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Alles, was euch in dieser Schachtel erwartet.

SPIEEMATERIAL

)

MISCHT KEIN DECK, BIS IHR
DAZU AUFGEFORDERT WERDET!
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Teammarker Startmarker Belshazar

' ;fi"
A

4 Charaktere
(Miniaturen der Triumerinnen und Triumer: Spielerin,
Spezialist, Kraftpaket, Freigeist)

)
4 Klartraum-Charaktere
(Miniaturen der Traumerinnen und Triumer)
Thr benuizt sie erst, sobald ihr im Laufe der Kampagne
herausgefunden habt, wie ihr die Decks
fiir den geheimen Spielmodus nutzen konnt.

4;i1imalische Gestaltwandler

4 Klartraum-Charakter-Tableaus
Ths benutzt sie erst, sobald ihr im Laufe der Kampagne
i herausgefunden habt, wie ihr die Decks
fiir den geheimen Spielmodus nutzen kinnt.
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5 Startkarten GEGENSTANDE

4 verschlossene Decks mit geheimen
(Klartraum-) Karten
(jeweils 20 Karten)
Nicht 6ffnen, bis ihr dazu aufgefordert werdet!

=X

startdeck EINFLUSSMARKT (81 Karten)
Dies sind Einflusskarten ohne Nummerierung oder Regeln
auf der Riickseite, Wiihrend der Kampagne werdet thr dem

Einflussmarkt neue Karten (z. B. aus anderen Einflussdecks

oder geheime Einflusskarten) hinzufiigen.

ATUELLE RN

395 GEHEIME Karten
1 zusitzliche Karte fiir den optionalen Modus
Nicht anschauen, bis ihr dazu
aufgefordert werdet!

280 GEHEIME Quadrate
+2 zusiitzliche Quadrate
fiir die optionalen Modi
Nicht anschauen, bis ihr dazu
aufgefordert werdet!
Den Begriff ,Quadrat* verwenden wir hier
x100 mm).
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17 Trennkarten
Damit bewahrt ihr die Decks
in der Schachtel voneinander getrennt auf.
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16 Athermarker

A ) §

5 Geistmarker
Eure Erfahrungspunkre als Traumerinnen und Triumer!
Mit Ather verbessert ihr eure Charaktere, ( &
erwerbt neue Einflusskarten etc. A
Ather wird als @ angezeigt. -
4 Cha.rakterma.rker

Holt sie hervor, falls das Spiel euch dazu auffordert.

10 Handlungsmarker
Falls euch das Spiel nicht auffordert,
einen bestimmten Handlungsmarker zu nutzen,
diirft ihr einen beliebigen wiihlen.

16 Leidensmarker
Sie zeigen Leiden, Angst, Erschopfung, Zweifel
und Verwundungen eurer Charaktere an.
Leiden wird als angezeigt.
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16 Universalmarker

Karten und Regeln werden euch sagen, wann ihr sie wie nutzt.
Universalmarker werden als ® angezeigt.

6 Leuchtsteine
Dies sind wertvolle Edelsteine, die ihr wiihrend bestimmter Aktionen
einsetzen diirft. Ihre Bedeutung wichst im Laufe der Kampagne.
Leuchtsteine werden als (& angezeigt.

77 Ausschnittsmarker
Lasst sie in der Schachtel, bis ihr ihre
Bedeutung und Regeln auf einer Karte entdeckt habt!
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. Diese Marker besitzen zwei unterschiedliche Seiten. - LocH ‘ et
Sie stellen meistens Gefahren oder Herausforderungen dar.
Karten und Regeln werden euch sagen, Lochmarker 6 Leere Marker
wann ihr welche Seite wie nutzt.
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Blockademarker werden als @) angezeigt.
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12 Absichtsmarker (4 je Farbe) Handlungsbuch

STOPPYBEVORTES LOSGEHT ...

Die vielen Karten, Quadrate, Marker und anderen Gegenstinde in der Schachtel sind anfangs
vielleicht etwas {iberwiltigend. Dieser Abschnitt hilft euch, vor eurem ersten Spiel alles zu sortieren.

KARTEN

1] Legt die 4 Kartendecks mit der Aufschrift ,,0ffnet dieses Deck nicht“ in der Nihe der Aufbe-
wahrungshilfe ab, ohne sie zu 6ffnen.
2] Nehmt die verbleibenden Decks aus ihren Packungen, aber behaltet die richtige Reihenfolge bei!

¥ Der GroRteil sind GEHEIME KARTEN, die anhand des Codes
1-% A rechts oben auf der Riickseite identifiziert werden konnen. Die Codes
- beginnen mit einer rémischen Ziffer (entweder I oder II), gefolgt
von einer Nummer und manchmal einem Buchstaben.
Die romische Ziffer zeigt, zu welcher Kampagne die Karte gehort.
Die Nummer unterteilt die Karten in kleinere Gruppen (z. B. alle Karten, die zu einem Traum gehdren).

j' SchlieRlich ist jeder Karte (oder mehreren Karten des gleichen Typs) ein entsprechender Buch-
- stabe zugewiesen.

3] Arrangiert sie der Reihenfolge nach (wenn ihr sie aus der Packung nehmt, sollten sie zum
Grofteil in der richtigen Reihenfolge sein) und legt sie in die lange Vertiefung der Hauptschachtel.
Die Karten sind dann wie folgt arrangiert: "1

1-01A, 1I-01 B, I-01 C, ... I-02 A, I-02 B(x4), .... II-23 A und so weiter.
&8/

Keine Panik, falls einige Karten zu fehlen scheinen - das ist Absicht. Auf der Seite
https://www.etherfields-secrets.com/forum/official-faq/list-of-all-secret-cards-and-tiles
findet ihr eine vollstindige Liste der Karten. Die tibrigen Karten haben keine Codes auf der Riickseite.
Sie sind Startkarten und kdnnen hinter der jeweiligen Trennkarte abgelegt werden.

ﬂ] — 43 {7 ﬁ| .,"LI g ‘@ &:‘%‘ Die vier Decks
Einflusskarten der Charaktere.
Legt eine Basisaktionenkarte

e & R <—J“+‘>« . 7
M -~ v,."’ - gﬁ& . j“ als Hilfestellung neben jedes Deck.

Plhasmiiad™ Platsiand® Plaswiany

5 Startkarten Gegenstinde 12 Rundenkarten 6 Schwiichekarten
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10 Schicksalskarten 81 Startkarten
Einflussmarkt

KARTEN UND QUADRATE

Nehmt die groReren quadratischen Karten aus der Verpackung und arrangiert sie so wie die gehei-
men Karten. Legt sie alle in die groRere Vertiefung in der Schachtel. Ab jetzt werden die quadratischen
Karten QUADRATE genannt, Karten der StandardgréfRe hingegen KARTEN.

ANDERE SPIELMATERIALIEN

Packt alle anderen Spielmaterialien aus und sortiert sie entsprechend des linken Abschnitts.
Achtet darauf, die leeren Marker nicht wegzuwerfen. Die restlichen Trennkarten kénnen vorerst bei-
seitegelegt werden (eine vollstindige Anleitung hierfiir findet ihr auf Seite 16).



SPIELUBER SICHT

Etherfields ist ein kooperatives Erzdhlspiel mit Deckbau
und Kampagnen fiir 1-4 Personen (5 mit der Erweiterung).
Es spielt in einer fantastischen Welt, in der eine Reihe einzigarti-
ger Traumlandschaften darauf wartet, erforscht zu werden.

Die Spieler und Spielerinnen schliipfen in die Rollen
von Charakteren. Im Lauf der Kampagne entdecken sie ihre ver-
gessene Vergangenheit und ihre verzweifelte Mission.

Etherfields ist ein Spiel, bei dem es um Weiterentwicklung geht. Aus
diesem Grund wird nicht alles von der Spielanleitung abgedeckt. Statt-
dessen werden manche Regeln erst dann erklirt, wenn sie nach
und nach eingefiihrt werden.

FINE KAMPAGNE. BEGINNEN
CHARAKTER AUSWAHLEN

Jeder wihlt einen der Charaktere unten zum Spielen aus
und nimmt das entsprechende Einflussdeck mit 22 Karten
(das dann gemischt wird) sowie eine Basisaktionenkarte, eine
Miniatur und ein Charakter-Tableau.

Zerbrecht euch vorerst nicht den Kopf, welchen Charakter thr wihlt. Spi-
ter kénnt ihr ihn wechseln, also wihlt einfach den, der euch anspricht.

DIE SPIELERIN ist eine gute Wahl, wenn du
mit dem Schicksal spielen und Wiirfel werfen
mochtest. Die Spielerin vertraut oft auf ihr Gliick.
Dies kann sie zu ihren Gunsten manipulieren.
Sie geht gern den Weg der Tiuschung. Fiir sie ist
n das alles nur ein Spiel, nichts Ernstes. Sie verkennt
oftmals den Ernst der Lage oder beteuert, falls sie
ihn doch erkennt, dass es gar kein Problem gebe.

DER SPEZIALIST ist ein guter Mechaniker
und Handwerker. Er verlisst sich auf Fort-
schrittskarten, die ihm andauernde Boni im
Spielverlauf bieten und langsam, aber kontinuier-
lich aus ihm einen méichtigen Charakter machen.
Er priiferiert friedliche Losungen und Tiefenana-
Iysen statt schnelles oder gewalttitiges Vorgehen.
Erbesitzt mehr Wissen als alle anderen Charakte-
re zusammen und ist der geborene Anfiihrer.

DAS KRAFTPAKET ist ein hartnickiger
und belastbarer Kerl. Er bevorzugt einfache L5-
sungen, meistens beinhalten sie den Einsatz
. von Gewalt. Fr hasst es, iiber Probleme zu la-
A mentieren und sie wieder und wieder durchzu-
kauen. Doch wenn es drauf ankommt, kann man
sich jederzeit auf ihn verlassen. Er wird nicht
zogern, sogar sich selbst zu opfern. Er mag grim-
mig aussehen. Aber im Grunde ist er entspannt
und gelassen - bis etwas seine Wut entfesselt.

DER FREIGEIST sieht das mit den Regeln gern
etwas lockerer — das trifft selbst auf die Grund-
0 regeln dieses Spiels zu! Sie akzeptiert keine Gren-
ey zen oder Gesetze und folgt ihrem eigenen Weg.
Sie identifiziert sich komplett mit jhrer Seele und
ihrem Bewusstsein. Thr physischer Korper ist da-
gegen deutlich unbedeutender fiir sie. Zuweilen
verhilt sie sich eher kindisch.

SPIEFAUEBAU

yFamge beim Anfang am’, sagte Aer kéuig evusthalt, ,und lies, bis Au ams Ende kommst,
Aoun halte on."
- Lewis Cawvvoll, Alice im Wundevloama

: Fiir jedes darauffolgende Spiel miisst
ihr den gesamten Spielaufbau ausfiihren.

1 A
2] Teamlager: Legt hier alle eure Hinweise und Gegenstinde ab B .

Anmerkung: Zu Beginn einer Kampagne besitzt ihr noch keine.

3] Traumlande: Platziert hier 2 Startschlummerlande-Quadrate C . Ignoriert diese Anweisung, falls es euer erstes Spiel ist.
4]

A
oo
2 Qf‘ -4 )
ne
)
£ >~ C - 8 ¢ | s
i T e W N s J S
@ © @ ’ @ .
- " i
= It 2
;D’,
| H '
-
\ * y

CHARAKTER-TABLEAUS
BESCHREIBUNG

| 1 - Einflussdeck (verdeckt)
| 2 - Einflussablage (offen)
'3 - Erhaltener @.
g — Erlittenes &.
5 - Fortschrittszone
fiir aktive Fortschrittskarten




5]
a) D

b) E

) Schlummerdeck/Wesenfeld G - Legt das Deltaphase-
Quadrat (griine Riickseite) beiseite, mischt die restlichen Karten
und legt sie darauf. Hier geh6ren auch Wesenquadrate hin.

d) F

€) Schlummerlande-Quadrate H - Mischt sie und legt die
Quadrate auf den Platz fiir die Schlummerlande-Quadrate.

f)Jahreszeitenkarten I - Achtet darauf, dass die oberste
Karte mit der vom letzten Spiel iibereinstimmt.

g)Nehmt die Aufbewahrungshilfe, in der sich alle gefunde-
nen Weisheitskarten befinden.

b) Traumtore — Nehmt die verfiigbaren Traumtore aus dem
vorgesehenen Umschlag. Zu Beginn jedes Traumes werden sie
auf J gelegt. Tut das jetzt noch nicht!

i) Legt alle entdeckten Traumwelt-Quadrate in der Traum-
weltab K .

6]
Wurden sie freigeschaltet, kénnen sowohl Universal-
als auch personliche Ausschnittsmarker dort abgelegt werden.
Lasst sie ansonsten in der Schachtel.

7
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8] Fiihrt die Karte Erwachen ab Schritt 4 aus. Stellt eure
Charaktere nach dem Schritt ,2 Startschlummerlande-Quad-
rate aufdecken“ (die Quadrate sind auf der Riickseite beschriftet)
auf ein beliebiges (%) — Feld.

Anmerkung: Wihrend dieses Vorgangs konnen Spieler ihren Cha-
rakter und die Karten in ihrem Einflussdeck dndern sowie bestimmen,
welche Masken sie aktivieren wollen.

ELEMENTE IN DER SCHACHTEL

Ihr konnt die folgenden Elemente in der Schachtel lassen
(nehmt sie heraus, wenn ihr sie bendtigt):

— Einflussmarkt — Mischt die Karten vor dem Ziehen.
- Gegenstandsmarkt - Mischt die Karten vor dem Ziehen.

- Geheime Karten und Quadrate - Sie bleiben in der vor-
sortierten Reihenfolge.
— Nicht benutzte Masken.

Diese hervorgehobenen Abschnitte in der
sollen euch bei eurem ersten Spiel ein

MindestmaR an Hilfestellungen geben. Die Spielanleitung
ist so angelegt, dass ihr mit dem ersten Traum -
der Einfiihrung ins Spiel — beginnt, ohne dass ibr die
Spielanlejtung von vorn bis hinten lesen miisst. Stattdessen
solltet ihr hin und wieder einen Blick darauf werfen,
wenn ihr neuen Konzepten begegnet. Dieser Teil des Spiels
Lsoll euch allmhlich mit allen Regeln vertraut machen. J

( AUFDECKEN b

Weist das Spiel euch an, eine Karte oder ein Quadrat mit einem
speziellen Code aufzudecken, miisst ihr den Code auf der Riick-
seite der geheimen Karten/Quadrate suchen und die Karte/das
Quadrat aufdecken. Legt es auf das entsprechende Feld oder in die
Nihe des Spielplans, falls kein Feld angegeben ist (was bei Traum-
karten meist der Fall ist).

Falls nur ein Buchstabe statt eines vollstindigen Codes angege-
ben ist, findet ihr die entsprechende Karte bzw. das entsprechende

k Quadrat in den Spielelementen des aktuellen Traumes. )

InderSpielaIﬂeitlmgsowieaufdenKartenundQuadraten Y
werden oft ,TRAUME* und ,SCHLUMMER® erwihnt.
Anfangs kann das leicht zu Verwechslungen fithren.

TRAUME sind allgemein groRere, in sich abgeschlossene
Abenteuer. SCHLUMMER dagegen sind kiirzere Begegnungen,
die zwischen Triumen stattfinden.

Fiir TRAUME werden TRAUMLANDE-QUADRATE
verwendet (zu finden in den speziellen geheimen Karten und
Quadraten des Traumes). Euer Abenteuer beginnt in einem Traum.

Fir SCHLUMMER werden SCHLUMMERLANDE-/
TRAUMLANDE-QUADRATE und das SCHLUMMERDECK
verwendet.

Betrachten wir das Spiel aus der Vogelperspektive, bewegen
sich unsere Charaktere als Gruppe durch die TRAUMWELT K,

um Zugang zu Trdumen zu erhalten und sich zwischendurch
in zahlreichen Schlummern wiederzufinden. Schlummer und
die Traumwelt werden spiter erklart.

(" GEHEIME HANDLUNG B

Etherfields verwendet ein geheimes Handlungsbuch,
um Geschichten und Ereignisse im Spiel aufzudecken. Sucht die
entsprechende Nummer im geheimen Handlungsbuch, wenn ihr
ein ,s. ##t##“ seht, und lest den Text laut vor.,

Eine aktualisierte digitale Version des geheimen Hand-
lungsbuchs findet ibr hier:

https://etherﬁelds—secret—scripts.web.app/.

MEHRERE MOGLICHKEITEN

Falls ihr mehrere Méglichkeiten habt, eine Anweisung des Spiels
auszufiihren (z. B. ein Wesen zu bewegen), withlt ihr als Team eine
davon aus. Falls ihr die Voraussetzungen fiir eine bestimmte (0),%
tion nicht erfiillt, konnt ihr sie nicht auswéihlen. Das gilt fiir das
ganze Team, wenn alle Charaktere die Entscheidung treffen.

VORRANGIGE REGELN

Falls eine Regel auf einer Karte, einem Quadrat oder einer
anderen Quelle den Regeln der Spielanleitung widerspricht,
hat die neue Regel Vorrang vor der Spielanleitung.

TE.AMGRGBE (en)

# meint die GréRe eures Teams. Sie entspricht immer
der Anzahl der am Spiel teilnehmenden Charaktere. (Spielt ihr
z. B. zu viert, bedeutet dieses Symbol »4“)

«"-SYMBOL

Qas »/“-Symbol bedeutet ,,oder* J

(S}



GRUNDREGELN

SPIELABLAUE

Im Laufe der Kampagne erkundet ihr verschiedene Triume und Traumlande, um mehr tiber eure Bestimmung und Identitéit zu erfahren. Hierbei handelt
es sich um léingere, spezielle Abenteuer in verschiedenen Umgebungen, die mehreren Handlungsstringen folgen. Zwischen diesen Tréiumen reist ihr durch
die Traumwelt und begegnet Schlummern - kiirzeren Minibegegnungen. So lernt ihr die Wesen und Kreaturen kennen, die in dieser Welt heimisch sind.

TRAUMIORE

JKenust Au Aas Gefihl, wewn Au nicht weidt,
oo Au wach bist oder woch traumst?"
- Neo, Matvix

;»'b- 01" X y._,

BEZIRK: — | BETRUAEN: —
AUFBAU:

e scheimen Karten und Quad
D

Durch Traumtore erhaltet ihr Zugang zu Trdumen. Meist gibt
es einen spezifischen Bezirk in der Traumwelt, in dem ihr sie be-
treten konnt (siche TRAUMWELT, S. 14) sowie eine angegebe-
ne Voraussetzung, um das zu tun.

Traume konnen zwi-
schen den jeweiligen Spielsitzungen in dem dafiir vorgesehenen
Umschlag aufbewahrt werden.

Fiihrt Folgendes aus, um einen Traum zu betreten:

— Legt, falls vorhanden, erst die Schlummerlande (alle Schlum-
merlande—Quadrate, Verwerfungskarten etc.) ab.

- AUFBAU: Fiihrt alle hier aufgefiihrten Schritte aus, bevor
ihr den Traum beginnt. Zur Vorbereitung miisst ihr in der Regel
alle entsprechenden Karten aus der Schachtel nehmen und sie
in Reichweite ablegen. Aulerdem miisst ihr die dazugehorigen
Traumlande-Quadrate platzieren.

Achtung! Schaut euch niemals die Vorderseite geheimer
Karten oder geheimer Quadrate an, bis das Spiel euch anweist,
sie aufzudecken, anzuschauen oder zu erhalten.

- RUNDENDECK: Zieht die vorgegebene Anzahl an Run-
denkarten und legt sie offen auf das Rundenfeld. Sie bestimmen,
wie viel Zeit ihr habt, um diesen Traum abzuschlieRen (siche
RUNDENKARTEN, S. 12). Die {ibrigen werden verdeckt auf dem
Ablagestapel abgelegt.

- EINFUHRUNG: Lest im geheimen Handlungsbuch
den Text fiir diesen spezifischen Traum, sobald ihr den Aufbau
fiir den Traum abgeschlossen habt.

— Dreht danach das Traumtor auf die Vorderseite und legt
es auf sein Feld. Es verrit euch, welche speziellen Regeln gelten
sowie das ZIEL des Traumes und die Handlungsnummer, die ihr
beim Effekt ,,Keine weitere Runde” ausfiihren miisst.

— Endlich ist es so weit, ihr betretet die Traumlande und die
erste Runde beginnt ...
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DIESTRAUMEANDE:

Der Unvevstamd, dieser blinde alte Navy, folgt eigensiunig seinem Weg. Ev hat dew Kuvs Lestgelegt,
auf dem wiv in die ungewisse Nacht segeln.
- m the Wake of Adversity, Lied vou Dead Com Damce
Triume und Schlummer finden in den Traumlanden statt, in denen Quadrate das Erlebnis der Charaktere in einem Traum oder
Schlummer reprisentieren. Die Miniaturen stehen fiir die Charaktere und die Wesen, denen sie begegnen. Jedes Quadrat ist in 4 Felder
unterteilt. Wird ein Quadrat aufgedeckt, dreht es nach oben und achtet darauf, dass der Code auf dem Quadrat mit dem auf dem Spielplan
im Bereich der TRAUMLANDE (der obere Bereich des Spielplans) {ibereinstimmt.
Beachtet, dass ein Quadrat nicht immer genau ein Rasterquadrat belegt. Manchmal gehért ein Quadrat auf zwei Rasterquadratfelder,
oder ein Quadrat muss nicht gerade platziert werden. Achtet in solchen Fillen darauf, dass der Code (Al, B2 etc.) des Quadrats
mit dem Code auf dem Spielplan iibereinstimmt und dass die Rasterlinien passen.

LUGANG DER CHARAKTERE -

Charaktere betreten die Traumlande immer mittels des Zugangs
der Charaktere: (2. Das Symbol ist zwischen zwei Feldern platziert,
es bezieht sich also auf beide. Stellt eure Miniaturen auf eins dieser
beiden Felder.

gl e
“ Untersuche den griinen
Altar - H.332.

Ggangder(:harakt@»;_, e
R e

FELDARTIONEN

Auf Quadraten findet man Feldaktionen. Aktionen mit dem
@- Symbol kénnen nur einmal verwendet werden. Blockiert sie
nach dem Ausfiihren mit einem @)-Marker (siche AKTIONEN
DER CHARAKTERE, S. 9, fiir mehr Informationen zum Aus-
fithren von Aktionen).

MAUERN S bttt

!
Untersuche den gelben
Altar - H.159.

@ Kampf 6 <>:
Untersuche den roten .~
’ Altar — H.234,

In der Nihe befindet sich auch eine Mauer. Dies ist eine Barriere, LR Versuche)
durch die man sich nicht hindurchbewegen oder die Reichweite i 7_"'4;2; 20)2‘"6"

durch sie hindurch messen kann (siche BEWEGUNGSAKTIONEN,
S. 11, fiir mehr Informationen).

ERSCHEINEN DER WESEN \

U
@ 3 ﬁ 9 @ ¥ Versuche,
Xm0 R
Untersuche den gelben Mf,a» die Tuﬁz:;gn g
Altar — H.159. i 3

Wesen (siehe WESEN, S. 12) erscheinen immer auf Feldern
mit dem @ -Symbol. Gibt es mehrere verfiigbare % —Felder,
konnt ihr eins auswihlen. Erscheinen mehrere Wesen gleichzei- Beispiele fiir Feldaktionen
tig und sind mehrere 4 —Felder verfiigbar, miisst ihr die Wesen
moglichst gleichméRig verteilen.

| e | e |
Befindet sich in den Traumlanden ein % -Feld mit dem Sym-
bol einer RUNDENFARBE, priift zunichst, ob die angegebene
Rundenfarbe mit jener der aktuellen Rundenkarte {ibereinstimmt.

Falls dies der Fall ist, miisst ihr das erste Wesen, das erscheint,
auf diesem % -Feld platzieren.




WEITEREAREGELN FUR. DIE TRAUMLANDE

WEITERE SYMBOLE
DER TRAUMLANDE

~°%  FELD FUR LEUCHTSTEIN - Falls du dich auf

g einem Feld mit einem (@) befindest, darfst du 1 dei-

ner (B auf das (@) legen. Dadurch aktivierst du es

sofort und damit auch den neben dem (@) genann-

ten Effekt. Du darfst diese Aktion ohne weitere Kosten verwenden.

Befindest du dich auf einem Feld mit aktivem (@), darfst du den

(® nehmen. Dies deaktiviert das (@) sofort.

FALLE - Bewegst du dich durch ein Feld mit A

(oder beendest deine Bewegung/Versetzung dort),

16st du den Effeke der Falle aus. Dieser Effekt wird
im jeweiligen Schlummer/Traum beschrieben.

ro
4; b -

ALLGEMEINE REGEL - Effekte oder Aktionen in einem blau-
en Rahmen gelten nicht nur fiir das Feld, auf dem sie sich befinden,
sondern fiir die gesamten Traumlande. Falls solch ein Kasten eine Ak-
tion enthilt, darfst du sie unabhéingig von der Reichweite ausfiihren.

Befindet sich eine Anweisung darin (z. B. eine Handlungsnum-

mer auszufiihren), musst du sie ausfiihren, sobald du die allge-

meine Regel aufgedeckt hast. e P

ZIEHBONUS - Befindest du dich zu Beginn
der Charakterphase auf einem Feld mit einem
Ziehbonus, darfst du zusitzlich die angegebene
Anzahl an Einflusskarten ziehen.

Der Ziehbonus verindert nicht dein Handkartenlimit!

7

TREPPE - Das Symbol besitzt keinen Effekt, so-
lange sich keine Karte oder Regel darauf bezieht.

BLOCKIERTE FELDER - Weder ihr
noch Wesen diirfen sich durch blockierte
Felder bewegen oder die Reichweite
durch sie hindurch messen. Wollt ihr
euch auf ein Feld hinter einem blockier-
ten Feld bewegen (oder es mit einer
Aktion anvisieren), miisst ihr euch
um das blockierte Feld herum bewegen,
was manchmal unmdglich ist.

GELANDESYMBOLE. UND GELANDEMARKER

X\ A\

« =

Gelindesymbole haben keinen Effekt, solange sich keine
Karte oder Regel auf sie bezieht.

Befindet sich ein Gelindesymbol in der Mitte des Quadrats,
besitzen alle 4 umliegenden Felder dieses Symbol.

Befindet sich ein Geldndesymbol zwischen 2 Feldern eines Quadrats,
besitzen beide Felder dieses Symbol.

Legt Geliindemarker fiir 1 Feld/2 Felder/das ganze Quadrat
nach diesen Regeln.

Befinden sich die Gelindesymbole
Zeit auf demselben Feld, ignoriert die t/

und §C> zur selben

FELDKAPAZITAT

Auf jedem Feld diirfen sich maximal 4 Wesen (Miniaturen und/oder Wesenmarker) befinden. Mit 4 Wesen ist ein Feld voll. Ihr diirft euch
durch volle Felder bewegen, eure Bewegung jedoch nicht darauf beenden. Wesen, die volle Felder betreten (durch Bewegung oder Erscheinen),
stoflen eure Charaktere auf ein von euch gewihites benachbartes Feld. Befindet sich jedoch nur 1 Charakter auf dem vollen Feld, darf er nicht
weggestofen werden und das Wesen beendet seine Bewegung in Reichweite 1 des vollen Feldes.

GRORE WESEN sind Wesen mit einer groReren Miniatur oder einem gréReren Marker als gewohnt. Ein GroRes Wesen belegt das gesamte
Feld, auf dem es sich befindet, und darf nicht weggestoRen werden. Sobald ein GroRes Wesen ein Feld betritt, stoRt es alle anderen darauf
befindlichen Wesen (Miniaturen und/oder Wesenmarker) auf ein von euch gewihltes benachbartes Feld. Damit sind ihre Bewegungen beendet.

Anmerkung: In einigen Triumen sind Felder komplett von Mauern umgeben. Es gibt mehrere Miglichkeiten, wie ihr dennoch dorthin gelangen konnt.
Falls sich 4 Charaktere auf solch einem Feld befinden, darf kein Wesen darauf erscheinen oder dorthin versetzt werden.

MANGEL AN MATERIALIEN

Sollt ihr ein Element erhalten oder hinlegen und es befindet sich keines mehr davon im Vorrat (@ - oder C}—Marker, Schliissel,
(:? —Marker, Gestaltwandler etc.), erhaltet bzw. legt ihr dieses Material nicht.

®) ist eine Ausnahme. Falls ein Charakter ®) erleidet und sich keines mehr im Vorrat befindet, habt ihr alle versagt (siche ,Leiden
und Tod", S. 8). AuRerdem diirft ihr Absichtsmarker von anderen Farben benutzen, solltet ihr Marker einer bestimmten Farbe benétigen,
diese aber bereits alle platziert haben.

Die Anzahl verfiigbarer Materialien hingt NICHT von der Anzahl eurer Charaktere ab. Wendet diese Regel auf alle Spielelemente (Gegen-
stinde/Einfluss-/Hinweiskarten etc.) an, die ihr durch geheime Karten eines Traumes erhaltet. Falls ibr z. B. einen bestimmten Gegenstand
in einem Traum bereits gefunden habt, ist dieser nicht erneut dort, falls ihr den Traum ein zweites Mal (z. B. nachdem ihr zunéchst dort
besiegt wurdet) betretet. Thr erhaltet keine zweite Version dieses Gegenstandes.




RUNDENABLAUF

Schlummer und Triume sind in Runden unterteilt. Jede Runde besteht aus einer Charakterphase (in der die Spieler
gleichzeitig handeln), gefolgt von einer Traumlandphase (Handlungen, die das Spiel ausfiihrt):

CHARAKTERPHASE
1) NACHZIEHEN

Jeder Charakter zieht 4 Einflusskarten, ohne das Handkartenlimit zu iiberschreiten, das normalerweise bei 6 Karten* liegt.
Erreichst du das Handkartenlimit, horst du auf zu ziehen. Du darfst nie mehr Karten haben, als dein Handkartenlimit erlaubt.
Du darfst nicht weniger Karten als moglich ziehen. Bevor du neue Karten ziehst, darfst du beliebig viele Handkarten ablegen.

*Bestimmte Effekte und Karten konnen dieses Limit erhohen.

Falls zu irgendeinem Zeitpunkt dein Einflussdeck beim Ziehen aufgebraucht ist, mische deinen Ablagestapel und bilde damit
ein neues Deck. Ziehe dann die noch fehlenden Karten nach. Das hat allerdings seinen Preis (siche NEU MISCHEN weiter unten).

2) KARTEN SPIELEN UND AKTIONEN AUSFUHREN

Charaktere bewegen sich durch die Traumlande, nutzen dabei Aktionen und spielen Karten (siche AKTIONEN DER CHARAKTE-
RE, S. 9). Charaktere konnen ihre Aktionen gleichzeitig ausfiihren, ohne sich um die Reihenfolge der Spieler* Gedanken zu machen,
es sei denn, es ist in einer bestimmten Situation erforderlich. Diese Phase endet, wenn alle Spieler sich einig sind, dass sie nichts weiter
machen wollen. Dann geht es weiter mit der Traumlandphase.

* Siehe S. 16, falls ihr mit einem geordneten Rundenablauf spielen mochtet. Sollte das der Fall sein, konnt ihr den Startmarker benutzen.

(" NEU MISCHEN! b

Jedes Mal, wenn du Karten ziehen musst, aber dein Deck leer ist, mische deinen Ablagestapel neu und erstelle ein
neues Einflussdeck - erleide dann 1 ®) ODER versiegele 3 Karten.

Um der Bedrohung des Todes zu entkommen, musst du dich entscheiden, ob du dir ein Leiden auferlegst oder Karten von dei-
nem Deck opferst, indem du sie versiegelst. Leiden zu entfernen oder versiegelte Karten wiederzuerlangen geht am einfachsten
mithilfe des besonderen Deltaphase-Quadrats, das sich im Schlummerdeck versteckt (siche DELTAPHASE, S. 15).

Wenn dich das Spiel dein Einflussdeck neu mischen lisst, selbst wenn sich noch Karten darin befinden, dann mische alle ver-
bleibenden Karten und jene in deinem Ablagestapel neu, um daraus ein neues Einflussdeck zu erstellen. Da du in diesem Fall
fiir das Mischen keine Karten ziehen musstest, erhiiltst du dafiir KEINE Strafe. J

N

TRAUMLANDPHASE
1) WESEN UND TRAUMEREIGNISSE

Die aktuelle Rundenkarte gibt an, welche Effekte des Traumes ihr in welcher Reihenfolge ausfiihrt. Die Effekte sind auf dem Wesenquadrat,
Traumtor oder auf aufgedeckten geheimen Karten (siche RUNDENKARTEN, S. 12) zu finden.

Wihrend der Traumlandphase diirft ihr keine eigenen Aktionen oder Karteneffekte nutzen, auRer eine Karte erlaubt dies explizit oder
zeigt einen ‘f .

2) RUNDENKARTEN ABLEGEN

Legt die aktuelle Rundenkarte am Ende der Runde ab. Alle Effekte ,,bis zum Ende der Runde“ enden jetzt. Befindet sich noch eine Karte
im Rundendeck, beginnt eine neue Runde mit der Charakterphase. Befindet sich dort keine Karte, fithrt den Effekt ,, Keine weitere Runde“
aus (wie auf dem Schlummerwesen/Traumtor beschrieben).

VERSIEGELN UND ENTSIEGELN
*VON KARTEN

“Die Dunkelheit zieht um mich hevaund
Ale strahlende Souwne evlischt,
Wir miissen ubevr amdeves sprechen. Du Aawvfst
ich seiw, bin ich entwischt"
Neil Gaimawm, Die Gutigen

Das Versiegeln von Karten ist einer der gebriuchlichsten nega-
tiven Effekte im Spiel. Es entfernt eine bestimmte Anzahl Karten
aus deinem Einflussdeck, bis du einen Weg zum Entsiegeln ge-
funden hast.

VERSIEGEL X KARTEN: Ziche die obersten X Karten deines
Einflussdecks und lege sie auf deinen Stapel versiegelter Karten.
Die versiegelten Karten stehen dir nicht mehr zur Verfiigung, bis
du einen Weg gefunden hast, sie zu entsiegeln.

ENTSIEGEL X KARTEN: Ziehe die obersten X versiegelten
Karten und lege sie auf deinen Ablagestapel. Nach dem nichsten
Mischen des Decks stehen sie dir wieder zur Verfiigung.

Wir empfehlen dir, die versiegelten Karten unterhalb deines
Charakter-Tableaus zu platzieren, um diese Karten als nicht
verfligbar zu kennzeichnen.

Anmerkung: Du darfst nur Einflusskarten versiegeln. Andere Karten
in deinem Deck (wie etwa Schwiichekarten) lisst du beim Versiegeln aus
(du iiberspringst einfach die Schwichekarte und ziehst die nichste Karte).
Ubersprungene (Schwiiche-)Karten kommen zuriick auf dein Deck.

Anmerkung: Sollst du Karten versiegeln, besitzt aber gerade keine Karten
in deinem Einflussdeck, musst du WEDER mischen NOCH deine Karten
versiegeln.

LEIDEN UND TOD

yWas m dem Schlal fuv Tvaume
kommen msgen."
- Willioawm Shakespeave
d zeigt das Leiden, die Angst, Ersch6pfung, Zweifel und Wunden
von Charakteren an. Erleidest du sie, lege sie neben dein Charakter-
Tableau.

Unter folgenden Bedingungen verliert ihr:

- Ein Charakter erleidet das 8. ®) und stirbt. Ihr verliert alle.

- Ein Charakter erleidet ein ® , es befindet sich jedoch keins mehr
im Vorrat (insgesamt gibt es 16 Marker im Spiel). Ihr verliert alle.

- Hat ein Charakter zu irgendeinem Zeitpunkt (im Einfluss-
deck, auf der Hand und im Ablagestapel) insgesamt weniger als
6 Einflusskarten (ohne Fortschrittskarten und versiegelte Karten),
stirbt er ebenfalls sofort und ihr verliert alle.

Habt ihr das Spiel verloren, fiihrt die Weisheitskarte ,,Tod*
aus (geheime Karte II-42 I, falls sie noch nicht aufgedeckt ist —
auf der Basisaktionenkarte wird daran erinnert).

Verliert ihr in einem Traum, legt ihr auRerdem die aktuel-
len Traumlande ab. Legt alle Karten und Quadrate des Traumes
(auller denjenigen, die ein Charakter erhalten hat oder die ihr
den Decks hinzugefiigt habt) zuriick zu den geheimen Karten/
Quadraten. Behaltet das Traumtor des Traumes, um spéter dort-
hin zuriickzukehren und es erneut zu versuchen.

Einige beso

HANDKARTENLIMIT )|

Dein Handkartenlimit liegt bei 6 Karten.
Du darfst nur Karten ziehen, bis du maxim

ndere Regeln kinnen dein Handkartenlimit dndern.
Fin Bonus, der es direrlaubt, mehr Karten nachzuziehen, erhiht nicht dein

al 6 auf der Hand hast.

Handkartenlimit.




ARNTIONEN'DER CHARARTERE:

Wenn ich n mein lunerves schaue, spive ich, wie dev Schwmevz meine kKehle packt.
Es ist Zeit fivs Streben. Etwas zu suchen, was es nicht gibt. Eutlamg Aes Weges siehst Au die Zeichen.

-
Wihrend ihr euch in einem Schlummer/Traum befindet, diirft ihr
verschiedene Aktionen ausfiihren. Die meisten davon findet ihr:

— auf der Karte mit den Basisaktionen,

— auf euren jeweiligen Einflusskarten,

- auf euren jeweiligen aktiven Fortschrittskarten.

— auf eurer jeweiligen aktiven Maske und

— auf den aktiven Gegenstiinden, die ihr euch als Team teilt.

In den Traumlanden konnen zudem weitere mogliche Aktionen
auftauchen: auf Schlummerlande-/Traumlande-Quadraten
(Feldaktionen), Traumtoren, Wesenquadraten etc.

Der folgende Abschnitt beschreibt, wie ihr Aktionen ausfiihrt.
Die unterschiedlichen Spielelemente, auf denen sich diese Aktio-
nen befinden, werden spéter in dieser Spielanleitung erklirt.

AKTIONEN AUSFUHREN

Willst du eine Aktion ausfiithren, musst du zuerst die Kosten dafiir
zahlen (und manchmal zusitzliche Voraussetzungen erfiillen).

Die Kosten stehen vor jeder Aktion. Normalerweise sind die
Mengen in Absichten angegeben (&), @), oder <>).

Deine Absichten sind deine Basisressource im Spiel. Sie zeigen
deine Haltung, wie du mit der Welt umgehst oder Probleme 16st.
Absichten gibt es in 3 Farben:

- WAHRNEHMUNG. Sie steht iiberwiegend in Verbin-
dung mit Unterhaltungen, Beobachtung, Verstindnis
und Technologie.

- LIST. Sie steht fiberwiegend in Verbindung mit Bewegung,
Gerissenheit, Vermeidung, Schauspiel und Tduschung.

— ZORN. Er steht iiberwiegend in Verbindung mit physischer
Anstrengung, Kampf, Beharrlichkeit oder Diskussionen.

Um eine Aktion auszufiihren, musst du die Kosten zahlen, indem du
Einflusskarten von deiner Hand und/oder aktive Gegenstiinde so ablegst,
dass du insgesamt die erforderliche Menge an Absichten deiner bend-
tigten Farbe erreichst. Einflusskarten werden auf deine Einflussablage
gelegt, Gegenstiinde dagegen kommen ins Teamlager fiir Gegenstinde.

Die Symbole oben links auf den Karten stehen fiir die Absichten,
die eine abgelegte Einfluss- oder Gegenstandskarte einbringt. Falls
eine Karte mehrere Absichtsfarben zeigt, musst du vor dem Ablegen
festlegen, welche sie dir einbringen soll. Legst du eine Einfluss- oder
Gegenstandskarte auf diese Art und Weise ab, darfst du die aufge-
druckte Aktion nicht ausfithren. Beim Ablegen der Karte erlangst
du die Absichten sofort. Uberschiissige Absichten gehen dabei verloren.

Beispiel: Als Kosten werden entweder 6 @ oder 6 <> bendtigr. Du entschei-
dest dich, 6 @ zu zahlen, indem du eine Karte ablegst, die | <> und 2 @
einbringt, eine mit 3 @ sowie einen aktiven Gegenstand mit 2 @). Die iibrige
1 @ gehr verloven und kann fiir keine weitere Aktion reserviert werden. Diel >
wurde nie eingebracht, da die Karte fiir die 2 @ verwendet wurde.

Beispiele fiir Absichtskosten auf den Einfluss-/Gegenstandskarten.

3 ’
Kampf6<>)(': 1@ 3@/3<>
Verse.tze di‘ese‘s Wes sstuns mal de; Quadrat, auf das d
| auf ein beliebiges Y yrad in eine bel™

Beispiele fiir Absichiskosten auf den Quadraten/Wesenquadraten/gehetmen Karten.

= Aualog Pavk, Lied vou The Gathering

©) - Die Kosten dieser Aktion betragen immer 0.
Sie ist kostenlos.
1 — Um diese Kosten zu bezahlen, erleidest du die ange-
gebene Menge an ®) (du erhiltst @),
Mehr zum Erleiden von @) — auf Seite 8.

D) - Die Kosten dieser Aktion musst du in 1’ zahlen.
Um diese Aktion auszufiihren, musst du die angegebene
Anzahl ( ablegen.

Um eine Feldaktion auszufiihren, musst du dich auf dem
Feld mit der jeweiligen Aktion befinden (aufer es handelt
sich um eine Aktion Kampf/Kontakt, siche S. 10).

5] Yo -

s Versuche,
T; e e
nti:fuche den gelben S8 die Tiir zu iffner
ar - HL1S9. _M.823.
-
. » ERHALTE 1
BEWEGUNG _ LEUCHISTEIN
Nat ;mh;m 1:;3 Emnmm;ssxi;in: aus deiner Hand ab,
KAMPE NUIZE 1 LEUCHTSTEIN
Die Basisreichweite von Kampf betrégt 1. Lege | ab, um einen belichigen
KONTAKT - P e
Die Besisreichweite von Kontak: betragt . U\H%RNE \V&\NDUﬁ[}f‘.N
Schlfissel 1
ANSTRENGUNG et e b L]
Verliere X Stunden, um dich X Pelder suentfernen,
R ABSICHTEN STARKEN
EINE KARTE ANSCHAUEN lzfg;fimw
Lege] Kerte ab, um fir 5 Sekunden | geheime Lege opmmli

Karte/l geheimes Quadrat des aktnellen Tranmes
des Typs Einfluss/Gegenstand/Schwiiche/
Schicksal/Schhummer anzuschanen.

‘Pilre die Weisheitskarte I1-42 I (Tod) as.

Du besitzt eine Karte mit den bereits besprochenen Basisaktio-
nen, die du neben einigen weiteren ausfiihren kannst:

BEWEGUNG - Gib eine bestimmte Menge &) aus, um dich
iiber die entsprechende Anzahl von Feldern zu bewegen.

Mehr zur Bewegung auf Seite 11.

ANSTRENGUNG - Verliere einmal pro Runde X Stunden,
um dich X Felder zu bewegen (siche UHR, S. 13).

EINE KARTE ANSCHAUEN - Lege | Karte ab, um fiir
5 Sekunden 1 geheime Karte/1 geheimes Quadrat des aktuellen
Traumes des Typs Einfluss/Gegenstand/Schwiche/Schicksal/
Schlummer anzuschauen.

1 LEUCHTSTEIN ERHALTEN - Lege 3 Einflusskarten aus
deiner Hand ab, um & zu erhalten.

1 LEUCHTSTEIN NUTZEN - Lege 1{® ab, um einen beliebi-
gen Wiirfelwurf neu auszufiihren (ein beliebiger Wiirfel, gewor-
fen von einem beliebigen Spieler).

WANDLUNGEN ENTFERNEN - Lege 1 Schliissel oder | @
ab, um | Wandlung (siche WANDLUNGEN 8. 13) eines Wesens
in Reichweite | zu entfernen.

ABSICHTEN STARKEN - Siche Beschreibung auf Sei-
te 11. Das ist ein Hinweis auf die Konsequenzen, falls du
wiirfelst (das schlechteste Ergebnis).

Top DEINES CHARAKTERS — Das ist eine Erinnerung daran,
was passiert, falls du dein ® —Limit iberschreitest. Fiihre die gehei-
me Weisheitskarte I1-42 I (Tod) aus (siche Tod und Leiden, S. 8).

EINFLUSSKARTEN

Ich wel} zwaw, wev ich waw, als ich heute
Movgen aufgestamnden bin, aver ich glaunve,
seitdem muss ich mehvmals verwandelt
wovdewn sewm,

- Lewis Cawvvall, Alice im Wundeviana

Atherkosten
beim Kauf der Karte

k(@\
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Zusiitzliche
Voraussetzungen

i\ ’} NUR AUF FELDERN MIT (

Aktions-/
Effektkosten

EINS MIT DEN SCHA

4 Hier werden sie mich
niemals finden.

Wenn du ® durch den Effekt eines
‘Wesens erleidest, wirf den Gliickswiirfel:
B/B/B = Verhindere 1+7a von diesem .

Ll IQmmmmpm
 sum Ende dissce Runde aktv.

W xarte,
m | Wandbmmg zu entfernen

Deine Einflusskarten stellen deine korperlichen und psychischen
Fihigkeiten und Kréfte dar. Zu Beginn der Kampagne besitzt du
nur deine 22 Starteinflusskarten. Dieses Deck wichst jedoch
mit der Zeit an und wird komplexer. Du erhiltst neue Einflusskarten
in Tréumen oder kaufst sie auf dem Einflussmarkt.

Lege dein Deck links neben dein Charakter—Tableau. Von dort
ziehst du im Spiel deine Karten. Ausgespielte und abgelegte Karten
legst du offen auf den Ablagestapel rechts neben deinem Tableau.

Mit Ausnahme der Fortschrittskarten (die im nichsten Ab-
schnitt erkléirt werden) darfst du nur jene Einflusskarten spielen
(entweder ihre Absicht oder ihre Aktion/ihren Effekt nutzen),
die du auf der Hand hast. Solange nichts anderes angegeben ist,
spielst du deine Einflusskarten nur wihrend deiner eigenen Ziige
in der Charakterphase.

Karten mit einem UNTERBRECHUNGSSYMBOL 4 sind
eine Ausnahme. Du darfst sie jederzeit wihrend deiner Aktion
(oder sogar mitten in einer anderen Aktion) sowie wihrend
der Ziige anderer oder der Traumlandphase spielen (solange
du vorher ihre Kosten bezahlst).

Beispiel: Fiir eine Aktion musst du 8 <> zahlen. Du zahlst erst mal
4 <>, hast fiir die restlichen aber nicht genug. Du entscheidest dich, wih-
rend deiner Aktion ,Finde das Muster“ zu spielen. Der f —Effekt ermag-
licht es dir, sie sofort zu versiegeln und drei zusatzliche Karten zu ziehen.
Zum Gliick verfiigen zwei von thnen iiber 4 <> und du benutzt sie, um die
Bezahlung der Aktion abzuschlieSen.

Einige Karten geben weitere Voraussetzungen an, die du er-
fiillen musst, bevor du ihre Aktionen/ihren Effekt nutzen kannst
(z. B. dass du dich auf einem bestimmten Geléinde befinden musst).



Solange sich diese Karte oben
auf deinem Deck
darfst du die folgende Aktion

Solange sich diese Karte oben
auf de: n Deck befindet,
darfst du dic folgende Aktion ausfiihren:

(@ SPELERN @) MREIGELT
=2 Lege diese Karte ab und wirf1 . T Lege diese Karte
deiner Wiirfelwilrfe neu. ab und zahle beliebig viele Geistmarker,
um | @/1&/1<> fir
) » Jedcngenﬂnensmmﬁumemm
2g) B KN
% TR R
ol 0 e
"'(//VF\_\\SS 1 [/A/F‘_\\S%
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AuRerdem besitzt jeder Charakter eine einzigartige Fihigkeit, die
ihn auszeichnet - eine charakterspezifische Aktion, die auf die
Riickseite jeder Karte gedruckt ist. Du darfst deine charakterspezifi-
sche Aktion ausfiihren, wenn sie oben auf deinem Deck sichtbar ist.
Im Laufe der Kampagne und je mehr Karten zum Deck des Charak-
ters hinzukommen, desto seltener ist diese Aktion verfiigbar, denn
der Charakter verliert nach und nach seine urspriingliche Identitit.

Erhaltene Einflusskarten (aus Triumen, vom Einflussmarkt)
legst du offen oben auf deinen Ablagestapel.

FORTSCHRITTSKARTEN

yTvaume vevandevn sich,
wewn mawm sich selbst vevandevt." % ol
= Zl@ Zlg‘o\v

: N!-m" T
FORTSCHRIT & (CJ\«
Lege digse Karte fur6@ und 1%,
Kosten fiir das

Atherkosten
beim Kauf der Karte
Platzieren von

hnttskarten Vy g9
Fortsc ' V
Aktions-/

r Zusiitzliche J -
Voraussetzungen OPHMIE«RUN(\}* Effektkosten

\mal st weniger mehr. ( (\%
Aktion/Effekt NURIN DER TRAUMWELT ' ~="J)
%

Lege diese Karte beim Ausfithren & x #
¢r Deltaphase ab, um 2 Optionen ‘
st

‘ Absicht ‘

\L\

[ zu wihlen.
s 2 sl

Fortschrittskarten sind besondere Einflusskarten, die Cha-
rakteren dauerhafte Fihigkeiten verleihen, wenn sie gespielt wer-
den. Du kannst sie normal fiir Absichten einsetzen, wenn du sie
ablegst, aber ihre Aktionen/Effekte kannst du erst verwenden,
wenn sie in deiner Fortschrittszone (unterhalb deines Tab-
leaus) liegen. Dazu musst du die oben auf der Karte angege-
benen Kosten zahlen. Ab diesem Zeitpunkt darfst du beliebige
Aktionen oder Effekte auf der Karte nutzen. Wurde sie einge-
setzt, kann eine aktive Fortschrittskarte nicht abgelegt werden,
um Absichten einzubringen.

Du darfst héchstens 4 Fortschrittskarten in deiner Fort-
schrittszone haben. Einige Masken (siche MASKEN, S. 13) und
andere Karten indern dieses Kartenlimit. Mochtest du eine neue
Fortschrittskarte hinlegen, obwohl du dein Limit bereits erreicht
hast, musst du vorher erst eine der gelegten Fortschrittskarten
(aktiv oder umgedreht) ablegen. Ansonsten kannst du eine geleg-
te Fortschrittskarte nicht freiwillig ablegen.

UMDREHEN VON FORTSCHRITTSKARTEN - Manchmal
musst du eine Fortschrittskarte umdrehen, sodass die Vordersei-
te verdeckt ist. Die Aktion der umgedrehten Karte darfst du nicht
nutzen, bis du die Karte wieder auf die Vorderseite gedreht hast.
Sie zihlt jedoch weiterhin zum Kartenlimit.
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Einige Regeln bezichen sich auf die Symbole f/:/i{f/
Sie stehen fiir die Anzahl deiner aktiven Fortschrittskarten
in der angezeigten Farbe (umgedrehte Karten zdhlen dabei nicht).

Solange nichts anderes angegeben ist, legst du Fortschrittskar-
ten nach dem Benutzen nicht ab. Gelegte Fortschrittskarten bleiben
so lange in deiner Fortschrittszone, bis ein Spieleffekt dich dazu
zwingt, sie abzulegen (Tod deines Charakters, Erwachen etc.).

Du darfst zwei identische aktive Fortschrittskarten ausliegen
haben. Ihre Effekte verdoppeln sich dadurch meistens jedoch nicht.

EINFLUSSMARKT
& UND NEUE EINFLUSSKARTEN KAUEEN

Der Einflussmarkt ist ein Vorrat an Einflusskarten, der Cha-
rakteren beim Einkaufen in der Traumwelt (S. 14) zur Verfiigung
steht. Diese Mechaniken werden im Laufe des Spiels erklirt.
Lagert die Karten in der Schachtel (schaut sie nicht an) und
nehmt sie heraus, wenn ihr sie benétigt. Der Einflussmarkt wird
sich im Laufe der Kampagne verindern — durch Triume kommen
neue Karten hinzu.

Sobald das Spiel dich anweist, ,,Einflusskarten zu kaufen®, darfst
du die obersten 3 Karten vom Einflussmarkt ziehen und mit dei-
nem . eine beliebige Anzahl von ihnen kaufen. Lege sie offen auf
deinen Ablagestapel. Die restlichen Karten kommen zuriick unter
den Einflussmarkt. Die Kosten an . jeder Einflusskarte auf dem
Einflussmarke sind in der oberen rechten Ecke angegeben.

Du erhiltst . hauptsichlich als Belohnung bei einen Sieg
in einem Schlummer und durch das AbschlieRen von Triumen.

Weist das Spiel dich an, eine Karte ZURUCK auf den Einfluss-
markt ZU LEGEN, nimm sie aus deinem Deck und lege sie unter
den Einflussmarkt — egal, ob es sich um eine Startkarte handel,
du sie auf dem Einflussmarkt gekauft oder in einem Traum er-
halten hast.

Falls du beim Kaufen von Karten eine Startkarte eines anderen
Charakters ziehst, darfst du diese Karte kaufen und die Spezialak-
tion auf der Riickseite nutzen, obwohl es nicht dein Charakter ist.

(" KARTENLIMIT DES EINFLUSSDECK

7Zu bestimmten Zeitpunkten im Spiel (beim Spielaufbau
oder dem Erwachen) darfst du dein Einflussdeck neu zu-
sammenstellen, indem du Karten hinzufiigst oder entfernst.
Achte darauf, dass sich in deinem Einflussdeck am Ende
20 bis 40 Einflusskarten befinden. Dein Einflussdeck:

_ muss aus mindestens 20 Karten bestehen. Falls du aus
irgendeinem Grund weniger als 20 Karten zur Verfiigung hast,
musst du alle verfiigbaren Einflusskarten in dein Deck nehmen.

_ darf aus hochstens 40 Karten bestehen. Verstaue Ein-
flusskarten, die du nicht in dein Deck nimmst, hinter der
Trennkarte deines Charakters in der Schachtel. Diese Kar-
ten darfst du im Spiel nicht mehr nutzen, bis du das niichste
Mal dein Einflussdeck neu zusammenstellst.

— muss alle Schwichekarten enthalten, die du besitzt.
Sie zahlen fiir die Eckwerte 20-10 Karten nicht mit.

Anmerkung: Wiichst dein Einflussdeck wihrend des Spiels iiber
40 oder fillt unter 20 Karten, geschieht nichts. Diese Eckwerte gelten
nur beim Zusammenstellen deines Einflussdecks.
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GEMEINSCHAFTSAKTIONEN
Q¢

Die Kosten von Gemeinschaftsaktionen hingen von der Zahl
eurer Charaktere ab. Das Symbol x; hinter den Basiskosten gibt
an, wie oft ihr die Basiskosten zahlen miisst, um die Aktion aus-
zufiihren. Ihr diirft die Kosten in mehreren Schritten, also iiber
mehrere Runden hinweg zahlen. Legt jedes Mal, wenn ein Cha-
rakter die Basiskosten gezahlt hat, 1 Absichtsmarker zur Erinne-
rung in die Néhe der Aktion.

Beispiel: Ihr seid 3 Charaktere und du willst eine Gemeinschaftsaktion
ausfiihren, die mit 3 <> x% gekennzeichnet ist. Du darfst dich entscheiden,
6 <> auszugeben, um 2 Absichtsmarker auf diese Aktion zu legen. In einer
spiteren (oder vielleicht sogar wiihrend der gleichen) Runde muss ein anderer
Charakter nur 3 <> ausgeben, um die Aktion ausfiihren zu konnen.

Anmerkung: Einige Gemeinschaftsaktionenzeigendie Kostenin2 Farbenan.
Ihr miisst euch dann fiir eine Farbe entscheiden und die gesamten Kosten in
dieser Farbe zahlen. Spielt ihr 2. B. zuviert, bedeutet 3 &) x; /3 <> x% , dass
inr entweder 12 @ oder 12 > zahlen miisst. Eine Kombination aus beidem
ist nicht erlaubt.

Legt nach dem Ausfiihren einer Gemeinschaftsaktion alle Ab-
sichtsmarker zuriick in den Vorrat. Ihr habt nur eine begrenzte
Menge an Absichtsmarkern. Falls ihr einen mit einer bestimmten
Farbe bendtigt, aber nicht genug iibrig sind, diirft ihr einen von
einer anderen Aktion nehmen.

Absichtsmarker auf einer Aktion konnen von jedem Charakter
genutzt werden, selbst wenn diese von jemand anderem dort hin-
gelegt wurden.

Befinden sich mehrere Miniaturen desselben Wesens im Spiel,
sind die auf ihrem Wesenquadrat liegenden Absichtsmarker zu-
nichst keiner bestimmten Miniatur zugeordnet. Sie werden erst
zugewiesen (und abgelegt), wenn die entsprechende Gemein-
schaftsaktion ausgefiihrt wird.

Anmerkung: Das Symbol ,, & xX" steht nicht fiir eine Gemeinschaftsaktion.
Es bedeutet nur, dass die Kosten mit der Charakterzahl steigen. Spielt ihr z. B.
u dritt, bedeuter o x2@, dass ihr 6@ auf einmal zahlen miisst.

AKTIONEN KAMPE / RONTART

3 Kampf 6<> X.Q: ‘
' Versetze dieses Wese

* Kontakt 3@ Bewege
| Feld in eine beliebige |

Beispiele von Kampf/Kontakt.

Aktionen, die mit ,,Kampf*“ und ,,Kontakt“ gekennzeichnet sind,
werden bis auf wenige Ausnahmen wie normale Aktionen behandelt:

Nicht jede @ ist eine Aktion Kontakt. Nicht jede <> Aktion ist eine
Aktion Kampf.

— Im Gegensatz zu Feldaktionen, fiir die du dich zur Verwen-
dung auf dem Feld der Aktion befinden musst, konnen Kampf/
Kontakt innerhalb der Basisreichweite fiir Kampf/Kontakt ausge-
fiihrt werden. Die Basisreichweite betrigt |, kann aber mit einigen
Einflusskarten/Gegenstinden geiindert werden.

- Dukannst den Effekt einer Aktion Kampf/Kontakt verstirken,
indem du die Kosten dafiir mehrfach zahlst.

Beispiel: Du fiihrst die Aktion Kampf mit den Kosten 3 <> aus.
Du darfst 9 <> zahlen, um den Effekt der Aktion dreimal anzuwenden.

— Zahlst du die Kosten einer Aktion mehrfach, darfst du jedes
Mal ein anderes Ziel fiir den Effekt wihlen.

Beispiel: Du fiihrst die Aktion Kontakt mit den Kosten von 3 @
aus und zahlst 9 @ Es befinden sich 2 Wesenmarker in Reichweite, die du

als Ziel der Aktion anvisieren darfst. Du kannst 2. B. das erste Wesen zwei-
mal anvisieren und das zweite Wesen einmal.



GLUCKSWURFEL

Bei vielen Karten und Effekten bendtigt man den
Gliickswiirfel, um das Ergebnis zu bestimmen.
Welchen Effekt der Wiirfelwurf auslést, steht auf
den jeweiligen Spielelementen.
Falls eine Wriirfelseite keinem Ergebnis zugeordnet ist,
bedeutet das, dass hier nichts passiert.

Ein ist oftmals sehr schlecht, ein = schlecht oder neutral und
n, a und B sind normalerweise positiv.

ABSICHTEN STARKEN

Einmal je Runde, wenn du mindestens 1 Absicht zahlst
(selbstwenn es weniger als die erforderlichen Kosten sind), darfst du
den Gliickswiirfel werfen, um zusitzliche Absichten fiir eine Aktion
zu erlangen. Zu folgenden Ergebnissen kann es kommen:

- Deine Aktion misslingt. Du bekommst deine bereits ein-
gesetzten Einflusskarten nicht zuriick. Lege zusiitzlich |
ab oder erleide | ®) oder versiegele 3 Karten.

& - Du erlangst keine zusitzlichen Absichten. Wenn dadurch
die Aktion misslingt, bekommst du deine eingesetzten Einfluss-
karten fiir diese Aktion nicht zuriick.

B B B - +/2/3 Absichten der benstigten Farbe.

Du setzt den Gliickswiirfel immer als letztes Mittel ein,
um Absichten zu der Aktion hinzuzufiigen. Nach dem Wurf
diirfen keine weiteren Absichten aus anderen Quellen mehr hin-
zugefiigt werden. Schaffst du es nicht, ausreichend Absichten fiir
deine Aktion zu erlangen, sind die bis dahin eingesetzten Absich-
ten verloren, obwohl die Aktion nicht ausgefiihrt wird.

Du darfst den Gliickswiirfel auch im Rahmen einer Bewe-
gungsaktion einsetzen, um diese zu stérken. Das zéhlt nur als
1 Bewegung. Misslingt der Wurf, bewegt sich der Charakter nicht.

BEWEGUNGSAKTIONEN

Ihre FuRe im Limbo zwischen Ruhen una
Schwebew; Aie Evde hielt sie kaum zuvick,
so schunell wurde sie zu einer Traumgestalt.
- LovaA Dunsamy, Die kéuigstochter aus Elfenlamd
Eine Bewegungsaktion fiihrst du aus, indem du entweder
Einflusskarten oder aktive Gegenstinde mit () —Absichten
ablegst und die Miniatur entsprechend der &)—Absichten darauf
eine bestimmte Menge an Feldern bewegst. Charaktere und Wesen
bewegen sich horizontal und vertikal, aber niemals diagonal*.
*Einige Einfluss-/Gegenstandskarten kénnen diese Regel dndern
und der Bewegung sogar andere Boni gewiihren ...
VERSETZEN bedeutet, dass ihr die Miniatur oder den Marker auf
einem anderen Feld platziert und dabei Reichweite, Mauern und an-
dere Hindernisse ignoriert. Es funktioniert wie eine Teleportation.

(" NEU WORFELN

Viele Effekte erlauben dir das erneute Werfen
des Wiirfels (manchmal nur fiir den eigenen Wurf,
manchmal fiir beliebige Wiirfe einschlieRlich der Wiirfe
anderer Spieler und der Bewegung von Wesen).

Du darfst beliebig oft neu wiirfeln, solange du immer die
jeweiligen Bedingungen dazu erfiillst und die Kosten zahlst.

Das Ergebnis des letzten Whaurfes zihlt, vorherige
Whirfe werden vollstindig ignoriert.

»'ﬁ// 3

Weder ihr noch Wesen diirfen sich durch Mauern bewegen”
oder die Reichweite durch sie hindurch messen. Wollt ihr euch
auf ein Feld hinter einer Mauer bewegen (oder es mit einer Aktion
anvisieren), miisst ihr euch um die Mauer herum bewegen.

Einige Mauern begrenzen nicht die gesamte Kante ihres Feldes,
sondern haben eine Offnung in der Mitte oder begrenzen nur das
halbe Feld. In diesem Fall ist die Mauer an dieser Kante beschidigt.

Zwei Mauern von benachbarten Quadraten erzeugen an ihren
Ecken manchmal eine kleine Liicke. Diese Liicken sind keine Be-
schidigung und wirken sich nicht aus.

A) Der Charakter bewegt sich 1 Feld.

B) Der Charakter darf die Bewegung nicht ausfiihren, da eine diagonale
Bewegung nicht erlaubt ist.

C) Um auf Feld I zu gelangen, muss sich der Charakter 2 Felder bewegen.

D) Um auf Feld II zu gelangen, muss sich der Charakter 4 Felder bewegen
(um die Mauer zu umgehen, die den direkten Weg versperrt).

(REICHWEITE h

Die meisten Aktionen und Effekte, die auf ein Ziel wirken,
geben eine Reichweite an. Dies ist die maximale Reichweite
der Aktion bzw. des Effekts. Aktionen und Effekte diirfen
Felder zum Ziel haben, die innerhalb ihrer Reichweite liegen.

Reichweite 0 erreicht das Ausgangsfeld.

Reichweite 1 erreicht ein benachbartes Feld und/oder

das Ausgangsfeld.

[ Reichweite 0 [ Reichweitei ]

(Retctrwetse ‘)

mame

,In beliebiger Reichweite” oder ,unbegrenzte Reichweite* bedeu-
ten nicht, dass ihr Felder hinter Mauern oder blockierten Feldern
erreichen kinnt. Thr miisst zuerst einen Weg zu dem Feld finden,
um es als Ziel anvisieren zu diirfen. Besagt eine Regel ,auf einem
beliebigen Feld, diirft ihr Reichweite, Mauern und blockierte

Felder ignorieren.
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Die geheimnisvollen Kuriositéten, die ihr in der Traumwelt
findet, helfen den Charakteren, ihre vielen Herausforderungen
Zu meistern. 7 A

Es konnen jeweils nur maximal 3 AKTIVE GEGENSTANDE*
auf die dafiir vorgesehenen Felder auf dem Spielplan gelegt
werden. Alle Charaktere konnen sie benutzen — also sie able-
gen, um die Absichten zu erlangen, oder ihre Effekte einsetzen.
Beachtet dabei, dass nicht alle Gegenstinde nach Verwendung
eines Effekts abgelegt werden, es sei denn, es wird explizit
angegeben.

*Auf dem Spielplan gibt es ein viertes Feld fiir Gegenstinde, das freige-
schaltet werden kann.

Die iibrigen Gegenstandskarten, die Charaktere besitzen,
sind nicht aktiv. Sie werden verdeckt im Teamlager deponiert.

Lisst das Spiel dich EINEN GEGENSTAND ANLEGEN
(z. B. als Effekt auf einer Einflusskarte oder durch ein Ereignis
im Handlungsbuch), ziehe per Zufall einen aus dem TEAMLA-
GER und lege ihn auf ein Feld fiir einen aktiven Gegenstand.
Sind keine Felder verfiigbar, muss einer der anderen aktiven Ge-
genstiéinde abgelegt oder der gerade gezogene Gegenstand zuriick
ins Teamlager gelegt werden. Allgemein gehren ABGELEGTE
GEGENSTANDE in das TEAMLAGER (manche kommen aller-
dings zuriick auf den GEGENSTANDSMARKT, wo sie durch
EINKAUFEN wiedererlangt werden konnen, siche S. 15).

B
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TRAUMEANDPHASE

Wenn Au lamge n einen Avgrumd dblickst;
vlickt dev Abgrumd aunch in Aich hinein.
- Friedvich Nietzche

WESEN sind die korperlosen Kreaturen, die in der Traumwelt
umherwandern. In den Traum- und Schlummerlanden werden sie
von den entsprechenden Miniaturen oder Markern représentiert.
Sie handeln nach den Charakteren in der Traumlandphase,
und ihre Handlungen werden durch das bestimmt, was auf den Run-
denkarten und Wesenquadraten angezeigt wird.

Beginnt die Traumlandphase, indem ihr euch die aktuelle offene
Rundenkarte anseht. »

RUNDENKARTEN &

8 gt

)

Rundenkarten haben zwei Funktionen: Die Runden
in Schlummern/Triumen zu zihlen und anzugeben, wie Wesen
und die stets im Wandel begriffenen Traumlande der Schlummer
und Trdume sich verhalten und reagieren.

RUNDEN ZAHLEN

Mischt zu Beginn von jedem Schlummer/Traum die entsprechen-
de Anzahl Rundenkarten und legt sie per Zufall offen auf das Run-
denfeld. Die Runden sind in der oberen rechten Ecke von Schlum-
merquadraten und unten auf Traumtorquadraten angegeben.
Legt die restlichen Rundenkarten verdeckt auf den Ablagestapel.

Die oberste Karte — die ,,aktuelle Rundenkarte* — sollte als ein-
zige sichtbar sein. Am Rundenende (nachdem alle Effekte umge-
setzt wurden, siche unten) wird sie abgelegt und fiir die nichste
Runde eine neue aufgedeckt. Der Schlummer/Traum endet, wenn
euch die Rundenkarten ausgehen - fiihrt die Effekte fiir ,,Keine
weitere Runde” aus, die auf dem Schlummer-/Traumtor-Quadrat
beschrieben sind.

D WANDLUNGSEFEEKT - Stérkt das Wesen (siche
. . WANDLUNGEN, S. 13).

BASISEFFEKT - Ein geringfiigiger negativer Effeke.

SPEZIALEFFEKT - Ein starker negativer Effekt.

Effekte der Rundenkarten

FFFEKTE DER WESEN UND TRAUME /SCHLUMMER

Zu Beginn der Traumlandphase wird jeder Schritt auf
der aktuellen Rundenkarte von oben nach unten ausgefiihrt.
Diese Schritte bestehen aus 3 Haupteffekten (siche unten) sowie
der Bewegung eines Wesens &.

4 Zeigt die RUNDENKARTE z. B. BASISEFFEKT
}}é Kein Effekr. Al @B |, liisst dieses spezifische WESEN Cha-
S Alle Charaktore in Reichwer. aktere in einer Reichweire von 11 @) erleiden.
Genauso sorgt der SPEZIALEFFEKT )&
o Alle Charaktere in Reichwe daﬁ”, dass Charaktere in einer Reichweite von
) " versiegeln jeweils 2 Kartes L 2 2 Karten VERSIEGELN miissen.
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~erleiden jeweils 1®,

( WESENQUADRATE

Menschlichen Gestaltwandler
0l h Vc\ndcn.

2 Kampf 6> 3@: \
Versetze dieses Wesen
wegun swert
auf ein beliebiges & - e g P

Interaktionen
der Wesen

}g Kein Effekt.

&> Alle Charaktere in Reichweite |
" erleiden jeweils 18, \ Effekte
-~ Alle Charaktere in Reichweite 2 der Wesen

/" versiegeln jeweils 2 Karten.

-

Es gibt zwei Arten von Wesenquadraten. Die eine Art findet man in TRAUMEN und die andere in SCHLUMMERN.
Sie unterscheiden sich geringfiigig. WESENQUADRATE in SCHLUMMERN werden im Abschnitt SCHLUMMER behandelt.

N

AUFBAU: Fiihrt den in der oberen rechten Ecke beschriebe-
nen Aufbau durch. Dies umfasst bisweilen, die bendtigte Anzahl
Rundenkarten vorzubereiten, Wesenmarker/-miniaturen er-
scheinen zu lassen und jegliche weitere Schritte abzuschlieRen.

(Meht zum Erscheinen von Wesen unter ERSCHEINEN DER WESEN, S. 6.)

WESENMODELLE: Von Charakteren platzierte Modelle
(von Einflusskarten, Hinweiskarten) gelten NICHT als Wesen,
sofern das Spiel nichts anderes vorgibt.

INTERAKTIONEN sind Aktionen, die du mit dem (oder ge-
gen das) Wesen ausfiihren darfst. Falls du dich in der bendtigten
Reichweite zum Wesen befindest, darfst du diese Aktion ausfiihren.
Zur Erinnerung: Die Aktionen Kampf/Kontakt haben eine Basis-
reichweite von L

EFFEKTE DER WESEN: Siehe links - EFFEKTE DER
WESEN UND TRAUME/SCHLUMMER

Anmerkung: Die Formulierung ,Falls sich Charakter in Reichweite X befin-
det* bedeutet ,in Reichweite X eines beliebigen Matkers oder einer beliebigen
Miniatur des Wesens". Befindest du dich in Reichweite mehrerer Marker/Mi-
niaturen dieses Wesens, dndert oder verstiirkt dies den Effekt nicht (aufer dies
ist auf dem rat angegeben).

if dem Quadrat angegeben). D

Diese Effekte sind auf WESENQUADRATEN zu sehen sowie
auf anderen geheimen Karten bei bestimmten Triumen/Schlummern.

Nennt eine Rundenkarte einen Effekt, aber er ist auf keinen
Spielelementen zu finden, wird er iibersprungen.

Falls ihr mehrere Effekte im selben Schritt ausfiihren miisst,
entscheidet ihr iiber die Reihenfolge. Betrachtet sie jedoch
als gleichzeitig ausgefiihrt.

Falls das Spiel euch anweist, etwas am Ende der Runde zu tun,
fiihrt es nach allen anderen Schritten aus.

WEITERE RUNDENKARTEN-REGELN

SCHRITTE BLOCKIEREN/
RUNDEN HINZUFUGEN

Falls das Spiel euch anweist, 1 Schritt der aktuellen Run-
denkarte zu blockieren, wihlt und markiert 1 der Schritte
mit einem . Wenn ihr die Schritte auf der Rundenkarte ausfiihrt,
iiberspringt den markierten Schritt.

Falls das Spiel euch anweist, 1 Runde hinzuzufiigen, nehmt die
unterste Karte des Ablagestapels und legt sie unter das Rundendeck.

RUNDENFARBEN (¥, Q, @, *)

Jede Rundenkarte besitzt das Symbol einer der vier Rundenfar-
ben. Sie haben keinen Effekt, solange sich keine Karte oder Regel
auf sie bezieht.

BELOHNUNG

Jede Rundenkarte besitzt einen Abschnitt ,,Belohnung*, Fiihrt die-
sen aus, sobald euch das Spiel eine Belohnung zuspricht (normaler-
weise nach einem Sieg bei einem Schlummer). Ihr erhaltet immer die
auf der aktuellen Rundenkarte angegebene Belohnung.

Manchmal diirft ihr zwischen mehreren Belohnungen wihlen
(z. B. entweder 1 Teambelohnung oder 1 jeweils kleinere Beloh-
nung fiir jeden Charakter).

Falls euch ein Schlummer eine Belohnung zuspricht,
nachdem ihr die letzte Rundenkarte abgelegt habt, erhaltet ihr
die auf der zuletzt abgelegten Rundenkarte angegebene Belohnung.

BEWEGUNG DER WESEN

WESEN bewegen sich in der Traumlandphase, wihrend
des Schritts @ von Rundenkarten. Jedes Wesen besitzt einen
Bewegungswert, der auf dem Wesenquadrat angegeben ist.
Werft wihrend dieses Schrittes den Wesenwriirfel*:

n Das Wesen bewegt sich nur 1 Feld.

Das Wesen bewegt sich so viele Felder, wie sein Bewegungs-
wert anzeigt.

Das Wesen bewegt sich so viele Felder, wie sein Bewegungswert
¥ anzeigt. Werft danach den Wiirfel erneut und fithrt den Effeke aus.

Wesen bewegen sich immer in Richtung des nichstgelegenen
Charakters, sofern ihre Bewegungsregeln nichts anderes vorgeben.
Befinden sich mehrere Charaktere in derselben Reichweite,
entscheiden die Spieler, wohin sich das Wesen bewegt. Befindet
es sich bereits auf einem Feld mit einem Charakter und fiihrt
eine Bewegung aus oder es fiihrt kein Weg zum Ziel, bewegt
es sich nicht.

Das Wesen beendet seine Bewegung sofort, wenn es das anvi-
sierte Feld mit dem Charakter erreicht hat.

Wesen benutzen niemals Feldaktionen (sie folgen euch z. B.
nicht durch Abkiirzungen etc.).

*Werft den Wiirfel fiir jede Miniatur/jeden Marker separat. Thr diirft
euch jedoch auch dazu entschliefen, den Wiirfel nur einmal fiir alle Wesen
des Schlummers/Traumes zu werfen. Das konnt ihr abhiingig von eurer
Gruppe und Erfahrung entscheiden.

11-3 Das Wesen ignoriert den Wesenwiirfel. Oft folgen darauf
zusitzliche Regeln fiir das spezifische Wesen.



WANDLUNGEN

WESEN werden vorrangig durch WANDLUNGEN (ausge-
fithrt wihrend des Schritts ¥ von RUNDENKARTEN)
stirker und gefihrlicher, solange sich der Marker auf dem WE-
SENQUADRAT befindet. Fiigst du | oder mehrere WANDLUNGS-
MARKER hinzu, ziehe sie zufillig und lege sie offen auf das WE-
SENQUADRAT. Dafiir empfiehlt sich eine kleine Tasse oder ein
undurchsichtiger Beutel. Denke daran, dass du eine Wandlung
mit einer Basisaktion entfernen kannst, indem du einen @ oder
einen Schliissel ausgibst. Entfernte Wandlungen gehen zuriick
in den Wandlungsvorrat.

1. Jeder Effekt des WESENS, der o d verursacht, verur-

+ I
sacht 1 zusitzliches ®).

wrsiciy . Jeder Effekt des WESENS, der eure Karten versiegelt,
& versiegelt 2 zusétzliche Karten.

AT, Der Bewegungswert des WESENS erhoht sich um 2.
47"~ Wenn ihr [3 werft, bewegt es sich dennoch nur | Feld.

R”T‘l"m Die Reichweite aller Effekte des WESENS erhoht sichum 1

Alle von Charakteren getragenen MASKEN sind inaktiv.

/$iv Dieser Effekt tritt sofort in Kraft (bei Verringerung dei-

Y9 . nes Hand- oder Fortschrittskartenlimits musst du z. B.
sofort iiberschiissige Karten ablegen).

Alle gelegten FORTSCHRITTSKARTEN sind inak-

&6\ tiv. Dieser Effekt tritt sofort in Kraft. Neue Karten
e kénnen gelegt werden, sie bleiben aber inaktiv.

S
%ﬁ Ihr diirft unter keinen Umstinden Wiirfel neu werfen.

»

Charaktere konnen jhre j’ nicht fiir neue Wiirfe nutzen

”4\&@ (konnen neue Wiirfe aber anderweitig erhalten). Sie kon-
Sl =
S nen aber dennoch fiir Effekte bezahlen, die (& kosten.

MASKEN

Momchwmal ist es schwer fuv uns, Aie Wahvhett
zu finden - n einer Welt, Ale wiv uicht vevstehen.
- This Boy, Lied vou Brendowm Pevvy
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\ T - .‘
- '

Im Laufe des ersten Traumes erhaltet ihr eure ersten zwei Masken.
Wenn ihr sie tragt, gewéhren sie euch michtige Spezialfihigkeiten.

Jeder Charakter darf immer nur eine Maske tragen - das ist
die aktive Maske, die normalerweise zu Beginn jeder Spielsitzung
ausgewihlt wird (stelle sie in den StandfuR). Du darfst jederzeit
die Fahigkeit auf der Riickseite deiner Maske nutzen.

Falls du deine Maske nur ,einmal je Runde“ nutzen darfst,
lege sie zur Erinnerung nach Gebrauch hin und nimm sie zu Be-
ginn der néchsten Runde wieder.

Wirst du aufgefordert, eine Maske anzulegen, ersetzt du
deine aktive Maske mit einer deiner anderen Masken (oder,
falls du bereits beide Masken ablegen musstest, wihlst du eine als
aktive Maske aus). Wirst du aufgefordert, eine Maske abzulegen,
verlierst du sie. Lege sie entweder zuriick in die Schachtel oder beisei-
te. Wenn dumdchtest, kannst du deineversiegelten Karten unteroder
auf abgelegte Masken legen. Erhiltst du eine neue Maske, darfst du
sie sofort tragen und deine bisher aktive Maske ablegen.

Alle ungenutzten Masken konnen zuriick in die Schachtel
gelegt werden. Die geheimen Karten (thr Code lautet II-41 S),
die deine Masken reprisentieren, konnen von Spiel zu Spiel helfen,
den Uberblick zu behalten, welcher Charakter welche Maske besitzt.

UHR

Vielleicht habt ihr gesehen, dass man im Spiel STUNDEN
hinzugewinnen oder verlieren kann. Zu Beginn eines norma-
len Spiels wird die UHR entsprechend der Anzahl der Spieler
mit dem STUNDENZAHLER auf der Anzahl an STUNDEN
platziert, die euch zur Verfiigung stehen. Mit ihrer Hilfe kénnt
ibr euch bewegen oder weitere Runden erhalten — indem ihr
jeweils X STUNDEN fiir X Bewegungen oder RUNDEN (legt dann
entsprechend viele Rundenkarten unter das Rundendeck) ausgebt.

Falls ihr im Laufe des Spiels Stunden gewinnt/verliert, bewegt
den Stundenzihler entsprechend vorwirts/riickwirts.

WEISHEITSKARTEN

Ab und zu erhaltet ihr wihrend eurer Kampagne WEIS-
HEITSKARTEN. Diese Karten fiigen neue Regeln zum Spiel
hinzu, die es verdndern oder euch neue Moglichkeiten er6ffnen.

Steckt die Weisheitskarten in ihre Aufbewahrungshilfe.
Es passen bis zu 18 Karten hinein (9 pro Seite).

Alle Weisheitskarten, die ihr erhalten habt, sind immer aktiv.

Es ist moglich, dass ihr zu viele Weisheitskarten fiir die Aufbe-
wahrungshilfe habt. In diesem Fall konnt ihr einfach aussuchen,
welche Karten ihr in der Aufbewahrungshilfe behalten wollt,
um euch das Spielen zu erleichtern. Egal welche Karten ihr wihlt,
die Weisheitskarten sind alle aktiv.

VO\‘
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Probleme bereiten.

_

(BEENDIGUNG VON TRAUMEN/SCHLUMMERN B

Thr behaltet nach Beendigung eines Schlummers/Traumes eure Einflusskarten auf der Hand, gelegte Fortschrittskarten,
Leuchtsteine und andere Boni. Entfernt diese Dinge nicht, sofern ihr nicht dazu angewiesen werdet.

Mischt eure Ablagestapel oder Decks nicht neu. Lasst alle versiegelten Karten, wie sie sind. Charaktere gehen zuriick zum Team-
marker in der Traumwelt, sofern euch der Schlummer/Traum nichts anderes vorgibt. Achtet unbedingt darauf, den Anleitungen
am Ende des Traumes genau zu folgen, damit ihr keinen Schritt verpasst. Ansonsten kann euch das im weiteren Verlauf der Kampagne

ERWACHEN

Das Erwachen ist eine Mechanik zur Erholung/Zuriicksetzung, die man nach Abschluss des ersten Traumes entdeckt. So erhal-
ten eure Charaktere die Moglichkeit, ihre Leiden und versiegelten Karten ganz zu entfernen, auch wenn sie dafiir mit erhaltenen
Schliisseln, Cl’ und gelegten Fortschrittskarten zahlen miissen. Die Charaktere erwachen am Ort ,,Erwachen im Bezirk ,,Vor-
ort® der Traumwelt. Sobald alle Effekte des aktuellen Ortes in der Traumwelt ausgefiihrt wurden, kann das Erwachen ausgefiihrt
werden. Auf der Weisheitskarte ,,Erwachen® sind die Schritte genau beschrieben. Bitte beachtet, dass ihr bei diesem Vorgang eure
Charaktere wechseln, die Karten in eurem Einflussdeck indern sowie bestimmen konnt, welche Masken ihr aktivieren wollt.

~

_
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[RAUMWELI

Also weun eine Stadt Chavakter hat,
hat sie vielleicht anch eine Seele. Vielleicht
hat sie Tvauwme.

- Neil Gaimam

Die KARTE DER TRAUMWELT zeigt euch aus der Vogel-
perspektive, wo sich euer Team gerade befindet. Ihr beginnt mit
dem Teammarker auf dem Feld ,ERWACHEN" und folgt dann
den grofen Pfeilen, bis ihr andere Orte mit Kartensymbolen
erreicht. Im Gegensatz zu Triumen/Schlummern gibt es in der
Traumwelt keine festgelegten Runden. Zwischen den groRen
Pfeilen konnt ihr euch frei bewegen (d. h. ihr miisst keine Absich-
ten zahlen). Kleinere Pfeile stchen fiir gefihrlichere ABKUR-
ZUNGEN. Benutzt ihr eine Abkiirzung, muss jeder Charakter
1 Karte versiegeln.

Auf der Traumwelt-Weisheitskarte sind alle Symbole beschrieben,
die man in der Traumwelt findet. Nach Beendigung des ersten Trau-
mes wird diese Karte verfiigbar.

Es gibt zwei Griinde, warum ihr diese Wege beschreitet: einer-
seits, um mehr Schliissel zu erhalten und Traumtore passieren
zu koénnen, und andererseits, um Charaktere mithilfe von
Schlummern (siehe ,,Schlummer“ rechts) auf die bevorstehen-
den Tridume vorzubereiten. Dabei platziert ihr Fortschrittskarten
und erhaltet @ und (.

SCHLUMMER

SCHLUMMER sind Mini-Begegnungen, auf die ihr ab und zu bei
eurer Reise durch die Traumwelt stoft. Sie werden aus dem Deck der
SCHLUMMERQUADRATE gezogen. Am Ende eures ersten Trau-
mes und fiir jedes darauffolgende Spiel wird das Deck so angeordnet,
dass alle Schlummerquadrate, die ihr im Laufe des Spiels angesam-
melt habt, auf dem SCHLUMMERQUADRAT ,,DELTAPHASE*

(mit der griinen Riickseite, siche DELTAPHASE, S. 15) liegen.

Im Laufe der Kampagne verindert sich dieses Schlummerdeck
und besteht hauptsichlich aus Schlummerwesen, gutmiitig
oder gefdhrlich, denen die Charaktere wihrend dieser Begegnun-
gen entgegentreten. Falls das gezogene Quadrat nicht zu ihnen
gehort, fiihrt einfach die Anweisungen aus. Wann immer euch
das Spiel anweist, einen neuen Schlummer zum Schlummerdeck

hinzuzufiigen, miisst ihr das Quadrat unter das Deck legen.

DIE SCHLUMMERLANDE

Die meisten Begegnungen mit Schlummerwesen finden in den
Schlummerlanden statt, dhnlich der Traumlande in einem Traum.

Entfernt beim Erwachen und nach Beendigung des jeweiligen
Traumes alle Quadrate von den Traumlanden (falls das noch nicht
geschehen ist) und legt die 2 START-/AUFBAU-Quadrate fiir
die SCHLUMMERLANDE hin. Folgt den gewohnten Regeln zur
Platzierung der Quadrate (die gedruckten Codes miissen mit den
Codes auf dem Spielplan iibereinstimmen). Der Rest der freige-
schalteten Schlummerlande-Quadrate wird gemischt und verdeckt
auf das entsprechende Feld auf dem Spielplan gelegt. Sie werden
als Effekte von Schicksalskarten (siche SCHICKSALSKARTEN)

gezogen und platziert.

Die Schlummerlande wihrend einer spiiteren Phase der Kampagne.

SCHLUMMERWESEN

GESPENST "*«memﬂm‘*—m:::;\
HINTER MEINEM RUCKE N

$7@.

Lege | € -Marker auf dein Qu

Nur wenn sich das Gespenst y K
nicht auf einem Q(;}—Feld befindet: &

Kampf6<>x'. 168 ¥ (in Reichweite Iy Interaktionen
Verjagt es. Erhaltet die Belohnung. s

Dieser Schlummer endet.

Effekte
der Wesen

N/ Fiigt | Wandlung hinza.
. Entferne alle .—Marker.

S Alle Charaktere in Reichweifm{

auf einem @—Feld erleiden jeweils

Erlosung Sy
/.. ODER erleidet |® und versiegelt 2 Karten.

S
Keine weitere f
Runde/Abbruch
SCHLUMMERWESEN-QUADRATE éhneln den Quadraten

in den Triumen, besitzen aber auch Eigenschaften, die es nur
in Schlummern gibt:

- AUFBAU: RUNDEN - Lasst die Miniatur(en) erscheinen
und stellt ein Rundendeck aus der vorgegebenen Anzahl Run-
denkarten zusammen, dhnlich wie beim Beginn eines Traumes.
Die Runden bestimmen, wie viel Zeit ihr habt, um die Begegnung
abzuschliefen. Habt ihr keine weiteren Runden zur Verfiigung,
fithrt den Effekt ,,Keine weitere Runde/Abbruch® aus.

- KEINE WEITERE RUNDE/ABBRUCH - Hat das Schlum-
merwesen den Effekt ,,Abbruch®, kénnt ihr zu Beginn einer jeden
Runde entscheiden, den Effekt ,,Keine weitere Runde* auszu-
fiihren, anstatt den Schlummer weiterzuspielen. Falls der Effekt
keine Elemente vom Aufbau bendtigt, diirft ihr den Schlummer so-
gar abbrechen, bevor er {iberhaupt begonnen hat. Meist werden die
Charaktere dafiir allerdings bestraft (aber nicht immer).

- ERLOSUNG - Diese Mechanik werdet ihr im Laufe
der Kampagne freischalten.

- BELOHNUNG ERHALTEN - Fiihrt den Abschnitt ,,Be-
lohnung* der aktuellen Rundenkarte aus. Meist geschieht das,
wenn ein Schlummer erfolgreich beendet wird (aber nicht immer).

- ,DIESER SCHLUMMER ENDET. - Dieser Schlummer en-
det sofort. Legt den aktuellen Schlummer unter das Schlummerdeck
und alle dazugehorigen Marker/Miniaturen der Schlummerwesen
zuriick in die Schachtel. Belasst alle Schlummerlande-Quadrate,
Verwerfungskarten und Marker, die nichts mit dem letzten Schlum-
mer zu tun hatten, in den Schlummerlanden. Eure Charaktere
bleiben auf den Feldern, auf denen sie sich am Ende des Schlum-
mers befinden. Ihr beginnt euren nichsten Schlummer genau so.
Begebt euch nun wieder in die Traumwelt.

b~
>’7 - Jeder Charakter in Reichweite [ zahlt |

KEINE WEITERE RUNDE ; ABBRUCH

Gefangen — fiihrt H.770 a0

(" IUSTANDSMARKER

Wiihrend des Spiels kénnen Charaktere und Wesen
von Zustinden beeinflusst werden.

Lege einen erhaltenen Zustandsmarker neben die an-
visierte Miniatur/das anvisierte Wesen. Er beeinflusst
nur diese Miniatur bzw. dieses Wesen.

Sollst du einen Zustandsmarker platzieren, es sind aber
keine mehr im Vorrat vorhanden, wird der Effekt ignoriert.
Beachte, dass Marker verschiedene Zustinde auf der Vor-
der- und Riickseite auflisten. Dies schriinkt manchmal ein,
\_ welche Zustéinde platziert werden konnen.

4 ) VERWIRRT - Die maximale Reichweite von Wesenef-

fekten/Charakteraktionen wird bis zum Ende der Run-
de/Charakterphase auf 1 reduziert.

\ BETAUBT - Jegliche ™, die durch Effekte des paralysier-
' ten Ziels verursacht werden, werden in dieser Runde igno-
riert.

A8 PARALYSIERT - Das betroffene Wesen bzw. der betroffene

\

Charakter kann bis zum Ende der Runde/Charakterphase
nicht bewegt/versetzt werden.

VERGIFTET - Das betroffene Wesen ist nicht fihig,
) bis zum Ende des Traumes/Schlummers neue Wandlun-
gen zu erhalten.

1




SCHICKSALSKARTEN (8]

Schicksalskarten sind kurze Zwischenspiele, kleine Abenteuer
oder Ereignisse, denen ihr in der Traumwelt begegnet.

Kommt ihr zu einem Ort mit dem Symbol @, zieht eine
SCHICKSALSKARTE oben vom SCHICKSALSDECK und fiihrt sie
aus. Jede Karte enthélt alle Regeln, die ihr zum Ausfiihren bendtigt.

Einige SCHICKSALSKARTEN weisen euch an, ein Schlum-
merlande-Quadrat zu ziehen und zu platzieren — so werden die
existierenden Schlummerlande erweitert. (Beachtet dabei die Regeln
zur Platzierung von Quadraten, dass die Codes iibereinstimmen
miissen.) Befindet sich dann auf einem Quadrat eine leere Verwer-
fung, miisst ihr die Schicksalskarte dort platzieren. (Gibt es mehr
als ein leeres Feld, kdnnt ihr ein beliebiges auswihlen.)

Legt die Schicksalskarte ansonsten unter das Schicksalsdeck.

SCHICKSALSKARTEN mit Verwerfungen (auch Verwer-
fungskarten genannt) bieten Chancen fiir bestimmte Felder
auf der Karte oder negative/positive Effekte fiir die gesamten
Traumlande (das hingt von der Karte ab).

VERWENDUNG VON RARTEN
INDER TRAUMWELT

Einflusskarten und Gegenstéinde werden meist in Schlummern
und Traumen verwendet, nicht in der Traumwelt. Es gibt jedoch
Ausnahmen. Einige Karten beziehen sich direkt auf Bewegungen
in der Traumwelt oder beeinflussen die Effekte von Orten.

Um diese Karten zu verwenden, musst du sie auf der Hand
oder als aktive Fortschrittskarten haben, da in der Traumwelt
keine Karten gezogen werden. Das kann ein guter Grund sein,
mit Karten auf der Hand Schlummer/Triume zu beenden.

Andere Karten, die sich nicht speziell auf die Traumwelt beziehen,
konnen auch eingesetzt werden, falls sie einen sofortigen Effekt
haben, der in der Traumwelt niitzlich ist, bzw. beim Ausfiihren
einer Schicksalskarte (d. h. fiir erneutes Wiirfeln). Falls du eine
Verwendung fiir eine Einflusskarte oder einen Gegenstand findest,
kannst du sie/ihn in der Traumwelt verwenden.

)

(" JAHRE SZEITENKARTEN

Bei eurer Reise durch die Traumwelt konnen Jahres-
zeitenkarten Regeln indern. Wenn ihr Triume mit einem
Sieg abschlieRt, folgt meist eine positive Jahreszeit.
Falls ein Traum misslingt, kommt es zu einer negativen
Jahreszeit. Auf den Jahreszeitenkarten findet ihr Hin-
weise, welche positiven oder negativen Effekte auftreten,
falls der Traum erfolgreich oderin einem Fehlschlag endet.

Bitte beachtet, dass der Tod keinen Jahreszeitenwechsel
verursacht.

DELTAPHASE

DELTAPHASE e #
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~ Lege deine Maske an. A\
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& lmmerdeck und lege

Deltaphase nach ganz unten, W

versteckt liegen.

Irgendwann stoRt ihr auf das letzte GRUNE SCHLUM-
MERQUADRAT. Damit beginnt die DELTAPHASE, die allen
Charakteren eine kleine Verschnaufpause gewihrt, wihrend sie
tiefer in die TRAUMWELT vorstofen.

Bei Ausfithrung dieser Karte wihlt jeder Charakter eine der
folgenden Optionen

- All seine ® heilen.

— All seine Karten entsiegeln.

— All seine Fortschrittskarten auf die Vorderseite drehen.
— Sein Einflussdeck neu mischen.

— Seine Maske anlegen.

Je nachdem, wie viele Spieler es gibt, werden die Stunden
zuriickgesetzt: — 1/2/3/4/5 Spieler — 5/1/3/2/1 Stunden.

Danach werden alle ABGELEGTEN SCHLUMMERQUADRATE
neu gemischt und wieder iiber diesem GRUNEN SCHLUMMER-
QUADRAT auf das Schlummerdeck/Wesenfeld gelegt. Dann kann
der Zyklus erneut beginnen.

Beachtet, dass die Schlummerlande sich nicht verdndern.

EINKAUEEN

Erreicht ihr einen KRAMLADEN, diirft ihr eure EINKAUFS-
KARTE (II-41 C) verwenden. Jeder Charakter darf dann von Fol-
gendem eins auswihlen:

EINFLUSSKARTEN KAUFEN - Zieht 3 Karten vom DECK
DES EINFLUSSMARKTES und kauft so viele wie gewiinscht,
indem ihr die @ -KOSTEN oben rechts auf der Karte zahlt.
Legt diese Karten auf euren eigenen Ablagestapel. Nicht gekaufte
Karten werden unter das Marktdeck gelegt.

ODER

| GEGENSTAND KAUFEN - Zieht per Zufall einen Gegen-
stand aus dem GEGENSTANDSMARKT, zahlt dafiir 2 @
und legt ihn auf ein Feld fiir AKTIVE GEGENSTANDE (falls alle
Felder belegt sind, legt einen Gegenstand ab).

Kauft ihr keine Karten oder Gegenstiinde, erhaltet ihr 1 (B.
Legt die Einkaufskarte hinterher wieder zu den GEHEIMNISSEN.
Meist erhaltet ihr eine Mdglichkeit, diese zuriickzubekommen,
wenn ihr Triume abschlief3t.

HINWEISKARTEN

Hinweiskarten werden meist nur einmal in einer besonderen Situ-
ation oder einem bestimmten Traum verwendet. Die Anweisungen,
wie man sie benutzt, sind auf ihrer Vorder- und Riickseite zu finden.

[RAUMWELT IN ETHERFIELDS 2.0

Eure ersten Schritte in der Traumwelt moégen euch sehr un-
kompliziert erscheinen. Macht euch dariiber keine Gedanken.
Die Welt wird sich im Laufe der Zeit verindern!

SCHWACHEKARTEN
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Weist das Spiel dich an, eine SCHWACHEKARTE zu erhal-
ten, ziehe eine vom SCHWACHEDECK und lege sie auf deinen
Ablagestapel. Diese Karten haben einen negativen Effekt und be-
eintrichtigen dein Einflussdeck.

Ziehst du eine Schwichekarte vom Einflussdeck, musst du
sie sofort ausfiithren. Manche Schwichekarten werden danach
auf deinen Ablagestapel oder in deine Fortschrittszone gelegt
(was den negativen Effekt dauerhaft macht). Sie zihlen nicht zum
Limit deiner aktiven Fortschrittskarten.

Die meisten Schwichekarten konnen fiir eine Gebiihr (meist
| @) aus dem Deck entfernt werden. Sie werden dann wieder
unter das Schwichedeck gelegt.

Denkt daran, dass Schwichekarten beim Versiegeln von Kar-
ten iibersprungen werden. Sie werden dann oben auf das Ein-
flussdeck gelegt (siche Karten versiegeln, S. 8).

Wiihrend des Deckbaus miisst ihr alle Schwiéchekarten zum Deck
hinzuffigen. Sie zahlen fiir die Eckwerte 20-10 Karten nicht mit.

UBERLAGERUNGSKARTEN

Uberlagerungskarten sind geheime Karten, die einen Teil
der Traumlande abbilden. Platziere diese Karten sofort im
den Traumlanden, sobald du sie aufgedeckt hast. Beachte,
dass sie exakt auf die ausliegenden Quadrate und das Raster der Traum-
lande passen miissen (es gibt immer nur eine richtige Moglichkeit).

Jede Uberlagerungskarte verindert die Traumlande auf ihre
eigene Art, manchmal vergroRert sie sie auch. Du darfst eine
Uberlagerungskarte nicht aus den Traumlanden entfernen,
solange dir das Spiel dies nicht explizit erlaubt.

Lege alle Miniaturen und Marker von Feldern, die durch die
Uberlagerungskarte tiberdeckt werden, auf das nun oben liegen-
de entsprechende Feld der Uberlagerungskarte.

Anmerkung: Du musst jede Uberlagerungskarte sehr genau platzieren.
Meistens musst du sie ein wenig drehen, damit sie sich perfekt ins Vorhan-
dene einfiigt.

UNSE]
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Trennkarte fiir Hinweiskarten

Legt hierhinter erhaltene Hinweiskarten eures Teams.
Hinweiskarten erscheinen wihrend der Kampagne.

r?’-
Entfernte Karten
So seht ihr, welche Karten
ihr aus dem Spiel entfernt habt.

-
> ) |
Aktueller Traum
Markiert damit die Position des aktuellen Traumes in den

geheimen Karten, damit ihr thn leicht wiederaufbauen konnt.

~
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Einflussmarkt

A

Gegenstandsmarkt
1 " . ¢ A

/1
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Rundendeck
K[
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v

Schicksalsdeck
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Schwichedeck

Jahreszeitendeck

Das Jahreszeitendeck wird im Laufe der Kampagne erscheinen.

GrofRe Trennkarten fiir:

ﬂl € %

Entfernte Quadrate
So seht ihr, welche Quadrate ithr
aus dem Spiel entfernt habt.
ERSK S NATREK LS\
Schlummerdeck

Das Schlummerdeck wird im Laufe der Kampagne erscheinen.
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Schlummerlande-Quadrate

%
[
Aktueller Traum

Markiert damit die Position des aktuellen Traumes in den
geheimen Quadraten, damit ihr ihn leicht wiederaufbauen konnt.

DASSPIEESPEICHERN

Nachdem ihr alle Effekte eures aktuellen Ortes in der Traumwelt ausgefiihrt habt, diirft ihr das Sp1e1 pausieren und eure Kampagne speichern.
Um keinen @ zu verschwenden, diirft ihr noch einmal Einflusskarten kaufen. Wer danach noch @ besitzt, legt alle ® b und erhilt dafiir
I geheime Karte I1-41 R. Sie ermdglicht es, beim Aufbau des niichsten Spiels | @ zu erhalten.

Fiihrt die Schritte 1-3 der Weisheitskarte ,, Erwachen” aus:

1] Legt alle Einflusskarten (aus dem Deck bzw. aus der Hand/Fortschrittszone) ab.
2] Heilt alle ®) und entsiegelt alle Karten.
3] Legt alle Schliissel und @8 ab.

Legt danach alle iibrigen Karten und Quadrate hinter die entsprechenden Trennkarten in die Schachtel:

— Charakterdecks mit Basisaktionen und Maskenkarten (II-41 S),
- alle Karten aus dem Teamlager (z. B. Hinweiskarten),

— das Rundendeck,

— das Schwichedeck,

— die Schlummerlande-Quadrate,

— das Schicksalsdeck,

— das Schlummerdeck,

- das Jahreszeitendeck.

— Andert nicht die oberste Jahreszeitenkarte.

— Legt alle eure Traumtore in den vorgesehenen Umschlag.

— Marker, die noch verfiigbar sind.

- Alle weiteren Elemente sollten getrennt in Beuteln aufbewahrt werden.

Befindet ihr euch in einem Traum, wenn ihr diese Entscheidung trefft, miisst ihr wie beim ,,Tod eines Charakters® vorgehen
(geheime Karte II-42 I).

NEUEFPER SONEN HINZUFUGEN

Etherfields ist so skaliert, dass ihr an jedem Spieleabend mit einer anderen Teamgrofle weiterspielen konnt.

Bestand das letzte Team aus weniger als 4 Charakteren, nimmt sich die neue Person den bisher nicht gespielten Charakter und taucht
mit ihm in die Traumwelt ein. Im umgekehrten Fall diirft ihr einfach mit weniger Charakteren weiterspielen. Ein Charakter darf auch von
einer anderen Person iibernommen werden, falls alle damit einverstanden sind.

VARIANTEN

DER DORNENRITTER: Falls ihr die Erweiterung ,,Dornenritter* besitzt, ist seine Weisheitskarte von Spielbeginn an aktiv. Sie enthiilt
alle Regeln, die ihr zum Spielen benétigt.

ZUSATZREGELN MIT KLASSISCHEM KARTENSPIEL: Einmal je Traum darf euer Team klassische Pokerkarten (anglo-amerikani-
sches Blatt) nutzen, falls ihr welche besitzt, um einen Effekt zu erzielen, der in Verbindung mit Wandlungen, od s ‘@, Stunden oder
versiegelten Karten stehen wird. Mischt dazu die Spielkarten und zieht zufillig 3 davon. Dies sind eure Gliickskarten. Schaut euch die
Karten an und entscheidet, ob ihr weitermachen oder aufhéren wollt. Wenn ja, zieht zufillig 3 weitere Karten — dies sind eure Pechkarten.

Ist die Summe* eurer Gliickskarten hoher als die eurer Pechkarten, erhaltet ihr den positiven, ansonsten den negativen Effekt,
je nachdem welchen Effekt ihr beeinflussen wolltet.

p s

* Ein Bube zahlt 11, eine Dame 12, ein Konig 13, ein Ass 14 und ein Joker 15 Punkte.

(" GEORDNETER RUNDENABLAUF

mdchtet, kénnt thr mit dem ersten Spieler beginnen und dann im
Uhrzeigersinn eine Traumaktion (Feldaktion, Traum- oder Wesen-
Interaktion) pro Charakter ausfithren sowie so viele andere Aktionen
(z.B. Bewegungen, Basisaktionen, Aktionen auf Einfluss-/Gegen-
standskarten) und Aktivititen (Platzieren von Fortschrittskarten,

Erhalt von Leuchtsteinen etc, ), wie ihr wiinscht. Ihr kénnt immer den
aktuellen Zug tiberspringen und stattdessen spéter in einem anderen
Zug handeln. Jedem Charakter stehen so viele Ziige wie gewiinscht
zur Verfiigung, bis euch die Karten ausgehen oder ihr alle hinterein-
ander gepasst habt. Der erste Spieler erhlt den Startmarker und ist
auRerdem zustindig, etwaige Konflikte oder Unschliissigkeiten zwi-
schen den Spielern zu I6sen. Der Marker wird zu Beginn einer jeweils

neuen Runde im Uhrzeigersinn zum nichsten Spieler weitergegeben.

N

Falls ihr lieber mit einem geordneten Rundenablauf spielen

~

(. )

WANDLUNGEN Legt alle Wandlungen eines Wesens ab. Fiigt 2 Wandlungen zu einem Wesen hinzu.
Ei’ Erhaltet alle verfiigbaren @ Die Charaktere legen ALLE @ ab,
= und teilt sie im Team auf. g "
STUNDEN Fiigt 2 Stunden hinzu. Verliert alle Stunden.
- 1beliebiger Charakter heilt 2 ®. 1 beliebiger Charakter erleidet 1 *®.
KARTEN . L . L
VERSIEGELN Ihr entsiegelt jeweils 5 Karten. Ihr versiegelt jeweils 5 Karten.




FRLAUTERUNGEN

EINFLUSSKARTEN

- In den meisten Fillen finden Aktionen/Effekte auf Ein-
flusskarten gleichzeitig statt. Die Ausnahme ist, wenn spezifische
Zeitvorgaben oder eine schrittweise Abfolge angegeben ist.

WELTKARTE

- ,Teammarker versetzen“ — Ihr miisst euch an einen anderen
Ort versetzen.

- Alle Aktionen und Effekte ,einmal je Runde* diirft ihr in der
Traumwelt nur einmal zwischen zwei Schlummern/Triumen nutzen.

WESEN

— Alle Wesenmarker/-miniaturen mit einem spezifischen
Namen sowie alle Gestaltwandler gelten als Wesen. Von Charak-
teren platzierte Miniaturen (von Einflusskarten, Hinweiskarten)
gelten NICHT als Wesen, sofern das Spiel nichts anderes vorgibt.

— Befindet ihr euch in Reichweite mehrerer Marker/Miniatu-
ren des gleichen Wesens, wirkt es sich nur einmal auf euch aus
(auler, die Effekte hingen von ihrer Anzahl ab).

- Die Miniaturen ,Animalische Gestaltwandler oder
»Menschliche Gestaltwandler” kénnen nur jeweils fiir 4 Wesen
verwendet werden, da nur jeweils vier Miniaturen verfiigbar sind.
Das Wesenquadrat gibt vor, welche ihr benutzen sollt.

- Ist ein Wesen von zwei oder mehr Charakteren gleichweit ent-
fernt und muss sich auf sie zubewegen, bestimmt ihr, auf welchen
Charakter sich das Wesen zubewegt.

RUNDENKARTE

Falls das Spiel euch anweist, alle Effekte der aktuellen Rundenkar-
te wihrend der Charakterphase auszufiihren, legt die Rundenkarte
danach nicht ab.

HANDHABUNG DER DECKS
Decks werden nur neu gemischt, wenn eine Spielkomponente
euch dazu auffordert.

SOLOSPIEL

Beim Solospiel sind einige Karten weniger niitzlich als andere.
Du darfst eine solche Karte aus dem Spiel entfernen. Ziehe dafiir
eine neue Karte. Aber beachte, dass der Nutzen einer Karte nicht
immer sofort sichtbar ist. Entferne daher nicht zu viele Karten.

KARTEN ,,ERSTE ERINNERUNGEN*
Diese Karten werden nur einmal benutzt, Entfernt sie aus dem Spiel,
sobald die Bedingung erfiillt und der Effekt der Karte ausgefiihrt ist.

BEGLEITER

Begleiter sind freundliche Kreaturen, die Charaktere wihrend
Schlummern/Triumen beschwdren kénnen.

Begleiter sind weder Charaktere noch Wesen, zihlen aber zum
Limit der Miniaturen/Marker hinzu. Die Aktionen und/oder
Effekte von Charakteren, Triumen oder Wesen ignorieren sie,
es sei denn, ihre Fortschritt-/Hinweiskarte gibt etwas anderes vor.

Verwendet das enthaltene Speicherblatt, um euer Spiel zu spei-
chern. Falls ihr es bereits verwendet habt, findet ihr unter awa-
kenrealms.com/download/ ein PDF zum Ausdrucken.

Verlasst den Dornenritter-Modus, bevor ihr das Spiel speichert.

ENBROSER-TRAUMMODUS

Optionaler Modus
Dieser Modus ist eventuell geeignet, wenn ihr das Spiel schon kennt

LISTE DER BEGLEITER: und es etwas kompakter erleben mochtet. Im endlosen Traummodus
- Schrank verbringt thry iger Zeit zwischen den Triiumen. Allerdings wirken
- Geist sich Schl _'er und die Traumwelt dann nicht mehr so stark auf euer
- Pinguin Spiel aus. Wiriempfehlen euch diesen Modus, wenn ihr Etherfields in
- Kartonkrieger liingereny aus mehreren Triiumen bestehenden Sitzungen spielt. Wenn
- Atherwolf das Spiel neu fiir euch ist oder eure Spielsitzungen hauptsichlich aus
- Riitselstellerin einem Traum bestehen, empfehlen wir ihn eher nicht.

— Gefliigelte Katze & Bevor ihr euch fiir diesen Modus entscheidet, haben wir einige

. 3 Tipps dazu, wie ihr an Schlummer bei Etherfields herangehen solltet:
i

OPTIONALE SPIELMODI

Nachfolgend findet ihr die Regeln fiir drei optionale Spielmodi. g

Die Karten und Quadrate des jeweiligen Modus findet ihr unter
seinem entsprechendem Geheimnisdeck: Karte NI (Weisheitskarte
Nickerchen), Quadrat ATE (Quadrat ATE — SPEICHERSYSTEM) und
Quadrat ETM (Schlummerquadrat Endloser Traummodus).

NICKERCHEN

Optionaler Modus

Der Nickerchen-Modus erleichtert das Spiel etwas, da ihr Triume, an
denen ihr gescheitert seid, wiederholen konnt, ohne erneut Schliissel zu
sammeln. Wir empfehlen euch diesen Modus, wenn ihr manche Triume
zu schwierig findet oder einfach die Handlung entdecken michtet.

Aufbau:

— Legt eine Weisheitskarte Nickerchen in die Aufbewahrungshilfe.
Speichern des Spiels:
— Wenn sich Nickerchen nach einer Spielsitzung auf einem

Traumtor befindet, legt ihr es zusammen mit dem entsprechenden
Traumtor vorn in den Umschlag.

ATE " SPEICHERSYSTEM

Optionaler Modus

Das Speichersystem bietet einen alternativen, etwas abgespeckten
Spielablauf. Damit miisst ihr nicht das Erwachen-System verwenden,
um das Spiel zu speichern und zu laden. Stattdessen nutzt ihr das etwas
geldufigere Speicherblatt.

— Zu Beginn eurer Spielsitzung sind eure Charaktere noch
nicht ,,ausgeformt* - ihr miisst Fortschrittskarten legen sowie
Leuchtsteine und Athermarke.r sammeln. Dazu sind Schlummer
perfekt geeignet.

- Wenn 1hr i

rfen Schlummer nicht geriistet seid, kann er

oft ubersprung rden — und das kostet in der Regel weniger,
als ihn komple rchzuspielen
- Wenn ihi t, was Erlosung ist (falls nicht, werdet ihr es

frither oder spi it er herausfinden), solltet ihr versuchen, heraus-
zufinden, was th erwartet, und euch dann nach diesem Wissen
richten, Das hilft euch eventuell, die Schlummer loszuwerden,
mit denen 1hr es am wenigsten aufnehmen méchtet.

— Wahlt den Zeitpunkt eures Sieges mit Bedacht — wenn ihr
in der richtigen Runde gewinnt, erhaltet ihr womdglich die am
meisten bendtigte Belohnung (beispielsweise Heilung von Leiden
oder Erhalt von Ather).

Aufbau:

Legt das Quadrat Endloser Traummodus auf das Traumtorfeld.

Zu Beginn jedes Schlummers konnt ihr die Vorderseite des
Schlummerquadrats betrachten und entscheiden, ob ihr es able-
gen und stattdessen das Quadrat Endloser Traummodus ausfiihren
mochtet. Geht wie mit jedem anderen Schlummer damit um.

Wenn ihr euch in einen Traum begebt, legt ihr diese Karte so-
wie darauf befindliche Marker ab. Legt sie wieder zuriick, sobald
der Traum endet.

SPOILER UND TIPPS

Fehler, Hinweise und Losungen fiir die Traume und Ritsel, die euch Kopfzerbrechen bereiten, findet ihr hier:

HTTP://WWW.ETHERFIELDS-SECRETS.COM/FORUM

AuRerdem gibt es eine Community-App, mit der ihr das Spiel kennenlernen konnt:

HTTP://WWW.AWAKENREALMS.COM/ETHERFIELDSAPP/
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STRATEGIETIPPS

Immer, wenn du dich in einer Situation befindest, in der du
scheinbar nichts unternehmen kannst, ziehe Folgendes in Erwégung:

- Die Handkarten (ihre Absichten und Aktionen)

- Die Spezialaktion deines Charakters (falls sie auf der Riickseite
des Einflussdecks sichtbar ist)

- Aufgelistete Aktionen auf den Basisaktionskarten (z. B. 3 Kar-
ten ablegen, um einen Leuchtstein zu erhalten; Wandlungsmarker
ablegen,; eine geheime Karte anschauen)

— Stirkung deiner Absichten, indem du den Gliickswiirfel wirfst

— Verwendung deiner Leuchtsteine

- Verwendung deiner Maskenfihigkeit

- Verwendung jeglicher Weisheitskarten, die du hast

- Verwendung jeglicher Fortschrittskarten, die du platziert hast

— Verwendung jeglicher aktiver Gegenstinde
(Absichten oder Aktion)

— Verwendung der Uhr (zur Bewegung oder zum Hinzufiigen
einer Rundenkarte)

— Suche nach passenden Ausschnittsmarkern.

- Suche nach verborgenen Hinweisen in den Traumlanden
(schriftlich oder grafisch)

HILFREICHE MASKE

Maskeneffekte ermdglichen es, bei relativ niedrigen Kosten
viele Strafen zu umgehen. Wihrend des Erwachens kannst du
deine Maske gegen eine andere Maske tauschen, die du besitzt.
Tu das vor allem, wenn sie besser zu deinem Deck passt oder sie
dir beim bevorstehenden Traum helfen konnte.

AUSGEWOGENES DECK

Wenn man allein oder zu zweit spielt, ist es ratsam, ein Deck nicht
zu sehr zu spezialisieren. Wenn z. B. beide Spieler aggressive Decks
mit viel <> haben, konnten ihnen Wesen Probleme bereiten, fiir die
man mehr @ bendtigt. Wihrend des Erwachens kann ein Deck im-
mer neu angelegt werden.

NICHT ALLE KARTEN SIND NOTIG

Manche Karten passen womdglich nicht zu den Stirken
deines Decks. Uberlege bei Erhalt einer neuen Karte, ob sie zu
deinem Deck und deinem Spielstil passt. Je mehr Karten du in
deinem Deck hast, desto schlechter ist die Chance, niitzliche
Karten zu ziehen. Mit einem kleineren Deck gehen dir dagegen
schneller die Karten aus und du erleidest hdufiger negative Effekte.
Wir empfehlen ein Deck bestehend aus 30 Karten. Bedenke auRer-
dem, dass die spezifische Aktion deines Charakters auf der Kar-
tenriickseite seltener verfiigbar ist, je spezieller dein Einflussdeck.

LEUCHTSTEINE

@ ermoéglichen es, einen BELIEBIGEN Wiirfel neu zu werfen
(sogar den Wesenwiirfel). So kannst du moglicherweise ein
michtiges Wesen verlangsamen. Falls du zu viele unniitze Kar-
ten auf der Hand hast, iiberlege, ob du 3 Karten ablegen solltest,
um | & zu erhalten. Im Laufe des Spiels wirst du eine Weisheits-
karte finden, die sie noch niitzlicher macht.

ATHER

Mit @ kann man nicht nur Einflusskarten kaufen. Durch
Zahlen von Ather kannst du garstige Wandlungen von Wesen
und Schwichen aus seinem Deck entfernen. Gegenstiinde, die es in
Triumen nicht gibt, findet man auch auf dem Gegenstandsmarkt,
wo man sie mit @ kaufen kann.
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GEGENSTANDE

Gegenstinde eignen sich nicht nur optimal zur Stirkung
von Absichten, sondern verfiigen auch iiber wichtige Effek-
te im Spiel: Sie generieren zusitzliche Schliissel und helfen,
unerwiinschte Schlummer zu vermeiden. Beachte, dass du viele Ge-
genstinde nach der Verwendung nicht ablegen musst, es sei denn,
du verwendest sie wegen ihrer Absichten.

ABSICHTEN STARKEN

Manchmal kann es niitzlich sein, Absichten mit einem Gliicks-
wiirfel zu stiirken. Viele Effekte lassen dich neu wiirfeln. Schrecke
also nicht davor zuriick, das zu nutzen.

STRATEGIE FUR SCHLUMMER

Schlummer - vor allem die leichteren — sind niitzlich, um die
Fortschrittszone deines Charakters auszubauen und dich so auf
Traume vorzubereiten. Nicht bei jedem Schlummer muss man
gegen Widersacher kimpfen. Nutze die Stiirken deines Charak-
ters zu deinem Vorteil.

Da Rundenkarten Informationen offen darlegen, solltest du den
richtigen Zeitpunkt zur Beendigung des Schlummers abpassen,
um die beste Belohnung zu erhalten und negative Weseneffekte
zu vermeiden. Gibt es nur wenig Vorteile fiir die Beendigung des
Schlummers oder ist er zu schwierig, kannst du ihn tiberspringen.
Diese Option zieht manchmal weniger Strafen nach sich, als wenn
du versuchen wiirdest, das Wesen zu besiegen.

Eine Spielmechanik, die spiter freigeschaltet wird (Erlosung),
ermoglicht es, bestimmte Schlummer zu entfernen oder zu verindern.

TRAUME

Erkunde Triume ausgiebig, um sie besser zu verstehen
und mehr tiber die Welt von Etherfields zu erfahren. Uberpriife alle
verfligbaren Hinweiskarten (manchmal sogar aus fritheren Trdumen),
um den aktuellen Traum leichter zu beenden oder besondere Beloh-
nungen zu erhalten.

Vergiss aulerdem nicht, auf der Riickseite des Traumtor-Qua-
drats Ausschau nach Tipps oder Regeln zu halten, die du womdéglich
vergessen hast.

Es konnte helfen, sich auf einem Zettel Notizen zu machen,
um komplexere Ritsel zu l6sen.

Zogere nicht, die Uhr zu benutzen, um weitere Runden hinzu-
zufiigen, falls du glaubst, nicht genug Zeit zu haben - vor allem,
wenn du allein spielst. Vergiss nicht, dass du Stunden auch zur
Bewegung nutzen kannst, falls du fast in Reichweite eines We-
sens bist, aber keine Karten mehr auf der Hand hast.

DIE TRAUMWELT

Plane deine Reise durch die Traumwelt mit Bedacht. Finde
effizientere Routen mit mehr Belohnungen und weniger Strafen.
Bestimmte Aktionen und Gegenstinde, die nur in der Traumwelt
funktionieren, konnen sich hier als niitzlich erweisen. Vergiss des
Weiteren nicht, welche potenziellen positiven (und negativen)
Effekte die Jahreszeiten auf deine Reise haben konnen.

Versuche, einen guten Zeitpunkt fiir die Deltaphase abzupassen,
damit du vor Betreten eines neuen Traumes gestirkt bist. Falls du
in der Klemme steckst, solltest du nicht zégern, Erwachen zu ver-
wenden. Es ist eventuell besser, platzierte Fortschrittskarten zu
verlieren, wenn du dafiir gleichzeitig viele Leidenskarten loswirst
und versiegelte Karten wieder entsiegeln kannst.




Abbruch 14

Abkiirzungen 14

Absicht 9, 10

Absichten stirken 9, 11, 18
Absichtsmarker 10
Aktive Gegenstinde 11
Allgemeine Regel 7, 19

Aufdecken Geheime Karten/Quadrate 5

Anlegen Gegenstand 11

Anlegen Maske 13

Anstrengung 9

Anzahl Rundenkarten 12

Ather 3,18, 19

Ather Neue Karten kaufen 10, 15

Ather Spiel speichern und \mederherstellen 16

Atherkosten 9, 10

Basisaktion Anstrengung 9
Basisaktion Kampf 10
Basisaktion Kontakt 10
Basisaktionen 9
Bedrohungsmarker 3
Belohnung 12,14

Belohnung erhalten 12, 14
Betiubt 14

Bewegung und Versetzen 11
Bewegung Wiirfel 3, 12
Bewegungswert 12
Blockademarker 3, 6, 19
Blockiere 1 Schritt 12
Blockierte Felder 7, 11
Charakter 4

Charakter Aktionen 9, 10, 11
Charakter Bewegung 11

- Charakter-Tableau 4
Charakter Zugang 6, 19
Charaktermarker3
Charakterphase 8, 20

Dieser Schlummer endet 14
Dornenritter 16

Einfluss Ablagestapel 4, 8, 9, 10
Einflusskarte 9

Einflusskarte Absicht 9, 10
Einflusskarte Deck 4
Einflusskarte Decklimit 10
Einflusskarte Entfernen 10, 17
Einflusskarte Entsiegeln 8
Einflusskarte Fortschritt 10
Einflusskarte Fortschrittszone 10
Einflusskarte Handkartenlimit 8
Einflusskarte

in der Traumwelt nutzen 15
Einflusskarte Karte umdrehen 10
Einflusskarte Kaufen 10
Einflusskarte Neu mischen 8
Einflusskarte Riickseite 10
Einflusskarte Versiegeln 8
Einflusskarte Ziehen 8
Einflusskarte
zum Einflussmarkt zuriicklegen 10

Einflusskarte Zuriicklegen 10
Einflussmarkt 5, 10

Erleiden 8

Erlosung 14

Erscheinen 12, 14

Erwachen 5, 13, 14

Falle 7

Feld 6

Feldaktionen 6, 9
Fortschrittskarten 10
Fortschrittszone 10
Gegenstand ablegen 11
Gegenstand zum Gegenstandsmarkt
zuriicklegen 10

Gegenstinde 11

Gegenstinde Aktive Gegenstiinde 11

‘Gegenstinde Anlegen 11

' Gegenstinde in der Traumwelt nutzen 15

Gegenstandsmarkt 5, 11, 15
Geheime Karten 2, 3

Geheime Karten Aufdecken 5
Geheime Karten Code und Aufbau 3
Geheime Karten Hinweiskarten 15

Geheime Karten Uberlagerungskarten 15

Geheime Quadrate 2, 3
Geheime Quadrate Aufdecken 5
Gelindesymbole/-marker 3, 7
Gemeinschaftsaktionen 10
Gliickswiirfel 3, 11

GrofRe Wesen 7
Handkartenlimit 8
Handlungsmarker 3
Hinweiskarten 15
Interaktionen 12
Jahreszeitenkarten 15
Jahreszeitenkarten Feld 5
Kampf 9, 10, 12

Karte umdrehen 10

Keine weitere Runde 8, 12, 14
Klassisches Kartenspiel 16
Kontakt 10, 12

Leiden 3,7, 8,9

Leiden Aktionskosten 9
Leiden erleiden 8

Leiden Limit 7 _
Leiden Neu mischen 8
Leuchtsteine 3

Leuchtsteine Aktionskosten 9
Leuchtsteine Feld 7

Limit Einflusskarten 10

Limit Miniaturen pro Feld 7
Limit Wesenmarker pro Feld 7
Mauern 11

Mangel an Materialien 7
Masken 2, 13

Masken Ablegen 13

Masken Anlegen 13

Mehrere Moglichkeiten 5
Nachziehen 7, 8

Neu mischen Einflussdeck 8
Neu wiirfeln 11

Neue Einflusskarten kaufen 10,15,16
Neue Gegenstiinde kaufen 11,15
Neue Personen hinzufiigen 16
Orte 14

Paralysiert 14

Pfade 14

Reichweite 11

Runde 16

Runden Hinzufiigen von Runden 12
Rundenablauf 8

“ Rundendeck Feld 5

Rundenfarben 6, 12
Rundenkarte ablegen 8
Rundenkarten 12
Rundenkartenablage 5
Rundenkarten im Schlummer 12
Rundenkarten im Traum 12
Schicksal Verwerfungskarten 14, 15
Schicksalsdeck Feld 5
Schicksalskarten 2, 15
Schlummer 5

Schlummer Beendigung 13
Schlummer Traumlande 5
Schlummer Traumlandphase 12
Schlummer Wesenquadrate 5, 14
Schlummerdeck Feld 5
Schlummerlande-Quadrate 14
Schlummerlande-Quadrate Feld 5
Schlummerquadrate 14
Schliisselkosten 6

Schwiiche Ablegen 15

Schwiiche Entfernen 15
Schwiiche Versiegeln 8, 15
Schwichedeck Feld 5

Schwichekarten 2, 15

Speichern 16

Spielplan 2, 4, 5, 6,14
Startmarker 2, 16

Stunden 5, 13

Teamgrofesymbol 5, 19
Teamlager 4

Teammarker 2, 13, 14

Tod eines Charakters 8, 9, 16
Traum 5, 6

Traum Beendigung 14
Traumlande 6, 7, 14

Traumlande Felder 6
Traumlande Symbole 7
Traumlandphase 8, 12
Traumtore 6

Traumtore Aufbau 6

Traumtore Code Geheimer Quadrate 6
Traumtore Einfiihrung 6
Traumtore Schliisselkosten 6
Traumtorfeld 5

Traumwelt 5, 14, 15

Traumwelt Abkiirzungen 14
Traumwelt Abkiirzungen Effekt 14
Traumwelt Orte 14

Traumwelt Pfade 14
Traumwesen 5, 12

Treppe 7

Uhr 5, 13

Uhr Stunden 5, 13

Unbegrenzte Reichweite 11
Universalmarker 3
Unterbrechungsaktion/-effekt 9
Uberlagerungskarten 15
Vergiftet 14

Versetzen 11

Verwerfung Feld 15
Verwerfungskarte 14, 15
Verwirrt 14

Wandlungen 3, 13

Wesen 12, 14

Wesen Abbruch 14

Wesen Aufbau 12, 14

Wesen Bewegung und Wesenwiirfel 12
Wesen Bewegungswert 12
Wesen Erlosung 14

Wesen Erscheinen 12, 14

Wesen Dieser Schlummer endet 14
Wesen Feld 5

Wesen Feldkapazitiit 7

Wesen Grofle Wesen 7

Wesen Interaktionen 12

Wesen Schlummerquadrate 14
Wesen Traumwesen 12

Wesen Wandlungen 3, 13

Wesen Weseneffekte 12
Weisheitskarten 13

Werfen fiir Bewegung der Wesen 12
Ziehbonus 7

Zustandsmarker 3, 14

UBERSICHT
DER GEBRAUCHLICHSTEN SYMBOLE

\’; - Zorn (Absicht)
/&) - List (Absicht)

<) - Wahrnehmung (Absicht)

- Absichtsmarker Zorn
ﬁ”% - Absichtsmarker List
@0;5 - Absichtsmarker Wahrnehmung
- Anzahl gelegter Fortschrittskarten (Zon;)
=ﬁ — Anzahl gelegter Fortschrittskarten (List)

‘gﬂ - Anzahl gelegter Fortschrittskarten
(Wahrnehmung)

~’/ - Unterbrechungsaktion/-effekt
a,ﬁ - Teamgrofle

#9,) - Gemeinschaftsaktion

@) - Freie Aktion/Freier Effekt
{_)- Ather

Q - Leiden

4 — Leuchtstein

G ji — Feld fiir Leuchtsteine

@ - Bedrohungsmarker

() - Universalmarker

Q - Blockademarker/einmal einsetzbare Feldaktion
@ - Zugang der Wesen

@ - Zugang der Charaktere

< _/,®,\;/,\W, - Gelindesymbole/-marker
(Licht, Dunkelheit, Sumpf, Wasser)

e - Treppe

g;"‘vﬁf ““—- Mauer

'l\w - Besonderes Feld (wird auf Karten

und in den Regeln jeweils beschrieben)

& — Falle
‘1!} — Ziechbonus -
@,@,@,@ - Bewegungswerte des W'esens

G}/@/@ — Ergebnisse des Wesenwiirfels

/@/@/@/@ — Ergebnisse des Gliickswiirfels

Q// N /{ 5 - Rundenfarben

E}\:}_ Wandlungseffekt

- Basiseffekt

@3 - Spezialeffekt

e
}'%\‘Q? - Allgemeine Regel

&



REGERZUSAMMENEASSUN(G

RUNDENABLAUE
CHARAKTERPHASE

1] Nachziehen

Ziehe 1 Einflusskarten, ohne das Handkartenlimit (normalerweise
6 Karten) zu iiberschreiten. Du darfst niemals mehr Karten haben,
als das Limit vorgibt.

— Erreichst du das Handkartenlimit, horst du auf zu ziehen.

- Kannst du ziehen, darfst du nicht weniger Karten als ntig ziehen.

- Bevor du ziehst, darfst du beliebig viele Handkarten ablegen.

— Falls zu irgendeinem Zeitpunkt dein Einflussdeck aufge-
braucht ist und du eine Karte ziehen sollst (nicht nur beim Nachzie-
hen), mische deinen Ablagestapel und bilde damit ein neues Deck.
Ziehe dann die noch fehlenden Karten nach. Dafiir erleidest dul @
ODER du musst 3 Karten versiegeln.

2] Karten spielen und Aktionen ausfiihren

Die Charaktere fiihren Aktionen aus, bis allen die Karten aus-
gehen oder sie passen:

— Traumaktion: Feldaktion, Traumtoraktion oder Interaktion
eines Wesenquadrats.

— Bewegungen

— Basisaktionen

- Aktionen von Einflusskarten

- Aktionen von aktiven Gegenstinden

- Oder Aktivititen:

— Fortschrittskarten legen

- Leuchtsteine erhalten

TRAUMLANDPHASE

1] Wesen und Traumereignisse

Fiihrt wie von der aktuellen Rundenkarte vorgegeben die Effekte
von Wesen und Traum aus.

2] Rundenkarte ablegen
Legt die aktuelle Rundenkarte ab.
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BEWEGUNG

Charaktere und Wesen diirfen sich vertikal und horizontal
iiber aufeinanderfolgende Felder bewegen, niemals diagonal.

REICHWEITE

- Eine Reichweite von 0 bezieht sich auf das Feld, auf dem du
dich befindest.

— Reichweite 1 erreicht ein benachbartes Feld und/oder
das Ausgangsfeld.

— Reichweite 1 oder mehr erreicht ein Feld innerhalb der an-
gegebenen Reichweite oder darunter.

Die Reichweite wird immer zu Beginn einer Aktion gemessen.
Sie kann nicht durch Mauern hindurch gemessen werden.

BEWEGUNG DER WESEN

Wesen bewegen sich wihrend der Traumlandphase, wenn die
Schritte der aktuellen Rundenkarte ausgefiihrt werden. Werft
withrend des Schritts mit dem @& den Wesenwiirfel:

n Das Wesen bewegt sich nur | Feld.

Das Wesen bewegt sich so viele Felder, wie sein Bewe-
“¥ gungswert anzeigt.

m Das Wesen bewegt sich so viele Felder, wie sein Bewegungs-
¢ wert anzeigt. Werft danach erneut den Wiirfel und fiihrt
den Effekt aus.

] 5 Dieses Wesen ignoriert den Wesenwiirfel.

Wesen bewegen sich immer in Richtung des niichstgelegenen
Charakters, sofern ihre Bewegungsregeln nichts anderes vorgeben.
Sie beenden ihre Bewegung sofort, wenn sie das anvisierte Feld
mit dem Charakter erreicht haben.

Falls kein Weg zu einem Ziel (z. B. einem Charakter) fiihrt,
bewegt es sich nicht.

ABSICHTEN STARKEN

Einmal je Runde, wenn du mindestens 1 Absicht zahlst (selbst
wenn es weniger als die erforderlichen Kosten sind), darfst du
den Gliickswiirfel werfen, um zusitzliche Absichten fiir eine Ak-
tion zu erlangen. Zu folgenden Ergebnissen kann es kommen:

- Deine Aktion misslingt. Du bekommst deine bereits einge-
setzten Binflusskarten nicht zuriick. Lege zusitzlich | . ab oder
erleide | ®) oder versiegele 3 Karten.

& - Du erlangst keine zusétzlichen Absichten. Wenn dadurch
die Aktion misslingt, bekommst du deine eingesetzten Einfluss-
karten fiir diese Aktion nicht zuriick.

B B B3 - 1/2/3 Absichten der bendtigten Farbe.

Du setzt den Gliickswiirfel immer als letztes Mittel ein,
um Absichten zu der Aktion hinzuzufiigen. Nach dem Wurf
diirfen keine weiteren Absichten aus anderen Quellen mehr hin-
zugefiigt werden. Schaffst du es nicht, ausreichend Absichten
fiir deine Aktion zu erlangen, sind die bis dahin eingesetzten
Absichten verloren, obwohl die Aktion nicht ausgefiihrt wird.

Du darfst den Gliickswiirfel auch im Rahmen einer Bewe-
gungsaktion einsetzen, um diese zu stéirken.

WANDLUNGEN

WESEN werden vorrangig durch WANDLUNGEN (ausgefiihrt
wihrend des Schritts D von RUNDENKARTEN) stirker und
gefihrlicher, solange sich der Marker auf dem WESENQUADRAT
befindet. Fiigst du | oder mehrere WANDLUNGSMARKER hinzu,
ziehe sie zufillig und lege sie offen auf das WESENQUADRAT.
Dafiir empfiehlt sich eine kleine Tasse oder ein undurchsichtiger
Beutel. Denke daran, dass du eine Wandlung mit einer Basisaktion
entfernen kannst, indem du einen @ ausgibst.

+1. Jeder Effekt des WESENS, der od verursacht,
verursacht | zusitzliches .

virsiely - Jeder Effekt des WESENS, der eure Karten versiegelt,
i versiegelt 2 zusitzliche Karten.

I #) Der Bewegungswert des WESENS erhoht sich um 2.
. Wenn ihr [ werft, bewegt es sich dennoch nur 1 Feld.

secwene . Die Reichweite aller Effekte des WESENS erhoht sich
+ uml.

Alle von Charakteren getragenen MASKEN sind inaktiv.

l\& Dieser Effekt tritt sofort in Kraft (bei Verringerung dei-

¥J ' nes Hand- oder Fortschrittskartenlimits musst du z. B.
sofort iiberschiissige Karten ablegen).

Alle gelegten FORTSCHRITTSKARTEN sind inak-
gé\ tiv. Dieser Effekt tritt sofort in Kraft. Neue Karten
& konnen gelegt werden, sie bleiben aber inaktiv.

>
%% Ihr diirft unter keinen Umstinden Wiirfel neu werfen.

=y Charaktere konnen ihre (& nicht fiir neue Wiirfe nut-

(g@i zen kdnnen neue Wiirfe aber weiterhin anderweitig

Vi erhalten. Sie kénnen aber dennoch fiir Effekte bezah-
len, die E@ kosten.

LUSTANDSMARKER

Wihrend des Spiels kénnen Charaktere und Wesen von Zustéinden
beeinflusst werden.

Lege einen erhaltenen Zustandsmarker neben die anvisierte
Miniatur/das anvisierte Wesen. Er beeinflusst nur diese Miniatur
bzw. dieses Wesen.

Sollst du einen Zustandsmarker platzieren, es sind aber keine
mehr im Vorrat vorhanden, wird der Effekt ignoriert. Beachte,
dass Marker verschiedene Zustinde auf der Vorder- und Riicksei-
te auflisten. Dies schrinkt manchmal ein, welche Zustinde plat-
ziert werden kénnen.

VERWIRRT - Die maximale Reichweite von Wesen-

effekten/Charakteraktionen wird bis zum Ende der
Runde/Charakterphase auf 1 reduziert.

BETAUBT - Jegliche ®), die durch Effekte des para-
lysierten Ziels verursacht werden, werden in dieser
Runde ignoriert.

PARALYSIERT - Das betroffene Wesen bzw. der be-
troffene Charakter kann bis zum Ende der Runde/
Charakterphase nicht bewegt/versetzt werden.

VERGIFTET - Das betroffene Wesen ist nicht fahig,
) bis zum Ende des Traumes/Schlummers neue Wand-
lungen zu erhalten.






