1rebel

——— STUDIO ———

Englisches
Erklarvideo
verfiigbar
unter:




Lur ﬂj-uno(—?\/aohf—G&the versammelten sich die Bewohner im Porzen des Griinen Taks.

Die ?rﬁfwy des 'Ww&(w stmw( bevor - ein urables, J’a"ﬁ:r&'pﬂrw 7€itua/@, um aus den “mul;gstm
ﬂ/ﬂmtwrmmm und ﬂ/}mfwrm einen neven ?ﬁ'&tm des Griinen Taks zu kiiren, den ﬁMOLHJfZ%
Vo dem [Bésen, das in den fohﬁt{‘m Qauent.

{Aus allen, Ecken des Tals {'mfmfl/mfrd% der kleinsten Wesen ein - uu[s’ﬂymﬁﬁmwe Tiere,
deren Mut uno( We&(mtum woﬁonekamqt waren. ﬂus den /<ronm\/aﬁrrﬁmm(e/ztew&m/ Biume
Soﬁlwe/)te o(e/b%jee Aexm/a, dessen ﬁewk 50 soﬁmr{ war wte die /(ra/e&n eines Fa,u<m ﬂus den
Tiefm elnes /(ristam&rrmTMeA tauchte die /(ré'te auf, die Kmﬂ' und ﬂyumut aMsd{'mﬂl&e.

ﬂus dem l/(ntwhu& s[narg der 9356 Llywm/, dessen S‘ohrib(e so leise waren wie das Flistenn des
Windes. Untexw(wsm trat die Maus aus den Mntm/i/w(isoﬁlm Ga"rym hewor, so uns&ﬁm’n&m und
Oautlos wie fa/e&vw(e ﬁla"tfm/ an elnem Wmést{‘aj, Ste aﬂ&fo@fm dem 7€Mf des Um&m%w&(@
in der %ﬁ[mxry, die ?r:llfwg U jmiymm.

ﬂ& die Sonne thren Zenit erreichte und die Sthatten der Béume wmk&oh kiirzen wum(en, f)gann
die ?rufurg. Wﬁoheinmw(m versoiwmw(m die ﬂ/?mf&bﬂ"% im /z)wkwht des Uralten 'Wa/&(w,

um sich den Gefﬁﬁlrm und Wmusfow(mwgm U stellen. /Vmoﬂlewym ?fm(e, tﬁokisoﬂle
7//[n0(eymisde ww(jeéwimrdsva@& Wesen, die o(m%w&{ bewohnen, wiirden thre ﬂuso(aum/ aufo(w
?ro/:e stellen. Nur wer Mﬁexywdﬂmwm'ﬂ/’ut S‘oﬁar&u’ny[ und Weisheit bewies, wﬁro(e in die
R&iﬁlm der %ﬁitm/ des GrﬁmTw& Mfgem)mmm me.

tine mgw,mmqte Stille egte sich iiber die Menge, von Mt&jwtiﬂt aufler dem Wind. Alle
M’oke warmfwt aMf das Untm}lmgz des Wa/&(w j%{bhtef, wo der /(amrt{ um die Zukunft des
Taks stat{‘fmw(. Selbst das sanﬁufe 73@50‘16&4 der Blétter oder das leiseste Kmokm dewe{ge
liefs die M&Vge Mfsoﬁrre&km. Das Sthicksal des Griinen Taks &rj in den %yw(m der mul'{qm
ﬂklmtwrw 7\/{({76 der Beste jmmnm/

Vor euch &gt das dunkle Unterhotz des L(m/&m()/\)w&(w, wo ihr wrm”lfmtﬁnﬁ( und euren
Ulﬂ%&/]mswée&n beweisen miisst. Jhr wisst m'&tlt, wem thr bqumm werdet oder was in den
dunkelsten Eoken lauent. s Ll&iﬂf, o(m/q/\)w&( kénne das Verhalten der ﬂ/}mtwrm/ beeinflussen,
thre Wente ,o/w‘ﬂm und ihren Geist stérken ..

Ihr steht an amwggaéegurg Wﬁﬁl& thr den @fao( o{exbﬁwﬁltwﬂmﬁmﬁm oo(e/z/jra'ft thr U
riicksichtsboseren Mitteln?

In den /(ommaw(m'(/ajm werdet thr eure r"'_aﬁtgkatm waitmnfww/(e&b und euch moralischen
wakmuﬁr&m sowie soﬂlwém/gm fnfsohew(mgm stellen miissen. Das Woh&/@ehm des Griinen
Tals vereargf Omfe/z/, und sein S‘le/(m/e &kgt in euren 7//&;40(%/

hr lﬂﬁqiny[t eure Reise als MVJ)MOLH’L&/JM %t{i We&[le Gwollioilte wmp{ef thr sohr&iém? )

- | A i\ . - _/‘

In diesem Spi tipft ihr in di i
. HﬁterSg:S:l (s}clzlupft %hlr in die Rollen mutiger Abenteurer, die sich der PRUFUNG DES WALDES stellen, u
, um
e entdethrsuflen 1 s.erne.mnt zu werden. Auf eurer abenteuerlichen Reise begegnet ihr Wesen des Uralt
; eine geheimnisvollsten Orte und trefft Entscheidungen, die nicht nur euch selbst, sonde B
) , rn

auch alle anderen betreffen. Schrei i

. Schreibt eure eigene Geschichte mit e

: ntschlossenen Taten liti
Bewahrern oder ruchlosen Feinden des Uralten Waldes - es liegt in eurer Hand! i




70 Tat-Karten

Spielplan des Uralten Waldes

20 Begegnungskarten

36 Expeditionskarten (in 3 Stapeln mit je 12 Karten fiir
die Vergessenen Siimpfe, Dunkelhéhlen und Frosthiigel)

12 Ortspléttchen

24 Gegenstandsmarker (aufgeteilt in 18 gewohnliche

4 doppelseitige Ubersichtskarten
und 6 seltene Gegenstinde)

9 Artefaktmarker (jeweils 3 Marker fiir die Frosthiigel,
die Vergessenen Siimpfe und die Dunkelhéhlen)

1 Startplittchen

4 Charakter-Sets,

3 Kampfwiirfel jeweils bestehend aus:

1 Charaktertafel v
64 Nahrungsmarker (jeweils 16 Himbeeren, Eicheln,
Pilze und Teeblitter)

1 Spielfigur

3 ,Legendire Tat“-Marker (jeweils 1 fiir Handels-,

Pionier- und Kampf-Taten) 4 Aktionssteine (3 normale und

1 goldener Aktionsstein)

2 Tunnelmarker 1 .
1 Gesinnungsanzeiger

3 Expeditionsfahnen

14 Zeltmarker




Euer Ziel als Abenteurer ist es, so viele Ruhmespunkte wie moglich zu erzielen, indem ihr Taten vollbringt, zu Expeditionen aufbrecht und
Gegenstiande sowie Artefakte sammelt. Wer am Ende des Spiels die meisten Ruhmespunkte erzielt hat, gewinnt die Priifung des Waldes
und wird ehrenvoll zum Hiiter des Griinen Tals ernannt!

Das Sp lelmaterlal Bevor ihr mit eurer ersten Priifung des Waldes beginnt, solltet ihr euch mit dem
m Deta[l Spielmaterial vertraut machen. Beginnen wir mit der Charaktertafel!

dmm/(t%tafe/@

Ihr nehmt entweder als Igel, Maus, Vogel oder Krote an der Priifung teil.
Jeder dieser Abenteurer hat eine eigene Spielfigur und eine eigene Charaktertafel.

In diese 4 Spalten legt ihr Tat-Karten aus, wenn ihr wéhrend der Mehr Information, wie eure jeweilige
Priifung des Waldes Taten vollbringt - diese Karten ergeben eure _ Geschichte entsteht, findet ihr im

Geschichte. Alle Taten sind in gute :‘.1_"3 bose * Handels- @ gleichnamigen Abschnitt auf Seite 11.
Platze firr 3 Expeditions-  Pionier- a und Kampf-Taten ﬁ unterteilt. .

Euer Rucksack hat 5 Platze,

in denen ihr alle erhaltenen

Gegenstande und Artefakte

verstauen musst.

Gewodhnliche Gegenstdande und
. kleine Artefakte belegen 1 Platz;

seltene Gegenstande und grof3e

Artefakte belegen 2 Platze.

fahnen - je 1 fir die
Vergessenen Simpfe,
die Frosthiigel und die
Dunkelhshlen. "7

Die 2 rechten Platze

eures Rucksacks zeigen
Bewegungssymbole. Wenn
ihr sie mit Markern be-
deckt, verringert ihr eure

Ein Bild eures Charakters.
Dasselbe Bild ist auch auf
der zugehdrigen Figur zu
sehen.

Bewegungsreichweite. Je
schwerer der Rucksack, desto
schwieriger die Bewegung!
Mehr dazu im Abschnitt

Deine Figur bewegen auf
Seite 12.

Hier liegen eure noch
nicht eingesetzten
Aktionssteine.

Hier legt ihr zu Beginn eure
Zeltmarker verdeckt hin.

Eure Gesinnungsleiste gibt an, ob ihr eher zu guten oder zu bésen Taten neigt.
Zu Beginn des Spiels befindet sich euer Gesinnungsanzeiger in der Mitte dieser
Leiste. Am Ende des Spiels erhaltet ihr so viele Ruhmespunkte, wie die Endposition
eures Gesinnungsanzeigers angibt. So kdnnt ihr bis zu 7 Ruhmespunkte erzielen,
egal ob ihr gut oder bose seid.



Thr bewegt euch mit eurer Spielfigur (die das Bild eures Abenteurers zeigt)
tiber den Spielplan des Uralten Waldes. Haltet ihr auf bestimmten Feldern,

konnt ihr dort eine Aktion ausfithren.

Zeltmarker

Mit Zeltmarkern markiert ihr die Felder, an denen ihr gerastet habt. Auf der
Vorderseite der Zeltmarker sind niitzliche Boni abgebildet, die von einem
Abenteurer, der spiter auf demselben Feld rastet, genutzt werden koénnen.

Aktionssteine

Die Aktionssteine der verschiedenen Charaktere unterscheiden sich in ihren
Farben und Fuflspuren-Symbolen. Mit ihnen markiert ihr die Aktionen, die
ihr in euren Ziigen ausfiihrt. Einer eurer Aktionssteine hat einen goldenen

Rand - das ist der goldene Aktionsstein. Aktionen, die ihr mit eurem golde-

nen Aktionsstein ausfiihrt, konnen zusétzliche Vorteile bringen.

normaler Aktionsstein

Die Karten Ty pen: Tc}f-/(arten,
ﬁejgnmv(qsértm und Ec,wo&'t&ms/(artm

Die Tat-, Begegnungs- und Expeditionskarten funktionieren dhnlich,
weshalb wir sie gemeinsam beschreiben.

Goldene Regel: Sollten die Anweisungen auf einer Karte den Regeln in dieser
Anleitung widersprechen, hat die Karte immer Vorrang! Einige Karten konnen
die Grundregeln des Spiels verandern — macht euch das zunutze, wann immer
ihr die Gelegenheit dazu habt.

Tat-Karten stellen eure Aktivititen dar, die ihr wih-
rend der Priifung des Waldes unternehmt. Ihr habt
sie auf der Hand und koénnt sie wiahrend eures Zuges
ausspielen, um verschiedene Effekte auszulosen.

Begegnungskarten stellen die verschiedenen Wesen
dar, denen ihr auf eurer Reise begegnen konnt.

Manche sind freundlich und hilfsbereit, andere listig
und boshaft. Es liegen stets 3 Begegnungskarten offen
am oberen Rand des Spielplans aus. o

-

Expeditionskarten sind in 3 Stapel aufgeteilt, je einer fiir die Vergessenen
Stimpfe, die Dunkelhohlen und die Frosthiigel. Die Karten eines Stapels
stehen fiir die verschiedenen Etappen der entsprechenden Expedition.

Vergessene Sumpfe  Dunkelhdhlen  Frosthiigel

NS~ VT




Die Mmj(ma/& einer /(arte Der S}%ﬂe@fvgan des Uralten Waldes

In der linken oberen Ecke jeder Karte sind Manche Karten Schmale Pfade winden sich durch den Uralten Wald und fithren zu

1Sy m.ehre_re Symbole abQéb'ldet' zeigen hier ein verschiedenen Orten, die in ihm verborgen liegen. Zwischen prichtigen
BRI LR S i  dauerhaftes = Hainen und verlassenen Ruinen befinden sich im Unterholz auch ge-
schiebt ihr sie so von oben in die passenden Fahigkeitssymbol, die ihram Ende itliche Liden. Von den Aussichtstii die iiber d Gebi
Spalte eurer Charaktertafel, dass ihre Symbole  das euch zustzliche des Spiels erhaltet, L I_C e. 2 WY e.n ugic tsturl.nen, 1 u er das gesa.mt“e EDiet
sichtbar bleiben. So entsteht eure Geschichte  Ressourcen oder wennihrdieKarte  verteilt sind, kann man im Nordosten die Frosthiigel sehen, die iiber den
und eure Fahigkeiten entwickeln sich weiter.  Karten gewahrt,wenn  zu eurer Geschichte Baumwipfeln aufragen. Im Stidosten kénnen aufmerksame Augen den
Zeigt eine Tat-Karte mehr als 1 Symbol oben links,  ihr Aktionenausfihrt.  hinzugefigt habt. Eingang zu den Dunkelhéhlen erspihen, wihrend sich im Westen die
legt ihr sie immer in die Spalte eurer Geschichte, Vergessenen Siimpfe ausbreiten. Hier und da finden sich kleine Wiesen,

die dem ganz linken Symbol entspricht. die sich ideal als Zeltplatz eignen.

< poooo
Wenn ihr im Spiel eine Aktion 5 Kartentitel
ausfiihrt, kénnt ihr bis zu 2 Tat- Die Voraussetzung(en)
Karten von eurer Hand ablegen, und Kosten fiir das . . i . i
um einmalig ihren sofortigen Ausspielen der Karte. Der Spielplan des Uralten Waldes zeigt das Gelande, durch das ihr wihrend
Verstirkungseffekt zu nutzen. der Priifung des Waldes reist. Aufierdem gibt es oben Plitze fiir die ver-

schiedenen Kartenstapel sowie unten die Laden-Auslage und die Galerie.



Ortsp[/ai't{olum Gfiqensta"nple und ]4 rtefa/(te

Auf jedem der 12 Ortsplittchen ist unten eines von 4 Symbolen abgebildet, Mit der richtigen Ausriistung konnt ihr eure Reise durch den Wald erleichtern.

das den Typ des Ortes angibt: » Gegenstinde konnt ihr im Laden ,‘; kaufen oder in Ruinen

:‘} Laden @ Ruine @ Aussichtsturm i Hain einsammeln - ihr benétigt sie haufig, um Taten zu vollbringen oder auf
Expeditionen voranzuschreiten.

Im Verlauf des Spiels konnt ihr Orte verwiisten und erneuern, wodurch

ihr das jeweilige Pldttchen auf die andere Seite umdreht. Verwiistete Orte « Auf Expeditionen kénnt ihr Artefakte finden - wertvolle Schitze, die
erkennt ihr an dem rot durchgestrichenen Typ-Symbol. euch Ruhm und manchmal sogar machtige Fahigkeiten bringen.

Alle eure Gegenstinde und Artefakte miisst ihr in eurem

Rucksack verstauen.

gewohnlicher bzw. seltener Gegenstand groB3es bzw. kleines Artefakt

Wenn ihr einen Gegenstand oder ein Artefakt erhaltet, miisst ihr es auf -
einen freien Platz in eurem Rucksack legen. Beachtet, dass seltene Gegen-
stinde und grofle Artefakte jeweils 2 Plitze belegen.

Auf jedem Ortsplittchen ist die Aktion abgebildet, die ihr beim Besuch Thr diirft jederzeit Gegenstinde und Artefakte, die ihr bei euch tragt,
N e e konnt. ablegen, um Platz im Rucksack zu schaffen. Legt abgelegte Gegenstinde auf
die Felder im Laden am unteren Rand des Spielplans. Gibt es bereits einen
Eine ausfiihrliche Beschreibung aller Aktionen findet ihr im Abschnitt Einen identischen Gegenstand im Laden, stapelt ihr den abgelegten Gegenstand Y
Ort nutzen ab Seite 16. darauf. Andernfalls legt ihr den Gegenstand auf ein freies Feld eurer Wahl. =

Abgelegte Artefakte werden aus dem Spiel entfernt.

Wiahrend einer Laden-Aktion konnt ihr beliebige eurer Artefakte in der
Galerie ausstellen, indem ihr sie in den Bereich mit eurem Symbol legt.
Datfiir erhaltet ihr einen Bonus, je nach Grofle des Artefakts. Legt ihr ein
Artefakt jedoch ,.einfach so* ab (ohne es auszustellen), gibt es keinen Bonus.

Im Abschnitt Laden auf Seite 18 findet ihr mehr Informationen zum Laden,
dem Kauf/Verkauf von Gegenstinden und dem Ausstellen von Artefakten.

Alle Gegenstiande und Artefakte sind ausfiihrlich auf Seite 27 erldutert (und
zusétzlich auf der Riickseite dieser Anleitung).

Da ihr nun mit dem Spielmaterial vertraut seid, geht es auf der nichsten
Seite mit der Spielvorbereitung weiter, damit ihr eure Priifung des Waldes
beginnen und um den Titel Hiiter des Griinen Tals wetteifern konnt!




Den S} ,aieff@m vorbereiten

o Legt den Spielplan des Uralten Waldes in die Tischmitte.

9 Dreht alle Ortsplittchen so, dass die Seite mit dem nicht durch-
gestrichenen Symbol sichtbar ist. Verteilt dann alle Ortsplattchen jedes
Typs zufillig auf die runden Felder des Spielplans mit demselben Symbol.

e Legt die 3 ,,Legendire Tat“-Marker auf ihre Felder oben in der Mitte.

e Stellt den Sortiereinsatz mit den Tunnel- und Nahrungsmarkern
neben dem Spielplan bereit, sodass er fiir alle gut erreichbar ist. Das ist
der ,Vorrat® Legt die 3 Kampfwiirfel daneben.

6 Die Ruinen bestiicken: Es gibt 6 verschiedene gewohnliche Gegenstiande
mit jeweils 3 Exemplaren. Nehmt 1 Exemplar jedes gewohnlichen Gegen-
stands und mischt sie verdeckt zusammen. Legt jeweils 2 dieser verdeckten
gewohnlichen Gegenstiande auf die 3 ausliegenden Ruinen-Ortsplittchen.
Mischt dann alle seltenen Gegenstinde verdeckt zusammen. Legt 1 dieser
verdeckten seltenen Gegenstande auf jedes Ruinen-Ortspléttchen.

Q Den Laden bestiicken: Legt die iibrigen 12 gewohnlichen Gegenstande
offen auf zufillige quadratische Felder im Laden - stapelt identische
Gegenstiande dabei aufeinander. Deckt die iibrigen 3 seltenen Gegen-
stinde auf und legt sie auf die rechteckigen Felder der dritten Spalte im
Laden. Die vierte Spalte bleibt vorerst leer.

0 Mischt die Tat-Karten zu einem verdeckten Stapel und legt ihn
unten links auf das vorgesehene Feld des Spielplans. Mischt dann die
Begegnungskarten zu einem verdeckten Stapel und legt ihn oben links
auf das vorgesehene Feld. Deckt die obersten 3 Begegnungskarten vom
Stapel auf und legt sie rechts daneben auf die vorgesehenen Felder.

Q Sortiert die Artefakte nach den Symbolen auf ihrer Riickseite und legt
sie offen auf die vorgesehenen Felder am oberen Rand des Spielplans.

g Sortiert die Expeditionskarten nach ihren Riickseiten in 3 Stapel
(Vergessene Siimpfe, Dunkelhohlen, Frosthiigel) und mischt
jeden Stapel einzeln. Legt alle 3 Stapel verdeckt oben rechts auf
die vorgesehenen Felder des Spielplans.




Wer zuletzt in einem Wald war, nimmt das Start-
plattchen und wird die erste Runde beginnen.
Fiithrt dann die folgenden Schritte aus:

o Wihlt jeweils 1 Charaktertafel und legt sie vor euch.

e Nehmt die zu eurer Charaktertafel gehdrende Spielfigur und stellt sie auf
eines der Startfelder des Spielplans. Die Startfelder befinden sich in den
Ecken und sind mit einem Wegweiser markiert. Wer das Startplattchen
hat, wihlt zuerst, alle anderen wahlen ihr Startfeld nacheinander im Uhr-
zeigersinn. Auf jedem Startfeld diirfen sich mehrere Figuren befinden.

e Nehmt die 4 Aktionssteine (3 normale und 1 goldenen) in der Farbe eurer
Spielfigur. Legt sie auf die vorgesehenen Felder eurer Charaktertafel.

e Nehmt den Gesinnungsanzeiger in eurer Farbe und
setzt ihn in die Mitte eurer Gesinnungsleiste (in das Feld mit 0).

6 Dreht alle Zeltmarker auf ihre verdeckte Seite und mischt sie. Zieht
jeweils 3 Zeltmarker und legt sie verdeckt auf eure Charaktertafel.
Legt die iibrigen Zeltmarker unbesehen in die Schachtel zuriick.
Schaut euch heimlich die Vorderseite eurer Zeltmarker an, aber haltet
sie voreinander geheim.

@ Nehmt jeweils die 3 Expeditionsfahnen in eurer Farbe und legt sie auf
die vorgesehenen Felder eurer Charaktertafel.

e Zieht jeweils 5 Tat-Karten vom Stapel auf eure Hand. Haltet eure
Handkarten stets voreinander geheim. Nehmt euch jeweils 1 Himbeere,
1 Pilz und 1 Eichel aus dem allgemeinen Vorrat.

e Nehmt euch jeweils 1 Ubersichtskarte — so behaltet ihr stets den Uberblick.

Nun kann die Priifung des Waldes beginnen!




Die PRUFUNG DES WALDEs verlauft iber 4 Runden. In jeder Runde seid
ihr mehrmals nacheinander am Zug und setzt eure Aktionssteine ein,
um Aktionen auszufithren. Habt ihr alle Aktionssteine eingesetzt, setzt
ihr stattdessen einen Zeltmarker ein und beendet so die Runde. Nach
4 Runden geht ihr zur Schlusswertung tiber.

/—I ’

tin M@g

Ein Spielzug besteht aus 3 moglichen Handlungen (von denen

2 optional sind). Du kannst sie in beliebiger Reihenfolge ausfithren:

1 Tat-Karte von der Hand
ausspielen (optional)

Deine Figur bewegen
(optional)

1 Aktionsstein*
einsetzen (Pflicht)

* oder 1 Zeltmarker, falls du keinen Aktionsstein mehr hast

NEUE HANDKARTEN UND HANDKARTENLIMIT

Jedes Mal, wenn du wéihrend deines Zuges neue Karten erhéltst, legst du sie
zundchst verdeckt neben deine Charaktertafel — du darfst sie in diesem Zug
unter keinen Umstdnden verwenden. Erst am Ende deines Zuges nimmst du
diese Karten auf die Hand und priifst, ob du mehr als 7 Handkarten hast. Ist das
der Fall, legst du Karten deiner Wahl ab, bis du hdchstens 7 Handkarten hast.

1 Tat-Karte von der
Hand ausspielen

ﬁt—/(artm

In deinem Zug kannst du 1 Tat-Karte von deiner Hand ausspielen
und ausfithren, aufler du befindest dich auf einer Expedition (— S. 21).
Wiahrend du eine Tat-Karte ausfiihrst, kannst du dich weder bewegen

te hinzuftigen), bevor du eine weitere Handlung ausfiihrst.

%

e ianath -, i
«ﬂ* i c,z’“

noch einen Aktionsstein einsetzen, sondern musst die Karte vollstindig
ausfithren (Kosten bezahlen, Effekte anwenden und sie deiner Geschich-

Einige Karten konnen nur unter bestimmten Voraussetzungen ausgespielt
werden, z. B., wenn du dich an einem bestimmten Ort oder mit einem
anderen Abenteurer auf demselben Feld befindest:

Deine Figur muss sich auf demselben Feld wie ein anderer
Abenteuter befinden.

® Deine Figur muss sich auf einem Laden-Ortsplattchen befinden.
@ Deine Figur muss sich auf einem Aussichtsturm-Ortsplattchen befinden.
(b Deine Figur muss sich auf einem Ruinen-Ortsplittchen befinden.
6 Deine Figur muss sich auf einem Hain-Ortsplittchen befinden.
@ Deine Figur muss sich auf einem Zeltplatz-Feld befinden.

O Deine Figur muss sich auf einem Feld mit einem Tunnel befinden.

Manche Karten haben zusitzlich Kosten, die du vollstindig bezahlen musst,
um sie ausspielen zu konnen.

« Sind bei den Kosten Ressourcen- oder Gegenstandssymbole angegeben,
musst du diese geforderten Marker beim Ausspielen besitzen.

« Sind Ressourcen- oder Gegenstandssymbole jedoch durchgestrichen,
musst du die geforderten Dinge ablegen: Tat-Karten auf den Ablage-
stapel, Nahrungsmarker zuriick in den Vorrat, Gegenstandsmarker in
die Laden-Auslage (auf identische Marker stapeln; andernfalls auf ein
freies Feld der passenden GrofSe deiner Wahl legen).

Falls bei den Kosten mehrere Symbole durch ,,/“ getrennt sind, musst du
nur 1 davon besitzen bzw. ablegen (du entscheidest).

Du musst besitzen:

G,'-". Schaufel 9 Fackel .4 Fernglas %7 Teekanne
-

Axt * Sei ¥4 schild ) Bogen =" Schwert

Ly A - g
;. Schaufel . Fackel 1 Axt &7 Seil ? Pilz

' " Himbeere % Eichel 'f Teeblatt 'Ei Tat-Karte :-.' g;clg%aﬁnalkel

Nachdem du die Kosten vollstindig bezahlt hast, fiihrst du den Effekt der Karte
aus (falls vorhanden). Die Effekte der Tat-Karten sind sehr unterschiedlich:
Manche lassen dich Ressourcen erhalten, andere zwingen dich, gegen einen
Abenteurer zu kimpfen oder dich den Gefahren des Uralten Waldes zu stellen.

TEEBLATTER SIND JOKER

Teeblatter sind im Uralten Wald sehr wertvoll: Du kannst sie jederzeit anstelle
von Himbeeren, Eicheln oder Pilzen verwenden. Benétigst du jedoch aus-
driicklich Teebldtter, kannst du sie nicht durch etwas

anderes ersetzen.



KARTEN MIT 2 OPTIONEN

Einige Karten geben dir 2 Optionen zur Auswahl.
Wihle 1 der Optionen und ignoriere die andere;
du kannst nicht beide wéhlen.

Die Karten haben sehr unterschiedliche Effekte.
Eine Beschreibung der etwas anspruchsvolleren
Karten findet sich im Anhang (= S. 26).

Manche Karten fithren zu einem Kampf, fiir den
besondere Regeln gelten (— S. 15).

BEGEGNUNGSKARTEN AUF DER HAND

Manche Effekte lassen dich eine Begegnungskarte auf die Hand nehmen.
Eine Begegnungskarte, die du auf der Hand hast, kannst du genau wie eine
Tat-Karte verwenden und ausspielen.

Die Enfsfelmrtq deiner, Geschichte

Nachdem du eine Karte ausgespielt und ausgefiihrt hast, schiebst du
sie von oben unter deine Charaktertafel, sodass die oberen Symbole
sichtbar bleiben. Weitere Karten derselben Spalte schiebst du von oben
unter die bereits vorhandenen Karten.

Das erste Symbol in der linken oberen Ecke einer Karte bestimmt die
passende Spalte:

<ales »/ @ Lege diese Karte in die Spalte der guten und bosen Taten.

@ Lege diese Karte in die Spalte der Handels-Taten.
@ Lege diese Karte in die Spalte der Pionier-Taten.

ﬁ Lege diese Karte in die Spalte der Kampf-Taten.

KARTENSYMBOLE - OBEN LINKS

Wenn du eine Karte in eine Spalte deiner Charaktertafel schiebst, wird sie
Teil deiner Geschichte und verbessert mit ihrem Symbol deine Fahigkeiten.

Manche Karten haben mehrere Symbole. Die einzelnen Symbole bedeuten: -,

Ci Fiigst du eine solche Karte deiner Geschichte hinzu, versetze den ol
- Anzeiger auf deiner Gesinnungsleiste um 1 Feld nach links. < ’g
» Fiigst du eine solche Karte deiner Geschichte hinzu, versetze den &

Anzeiger auf deiner Gesinnungsleiste um 1 Feld nach rechts.

wie <{gf £ bzw. »

DIE GESINNUNG EINES ABENTEURERS
Manche Karten beziehen sich auf die Gesinnung eines Abenteurers. Falls sich

i
: Je nach gewiihlter Option funktioniert dieses Symbol genau -
a
£

der Anzeiger auf deiner Gesinnungsleiste links vom % -Feld befindet, ist dein
Abenteurer ,,gut. Befindet er sich rechts davon, ist dein Abenteurer ,,bose”. &

Beim Besuch eines Ladens & kannst du fiir jedes dieser Symbole,

das du hast, zusétzliche Ressourcen erhalten (— Handelsbonus, S. 19).
@ Jedes dieser Symbole erhoht deine Bewegungsreichweite um 1 Feld.
6 Jedes dieser Symbole erhoht deine Stirke im Kampf um 1 Punkt.
@ Dieses Symbol gilt als das Symbol der Spalte, in der die Karte liegt. b
Beim Kédmpfen wirfst du 1 zusétzlichen Wiirfel. .

KARTENSYMBOLE - OBEN MITTIG

Manche Karten haben oben in der Mitte
einzigartige Symbole, die sich auf besondere
Fahigkeiten beziehen, die im Kartentext naher erldutert sind.

Diese Symbole oben in der Mitte einer Karte gewahren dir verschiedene Boni:

v / Jedes Mal, wenn du Nahrung in einem Hain i ]
— erhaltst du zusatzlich 1 Himbeere, 1 Eichel, 1 Pilz bzw. 1 Tee- -
v / v blatt. Dies gilt fiir alle Karten in deiner Geschichte, die ein g r

solches blaues Dreieck-Symbol zeigen, unabhangig von ihrem Typ.

sammelst,

w’ Jedes Mal, wenn du Tat-Karten auf einem Aussichtsturm @)
erhaltst, erhiltst du 1 zusatzliche Tat-Karte.

KARTEN VERDECKT DER GESCHICHTE HINZUFUGEN

Es kann vorkommen, dass dich ein Effekt anweist, eine Karte verdeckt
deiner Geschichte hinzuzufiigen. Wenn du eine Karte verdeckt deiner
Geschichte hinzufiigst, ignorierst du ihren Effekt und darfst sie in eine
Spalte deiner Wahl legen. é

Eine verdeckt hinzugefiigte Karte bringt dir weder zusitzliche Fahigkeiten noch { A
Ruhmespunkte am Spielende; sie zéhlt aber fiir die Erfiillung Legendirer A
Taten (in den Kategorien Pionier-, Handels- und Kampf-Taten, - S. 12).

¥




Beispiel: Maria mochte die Tat-Karte Vorratslieferung von ihrer Hand
ausspielen. Sie befindet sich wie gefordert auf einem Aussichtsturm und
bezahlt die geforderten Kosten, wobei sie 1 Eichel durch 1 Teeblatt ersetzt.
Dann schiebt sie die Karte in die @-Spalte ihrer Geschichte. Fortan liefert
ihr diese Karte 1 zusdtzliches @—Symbol.

ffiqmo(a"re Taten

Indem ihr Karten eurer Geschichte hinzufiigt, wetteifert ihr darum, dass
eure Taten als Legenddre Taten gewiirdigt werden.

Legendarer
Handel Pionierarbeit

Legendare Legendare

Kampfe

Wem es zuerst gelingt, in der Spalte der Handels-Taten, der Spalte der
Pionier-Taten oder der Spalte der Kampf-Taten 5 Karten zu sammeln, hat
in dieser Kategorie eine Legendire Tat vollbracht. Dabei ist unerheblich,
ob die Karten in dieser Spalte offen oder verdeckt liegen.

Hast du eine Legendire Tat vollbracht, nimmst du den entsprechenden
»Legenddre Tat“-Marker und legst ihn mit der Ruhmespunkte-Seite nach
oben auf deine Charaktertafel. Er ist am Ende 3 Ruhmespunkte wert.

Einen einmal erhaltenen ,,Legendare Tat“-Marker behaltst du bis zum Ende,
selbst wenn ein anderer Abenteurer im weiteren Verlauf mehr Karten in
dieser Kategorie sammelt oder du Karten in deiner Geschichte verlierst.

Hinweis: Es gibt keine ,,Legendére Tat“-Marker fiir gute und bose Taten. Die
Auswirkungen dieser Taten werden auf der Gesinnungsleiste nachgehalten.

Du bewegst dich auf dem Spielplan des Uralten Waldes auf verschiedene
Arten von Feldern: Wegfelder @), Orte @) und Startfelder von Expeditions-
gebieten €). Benachbarte Felder sind durch eine Linie verbunden. Wenn
du dich um 1 Feld bewegst, versetzt du deine Figur auf ein so verbundenes

Feld. Auf jedem Feld diirfen sich beliebig viele Figuren befinden.

Diese allgemeinen Bewegungsregeln gelten nicht fiir Expeditionen (die ab

Seite 20 beschrieben sind). Solange du auf Expedition bist, darfst du dich
nur gemaf$ der Expeditionskarte, die du aktuell ausfiihrst, bewegen.

Du kannst dich um bis zu so viele Felder bewegen, wie du Bewegungs-
symbole @ hast. Zahle dafiir alle deine sichtbaren @—Symbole auf
deiner Charaktertafel, auf den Karten in deiner Geschichte und auf
Markern in deinem Besitz zusammen. Beachte, dass einige Plitze deines
Rucksacks ebenfalls @-Symbole zeigen,; falls sie nicht von Gegen-
standen oder Artefakten bedeckt sind, ziahlst du sie ebenfalls mit.

Du darfst deine Bewegung nicht auf mehrere Handlungen aufteilen.

Wihrend deiner Bewegung kannst du bis zu 2 Tat-Karten von
v deiner Hand ablegen, deren Verstarkungseffekt @—Symbole

zeigt. Durch diese einmalige Verstarkung kannst du deine

Bewegungsreichweite erh6hen um 1 pro Q-Symbol.



BEWEGUNG IST NICHT AUFTEILBAR

Auch wenn deine Bewegungssymbole aus mehreren Quellen stammen (z. B.
von deiner Charaktertafel und deinen ausliegenden Karten), darfst du sie nicht
auf mehrere Bewegungen im selben Zug aufteilen.

Beispiel: Maria mdochte ihre Figur von der Ruine zu dem Hain bewegen.
Dafiir bendtigt sie 5 Bewegungssymbole @ Sie hat 3 @-Symbole auf ihrer
Charaktertafel und 1 weiteres @—Symbol in ihrer Geschichte. Allerdings
sind 4 Bewegungssymbole nicht genug, um den Hain zu erreichen. Deswegen
legt Maria eine Karte von ihrer Hand ab, die 1 weiteres \gg@§-Symbol in ihrem
Verstirkungsbereich zeigt. Damit hat Maria alle 5 bendtigten Symbole
beisammen und bewegt ihre Figur auf den Hain.

- [ RN |
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Manche Felder auf dem Spielplan sind mit einem Tunnelsymbol . mar-
kiert. Solche Felder gelten als miteinander verbunden: Du kannst dich mit &
1 Bewegungssymbol von einem Tunnel zu einem anderen bewegen (und auf
diese Weise grofle Entfernungen in Windeseile iiberbriicken).

- £” -] *-.:.- B il o ;

&

oben rechts bewegen. Dafiir benitigt sie 6 Bewegungssymbole @ sie hat je-
doch nur 3. Allerdings kann Maria den auf dem Weg liegenden Tunnel nutzen,
womit ihre 3 Q-Symbole ausreichen, um den Aussichtsturm zu erreichen.

Manche Karten ermdglichen dir, einen neuen Tunnel zu graben oder einen
vorhandenen Tunnel einstiirzen zu lassen.
o Tunnel graben: Lege einen Tunnelmarker mit der Passierbar-Seite .

nach oben auf ein Feld, auf dem sich noch kein Tunnel befindet. Tunnel-
marker diirfen nicht auf Felder in Expeditionsgebieten gelegt werden. '(.'

« Tunnel einstiirzen lassen: Lege einen Tunnelmarker mit der Eingestiirzt-
Seite o nach oben auf einen aufgedruckten Tunnel oder drehe einen
bereits platzierten Tunnelmarker auf die andere Seite. Eingestiirzte Tunnel .

konnen nicht zur Bewegung benutzt werden.
’_“ g @
-

E
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Wenn du am Zug bist und noch 1 oder mehrere Aktionssteine auf deiner
Charaktertafel hast, musst du 1 von ihnen in diesem Zug einsetzen.

Einer deiner Aktionssteine ist der goldene Aktionsstein. Er ist starker
als die normalen und kann dir zusétzliche Effekte gewédhren, wenn du
ihn auf dem Spielplan einsetzt.

Fiihre beide Effekte
aus, wenn du hier

deinen goldenen
Aktionsstein einsetzt.

Fuhre nur den linken
Effekt aus, wenn du
hier einen normalen
Aktionsstein einsetzt.

Sind die Effekte nicht durch ein ,,+“ miteinander
verbunden, macht es keinen Unterschied, ob

du dort einen normalen oder deinen goldenen
Aktionsstein einsetzt.

Du kannst einen Aktionsstein fiir eine der folgenden Aktionen einsetzen:
1) Eine Begegnungskarte ausfiihren (- unten)
2) Einen Ort nutzen (— S. 16)
3) Auf eine Expedition begeben (— S. 20)
4) Den Bewohnern des Uralten Waldes helfen (— S. 23)

Falls du keinen Aktionsstein mehr auf deiner Charaktertafel hast, musst du

eine Rast-Aktion ausfiihren, statt einen Aktionsstein einzusetzen (— S. 23
fiir mehr Informationen zur Rast-Aktion.)

1) Eine Begegnungskarte ausfiihren

Auf den Wegen des Uralten Waldes kannst du zahlreichen faszinieren-
den Wesen begegnen. Um eine Begegnungskarte auszufiihren, setze

1 Aktionsstein auf dem Begegnungs-Aktionsfeld ein (unterhalb der
Kartenreihe). Es diirfen beliebig viele Aktionssteine aller Abenteurer auf
dem Begegnungs-Aktionsfeld liegen.

e
Sogex

Wenn du 1 Aktionsstein auf dem Begegnungs-Aktionsfeld einsetzt, wéhle
1 der 3 offen ausliegenden Begegnungskarten aus, bezahle ihre Kosten und
fithre sie dann aus. Du darfst eine Karte nur wahlen, wenn du ihre Voraus-
setzungen erfiillst und ihre Kosten vollstindig bezahlen kannst.

Nachdem du die Begegnungskarte ausgefiihrt hast, fiige sie der passenden
Spalte deiner Geschichte hinzu und passe ggf. deinen Gesinnungsanzeiger
an. Fiille anschlieffend die Kartenreihe mit der obersten Karte vom Be-
gegnungsstapel auf. Ist der Begegnungsstapel leer, wird die Kartenreihe
nicht langer aufgefiillt. Zudem gilt:

« Der Einsatz des goldenen Aktionssteins hat keinen Vorteil beim
Ausfiihren einer Begegnungskarte.

o Diese Aktion kannst du von jedem Feld des Spielplans ausfiihren, aufler
von Expeditionsfeldern.

« Soll eine Begegnungskarte abgelegt werden, lege sie unter den
Begegnungsstapel zuriick.

Ge/yinnun(qsentsoﬁm'ﬁ(un(qm ﬁ

Manche Karten stellen dich vor eine Gewissensfrage zwischen gut und
bose. Das Ergebnis solcher Begegnungen héngt von deiner Entscheidung ab.
Du erkennst solche Karten an der besonderen Gestaltung im unteren Bereich
und an dem @F‘F‘ -Symbol in der oberen linken Ecke.

Du musst 1 der 2 aufgefiihrten Optionen wihlen und fiithrst die Karte
entweder als gute Tat oder als bose Tat aus. Fiige die Karte danach

wie iiblich deiner Geschichte hinzu. Alle Karten mit diesen Symbolen
<=/ »/ @ kommen in dieselbe Spalte deiner Geschichte.

Versetze dann den Anzeiger auf deiner Gesinnungsleiste um 1 Feld
nach links (gute Tat) bzw. nach rechts (bose Tat). Bei einer %“—Karte
versetzt du den Anzeiger entsprechend deiner Entscheidung.

Beispiel: Maria mochte die ausliegende Begegnungskarte Teepfote ausfiihren.
Sie hat ein Seil in ihrem Rucksack und bezahlt 1 Eichel als Kosten. Sie erhalt
1 Teeblatt und fiigt die Karte der ?—Spalte ihrer Geschichte hinzu. Da sich
Maria fiir die bose Option entschieden hat, versetzt sie ihren Gesinnungs-
anzeiger um 1 Feld nach rechts. Die andere Option widre eine gute Tat

gewesen, mit der sie ihren Anzeiger stattdessen nach links versetzt hdtte.




Kimpfen

Verschiedene Karten kénnen einen Kampf auslosen, entweder gegen ein auf der
Karte abgebildetes Wesen oder gegen einen Abenteurer auf deinem Feld. Der
Ablauf ist dabei sehr dhnlich, egal ob der Kampf durch eine Tat-, Begegnungs-
oder Expeditionskarte ausgelost wurde. Wenn du einen Kampf auslost, bist du
der Angreifer und die Gegenseite der Verteidiger. Beide Seiten vergleichen
ihre Stirkepunkte, um den Sieger des Kampfes zu bestimmen.

Die Stirke eines Wesens auf einer Karte ist meist die Summe aus einem
darauf angegebenen Wert und dem Ergebnis eines Wiirfelwurfs.

v
Kimpfe: a+ﬂ
erlerst du, fiige diese Karte verdeck
* deiner Geschichte hinzu (als ).

Die Starke dieser Banditen wird
durch 3 Wiirfel bestimmt. Wirfelst du

bspw. (Z)(_](/) kommen sie auf

insgesamt 3 Starkepunkte.

Dieser Gegner hat 6 Starkepunkte,
zu denen das Ergebnis von 1 Wiirfel
addiert wird. Wiirfelst du bspw. (/),

hat er insgesamt 7 Starkepunkte.
Die Stirke eines Abenteurers setzt sich aus 4 Teilen zusammen: den
Kampfsymbolen, der gewdhlten Waffe, einem Wiirfelwurf und dem Ver-
starkungseftekt von abgelegten Karten:

« Kampfsymbole zihlen: Zihle die Q—Symbole auf deiner Charakter-
tafel und auf den Karten in deiner Geschichte. Jedes g-Symbol gibt
1 Starkepunkt.

» Waffe wihlen: Du kannst 1 Gegenstand oder Artefakt mit 6-Symbolen
aus deinem Rucksack verwenden. Jedes a—Symbol gibt 1 Starkepunkt.

« Wiirfel bestimmen und werfen: Zihle die Q—Symbole auf deiner
Charaktertafel und auf den Karten in deiner Geschichte. Hast du eine
Waffe gewihlt, die ein @—Symbol hat, zahlt es ebenfalls mit. Wirf dann
so viele Kampfwiirfel, wie du a—Symbole gezahlt hast. Jedes erzielte

-Symbol gibt 1 zusitzlichen Starkepunkt.
Hinweis: Es gibt keine Begrenzung fiir die Anzahl der Wiirfel im Kampf.
Hast du mehr als 3 a-Symbole, merke dir deine ersten Wiirfelergebnisse
und wirf entsprechend viele Wiirfel erneut.

o Verstirkung durch Karten: Du kannst bis zu 2 Tat-Karten von
V deiner Hand auslegen, deren Verstarkungseftekt ﬁ—Symbole
zeigen. Jedes dieser Symbole gibt 1 zusitzlichen Starkepunkt.
Im Kampf gegen einen anderen Abenteurer entscheidet zuerst der An-
greifer, ob und wie viele Karten er auslegen mochte und legt sie verdeckt
vor sich. Danach hat der Verteidiger dieselbe Moglichkeit. Anschlieflend
werden diese Karten gleichzeitig aufgedeckt und geben jeweils 1 zusatz-
lichen Starkepunkt pro g-Symbol in ihrem Verstarkungsbereich.
Wesen auf Karten konnen keine Verstiarkung durch Karten erhalten.

KAMPFERGEBNIS BESTIMMEN

Der Angreifer gewinnt, wenn er mehr Stirkepunkte hat als der

Verteidiger. Bei Gleichstand gewinnt der Verteidiger. (Denke daran, “
dass ein Wesen auf einer Karte immer der Verteidiger ist.) -

Wer gewonnen hat, muss alle fiir ihren Verstarkungseffekt ausgelegten
Karten ablegen. Wer verloren hat, darf die eigenen ausgelegten Karten

zuriick auf die Hand nehmen. 2
Fiige die Karte (die den Kampf ausgelost hat) nach dem Kampf deiner Ge- . »
schichte hinzu, aufler sie besagt ausdriicklich etwas anderes. Priife zuvor, ob e
die Karte zusitzliche Effekte fiir den Gewinner oder Verlierer hat. >

Beispiel: Maria fiihrt die Ritter-Begegnungskarte aus. Um die Karte ihrer
Geschichte hinzuzufiigen, muss sie den Ritter besiegen. Er hat 3 fixe Stirkepunkte
plus 1 Wiirfel. Maria wiirfelt eine 3, womit der Ritter insgesamt 6 Stirkepunkte
hat. Sie selbst hat 2 a—Symbole auf ihrer Charaktertafel und ihren Karten. K
Sie wihlt ihre }“’ im Rucksack als Waffe fiir 2 weitere é-Symbole. Dann wirft

Maria 1 Wiirfel und zdhlt das Ergebnis von 2 hinzu. Sie hat nun ebenfalls

6 Stirkepunkte — nicht genug, um den Ritter zu besiegen (bei Gleichstand
gewinnt der Verteidiger). Daher legt sie die Karte Weitblick fiir 1 weiteres a—
Symbol von ihrer Hand aus. Mit jetzt 7 Stirkepunkten besiegt sie den Ritter.
Wegen des Effekts der Karte muss Maria ihren Gesinnungsanzeiger um 1 Feld
nach rechts versetzen. Dann legt sie den Ritter in die 6—Spalte ihrer Geschichte
und fiillt die Kartenreihe mit einer neuen Begegnungskarte vom Stapel auf.

—> Auf der niichsten Seite folgt ein weiteres Kampfbeispiel.

. Unter den seltenen Gegenstidnden gibt es den
Bogen. Wenn du ihn im Kampf verwendest, wirfst
du zu Beginn des Kampfes 1 Wiirfel. Wiirfelst du
4. gewinnst du den Kampf sofort (angezeigt durch
das {-Symbol). In diesem Fall werden keine
weiteren Kampfschritte ausgefiihrt.



Beispiel: Maria spielt die Karte Duell von ihrer Hand aus, um Tim zum
Kampf herauszufordern, der auf ihrem Feld steht. Sie bezahlt die auf der Karte
angegebenen Kosten. Dann ermitteln beide ihre Stirke. Maria wirft 1 Wiirfel,
zahlt ihre \E-Symbole hinzu und kommt auf 6 Stirkepunkte. Tim wirft

2 Wiirfel und erreicht 8 Stirkepunkte. Als Angreiferin kann Maria zuerst bis
zu 2 Handkarten fiir ihre a—Symbole neben dem g verdeckt auslegen und
tut das auch. Tim legt nur 1 Karte verdeckt aus. Nach dem Aufdecken der
Karten kommt Maria auf insgesamt 9 Stirkepunkte und Tim auf 10. Maria
hat verloren und nimmt ihre 2 Karten zuriick auf die Hand, wihrend Tim
seine ausgelegte Karte ablegen muss. AnschliefSend wird der Effekt der Duell-
Karte ausgefiihrt: Tim fiigt sie seiner Geschichte hinzu.

2) Einen Ort nutzen

Im Uralten Wald gibt es 12 Orte in 4 Typen: Haine, Ruinen, Aussichts-
tiirme und Laden. Jeder Ort ist durch ein doppelseitiges Ortsplattchen
dargestellt. Auf der Riickseite befindet sich der Ort in seiner verwiisteten
Form (bzw. erneuerten Form im Fall von Ruinen).

Um die Aktion eines Ortes auszufiithren, musst du dich dort befinden
und 1 Aktionsstein auf dem Ortsplittchen einsetzen. Liegt dort bereits
ein Aktionsstein von dir, darfst du keinen weiteren Aktionsstein dort
einsetzen. Auf jedem Ort diirfen mehrere Aktionssteine liegen, solange sie
unterschiedlichen Abenteurern gehéren.

Ein Ort kann nur durch Karteneffekte verwiistet oder erneuert werden. Fiir
eure erste Partie konnt ihr die heller hinterlegten Regelabschnitte vorerst
iiberspringen. Lest hier nach, wenn ihr auf einen verwiisteten Ort stof3t.

al

In Hainen findet sich Nahrung, die hilfreich fiir die Priifung des Waldes ist.
Setzt du einen Aktionsstein auf einem Hain ein, erhaltst du 1 Eichel,
1 Himbeere oder 1 Pilz aus dem Vorrat - je nach Angabe auf dem Hain.

(ﬂ‘s Setzt du hier deinen goldenen Aktionsstein ein, erhiltst du
.."=f zusatzlich 1 Teeblatt.

Wenn du Nahrung in einem Hain sammelst, priife auch die Karten in
deiner Geschichte. Fiir jedes dieser Symbole /V/?/ V in deiner
Geschichte erhaltst du 1 zusdtzlichen Marker der angegebenen Art.

Wenn du eine Aktion in einem Hain ausfiihrst, kannst du bis zu

2 Tat-Karten von deiner Hand ablegen, deren Verstiarkungseffekt
beliebige dieser Symbole zeigt: v / v / v / V Durch
diese einmalige Verstiarkung erhiltst du 1 zusatzlichen Marker
der angegebenen Art pro Symbol.

Verwiisteter Wa/in i

Setzt du einen Aktionsstein auf einem verwiisteten Hain ein, kannst du
1 deiner Nahrungsmarker der auf dem Hain-Ortsplattchen angegebenen
Art gegen 1 Teeblatt aus dem Vorrat tauschen.

Keine zusitzliche Nahrung: In einem verwiisteten Hain darfst du keine
Tat-Karten fiir zusétzliche Marker ablegen und erhiltst auch keine zusétz-
lichen Marker fiir Symbole in deiner Geschichte.

{ "9y Der Einsatz deines goldenen Aktionssteins bringt hier keinen
# zusitzlichen Vorteil.



Manchmal fiihren die gewundenen Pfade des Uralten Waldes zu verlassenen
Ruinen einstiger Gebdude. Dort konnt ihr niitzliche Ausriistung finden, die
friihere Bewohner zuriickgelassen haben.

Setzt du einen Aktionsstein auf einer Ruine ein, nimmst du alle dort
liegenden Gegenstandsmarker und schaust sie dir geheim an (sodass die
anderen sie nicht sehen). Dann kannst du 1 Nahrungsmarker deiner
Wabhl bezahlen, um 1 dieser Gegenstinde zu erhalten und in deinem
Rucksack zu verstauen. Dies ist optional - méchtest du keinen der Gegen-
stinde, musst du nichts bezahlen. Lege anschlieflend alle nicht erhaltenen
Gegenstdande verdeckt auf das Ruinen-Ortspléttchen zuriick.

(——-1 Setzt du hier deinen goldenen Aktionsstein ein, kannst du
._..! 1 Teeblatt ausgeben, um einen zweiten Gegenstand deiner Wahl
von dieser Ruine zu erhalten.

Erneuerte Kuinen b

Manche Tat-Karten erlauben dir, eine Ruine zu erneuern. In diesem Fall
drehst du das Ruinen-Ortsplattchen um, wodurch daraus ein erneuerter
Laden, ein erneuerter Aussichtsturm oder ein erneuerter Hain wird. Diese
»erneuerten Varianten funktionieren etwas anders als die normalen Orte:

trneuerter ﬂuMﬁsfurm @

Setzt du einen Aktionsstein auf einem erneuerten Aussichtsturm ein,
kannst du 1 beliebige Tat-Karte von deiner Hand verdeckt deiner Ge-
schichte hinzufiigen (in einer Spalte deiner Wahl). So kannst du schneller

einen ,Legenddre Tat“-Marker erlangen.
__ Setzt du hier deinen goldenen Aktionsstein ein, erhltst du
(ﬁ_ﬂ"ﬂ; zusitzlich 2 Tat-Karten vom Stapel und 1 weitere Karte fiir
‘-'."=f jedes g -Symbol in deiner Geschichte. Auflerdem darfst du in
diesem Fall Karten fiir Verstarkungseftekte ablegen:

Im Falle eines goldenen Aktionsstein kannst du bis zu 2 Tat-Karten
von deiner Hand ablegen, deren Verstiarkungseftekt W—Symbole
zeigen. Durch diese einmalige Verstarkung erhaltst du 1 zusitz-
liche Tat-Karte pro Symbol.

Erinnerung: Lege neue Tat-Karten immer erst neben deine Charaktertafel. -
Du darfst sie erst am Ende deines Zuges auf die Hand nehmen (— S. 10). . o

Erneuerter ,fao(m Cﬁ}

Setzt du einen Aktionsstein auf einem erneuerten Laden ein, kannst du
beliebig viele Transaktionen durchfiihren - genau wie in einem normalen
Laden (= ,,Ldden® auf der niichsten Seite). AufSerdem kannst du alle deine
@-Symbole fiir den Handelsbonus anwenden.

Zusitzlich kanst du bis zu 2 Tat-Karten von deiner Hand ablegen,

v deren Verstirkungseffekt @-Symbole zeigen. Durch diese ein- "
malige Verstarkung erhéhst du die Anzahl deiner Symbole fiir den
Handelsbonus.

=

Setzt hier du deinen goldenen Aktionsstein ein, kannst du — genau
wie in einem normalen Laden — deine Handkarten zum Bezahlen
verwenden, allerdings zahlt hier jede Karte wie 2 Teebldtter! 4

Erneuerter, Hwin a %‘

Setzt du einen Aktionsstein auf einem erneuerten Hain ein, erhaltst du

1 Teeblatt aus dem Vorrat. !
(ﬁg‘s Setzt du hier deinen goldenen Aktionsstein ein, erhiltst du
ﬁ 1 zusitzliches Teeblatt.

Ansonsten gelten die gleichen Regeln wie fiir einen normalen Hain:

« Du erhaltst 1 zusitzlichen Marker fiir jedes dieser Symbole in deiner
Geschichte: V/ V/ ?/v <4
o Du kannst bis zu 2 Tat-Karten fiir Verstarkungseffekte mit diesen
Symbolen ablegen: V/ V/ ?/ v
— ,Hain® auf der linken Seite fiir Details.
.H’ - w, ; ’;.l I "
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Von den hohen Tiirmen, die iiber die Baumwipfel ragen, lassen sich neue
Gelegenheiten fiir heldenhafte Taten erspdhen. Setzt du einen Aktionsstein
auf einem Aussichtsturm ein, erhéltst du 2 Tat-Karten vom Stapel.

Erinnerung: Lege neue Tat-Karten immer erst neben deine Charaktertafel.
Du darfst sie erst am Ende deines Zuges auf die Hand nehmen (> S. 10).

ﬁ_ﬁ‘! Setzt du deinen goldenen Aktionsstein ein, erhaltst du
-.=f 2 zusitzliche Tat-Karten vom Stapel.

Wenn du neue Tat-Karten auf einem Aussichtsturm erhaltst, priife auch
die Karten in deiner Geschichte. Fiir jedes w -Symbol erhiltst du
1 zusitzliche Tat-Karte vom Stapel.

Wenn du eine Aktion auf einem Aussichtsturm ausfiihrst,
kannst du bis zu 2 Tat-Karten von deiner Hand ablegen, deren
Verstarkungseffekt ?-Symbole zeigen. Durch diese einmalige
Verstarkung erhiltst du 1 zusétzliche Tat-Karte pro Symbol.

Verwiisteter ﬂuMﬁsfurm @

Setzt du einen Aktionsstein auf einem verwiisteten Aussichtsturm ein,
erhéltst du 2 Karten deiner Wahl aus dem Tat-Karten-Ablagestapel.

Keine zusitzlichen Karten: In einem verwiisteten Aussichtsturm darfst du
keine Tat-Karten ablegen, um zusétzliche Karten zu erhalten, und erhaltst
auch keine zusdtzlichen Karten fiir ?—Symbole in deiner Geschichte.

@- Der Einsatz deines goldenen Aktionssteins bringt hier keinen
b J

zusatzlichen Vorteil.

Zwischen den knorrigen Wurzeln der grofiten Baume verbergen sich kleine
Ldden, die Ausriistung fiir die Priifung des Waldes anbieten. AufSerdem
lassen sich dort iiberzihlige Gegenstinde verkaufen und Artefakte ausstellen.

Setzt du einen Aktionsstein auf einem Laden ein, kannst du beliebig viele
Transaktionen (Kaufe, Verkdufe, Ausstellungen) durchfiihren. Du darfst
identische Gegenstinde jedoch nicht zugleich kaufen und verkaufen. Kaufst
du z.B. eine Axt, darfst du wiahrend dieses Besuchs keine Axt verkaufen.

@_ Setzt du deinen goldenen Aktionsstein ein, kannst du deine
" d Handkarten wie Teeblatter zum Bezahlen verwenden
(1 Karte = 1 Teeblatt).

Die Laden-Auslage befindet sich unten rechts auf dem Spielplan.
Alle Laden auf dem Spielplan teilen sich diese gemeinsame Auslage.

In der Laden-Auslage gibt es 2 Spalten mit kleinen Feldern fiir gewohn-
liche Gegenstinde und 2 Spalten mit grofen Feldern. Zu Spielbeginn ist
die linke dieser grofen Spalten mit seltenen Gegenstidnden bestiickt.

Die Kosten der
Schaufel betragen
1 Eichel und

1 beliebigen
Nahrungsmarker.




GEGENSTANDE KAUFEN

Wenn du einen Gegenstand im Laden kaufen méochtest, priife zunéachst das
Symbol oberhalb der Spalte, in der der Gegenstand liegt, sowie das Symbol
links neben seiner Zeile. Der Kaufpreis ist die Summe dieser beiden Symbole
(= Beispiel unten links). Lege diese 2 geforderten Nahrungsmarker zuriick

in den Vorrat und verstaue den gekauften Gegenstand in deinem Rucksack.

GEGENSTANDE VERKAUFEN

Wenn du einen Gegenstand aus deinem Rucksack verkaufen mochtest,
priife, ob ein identischer Gegenstand in der Laden-Auslage liegt:

« Falls ja, staple den zu verkaufenden Gegenstand auf den identischen
Gegenstand in der Laden-Auslage.

« Falls nein, lege den zu verkaufenden Gegenstand auf ein freies Feld

deiner Wahl in der Auslage (gewohnliche Gegenstinde auf kleine Felder,

seltene Gegenstdnde auf grofie Felder).

In beiden Fillen erhiltst du die in der Zeile und Spalte angegebenen
Nahrungsmarker aus dem Vorrat. Die so erhaltenen Nahrungsmarker
kannst du sofort verwenden, um Gegenstande zu kaufen.

ARTEFAKTE AUSSTELLEN

Die Ladenbesitzerin verwahrt gerne die Artefakte, die ihr auf euren Expedi-
tionen findet. Rechts neben der Laden-Auslage befindet sich die Galerie.
Dort kannst du wiahrend deiner Laden-Aktion beliebige deiner Artefakte
ausstellen, indem du sie aus deinem Rucksack auf das mit deinem Symbol
markierte Feld in der Galerie legst:

« Fur ein kleines Artefakt erhaltst du 1 Pilz/Himbeere/Eichel deiner Wahl.

« Fiir ein grofles Artefakt erhaltst du 1 Teeblatt.

Durch das Ausstellen von
Artefakten erhéltst du also
Ressourcen, schaffst Platz im
Rucksack und verlierst keine
Ruhmespunkte, denn am Ende -, -
des Spiels erhiltst du auch die 3";}
Ruhmespunkte deiner aus-
gestellten Artefakte!

Du darfst Artefakte jederzeit
wiahrend deiner Laden-Aktion
ausstellen und die so erhaltenen Nahrungsmarker
sofort verwenden, um Gegenstidnde zu kaufen.

HANDELSBONUS ZUM ABSCHLUSS

Zahle nach Abschluss deiner Laden-Aktion alle @—Symbole auf deiner
Charaktertafel, den Karten in deiner Geschichte und deinen Markern. Du
kannst 1 oder mehrere Boni gemif? der folgenden Umrechnung erhalten:

vom Stapel oder 1 Eichel

2 Eﬁl ‘ 3 'ﬂﬁl ‘ 4 Eﬁl
1 Tat-Karte 1 Pilz, 1 Himbeere 1 Teeblatt

Du darfst jeden Bonus mehrfach wihlen, solange du entsprechend viele
Symbole hast. Du erhiltst den Handelsbonus auch dann, wenn du deinen
Aktionsstein auf einen Laden setzt, aber keine Transaktion durchfiihrst.

I )-Symbole zeigen. Durch diese einmalige Verstirkung
erhohst du die Anzahl deiner Symbole fiir den Handelsbonus.

Vowwiisteter Laden B

Jeder verwiistete Laden bietet eine andere Moglichkeit, genau 1 gewohn-
lichen Gegenstand aus deinem Rucksack zu verkaufen:

m
E ><1
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Keine anderen Transaktionen: In einem verwiisteten Laden darfst du
keine anderen Transaktionen durchfithren und erhaltst keinen Handels-
bonus zum Abschluss. Daher darfst du weder Tat-Karten fiir @ -Symbole
ablegen, noch zihlen die @—Symbole in deiner Geschichte.

GRUNDREGEL FUR ZUSATZLICHE RESSOURCEN

Zu Beginn kann es verwirrend sein, wann du zusatzliche Ressourcen durch die
Symbole in deiner Geschichte und das Ablegen von Handkarten erhalten kannst.
Merke dir diese Grundregel:

Wenn du den Handelsbonus im Laden anwendest, kannst du bis

zu 2 Tat-Karten von deiner Hand ablegen, deren Verstarkungs-
effekt Qﬁl

Lege 1 gewohnlichen Gegenstand aus deinem Ruck-
sack in den Laden und erhalte dafiir 1 anderen ge-
wohnlichen Gegenstand deiner Wahl aus dem Laden.

Lege 1 gewohnlichen Gegenstand in den Laden und
erhalte 2 Teeblatter aus dem Vorrat.

Lege 1 gewohnlichen Gegenstand in den Laden
und erhalte 2 Nahrungsmarker deiner Wahl (aufler
Teeblatter) sowie 2 Tat-Karten vom Stapel.

zusitzlichen Vorteil.

o Ist auf dem Ortsplattchen, das du ausfiihrst, eines dieser Symbole angegeben
: 5 -
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Symbol jedoch durchgestrichen, geht das nicht.

kannst du zusatzliche Ressourcen erhalten. Ist solch ein

« Das Symbol einer erneuerten Ruine ¥
durchgestrichen, aber das Symbol des dadurch entstandenen Ortes (unten auf
dem Ortsplattchen) nicht: § , b/ & "/ g
Ruinen zusétzliche Ressourcen erhalten.

. Daher kannst du in erneuerten

Auflerdem sind die Orte, an denen du Handkarten fiir zusétzliche Symbole ablegen

darfst, mit diesem roten Fihnchen markiert: '_': i

)

Der Einsatz deines goldenen Aktionssteins bringt hier keinen

™) (oben auf dem Ortsplattchen) ist zwar
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Beispiel: Maria besucht einen Laden, indem sie einen ihrer Aktionssteine
auf dessen Ortsplittchen setzt. Zundchst verkauft sie ihre Teekanne. Da

noch keine Teekanne in der Auslage liegt, legt sie den Marker auf ein freies
Feld ihrer Wahl. Dafiir erhdlt sie 1 Pilz und 1 Nahrungsmarker ihrer Wahl.
AufSerdem stellt sie ihr Artefakt in der Galerie aus, wofiir sie 1 Teeblatt
erhdlt. Dann kauft sie den Schild fiir 1 Teeblatt und 1 Himbeere. Zum
Abschluss zdhlt sie ihre @—Symbole und legt 1 Handkarte mit einem ent-
sprechenden Verstirkungseffekt g ab. Insgesamt hat sie nun 5 @—Symbole
und wahlt 1 Tat-Karte und 1 Nahrungsmarker als Handelsboni.

3) Auf eine Expedition begeben

Der Uralte Wald besteht nicht nur aus gewundenen Pfaden und saftigen
Wiesen. In seinem Umland liegen Gebiete voller Gefahren und wertvoller
Artefakte! Wer diese Gebiete erkunden maochte, sollte gut vorbereitet sein.

Im Westen liegen die Vergessenen Siimpfe, in denen ein wilder Krotenkult
lebt. Im Nordosten ragen die beriihmten Frosthiigel in die Hohe, deren Gipfel
angeblich noch nie jemand bestiegen hat. Geriichte ranken sich ebenfalls um
die Dunkelhohlen im Siidosten, in denen die Uberreste einer alten Zivilisa-

tion verborgen liegen sollen. Wer mutig genug ist, sich zu diesen geféihrlichen
Orten zu begeben, wird nicht nur auf Schétze und wundersame Wesen treffen,
sondern kann auch groffen Ruhm erlangen!

Die Expeditionen sind 3 besondere Gebiete des Uralten Waldes, die sich vom
Rest des Spielplans unterscheiden. Die Felder jedes Expeditionsgebiets sind
mit einem speziellen Symbol markiert: die Vergessenen Stimpfe mit @5,
die Frosthiigel mit % und die Dunkelhdhlen mit ¢@». Das Startfeld jeder
Expedition ist zusdtzlich mit gekennzeichnet. Direkt davor liegt

das jeweilige Ausgangsfeld ¢ <> — dorthin kehrst du zuriick, wenn du die
Expedition beendest.

Das Ziel jeder Expedition ist es, ein Abschlussfeld %:3 zu erreichen.
Jedes Expeditionsgebiet hat mehrere Abschlussfelder. Je weiter entfernt das
erreichte Abschlussfeld liegt, desto mehr Ruhmespunkte erhaltst du am
Ende des Spiels fiir diese beendete Expedition.

% die Vergessenen Siimpfe

die Frosthiigel

die Dunkelhohlen

Dieses Symbol markiert das Startfeld einer Expedition.
Ein Abschlussfeld des entsprechenden Expeditionsgebiets.

Das Ausgangsfeld, um ein Expeditionsgebiet zu verlassen.
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Solange du dich auf dem Feld einer Expedition befindest, darfst du:
« keine Tat-Karte von der Hand ausspielen,

« deine Figur nicht nach den normalen Regeln bewegen,

« keinen Aktionsstein woanders einsetzen als auf dem Aktionsfeld der
entsprechenden Expedition:

Vorbereitung und Beinn einer W&m

Neben dem ersten Feld jedes Expeditionsgebiets sind die Symbole
verschiedener Gegenstande abgebildet, die wahrend dieser
Expedition niitzlich sein kdnnen. Du musst diese Gegen-
stainde nicht besitzen, sie erleichtern aber die Expedition.

Wenn du das Startfeld einer Expedition erreichst, musst du dort an-
halten. Bis du das Expeditionsgebiet wieder verlésst, kannst du dich nicht nach
den normalen Regeln bewegen. Stattdessen hingt es von den Expeditions-
karten ab, ob du auf die nachsten Felder des Gebiets vorriickst oder nicht.

» ”n ”n ’ 7 ’ ’
S} ,%e&uje withrend einer t)c{w;wxm
Wenn du dich auf einem Expeditionsfeld befindest (einschliefilich des Start-
feldes), ist die einzige Handlung, die du ausfiihren kannst, 1 Aktionsstein
auf dem Aktionsfeld der entsprechenden Expedition einzusetzen. Jede

Expedition hat ihr eigenes Aktionsfeld am oberen Rand des Spielplans,
direkt unterhalb des zugehorigen Expeditionsstapels.

Anders als auf den Ortsplattchen im Uralten Wald diirfen mehrere deiner
Aktionssteine auf demselben Expeditions-Aktionsfeld liegen.

Sobald du einen Aktionsstein auf einem Expeditions-Aktionsfeld einsetzt,
ziehst du die oberste Karte des zugehorigen Expeditionsstapels und fiihrst
sie vollstandig aus.

Setzt du deinen goldenen Aktionsstein auf einem Expeditions-
Aktionsfeld ein, darfst du die erste gezogene Expeditionskarte

ablegen und eine neue ziehen, die du dann ausfiihren musst.

_'I-l
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EXPEDITIONSKARTEN UND VORRUCKEN

Expeditionskarten funktionieren wie Tat- und
Begegnungskarten: Um eine Karte auszufiihren, musst
du alle ihre Kosten bezahlen und dann ihren Effekt o
anwenden. Kannst du die Kosten nicht vollstindig ¥
bezahlen, lies den Kartentext — er gibt an, was dann
passiert. Manche Karten bieten mehrere Optionen.

Du kannst aus allen Optionen wihlen, deren Voraus- K
setzungen du erfiillst. Sofern nichts anderes auf der 3 :
Karte steht, fiigst du sie nach dem Ausfiihren wie iiblich P
deiner Geschichte hinzu. o

Die meisten Expeditionskarten erlauben dir, die Erkundung des Gebiets
fortzusetzen. Weist dich eine Karte an, vorzuriicken @, versetzt du deine
Figur auf ein verbundenes Expeditions- oder Abschlussfeld. Gibt es mehrere

Wege, wihlst du einen davon aus. Wéahrend einer Expedition kannst du nicht 5
riickwiarts ziehen. Weist dich eine Karte an, nicht vorzuriicken @, bleibst =
du bis zu deinem nichsten Zug auf dem aktuellen Feld stehen. Lo

Je nach Expeditionsgebiet funktioniert das Vorriicken etwas anders: -

In den Vergessenen Siimpfen riickst du deine Figur auf ein be-
nachbartes Feld, das durch eine Linie mit deinem aktuellen Feld

verbunden ist.

In den Frosthiigeln gibt es zwei besonders herausfordernde Pfade,
» fiir die du zusitzliche Kosten bezahlen musst.

Um uiber diesen Pfad vorzuriicken, musst du
2 Nahrungsmarker deiner Wahl in den Vorrat e’
zuriicklegen.

Um iiber diesen Pfad vorzuriicken, musst du
1 Teeblatt in den Vorrat zuriicklegen.

In den Dunkelhéhlen hingt es von deiner Entscheidung beim Aus-
fithren der Expeditionskarte ab, ob du iiber die gepunktete s ® ®
oder gestrichelte mmw=m= Linie zum nichsten Feld vorriickst.




der Frosthiigel-Expedition einsetzen und eine weitere Karte ausfiihren.

Beispiel: Maria begibt sich auf eine Expedition in die Frosthiigel. Sie betritt
das mit o markierte Startfeld, setzt einen Aktionsstein auf dem Aktionsfeld
der Frosthiigel-Expedition ein (unterhalb der Kartenstapel) und nimmt die
oberste Karte vom rechten Expeditionsstapel. Die gezogene Karte zwingt sie

zu einem Kampf gegen den Wolf, der 7 Stirkepunkte plus 1 Wiirfel hat. Maria
wiirfelt fiir den Wolf eine 1, womit er insgesamt 8 Stirkepunkte hat. Maria hat
ihrerseits 6 Stdrkepunkte plus 3 durch ihren eigenen Wiirfelwurf. Sie kommt
damit auf 9 und besiegt den Wolf. Sie legt die Karte in die ﬁ—Spalte ihrer
Geschichte und darf ihre Figur auf das néchste Feld vorriicken. Sie hat die
Wahl zwischen einer Abkiirzung mit zusdtzlichen Kosten und einem lingeren
Weg ohne Zusatzkosten. Maria gibt 2 Pilze ab und wdhlt die Abkiirzung. In
ihrem ndchsten Zug muss sie erneut einen Aktionsstein auf dem Aktionsfeld

Durch bestimmte Expeditionskarten kannst du aulergewohnliche Artefakte
erhalten. Wenn du ein Artefakt erhiltst, nimmst du den entsprechenden
Marker vom Feld links neben den Expeditionsstapeln und verstaust es in
deinem Rucksack. Artefakte bringen dir am Ende des Spiels zusitzliche
Ruhmespunkte — unabhingig davon, ob sie sich in deinem Rucksack
befinden oder du sie in der Galerie ausgestellt hast.

Wenn du ein Artefakt nicht mehr benotigst und es nur Platz in deinem
Rucksack wegnimmt, kannst du es jederzeit ablegen (womit es aus dem Spiel
ist) oder es beim nichsten Ladenbesuch in der Galerie ausstellen.

Einige Artefakte haben besondere Fihigkeiten (die auf der Riickseite
dieser Anleitung beschrieben sind). Du kannst diese Fahigkeiten nur
nutzen, solange sich das Artefakt in deinem Rucksack befindet.

beenden und das
{7&/%&5 vergayjm

Wihrend einer Expedition kannst du entweder
tiefer in das Expeditionsgebiet vorriicken

oder das Gebiet frithzeitig verlassen. Beim
Vorriicken hast du fast immer die Moglichkeit,
ein Abschlussfeld §3) zu wihlen. Sobald

du ein Abschlussfeld erreichst, endet deine
Expedition an dieser Stelle.

Manche Abschlussfelder gewéhren dir einen
Bonus, der durch ein Symbol neben den
Ruhmespunkten angezeigt wird.

Egal, welches Abschlussfeld du erreichst:
Lege deine Expeditionsfahne der passenden Farbe auf dieses Feld. Sie
zeigt an, wie weit du bei dieser Expedition gekommen bist und wie viele
Ruhmespunkte du dafiir am Ende des Spiels erhiltst. Es diirfen Fahnen
mehrerer Abenteurer auf demselben Feld liegen. Stelle deine Figur
anschlieflend auf das Ausgangsfeld @ vor dem Expeditionsgebiet. Dein
Zug ist beendet. In deinem néchsten Zug setzt du deine Reise im Uralten
Wald nach den normalen Regeln fort.

Achtung! Nachdem du eine Expeditionsfahne auf ein Abschlussfeld einer Expe-

dition gelegt hast, kannst du dich nicht erneut auf diese Expedition begeben.

Du kannst eine laufende Expedition abbrechen, bevor du ein Abschlussfeld
erreichst. Versetze dafiir deine Figur zu Beginn deines Zuges auf das
Ausgangsfeld @ und spiele dann einen normalen Zug. Du platzierst keine
Expeditionsfahne und erhiltst fiir diese Expedition keine Ruhmespunkte —
allerdings kannst du dich spiter erneut auf diese Expedition begeben.

Wenn du ein Expeditionsgebiet verlidsst (egal ob du die Expedition beendet
hast oder nicht), mischst du alle abgelegten Karten dieser Expedition und
legst sie verdeckt unter den passenden Expeditionsstapel.




Beispiel: In ihrem ndchsten Zug
schafft es Maria erneut, die ge-
zogene Karte in den Frosthiigeln zu
bestehen. Dieses Mal mdchte sie die
Expedition nicht fortsetzen, sondern
beschliefst, die Frosthiigel zu ver- i
lassen. Sie legt ihre Expeditionsfahne
auf das verbundene Abschlussfeld
mit 3 Ruhmespunkten und stellt ihre
Figur auf das Ausgangsfeld . In
ihrem néchsten Zug setzt sie ihre
Reise im Uralten Wald fort. Da sie
ihre Frosthiigel-Expeditionsfahne
platziert hat, kann sie sich nicht
erneut auf diese Expedition begeben.

EXPEDITIONSSTAPEL LEER?

Es kann vorkommen, dass der Expeditions-
stapel einer bestimmten Expedition leer
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ist. In diesem Fall kannst du dich trotzdem i R e O
auf diese Expedition begeben bzw. sie w@ —> <

fortsetzen. Wenn du einen Aktionsstein auf i Wil

dem Aktionsfeld dieser Expedition einsetzt, @ @ =
ziehst du keine Karte, sondern bezahlst

2 Nahrungsmarker deiner Wahl, um auf das nachste Feld vorzuriicken.

4) Den Bewohnern des
Uralten Waldes helfen

Viele Bewohner des Uralten Waldes warten

auf Abenteurer, die ihnen bei ihren alltiglichen
Problemen helfen. Um den Bewohnern des
Uralten Waldes zu helfen, setze 1 Aktionsstein
auf dem Hilfe-Aktionsfeld ein (oberhalb des
Tat-Karten-Ablagestapels).

@ Der Einsatz deines goldenen Aktionssteins bringt hier keinen

zusitzlichen Vorteil.

Diese Aktion kannst du von jedem Feld des Spielplans ausfiihren, auf8er von
Expeditionsfeldern. Als Belohnung fiir deine Hilfe erhaltst du entweder

1 Nahrungsmarker (aufler Teeblatt) aus dem Vorrat oder 1 Tat-Karte vom
Stapel.

Anders als auf den Ortsplattchen im Uralten Wald diirfen mehrere deiner
Aktionssteine auf dem Hilfe- Aktionsfeld liegen.

Keine zusitzlichen Ressourcen: Wenn du den Bewohnern hilfst, darfst
du keine Handkarten ablegen und auch die Symbole in deiner Geschichte
gewihren dir keine zusatzlichen Nahrungsmarker oder Tat-Karten.

3&' SR

Die Priifung des Waldes dauert vier Tage, die ihr im Uralten Wald verbringt. ';’ :" :
Abends, wenn es dunkel wird, schlagt ihr auf nahegelegenen Wiesen eure Zelte -
auf. Nach einer geruhsamen Nacht setzt ihr eure Reise fort — und hinterlasst g
dabei nicht selten Dinge, die fiir andere Abenteurer niitzlich sind.

1) Falls du zu Beginn deines Zugs keinen Aktionsstein mehr hast, verlduft
dieser Zug etwas anders. Du kannst dich weiterhin bewegen und 1 Tat-
Karte von deiner Hand ausspielen, musst aber eine Rast-Aktion ausfithren
und ein Zelt aufschlagen, statt einen Aktionsstein einzusetzen.

2) Bestimmte Felder auf dem Spielplan sind Zeltplatz-Felder @ Wenn du
auf solch einem Feld rastest, erhiltst du den angegebenen Zeltplatz-Bonus:

2 Versetze den Anzeiger auf deiner Gesinnungsleiste um 1 Feld :
nach links oder rechts. .

— -
% Wihle 1 Karte von deiner Hand und fiige sie verdeckt einer :

beliebigen Spalte deiner Geschichte hinzu.
W Erhalte 1 Teeblatt aus dem Vorrat.

,W? Nimm 1 der offen ausliegenden Begegnungskarten auf die Hand.
4 Du kannst sie spéter wie eine Tat-Karte verwenden.

M| Erhalte 1 gewdhnlichen Gegenstand aus dem Laden.
@I Nimm dir das Startpléttchen. oo % '.'_ :
= e

3) Falls auf deinem Feld ein Zeltmarker eines beliebigen Abenteurers liegt,
decke ihn auf. Ist es ein Sofort-Bonus, erhiltst du ihn sofort und legst den
Marker in die Schachtel zuriick. Ist es ein Einmal-Bonus (mit { ¥ markiert),
legst du den Marker zu deinen Ressourcen und kannst ihn spéter ausgeben.

Sofort-Boni

@' 2 Tat-Karten: Lege sie zunéchst neben deine Charaktertafel und
) nimm sie erst am Ende deines Zuges auf die Hand. “da N

Bk

& Versetze den Anzeiger auf deiner Gesinnungsleiste um 1 Feld u
~/ nach links oder rechts.

C

1 Himbeere: Lege sie zu deinen Ressourcen.

'l

=/

2N 1 Pilz: Lege ihn zu deinen Ressourcen.

/

3

1 Eichel: Lege sie zu deinen Ressourcen.

Ein Zelt mit einem ,,X“ bietet keinen Bonus.

1 Nahrungsmarker deiner Wahl (aufler Teeblatt): Wihle 1 und
lege ihn zu deinen Ressourcen.
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{
1 Teeblatt: Lege es zu deinen Ressourcen. ‘:
-
o NS
-
F s

b
e
e



Einmal-Boni:

|~® Ein zusitzliches @—Symbol, das du 1 Mal einsetzen kannst.

@ Ein zusitzliches @-Symbol, das du 1 Mal einsetzen kannst.

@ Ein zusatzliches a-Symbol, das du 1 Mal einsetzen kannst.

Du kannst einen Einmal-Bonus zu einem beliebigen Zeitpunkt fiir den
aufgedruckten Bonus ausgeben. Lege ihn danach in die Schachtel zuriick.

4) Wahle dann geheim 1 Zeltmarker von deiner Charaktertafel und lege
ihn verdeckt auf das Zeltplatz-Feld, auf dem du dich befindest. Der néchste
Abenteurer, der auf diesem Feld rastet, erhilt diesen hinterlassenen Bonus;
das kannst auch du selbst sein, falls du spater erneut auf diesem Feld rastest.

5) Nimm schliefllich alle deine Aktionssteine vom Spielplan und lege sie
zuriick auf deine Charaktertafel. Danach ist dein Zug zu Ende.

Beispiel: Alle Abenteurer haben bereits ihre 4 Aktionssteine eingesetzt — Zeit
fiir eine Rast. Tim hat das Startplittchen und muss als Erster rasten. Er
beendet seine Bewegung auf einem Zeltplatz-Feld und erhilt zundichst 1 ge-
wohnlichen Gegenstand aus dem Laden als Bonus dieses Zeltplatzes. Dann
deckt Tim den dortigen Zeltmarker auf und erhiilt sofort 1 Teeblatt. Den
Marker legt er in die Schachtel zurtick. Zum Schluss legt Tim 1 seiner iibrigen
Zeltmarker verdeckt auf sein aktuelles Feld und nimmt alle seine Aktionssteine
vom Spielplan zuriick auf seine Charaktertafel.
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Beispiel: Maria rastet auf einem Feld, das ihr als Bonus das Startpldttchen
gewdhrt. Da dort kein Zeltmarker liegt, erhilt sie keinen weiteren Bonus.
Dennoch muss sie 1 ihrer Zeltmarker dort verdeckt hinlegen. Danach nimmt

sie alle ihre Aktionssteine vom Spielplan zuriick auf ihre Charaktertafel.
Nachdem alle Abenteurer gerastet haben, beginnt Maria die neue Runde.

Kast a/uﬁ%ilax[//y von Z&@tp&«‘f&?&&(m

Es kann vorkommen, dass du deine Bewegung nicht auf einem Zeltplatz-
Feld beenden kannst (z. B. wahrend einer Expedition). In diesem Fall nutzt
du den allgemeinen Zeltplatz — er befindet sich oberhalb des Tat-Stapels
und ist keinem bestimmten Feld auf dem Spielplan zugeordnet.

o Wenn du auf dem allgemeinen Zeltplatz rastest, erhéltst du als Zeltplatz-
Bonus entweder 1 Nahrungsmarker deiner Wahl (aufSer Teeblatt) oder
1 Tat-Karte.

« Liegt auf diesem allgemeinen Zeltplatz ein Zeltmarker, decke ihn auf und
erhalte den Bonus wie zuvor beschrieben (Sofort- oder Einmal-Bonus).

o Lege abschlieflend 1 deiner Zeltmarker verdeckt auf den allgemeinen
Zeltplatz (genau wie auf einem normalen Zeltplatz-Feld).

Beispiel: Tim befindet sich auf Expedition in den Vergessenen Siimpfen. Da

er im vorherigen Zug seinen letzten Aktionsstein eingesetzt hat, muss er nun
die Rast-Aktion ausfiihren. Er mochte die Expedition in seinen néchsten
Ziigen fortsetzen und rastet daher aufSerhalb eines Zeltplatz-Felds auf dem
allgemeinen Zeltplatz. Er wdhlt 1 Tat-Karte als Zeltplatz-Bonus, erhdlt aber
keinen weiteren Bonus, weil aktuell kein Zeltmarker auf dem Platz liegt.
SchliefSlich legt Tim 1 seiner Zeltmarker verdeckt auf den allgemeinen Zeltplatz
und nimmt alle seine Aktionssteine zuriick auf seine Charaktertafel. In seinem
ndchsten Zug kann er die Expedition von seinem aktuellen Feld aus fortsetzen.

/3%7[;4»1 einey neven Runo(e

Nachdem alle Abenteurer ihre Zelte aufgeschlagen haben, beginnt eine neue
Runde - und ein neuer Tag bricht an.

Wer das Startplattchen hat, darf entscheiden, alle ausliegenden Begegnungs-
karten abzulegen und 3 neue Karten vom Begegnungsstapel aufzudecken.
Die abgelegten Karten werden gemischt und unter den Begegnungsstapel
gelegt. Es ist nicht erlaubt, nur einzelne Karten auszutauschen.

Danach erofinet diese Person die neue Runde mit ihrem Zug.




Ende des Spiels

Als das letzte Sonnenlicht hinter dem Horizont versank, endete die Priifung des
Waldes. Der Uralte Wald fliisterte sein Urteil, und einer der Abenteurer trat
aus dem Dickicht hervor — auserwdhlt, um die Pflichten als Hiiter zu iiber-
nehmen. Mit seinen gewundenen Pfaden und gefihrlichen Herausforderungen
hatte der Uralte Wald Geist, Mut und Verstand gepriift.

Nach 4 Runden, wenn ihr keine Aktionssteine und Zeltmarker mehr
auf euren Charaktertafeln tibrig habt, endet das Spiel. Zdhlt dann eure
erzielten Ruhmespunkte zusammen (mit markiert):

o die Ruhmespunkte auf den offenen Karten in eurer Geschichte;

« die Ruhmespunkte, die auf den Gegenstanden und Artefakten aufgedruckt
sind, die ihr bei euch tragt;

o die Ruhmespunkte eurer Flaggen auf den Expeditions-Abschlussfeldern;

« die Ruhmespunkte des Feldes, auf dem sich euer Gesinnungsanzeiger befindet;

o die Ruhmespunkte auf euren ,,Legendare Tat“-Markern;

o 1 Ruhmespunkt fiir das Startplattchen (wer es aktuell hat);

o die Ruhmespunkte der Artefakte, die ihr in der Galerie ausgestellt habt.

Wer die meisten Ruhmespunkte hat, gewinnt das Spiel und wird zum
Hiiter des Griinen Tals ernannt!

Haben mehrere von euch die meisten Ruhmespunkte, gewinnt, wer mehr
Karten in der eigenen Geschichte gesammelt hat (es zdhlen offene und
verdeckte Karten). Immer noch Gleichstand? Dann teilt ihr euch den Sieg.

Die Bewohner des Griinen Tals konnten aufatmen, da sie wussten, dass der Hiiter
sie vor jeder Gefahr beschiitzen wiirde. Doch der Uralte Wald schlift nie. Er
beobachtet und wartet auf die Tag-Nacht-Gleiche - bereit, neue Abenteurer herbei-
zurufen. Denn wie die Geschichte zeigt, ist der Kampf um Harmonie ein endloser
Kreislauf, und die Berufung eines neuen Hiiters ist niemals fern.

Gliickwunsch! Ihr habt die Priifung des Waldes gemeistert. Noch viele Jahre
werden die Barden des Tals diesen Sieg in ihren Liedern preisen ...
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Beispiel: Maria zihlt ihre Ruhmespunkte zusammen:
» 26 Punkte fiir die Karten in ihrer Geschichte
» 2 Punkte fiir das Artefakt in ihrem Rucksack
» 2 Punkte fiir ihre Flagge in den Vergessenen Siimpfen
» 2 Punkte fiir ihren Gesinnungsanzeiger
« 0 Punkte fiir Legenddre Taten und das Startplittchen
(weil sie beides nicht hat)
» 4 Punkte fiir das in der Galerie ausgestellte Artefakt.

Insgesamt hat Maria 36 Ruhmespunkte erzielt.
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A Abrissexperte: Um einen Ort zu erneuern
B oder zu verwiisten, drehe sein Plittchen
auf die andere Seite. Erneuerst du eine
Ruine, auf der Gegenstiande liegen, lege
sie auf die passenden Platze im Laden.

Ausguck: Fiihre die gezogene Karte, die
du deiner Geschichte hinzufiigst, nicht
aus. Falls sie das r_‘F"—Symbol hat, be-
wege deinen Gesinnungsanzeiger in eine
Richtung deiner Wahl.

| Begleiter: Der Gegenstand, den dein
Begleiter tragt, befindet sich nicht in deinem
Rucksack und zéhlt nicht fiir die Karten
»Ramponierte Briicke“ und ,,Sherpa®

Briickenwache: Wenn du dich ent-
scheidest, neu zu wiirfeln, musst du das
neue Ergebnis akzeptieren.

Das Schwert auf dem Gipfel: ,Bose”
Karten sind solche, die das ”—Symbol
in ihrer linken oberen Ecke haben. Wenn
du die bose Option wihlst, aber nicht
wiirfelst, riickst du trotzdem vor.

i Die lingste Strafle: Deine Aktionssteine miis-
sen einer dieser Anordnungen entsprechen:

[y

Entdecker: Um deine Fahne versetzen

zu konnen, muss sie sich bereits im
gewiinschten Expeditionsgebiet befinden.
Hast du keine Fahne dort oder liegen alle
deine Fahne bereits auf Feldern mit den héchsten
Ruhmespunkten, hat die Karte keinen Effekt - fiige
sie trotzdem deiner Geschichte hinzu.

Entfiihrung: Die genommene Begegnungs-
karte wird zu einer Tat-Karte. Du kannst
sie von der Hand ausspielen, ohne einen
Aktionsstein auf dem Begegnungs-
Aktionsfeld einzusetzen.

Fihrtenlesen: Um diese Karte auszuspielen,

musst du nur 1 anderen Abenteurer

= folgen® Es zdhlen nur Aktionssteine auf

Ortspléttchen - keine auf den anderen
Aktionsfeldern (Begegnungen, Expedition, Hilfe).

= .

Gefiilligkeit: Sobald jemand die Ressourcen
verwendet, die du hiermit in den Laden
= legst, werden sie aus dem Laden abgelegt.

Geschenkkorb / Boten-
gang / Tee-Geschenk: Die
tibergebenen Marker bzw.

¥ Karten missen aus deinem
Vorrat bzw. von deiner Hand stammen.

Grenzsicherung: Deine Aktionssteine
miissen einer dieser Anordnungen

Griindliche Suche: Befinden sich weniger
als 3 Karten im Ablagestapel, nimm so viele
wie moglich und wiéhle 1 von ihnen aus.

Hand der Gerechtigkeit: Ein
Abenteurer gilt als ,,bose, wenn
% sich sein Anzeiger rechts von dem
— -Feld auf seiner Gesinnungs-
leiste befindet.

Hexe: Fiihre keine Effekte der Karte aus,
die du deiner Geschichte hinzufiigst. Falls
die hinzugefiigte Karte das ﬁ -Symbol
hat, versetze deinen Gesinnungsanzeiger
in eine Richtung deiner Wahl. Hat sie das “{Ei-i'&'
oder das -Symbol, versetze deinen Ge-
sinnungsanzeiger in die entsprechende Richtung.

Kartenmacher: Jedes Mal, wenn du das

|| Startfeld einer Expedition erreichst,

riickst du sofort auf das nachste Feld vor.

Du entscheidest, welchem Pfad du folgst:

- Vergessene Siimpfe: Du darfst sofort auf eines der
ndchstgelegenen Abschlussfelder vorriicken (und
deine Fahne auf das entsprechende Feld legen).

— Dunkelhéhlen: Folge entweder dem ##-Pfad
oder dem ====_Pfad auf das nichste Feld.

— Frosthiigel: Du darfst den kiirzeren Pfad
wahlen, musst aber die zusatzlichen Kosten

bezahlen (& &).

Krotenkult: Du darfst die gute Option
auch dann wahlen, wenn du weder
Gegenstand noch Artefakt ablegen

¥ kannst. Hast du jedoch mehrere Gegen-
stande/ Artefakte mit £4-Symbol, musst du

1 davon ablegen, um die gute Option zu wihlen.

@ @& Lawine: Wenn du dich entscheidest, neu

4 zu wiirfeln, musst du das neue Ergebnis
akzeptieren.

? Maler: Die Kategorie einer Karte wird
immer von dem ersten Symbol in ihrer
linken oberen Ecke bestimmt.

Nest des Krokodils: Lege die aufgedeckte
Karte verdeckt auf den Expeditionsstapel
zuriick.

| Postbote in Not: Im Fall der guten Option
zieht ihr die Karten in Spielreihenfolge,
beginnend bei dir.

Postdienst: Thr zieht die Karten in Spiel-
£ reihenfolge, beginnend bei dir.

Pyromanie / Kleinholz /
Verbrannte Erde: Drehe
7 _‘ das Ortsplattchen, auf dem

du dich befindest, auf die
andere Seite.

Ritual: Die anderen entscheiden in Spiel-
reihenfolge, ob sie den Effekt nutzen moch-
ten, beginnend bei der Person links von dir.

Schneeeule: Falls du auf dem kiirzeren
Pfad vorriickst, musst du trotzdem die
dort angegebenen Kosten bezahlen

(RN bow. W),

Sherpa: Du kannst deine Ressourcen/Kar-
ten in beliebiger Kombination abgeben.
Hast du z.B. 3 Gegenstande/Artefakte,
kénntest du 3 beliebige Nahrungsmarker
oder 2 Handkarten plus 1 Nahrungsmarker
ablegen. Beachte, dass du jederzeit beliebig viele
deiner Gegenstiande und Artefakte ablegen darfst.




Spéihen: Wenn du die Vergessenen Stimpfe wéhlst
und deine Fahne auf das E-Abschlussfeld legst,
erhéltst du nicht das als Bonus abgebildete aﬁ

Spendenaufruf. Die anderen entscheiden in Spiel-
reihenfolge, ob sie den Effekt nutzen méchten,

= beginnend bei der Person links von dir.

Sprengmeister: Du kannst einen Q, der zuvor ein-
gestiirzt ist, neu errichten. In diesem Fall entfernst

du den Q—Marker, statt einen neuen Q—Marker
¥ zu platzieren.

Schwarzhandel: Die anderen entscheiden in
Spielreihenfolge, wie sie den Effekt nutzen méchten,
beginnend bei der Person links von dir.

Teepfote: Liegt dein goldener Aktionsstein nicht
auf dem Spielplan oder hast du keinen Aktionsstein
mehr auf deiner Charaktertafel, verpuftt der Effekt
auf der {Ei-:-&—Seite wirkungslos. (Du darfst diese
Option jedoch trotzdem wihlen.)

Trickspieler: Du musst niedriger wiirfeln, als die
Summe deiner abgelegten Karten betrdgt. Wiirfelst du
hoher oder genauso hoch, darfst du nicht vorriicken.

Verbotene Kammer: Bei der mittleren Option
Er]

erhéltst du ENTWEDER den | 288 _|-Marker ODER

=" riickst vor — nicht beides.

Vorriite teilen: Die anderen entscheiden in Spiel-
reihenfolge, welche Ressource sie erhalten méchten,
beginnend bei der Person links von dir.

Wanderschaft: Jeder deiner Aktionssteine muss auf
einem anderen Ortstyp liegen. Zum Beispiel zahlen
2 Aktionssteine, die auf unterschiedlichen Laden

* liegen, nur als 1 Ortstyp.

Weitblick: Du deckst nur die oberste Karte jedes
| Expeditionsstapels auf. Sobald sie von jemandem
ausgefiihrt wird, bleibt die nachste Karte dieses
Stapels verdeckt.

Zeltplatz-Spende: Wihle 1 der Zeltmarker, die
wiahrend der Spielvorbereitung zuriick in die
Schachtel gelegt wurden, und lege ihn verdeckt auf
das gewahlte Zeltplatz-Feld auf dem Spielplan.

Die meisten Gegenstidnde haben besondere Féhigkeiten, die hier beschrieben werden.
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g: Gegeﬁstéinde

Diese Gegenstidnde haben keine besonderen Fahig-
keiten, sind aber beim Ausfiihren bestimmter Karten
niitzlich. Zudem werden sie bei Expeditionen benétigt.

£
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Diese Gegenstinde konnen in Kdmpfen als Waffen
verwendet werden und liefern 1 bis 2 Q-Symbole.
Zudem sind sie beim Ausfiithren bestimmter Karten

g

| Mit dem Kompass darfst du bei Expeditionen die erste ge-

Elixier (Hexe): Du kannst das Elixier wihrend deines Zuges ablegen,
um 1 deiner Handkarten offen deiner Geschichte hinzuzufiigen. Lege
das benutzte Elixier danach in die Schachtel zuriick.

und bei Expeditionen niitzlich.

Das Kurzschwert liefert dir 3 a-Symbole, wenn du es im
Kampf als deine Waffe einsetzt. o

Der Geleitbrief liefert dir 3 @-Symbole, wenn du einen
Laden besuchst.

Die Fliigel liefern dir 3 @—Symbole, wenn du dich im Uralten
Wald bewegst.

Durch den Schild wirft dein Gegner (auf einer Begegnungs-
oder Expeditionskarte) 1 Kampfwiirfel weniger. -

Wenn du den Bogen im Kampf als deine Waffe wihlst, wirf
vor Kampfbeginn 1 Kampfwiirfel. Erzielst du , gewinnst du
den Kampf sofort.

zogene Karte ablegen und stattdessen eine neue Karte ziehen.
Der Kompass funktioniert bei Expeditionen genau wie der
goldene Aktionsstein. Hast du den Kompass und nutzt deinen
goldenen Aktionsstein, darfst du die ersten zwei Karten ablegen.

Schwert (Das Schwert auf dem Gipfel): Wenn du das Schwert
im Kampf als deine Waffe wihlst, liefert es dir 2 ﬁ—Symbole ;
und 1 zusétzlichen Kampfwiirfel.
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Diese Gegenstinde haben keine besonderen Fahig-
keiten, sind aber beim Ausfiithren bestimmter Karten
niitzlich. Zudem werden sie bei Expeditionen benotigt.
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Diese Gegenstinde konnen in Kampfen als Waffen
verwendet werden und liefern 1 bis 2 @—Symbole.
7udem sind sie beim Ausfithren bestimmiter Karten

und bei Expeditionen niitzlich.

Das Kurzschwert liefert dir 3 g—Symbole, wenn du es im
Kampf als deine Waffe einsetzt.

| Der Geleitbriefliefert dir 3 @-Symbole, wenn du einen
Laden besuchst.

Die Fliigel liefern dir 3 @—Symbole, wenn du dich im
Uralten Wald bewegst.

Durch den Schild wirft dein Gegner (auf einer Begegnungs-
oder Expeditionskarte) 1 Kampfwiirfel weniger.

| Wenn du den Bogen im Kampf als deine Waffe wihlst, wirf
vor Kampfbeginn 1 Kampfwiirfel. Erzielst du , gewinnst du
den Kampf sofort.

. Mit dem Kompass darfst du bei Expeditionen die erste ge-
zogene Karte ablegen und stattdessen eine neue Karte ziehen.
Der Kompass funktioniert bei Expeditionen genau wie der
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goldene Aktionsstein. Hast du den Kompass und nutzt deinen
goldenen Aktionsstein, darfst du die ersten zwei Karten ablegen.

kte

Elixier (Hexe): Du kannst das Elixier wihrend deines Zuges ablegen, .
um 1 deiner Handkarten offen deiner Geschichte hinzuzufiigen. Lege
das benutzte Elixier danach in die Schachtel zuriick.

Schwert (Das Schwert auf dem Gipfel): Wenn du das Schwert
im Kampf als deine Waffe wihlst, liefert es dir 2 g—Symbole
und 1 zusatzlichen Kampfwiirfel.

Boni der Zeltmarker

2 Tat-Karten: Lege sie zunichst neben deine Charaktertafel
und nimm sie erst am Ende deines Zuges auf die Hand.

Versetze den Anzeiger auf deiner Gesinnungsleiste
um 1 Feld nach links oder rechts.

1 Himbeere: Lege sie zu deinen Ressourcen.

1 Pilz: Lege ihn zu deinen Ressourcen.

1 Eichel: Lege sie zu deinen Ressourcen.

1 Teeblatt: Lege es zu deinen Ressourcen.

Ein Zelt mit einem ,X* bietet keinen Bonus.

1 Nahrungsmarker deiner Wahl (aufRer Teeblatt):
/ Wibhle 1 und lege ihn zu deinen Ressourcen.

Ein zusitzliches @-Symbol, das du 1 Mal einsetzen kannst.
Fin zusatzliches @—Symbol, das du 1 Mal einsetzen kannst.
Fin zusatzliches 6—Symbol, das du 1 Mal einsetzen kannst.

Ein zusatzliches @-Symbol, das du 1 Mal einsetzen kannst.

Boni der Zeltplitze
Versetze den Anzeiger auf deiner Gesinnungsleiste
um 1 Feld nach links oder rechts.

Wihle 1 Karte von deiner Hand und fiige sie verdeckt
einer beliebigen Spalte deiner Geschichte hinzu.

Erhalte 1 Teeblatt aus dem Vorrat.

B Nimm 1 der offen ausliegenden Begegnungskarten auf die
Hand. Du kannst sie spater wie eine Tat-Karte verwenden.

Erhalte 1 gewohnlichen Gegenstand aus dem Laden.

Nimm dir das Startplattchen.




