibre Reden gehalten, dass es an
der Zeit sei, sich ihnen anzuschliefSen und dass jeder Mann und jede Frau gebraucht
wiirde, um den unheimlichen Kreaturen, die seit einiger Zeit im Land auftauchten,
Einhalt zu gebieten. Auch du hattest so ein Tier schon einmal von weitem gesehen.
Vollkommen schwarze Augen, ein lauernder Gang und eine Gier nach Blut in jedem
Schritt. Die Werber hatten nicht viel Erfolg gehabt. Kein Wunder, nicht nur war die
Aussicht, sich solchen Kreaturen zu stellen, alles andere als verlockend, auch im Dorf
wurde jede Hand gebraucht. Das Leben in den Bergen war obnehin nicht leicht und seit
vor einigen Monaten die Friichte auf den Feldern von einer Art Fiulnis betroffen gewesen
waren, war es noch hérter geworden. Aber gerade das war es, was dich die letzten Tage
nicht in Rube gelassen hat. Seit du diese Kreatur schattenhaft in der Ferne geseben hast,
fragst du dich, ob all die Arbeit, all die Miihe es wirklich wert ist, wenn so etwas durch die
Lande streift. Wenn niemand solchem Schrecken Einbalt gebietet. Wenn immer mehr
dunkle Ubel erscheinen. Es war nicht leicht, den endgiiltigen Entschluss zu fassen, aber
schliefSlich hattest du das Gefiibl, dass es richtig war: Du wiirdest das Dorf verlassen. Du
wiirdest deinen Beitrag an der Bekdmpfung dieser Kreaturen leisten und dann den Gilden
Bericht erstatten. Und so hast du dich heimlich fort geschlichen, friih im Morgengrauen, zu
einer Zeit zwischen Licht und Schatten...
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3. Das Kampagnenspiel

In der Kampagne erlebst du die Ereignisse, die zu Maras Abenteuer gefiihrt haben, aus

unterschiedlichen Perspektiven. Dabei spielst du nacheinander unterschiedliche Szenarien. Jedes

dieser Szenarien wird dabei die Welt und damit die Spielbogen verindern. Am Ende der

Kampagne spielst du noch einmal Maras Geschichte, nun aber in der verinderten Welt und mit

dem Ausgang der Kampagne.

&

Szenarien
zenarien werden in Zwischen Licht & Schatten mit Karten dargestellt. Diese Karten
werden auf bestimmte Felder deiner Spielbogen gelegt und ersetzen die aufgedruckten
Informationen wihrend des Szenarios. Ein Szenario besteht meist aus mehreren Karten.
Auf der Vorderseite dieser Szenariokarten findest du die neuen Spielinformationen:
neue Stadtbegegnungen, neue Ereignisse, neue Gegner oder neue Kampfregeln. Dort
findest du auch immer das aktuelle Szenario Ziel, welches du erfullen musst.

Auf der Riickseite findest du links oben ein Symbol mit einem "S” gefolgt von einer Zahl
(z.B."S1"). Diesist die Szenariozuordnung. Alle Karten mit dieser Zahl gehéren zu
einem Szenario.

Ebenso findest du dort die Geschichte hinter dem Szenario, sowie die Startwerte,
Sonderregeln und das Ziel des Szenarios.

Auferdem sind hier fiir jedes Szenario die Konsequenzen deiner Entscheidungen
aufgeﬁ'ihrt (siche Konsequenzen). Diese findest du immer hinter diesem @ Symbol.

Alle Informationen zu einem Szenario findest du auch detaillierter im Kampagnenbuch.

~

% Start: Brachwacht. 6§ 7 @ 2 (. Normale & .
Wiirfel alle &2 (keine Doppelten). Bei Bonus aus SI: alle -1, bei
82 | Malus alle +I. Umkreise die 3 Tiere mit den Nummern.
Ziel: @ ist destrichen & von @ /@) © sind 2+ destrichen.

Sonderregdeln
- Die 3 ausgewiirfelten Tier-Felder delten als doldene Felder.
Andere ¢ > -Felder beenden die Bewedung nicht & Iosen keinen
ampf aus. $
-Die 3 . Machtwerte der 3 umkreisten Tiere sind alle
jeweils um 1 erhdht (Maximal auf 6).
- Betritts du die Bluthohle, nimmst du einide Heilsteine auf. Strei-
che die Bluthohle. Bis du die Steine mit &) in Dirrheim abgedeben
hast, sind alle Verluste bei Gefahrenfeldern sl verdoppelt.

Bei der zweiten Karte dieses Szenarios
erfabrst du zundchst die Geschichte des
Szenarios. Unten auf der Karte siehst du
die fiinf moglichen Konsequenzen, jeweils
mit einem Konsequenzsymbol gekenn-
zeichnet.

Dies sind die beiden Karten fir das
Szenario S2, wie du an den gleichen
Symbolen links oben erkennst. Auf der
linken Karte siehst du oben die Start-
werte, gefolgt vom Ziel dieses Szenarios.

Darunter folgen die Sonderregeln.
Wenn der Schnitter reitet - Du spirst die Pest in deinen Glie-
dermn, die schwarzen Beulen, die Kalte. Du weisst, was das be-

2 deutet: du hast nicht mehr viel Zeit, das Heilmittel zu finden...

Eine unbekannte Krankheit ist ausgebrochen, Schattenpest ﬁenannt, &
verschont weder Mensch noch Tier. Du spielst eine junge Alchemistin &
kennst die Rezeptur firr ein Heilmittel, bist aber bereits infiziert. Beeile
dich, Essenzen von infizierten Tieren & die anderen Zutaten zu finden!

@ Wenn () gestrichen: Losche "Die Kranke”.

@Wern @ @: Losche Q) bei @. .

@WennOO: Losche ein OFeId bei . Lebenspunkten.

@ Wenn Ziel erfiillt: Bonus in S3. Sonst: losche zwei! -

@ Wenn Ziel erfiillt & weniger als 4 & nicht destrichen: losche das
erste; Feld in jeder Zeile in b Phiolen. Sind weniger als 2 &,
nicht destrichen, losche dazu das zweite . _; Feld jeder Zeile.
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3.1. Ablauf der Kampagne

Bevor du eine neue Kampagne beginnst, vergewissere dich, dass simtliche Markierungen auf allen
Spielbogen entfernt sind.

Wihrend einer Kampagne gehst du immer folgende Schritte durch:

- Szenariovorbereitung

- Szenario spielen

- Konsequenzen und Aufriumen

Hast du diese Schritte abgeschlossen, beginnst du von vorne, solange bis du die Kampagne
abgeschlossen hast.

Vergiss auch nicht, dass du das Spiel jederzeit unterbrechen und spiter weiter spielen kannst,
sowohl zwischen den Szenarien, als auch wihrend du gerade spielst.

Unterbrichst du nach einem Szenario, so schreibe die Szenarienzuordnung des gerade gespielten
Szenarios auf einen beliebigen Bogen und riume das Spiel dann weg.

Unterbrichst du wihrend des Spielens, so markiere die Position deiner Figur auf der Karte und
schreibe die Szenarienzuordnung auf, bevor du das Spiel wegriumst.

So kannst du das Spiel einfach wieder an der Stelle fortsetzen, nachdem du die gerade gemachten
Markierungen entfernt hast.

r Szenariovorbereitung \

Als Erstes bestimmst du, welches Szenario du als nichstes spielst.

Generell spielst du immer das Szenario mit der niichsten Nummer: also erst S1, dann S2,
dann S3 und abschliefSend S4, welches keine Karten besitzt, sondern die normalen
Spielbogen benutzt. Nimm dann alle Karten mit der Szenariozuordnung, die dem

Szenario entspricht, welches du als nichstes spielst. Die Szenarien S3-A und S3-B sind
Sonderszenarien. Spielst du S3 nimm diese noch niche.
Generell kannst du fiir die folgenden Schritte die Riickseite der Karte oder die
ausfithrliche Szenariobeschreibung im Kampagnenbuch verwenden.
Nimm nun die Spielfigur des Szenarios und stelle sie auf das bei "Start” angegebene Feld.
< Passe deine Ressourcen den angegebenen Startressourcen an.
Verwendet das Szenario "normale” Energie, streiche die drei transparenten am
Anfang deiner Energie Leiste.

Jedes Szenario hat noch zusitzliche Startanweisungen. Fithre diese nun aus. Hier wird
auch ein moglicher Bonus oder Malus aus dem vorherigen Szenario angewendet.
Lese dir nun das Szenarioziel und die Sonderregeln durch.

Abschlieflend legst du die Szenariokarten auf deine Spielbogen: Stadtbegegnungen auf
deinen Begegnungsbogen, Ziel und Ereignisse auf deinen Vorratsbogen.

Lege die Karten jeweils so, dass die aufgedruckten Informationen verdecken werden,

aber so, dass Ereignisnummern und Aufgabenleiste weiter sichtbar sind (siche Beispiel). J
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Beginnst du beispielsweise eine neue Kampagne, spielst du, nachdem du alle
Markierungen von den Spielbogen entfernt hast, zundchst das erste

Szenario, also S1. Nun nimmst du die zwei Szenariokarten mit der

Szenariozuordnung S1 heraus. Da
du in diesem Szenario den Druiden

Start: Tiefwalde. 646 €M 1. Normale & .
Dir stehen nur die 3 @ zur Verfiigung. Lege alle@ mit
den angdezeigten Werten auf die Faulnis @& Anzeide.

spielst, nimmst du auch seine Spielfigur und stellst sie, wie unter "Start" angegeben,
F;* - ZustAND  nach Tiefwalde. Dir stehen zu Beginn sechs
’V © 09000 Lebenspunkte, sechs Nabrung und ein Geld zur
Verfiigung. Dies musst du auf deinem Vorrats-

VORRATE

@ @ 300000 bogen markieren. R e T

®220 Auflerdem verwendet % z ? . . .

Kannst du etwas nicht abstreichen, strei das Szenarlo norma
s S>>
L:‘ @3- Energie, also streichst

du auch die ersten drei transparenten Stiefel der

Energieleiste auf deinem Kartenbogen.

—

&

ULy

&QQ ams

g—

Die zusitzliche Startanweisung lisst dzck dze weifSen Wiirfel auf eine der Karten
legen. Nachdem du das Szenarioziel

N - BGGGGNUNGS'BOGGN

L)
)anach Beute % P . ° o )

Ein \[/‘ hier + 1, um Bewegungswurf neu zu wu‘feln

BE&S STADT BEGEGNUNGEN

* @ a@Pp
£ YOO Rabenturm ( ) Brachwacht( ) Diirrhaim Steinhof

O6Bericht  @Tuschen @Der tote@® @ Seden der
Natur

Qo® we- &2

’ Sind 3+ e de- Garten

strichen: @
@:x

llebende Netze

Abschlieflend legst du noch die Karte
mit dem Szenarioziel und den
Ereignissen auf deinen

Ziel: Streiche alle Orte auf der Karte & erreiche Tiefwalde.
Vorratsbogen. Achte bei den Karten — “eeigpisse: | rltn | Dok oo ds il Blanet
. . Aktiviere Obsthain umge- |~ Gebiet voller | wie sein Wald - | Druidenritual der
darauﬁ daSS Erelgnls Nummefn von links ben von Verderb- | toter Pflanzen. | kreuzt deinen | Weitsicht durch.
BoeBos |y, Mn @0, e hemicy) Dot v
o = % - |ihn mittels Magie k> ihn unter n| dich jetzt nicl
und Aufgaben Leiste weiterhin oder | odorsummott | 5, 88=3 | N ion. | moh suften
- seine Frichte eing| v Pfanzt die @Wahle:  [Streiche beliebig
. . g s Wahle: [arichte bler cin o: viele s auf der
sichtbar sind und du dort auch etwas ~ sveredas | ) Wi lsonstl — 1 |@: YW | ke ©
Ercignis. e’ & -2 | Dirgelingtes, O'A""}fi" Verliere so viele
. Wiirfel de- s einide Pflanzen &R 41 wie du el
abStrCleen kannst‘ strichen neu. 0‘ @ zu heilen. " |destrichen hast.
" " Ereignis Nr. [}]
Damit kann das Szenario nun S @% @—% o @@@
g | s ‘L

! Du musst das Ziel des Szenarios erreichen, um das Spiel zu gewinnen. *

und die Sonderregeln durchgelesen

hast, legst du nun die Karte mit den

neuen Stadtbegegnungen auf deinen

Begegnungsbogen und platzierst

gemafs der Startanweisungen die
drei wezﬂen Wiirfel mit den Werten
4, 4 und 5 auf der Karte.

EREIGNISSE

. Wenn du in deiner Enerdie Leiste einaauslést, aktiviere ein Ereignis.
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’ Szenarien spielen

Nach den Szenariovorbereitungen spielst du das Szenario nach den normalen Regeln
und den Szenario spezifischen Sonderregeln. Sonderregeln haben dabei immer
Vorrang vor den normalen Regeln.

Bist du dir bei einer Sonderregel nicht sicher, schlage die Sonderregel in der
Szenariobeschreibung im Kampagnenbuch nach. Diese sind dort genau erklirt.
Beachte auch das spezielle Szenario Ziel. Es ist in der Kampagne nicht notig, das

Ziel zu erreichen, um zu gewinnen. Die Kampagne geht in jedem Fall weiter. Es

i wird aber Konsequenzen haben, wenn du das Ziel nicht erreichst.

Diese Sonderregel gibt z.B. an, dass in golden umrahmten Tier-Feldern kein Kampf

stgttﬁndet' Diese Regel hat - Tiere sind noch nicht besessen. Betrittst du ein Tier-Feld, um-
sorgst du die Natur (in diesem Szenario dibt es keinen Kampf):
Vorrang vor den normalen Beende deine Bewegung sofort, streiche das Feld und @ -2.

Regeln. Betrittst du also ein solches Feld, findet keine Tier-Begegnung statt.

Konsequenzen
Hast du ein Szenario beendet, sei es dadurch, dass du das Ziel erreicht hast oder weil du
das Spiel verloren hast, erfolgen in einer Kampagne immer sofort die Konsequenzen.
Gehe auf den Szenariokarten oder in der Szenariobeschreibung alle Zeilen bzw. Kiisten
mit diesem @ Symbo] durch. Dort stehen Anweisungen oder Bedingungen.
Anweisungen fithrst du direke aus.
< Bedingungen erkennst duam "Wenn" zu Beginn der Zeile. Uberpriife dann die
Bedingung auf deinen Spielbogen. Erfiillst du sie, fithre die Anweisung hinter dem
Doppelpunkt direkt aus.
Bei den Stadtbegegnungen, Ereignissen und Gegnern der Szenariokarten findest du
hiufig auch das Konsequenzsymbol. Dies dient als Hilfe. Jede Aufgabe und jedes

Ereignis, welches am Ende des Szenarios Konsequenzen nach sich zieht, ist mit dem

‘ Konsequenzsymbo] markiert. ‘

Wenn du ein strategischeres Spiel méchtet, kannst du dir die méglichen Konsequenzen bereits

wihrend des Spiels anschauen. Spielst du lieber die Geschichte, kannst du darauf verzichten und

dich von den Konsequenzen tiberraschen lassen.
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Bei dieser Konsequenz handelt es sich z.B. um eine Bedingung. Dy wiirdest nun auf

0Wenno nicht gestrlchenALoscheQ deinem Begegnungsbogen priifen, ob die Aufgabe
Einder Aufgaben eiste gestrichen ist. Ist dies der Fall, hast du also die Aufgabe

erfillt, geschieht nichts. Ist sie jedoch nicht gestrichen, wiirdest du die Konsequenz
ausfiithren, nimlich die Aufgabe H in der Aufgabenleiste zu loschen (s.u.).

r Loschen und Streichen
Bei den Konsequenzen wirst du hiufig die Anweisung finden, etwas zu loschen. Es ist
Wichtig, zwischen Loschen und Streichen zu unterscheiden.
Bisher hast du nur Dinge gestrichen. Gestrichene Dinge stehen fiir den Rest des
Szenarios nicht mehr zur Verfugung,
< Geloschte Dinge stehen hingegen fiir den Rest der gesamten Kampagne nicht mehr >
zur Verfiigung.
Um etwas zu l6schen, fiille den entsprechenden Kasten, Kreis oder das Feld komplett mit
deinem Stift aus. Dieses gilt nun als geldscht. Geloschte Ereignisse kénnen nicht aktiviert

werden, geloschte Aufgaben konnen nicht erfiillt werden und geléschte Ressourcen

und Ausriistung konnen nicht erhalten werden. ]

AT T M Um beim obigen Beispiel fir Konsequenzen zu bleiben:
Durr%a,m " Steinhof | in diesem Fall hast du die Aufgabe G erfillt, sie ist
@Der tote® @ Segen P gestrichen. Die Aufgabe E jedoch ist nicht gestrichen.

iGa_;t:n-] KN;mr o Die Konsequenz sagt dir nun Aufgabe H zu loschen.

Also fillst du das Aufgabenfeld H komplett aus. Fiir den

—M Rest der Kampagne wirst du keine Aufgabe mebr mit

diesem Buchstaben durchfiibren konnen.

Durr%a,m Stellnhof ! Beachte in diesem Beispiel die unterschiedliche

@Der tote® @ Segen P Markierung fir Streichen und Léschen.
iGa_;t:n-] KN;mr o In diesem Beispicl siehst du auch, dass bei der Aufgabe E

bereits das Konsequenz Symbol abgebildet ist, das darauf

—@—m hinweist, dass mit dieser Aufgabe eine Konsequenz

‘ am
Ende des Szenarios verbunden ist.
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r Bonus und Malus j

Bei einigen Szenarien bekommst du als Konsequenz einen Bonus oder einen Malus.
< Dieser gilt immer fiir das nichste Szenario. Was genau der Bonus bzw. Malus bewirkt,
steht immer in den Startanweisungen des folgenden Szenarios.

Unterbrichst du dein Spiel nach einem Szenario, schreibe dir auf, dass du einen Bonus

L oder Malus erhailtst. J

@ Wenn Ziel orfiillt: Bonus in $3.. Hier erhdlst du z.B. einen Bonus im dritten Szenario,
wenn du das Szenarioziel erreicht hast. Beachte diesen, wenn du S3 vorbereitest.

r Aufriumen j

Hast du alle Konsequenzen eines Szenarios markiert und die Anweisungen befolgt,
musst du die Spielbogen noch aufriumen, so dass sie fiir das nichste Szenario bereit sind.
Entferne die Spielfigur und alle Szenariokarten von allen Bdgen. Da im nichsten
< Szenario ein anderer Charakter die Geschichte weiter erlebt, musst du alle >
Markierungen von den Spielbégen entfernen. Einzige Ausnahmen sind die geléschten
Kisten, Kreise und Felder. Entferne also alle Streichungen, sowie die erhaltenen

Ressourcen und freigeschalteten Fihigkeiten, aber keine der Loschungen.

\ Komplett ausgefiillte Spielelemente bleiben komplett ausgefullt.

Nachdem du in unserem Beispiel die Aufgabe H geloscht ~

hast, entfernst du beim Aufraumen zundchst % Stomhof .
die Szenariokarten von den Spielbsgen. @Der tote® @ Segen ook
Anschlieflend entfernst du die Streichung der Aufgabe rten zN;mr.Q
G. Aufgaben mit diesem Buchstaben steben den ndichsten

@Thuschen  @FEremitin -~ Charakteren weiter zur —@—m

Q> ¥ gelst); . | Verfugung. Die Aufgabe H wurde jedoch in unserem

e - o —

OTaverne SLC&Qh_e 1) Beispiel (siehe oben) geloscht. Ihr Feld bleibt weiterhin
dauerhaft

@ X% 7 markiert und die Léschung wird nicht entfernt. Im

Laufe der Kampagne kann kein anderer Charakter
@ @ . mehr eine Aufgabe mit dem Buchstaben H erfiillen.

Dies sind alle Regeln, die du benétigst, um die Kampagne zu spielen. Wenn du

willst, starte direkt mit den Szenariovorbereitungen zu Szenario S1 im
Kampagnenbuch. Oder verwende die Riickseiten der Szenariokarten.
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4. Hinweise

Hier noch einige Hinweise zum Spielen von Zwischen Licht & Schatten.

Spielmaterial:

Falls du den Hinweis iiber das Spielmaterial iiberlesen hast, beachte die Hinweise tiber die
Spielbogen auf Seite eins dieser Regeln. Sollte dennoch etwas von deinem Spielmaterial
beschidigt sein oder fehlen, schick uns bitte eine Email an kontakt@boardgame-racoon.de.
Wir werden versuchen, dir so schnell wie méglich Ersatz bereit zu stellen.

Regeln:

Zwischen Licht & Schatten ist ein komplexes Spiel. Aber es gibt kein "falsches” Spielen. Eine
falsche Interpretation der Regel hat keine erhebliche Auswirkung auf dein Spielerlebnis. Wenn du
einmal vergisst etwas zu streichen oder einen Wiirfel anders wirken lasst als von uns geplant, ist

das kein Problem. Erlebe einfach die Geschichte und hab Spafl daran, wie du die Welt durch deine

eigenen Entscheidungen und Pline formst.

Videos:
Auf boardgame-racoon.de/zlsvideo sammeln wir Videos zu Zwischen Licht & Schatten. Dort
gibt es nicht nur ein Beispiel, wie man das Material reinigt, sondern auch Regel Erklirungen.

Tipps:

Hier noch ein paar Ratschlige, die sich beim Testen des Spiels als wertvoll erwiesen haben:

+ Nutze das Kampagnenbuch fur die Hintergrundgeschichte und Beschreibungen der Aufgaben,
Ereignisse und Konsequenzen fiir ein immersiveres Spiel.

- Behalte dein Ziel in jedem Szenario vor Augen. Ubetlege dir, was du tun musst, um es zu
erreichen und iiberlege die, wie du dies erreichen kannst.

+ Plane deine Wiirfel nach dem Bewegungswurf méglichst Energie schonend. Energie und
Nahrung sind zwei wichtige Ressourcen.

+ Gefahrenfelder sind eine Moglichkeit ohne Kampf Erfahrungspunkte zu erhalten. Unter-
schitze sie nicht und suche diese Felder auf, um neue Freischaltungen zu bekommen.

. Uberlege dir gut, welche Ausriistung du dir kaufst, in Aufgaben erhalten willst und du dir als
Beute wihlst. Ausriistung ist ein guter Weg, auch die schwierigsten Kémpfe zu bestehen.

+ Das Spielerlebnis ist ein anderes, je nachdem, ob du mit festen oder zufilligen Ereignissen
spielst. Suche dir die Variante aus, die dir mehr Spafl macht.

+ Achte in der Kampagne auf die Konsequenzen fiir den Fortschritt der Geschichte. Es werden
negative Konsequenzen geschehen, aber es liegt an dir, welche.

+ GeniefSe das Spiel. Spiele das Spiel, so wie es dir Spaf§ macht. Es ist egal, ob du iiber jeden Zug
etliche Stunden briitest oder aus dem Bauch spontan entscheidest. Und wenn du eine Regel mal
nicht genau befolgt hast, spiele einfach weiter. Es ist dein Spiel.
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5. Stichwortverzeichnis
Hier findest du die wichtigsten Regeln als Stichworte zum Nachschlagen.

Suchst du speziell Sonderregeln, so sind diese bei dem entsprechenden Szenario in der

Szenariobeschreibung im Kampagnenbuch genauer erklirt.

Suchst du die Erklirung fiir eine Aufgabe oder ein Ereignis, so findest du diese ebenfall in der

Szenariobeschreibung des entsprechenden Szenarios im Kampagnenbuch.

Eine Ubersicht iiber die Symbole im Kampf Flow-Chart findest du auf Seite 28.
Eine Ubersicht iiber die Symbole und Effekte von Ausriistung findest du auf Seite 31.
Beides findest du auch auf der Riickseite des Kampagnenbuches.

Aufgaben 34 Kampf 18-29
Ausristung 30 - Aktionen 19
- Effekte 31 - Konsequenzen 26-29
- benutzen 30 - Schaden 27
Begegnungsphase 14 - Symbole 28
- Kampf 18 Loschen 43
- Stadt 14,34 Malus 44
Beute 29 Punkte 36
Bewegung 4-10 Rundenablauf 3,9,14
Bewegungswurf 4 Stadtbegegnung 14
Bewegungsende S - Aufgaben 34
Bonus 44 Szenarien 39
Energie 7 -Aufriumen 4K
Enfesseln 23 - Konsequenzen 42
Ereignis 11-13 - spielen 42
- aktivieren 11 - Vorbereitung 40
- Bedingung 13 Szenarioziel 33
Erfahrung 16,27 Streichen 8,9,43
Erfolge 36 Tauschen 15
Freies Spiel 38 Tierbegegnung 32
Gefahrenfelder 16 Vorrat 8-9
Heiltrinke 9 - erhalten und verlieren 8
Kampagne 39-44 - Reihenfolge 9
- Ablauf 40



