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Verfiigbare Wiirfel

Vor jedem Bewegungswurf:
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Konsequenzen
1. Streiche das Tier.
2. Verliere fir jeden nicht
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erfiiliten Machtwiirfel die bei Bewegden Orientieren
angdegdebenen Vorrate. Lede auf passendes Feld & Addiere zu/
3. Erhalte so viel Erfahrung gehe in 1 der Richtungen subtrahiere
wie < angezeigt werden. N von gleicher
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Du darfst keine ™ Linien uberqueren & Rot cingefarbte Felder betreten. o o _\>
Betrittst du ein ungdestrichenes, umrahmtes Feld, beende deine Bewegung sofort. 1 : : : <1_
Tier-Begegnung Orts-Bedegnung Feld-Bedegnung \
Kampfe deden die Du kannst Aktionen Je nach deinen Verwendete Wiirfel
, Kreatur im Feld. durchfiihren. Siehe: Bewegungs- AonEide dar Bewodonds ‘ Y
o Siche: Kampf entsprechender Ort. Wiirfeln. ﬁ/
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5 . Kannst du etwas nicht abstreichen,

A

streiche das hohere.
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Ausriistung

-

% » Tausche die
2 weissen 7.
: Bei ¢ J:
k) g Bl oh: ﬁ Rundenablauf ﬁ
& abstreichen  Von Links abstreichen. Ggf. @ verlieren. Bei @‘ hast du verloren.
é ’ a +2 2 Bewegungswurf Wiirfel aIIeY&O Lege sie in "Verfiigbar”.

2 Erhohe 1 beliebigen
-e-x Wiirfel der Farbe um X.

@) Wirfel einen Machtwirfel &
verschiebe ihn nach unten.

3 Bewegung Einen Wiirfel aus "Verfiigbar” je fiir Bewegen oder "Orientieren” ver-

< wenden, bis frenwnlllg beendet oder ein umrahmtes Feld betreten wird.
&
4 Bewegungsende Bei mehr Oals Y in "Verwendet”: steiche einen zusatzlichen ‘
@ Erhohe cinen unten lie- @ Erhdhe einen Machtwiirfel
41 denden Machtwiirfel um I +Q) um den Wert dieses weissen.

5 Bedegnung Stehst du in einem der umrahmten Q @ @ Felder, das nicht
destrichen ist, fiihre nun die andegebene Aktion des Feldes aus.
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Hier gibt es auch ein Erklarvideo: boardgame-racoon.de/regelvideo/
Mit ernster Miene hatte dir Magister Tomax die Situation geschild-
ert: immer mehr Berichte von rasenden Tieren, schaurige Geschicht-
en von verhexten Landschaften. Ein ganzer Wadenzud war sogar auf
der nérdlichen Passstrasse andegriffen worden & lagerte nun bei
den Blutfelsen. Dein Auftrag war klar: fir Ruhe sorden & den Gilden
Zeit verschaffen, um an einer Lésung zu arbeiten.
Spielmaterial & Vorbereitun,
Um den Prolog von Zwischen Licht & Schatten zu spielen, benétigst
du neben diesen Regeln: den Prologspielplan, einen Stift, 3 weisse &
3 schwarze 6-seitige Wirfel (oder auch andere Farben) & 1 passende
Spielfigur (eine Miinze/Marker geht auch). Lege die Bdgen vor dir aus
& stelle deine Figur auf die Karte nach Brachwacht.
Spielziel & Ablauf
Dein Ziel ist es, Aufdaben im Wert von mindestens 4 (O zu erfiillen &
wieder nach Brachwacht zurtickzukehren. Dies musst du schaffen,
ohne dass deine Lebenspunkte @ ausgehen & bevor du das Ende der
(@) -Leiste erreichst & der Schatten (@ zu viel Chaos verbreitet hat.
Das Spiel lauft in Runden ab. In jeder Runde verwendest du deine
Wirrfel, um deine Figur auf der Karte zu bewegden. Betrittst du dabei
ein umrahmtes Feld, kommt es zu einer speziellen Begegnung.
Danach beginnt eine neue Runde.
Rundenablauf
Den Rundenblauf findest du in der unteren rechten Ecke des
Spielplans. Schau ihn dir an & beachte dabei Foldendes:

Zu |: Streichst du ein @) mit einem Pfeil auf dieses Symbol Q ,

musst du zusétzlich eine Nahrung abstreichen (siche Streichen).

Zu 2: Wiirfel immer alle 6 Wiirfel & platziere sie dann in die

"Verfiigbare Wiirfel” Box rechts oben auf deinem Spielplan.

Zu 3: Verwende immer 1 Wirfel nach dem anderen, indem du ihn:

- Auf ein freies Feld bei Beweden mit derselben Farbe & demselben

Werte wie der Wirfel legst z.B.: (3. Dann musst du deine Spielfigur

in 1 der 2 moglichen Richtunden *« neben diesem Feld bewegen.
Beachte: Du darfst keine roten Felder betreten! Betritts du ein

nicht destrichenes, umrahmtes Feld, endet Schritt 3 sofort!

- Oder du legst den Wiirfel in ein freies Feld unter Orientieren ).

Dann musst du den Wert des abgelegten Wirfels zu 1 Wirfel in ver-

fiigbare Wiirfel der gleichen Farbe addieren oder subtrahieren. Das

Ergebnis muss dabei maglich sein (z.B. keine 2 zu einer 5 addieren).

Zu 4: Hast du mehr schwarze als weisse Wiirfel verwendet, musst du

eine zusatzliche Energie (@) streichen. Als "Verwendet” zahlen alle

Wiirfel auf einem der Felder in "Bewegung” oder "Orientieren”.

Streichen und Erhalten

Verlierst du etwas von deinen Lebenspunkten @@, Vorréaten €/ @

oder deiner Ausriistung, musst du es streichen. Du kannst nur Felder

streichen, bei denen die Aussenlinie durchgezoden ist

Erhalst du etwas von diesen Dingen, so fiille die Aussenlinie eines

destrichelten Feldes |’ aus. Ab jetzt kannst du es streichen.

Erhaltst du einen Heiltrank &7, fiille die destrichelte Aussenlinie

eines der Heiltrank Felder aus. Es dilt als Lebenspunkt.

Musst du Geld @ streichen & kannst es nicht, streiche dafiir eine

Nahrung. Musst du Nahrung € streichen & kannst es nicht,

streiche dafiir einen Lebenspunkt .

Erfahrung
Nach Kampfen & in bestimmten Feldern kannst du Erfahrung <, be-
kommen. Streiche fiir jedes Erfahrungssymbol ein Feld auf dieser
Leiste von links ab: Q< GO0
Streichst du dabei ein solches Feld O streiche zusatzlich einen der
damit verbunden Kreise. Bei einem Kampf beginnt der weisse Wiirfel
auf der Seite nicht mit dem Wert 4, sondern mit diesem Wert.

Beute
Erhaltst du nach einem Kampf Beute, wiirfel die bei der Kreatur
angegebenen Wiirfel (siche Kampf) & lede sie auf die Felder der
Beute-Matrix. Wirfel erneut, falls du 1 Wiirfel nicht platzieren kannst.
Danach darfst du dir aus den Schnittpunkten der Wiirfel so viel
Beute aussuchen, wie bei der Kreatur @ Symbole stehen.
Punkte
Nach erfolgreichem Spielende kannst du deine Punkte ausrechnen:
3 pro destrichenem () + 2 pro Ausriistung &+ 1 pro 0xV%R
Bei 18 oder mehr Punkten hast du ein dutes Erdebnis erzielt, bei 22
oder mehr sogdar ein hervorrangendes.
Ausblick
Bei diesem Prolog handelt es sich um ein vereinfachte
Version. Im vollen Spiel erwartet dich u.a.: die danze
Karte mit einem Ereignis-Quest-System, eine besondere
RacooN  Kampfmechanik mit Freischaltungen & Knobeleien,

Bald auf  sowie eine Kampagne, in der dich die unter-

schiedlichsten Szenarien herausfordern werden & in der

Kicy sich die Welt je nach deinen Entscheidungen verandert.
Mehr Informationen: boardgame-racoon.de/zls
Kickstarter-Seite: folgt
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{ Spielziel: Sei in Brachtwacht & habe 4 () destrichen. Du hast verloren, wenn du deinen letzen @/ ¢ oder das @ Feld streichst. |

Orts-Begegnungden
In einem Ort darfst du in beliebiger Reihenfolde Aufgaben ()
erfiillen & Aktionen @) durchfiiren.
Bei Aufdaben sichst du die Bedingung. Erfiillst du diese, streiche
alle O Symbole der Aufdabe.
Aktionen mit einem e Symbol davor kannst du beliebig oft
durchfiihren, auch mehrmals.

= Viel delernt o
ODu hast 8 desammelt.

Derliuks magisches Allerlei
Streiche 2@ fiir 1 Ausrustung’
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7~ Dic Heilkraft der Druiden.
Der Splnnenhort T ist gestrlchen

: L @ Taverne "Zum drossen Baum
Tausche beliebig @ geden €9 .

Wieder vereint
W\ OO Heilkraft der Druiden ist gestrlchen

‘Passstrasse befreit
OO Splnne fﬂ ist gestrlchen

O Ritual des Friedens
Vlelfusslera & Wespe & sind gestrlchen

O O Ritual der Reinigung
Beide Fluchfelder > U sil sind destrichen.
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Tier-Begegnungen/Kampf

In einem solchen Feld kommt es zu einem Kampf mit
der abgebildeten, vom Schatten besessenen Kreatur.
Ein Kampf dauert immer so lande, bis du ihn frei-
willig beendest oder die Schattenmacht der
Kreatur mit deiner eigenen Macht erreichst.
Vorbereitunden: Nimm 2 schwarze Wirfel & platziere sie mit
dem Wert 1 in der Box Macht in die oberen Felder ( [l ). Die Werte
dieser Wirfel reprasentieren deine Macht. Nimm 2 weisse Wiirfel ti7
& lege je einen in diese Felder O in deinem Kampf-Chart. Dies ist
dein Fokus, mit dem du deine Macht beeinflussen kannst. Zu Begin

des Spiels betragt der Wert 4 (siehe Erfahrung).
Die Kreaturen: Die Eigenschaften der Kreatur, degen die du
kampfst, findest du tber deinem Kampfchart:

Konsequenz: Schaden__—m: 'Q &4 __Konsequenz: Anzahl an
bei unerfiillter Macht / ‘ 7@ Beute & Beutewiirfel
Konsequenz: Erfahrung . 4+ ~— Zu erfiillende Schatten-
Reaktionen der Kreatur —®: ®:¥w macht der Kreatur
Ablauf: Wahrend eines Kampfes kannst du immer 1 der foldenden 3
Aktionen durchfiihren. Tue dies bis der Kampf endet.
1.) Den Kampf beenden. Der Kampf endet sofort.
2.) Ausriistung verwenden. Streiche eine Ausriistung, die du besitzt,
& wende den Effekt sofort an.
3.) Weissen Wiirfel bewegen. Verschiebe einen deiner weissen
Wiirfel entlang der Linien & Pfeile: bezahle zuerst die Kosten (—_))
fir das verlassen der Raute: nichts, streichen eines @@ /(@) oder
verringere, bei einer Zahl, den Wert des Wiirfels, den du bewegst,
um die Zahl. Fallt im Kampf der Wert cines weissen oder schwarzen
Wiirfels unter 1, entferne den Wiirfel sofort aus dem Kampf.

Bewegdst du den Wiirfel dabei dber cinen Kreis (.) reagdiert die
Kreatur: wende die entsprechende Reaktion der Kreatur sofort an
(Y : Etwas streichen. [-1): Reduzieren des bewegten weissen
Wufels Oder [l): Reduzieren eines beliebigen schwarzen Wiirfels).
Erreicht der Wirfel eine Raute (<>) fihre abschliessend die dort
angegdebenen Aktion aus & lede den Wiirfel in dieses Raute.
Kampfende: Erreichen deine Machtwiirfel, egal in welchen Feldern,
die Schattenmacht der Kreatur oder wahlst du Aktion 1, endet der
Kampf sofort. Filhre dann alle 4 Schritte bei Konsequenzen durch.

Der Spinnenhort

Du musst dich durch die Spinnenweben schlagen
streiche fir jeden @ in ”Verfugbare Wiirfel” cin ®@).
Je nach &7 in "Verfiigbare Wiirfel” kannst du eine
der folgenden Dinde wahlen:

0%+ du verletzt dich. Verliere sofort 199.

ab | 77 : du hangst fest. Streiche sofort ®.

ab 27 : du findest @.

ab 377 : du findest ein schwer verletztes Opfer des
Angriffs & kannst es retten: Streiche @ & das Feld.

Verfluchte Felder

Verliere sofort 1 @ . Danach erhalst du <y < .

Das Brechen des Fluches kostet dich auch Energie.
Streiche so viele (@), wie die Differenz zwischen
deinen schwarzen & weissen Wirfel im "Verwendete
Wiirfel” Bereich betragt.

Streiche danach das Feld. Der Fluch ist debrochen &
du kannst es normal betreten.




