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Direhe die Regionen auf dic der Spielerzahl

catl:.pru.'rhg‘ndr Seive (siche unten)., Legr sie dann

mit erwas Abstand senkreche uneercinander in die

Tischmitre.

Marziers dabei  Norchern Lakes® fquni oben,  Cenrral

Mountains® in der Micre und | Souchern Slopes® gane

R o o unten, Wenn ihr alleine oder zu zweit :~pil.'|l. l'l;'n{il.igl ih
w7 Ze ° = die Region SSouthern Hlniu's" niche.

krleisre

Siegpu

n
i Funden-
zlihler

Mugischer
Thron AP

Legr die ﬂii.'gpuﬂkl- und Manaleiste oberhalb der
Regionen aus unid p|'.|txi|.'|'T cin Hicgpunkl‘pliiltrhcn i
Spieler aut dem magischen Thron. Legr den

- = & o
Rundenmarker auf das ersee Feld des Rundenzihlers.

Mischr die Karcen . Oree der Mache® wund bilder davaus
den f."rlnl;lpt‘l. Deckr ansehlicBend pro Hrsim'l 1 baewe. 4
karren vom Oresseapel auf und Fll'.“]':il.'l"l diese oherhally
der Regionen (siche Markicrungen). Placziert dic
restlichen Karten als Srapel oberhalb der Siegpunke- und
Manaleiste.

Mische die Rituale und 5|‘u~.r.i.'|!i.".u:n zusammen und
Forme daraus das Haupedeck. Platzicrt es chenfalls
oberhalb der Siegpunke- und Manaleiste und lasse
danechen cowas Mace fir den _"|.l1|u;;n.'hl ;|]1|.'|.

Nehmr die Magiesteine und legr je 4 zufillig mic dem
Symbol sichtbar, auf die Regionen. Ubrige Magiesteine
kommen aus dem Spiel.

[er Rote Magiestein wird nur fiir das Spiel mic den
Mondseiten gchr:turht.

I.t';,_:l den Sl:lrls.pii:li:mnrkrr auf das ent h]!n'l.'l'lL"Hlll." Feld
der Region Norchern Lakes,

Legr alle Ressourcen (Kraur, Elixier und Wissen),
l{c:-:cwurﬂ:npml:n:lu'n wrnel Kutal_'rs:l.lnrurl Fiir alle h'-l'tirlcl
gur erreichbar neben die Regionen,

17as ist der allgemeine Viorrar,



AUFBAU SPICLCR g

e =T T QR o e e e Entscheider erst ob ihir mit den Sonnen- oder Mondseiten :-E'rich.
T e |y OUTER CIRCLE Fiir das ersee Spiel 1:11_:P1c|::||.'|1 wir die Sonnenseiten. Die Mondseiren
1 Mare Hir Oreskarten bicren individuelle |'u|'|i5|k4.'ilul1 (Derails siche Seiten 16-17).

: und Riruale
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1
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Anschlielend nimme jeder Spieler:

Ein Clanboard und platziert dieses entsprechend mic der
Sonnen- oder Mondseite vor sich.

[en farblich passenden Clan Token (Sonne oder Mond)
mir der aktiven Seive oben und ||.';:;1 dicsen in die |1::.\x|.'11|.|1'
Verrichung am Clanboard,

Plarz fiir SPEZIALISTEN

I ]i,"l'l FATLI IR -.|:'l|'|.|'|\'|l:i'|'l.‘| IT:I}"GL,"H!.!Q"I'I Hl’:ir[“r[ I.EI'II.{ 1'!!.'[[ AICTT
diesen mit der symbolisch passenden Seive (Sonne ode
Mond) neben dem Clanboard im lnner Cirele:

» The Star: Ngobantu Mine = The Cross: l"1'n11|u'u~n Kirche
» The Circle: Ewiger Boum  « The Spike: Arche von Longjiang

Vier Hexen in der |.'|:l:~'p1'|.'-.'hrnd-.'1|. Clanfarbe. Stelle die
Flexen in die obere Vertichung (=Reserve).,

1 INNER CIRCLE
b Mace Hir Oreskaren
und Riruale

b

Vier Elder in der entsprechenden Clanfarbe. Stelle die
Elder in die untere Vertichung (=Reserve).

1 Placz fiir
I RATS-
: MITGLIEDER

Vier Marker in der ent :-"|'-:|'1.'-.'|!c|1du.'n Clanfarbe:
« Ein Marker ouf dos uncerste Feld der Clanleiste
» Ein Marker auf Feld 0 der Manaleiste
s Ein Marker auf Feld O der 10er ﬁicgpunktlci.ﬁtc
« Ein Marker auf Feld O der JJer S'LL'H Pl.l]'llil’]-r.'i.!irr_'

Eine Manascheibe und cine Spiclerhilfe in der
entsprechenden Clanfarbe,

Stecke vor dem evsten Spicl dic Manascheiben mic Hilfe der
Mastiknicten susammen.

Dvei Keaur und drei Elixier.
[as sind deine
SEArTressOureen,

Jeder Spich‘r sollee rund um sein Clanboard ausreichend Place Rir weitere Rarten haben, da diese in der .'\k'.iirnr-;'ll'l;l.u: jeder Runde F,q:s}‘lil.'h
wierden. Wihlt einen Sturt.-i]!ic]cr, dieser erhifle den Starty!}-lif]q.'r:mlrku.'r von Northern Lakes. Ab jetet kinne thr mir ciner Martic EVENFALL
beginnen. Spiclst du alleine? Dann folge noch den folgenden Autbauschritren Ax bis Ag fir den Auroma-Spiclmodus.

Rondell @ AUFBau Automa ®

PR —
OUTER CIRCLE
Plavz fiir
Oreskarten

und Rituale

Lege den Auroma neben oder oberhalb deines Clanboards. Lass dabei
ausreichend Place.

Nimm die vier Marker ciner niche verwenderen Farbe und lege sie:
« Aul das untersee Feld der Clanleiste

+ Ak das obere gelb eingerahmee Feld im Rondell

» Aut Feld O der L10er* Sicgpunkleiste (niche abgebilder)

« Auf Feld O der ,ler* }:icgpuni:tlui:-h: {miche :L]ﬁ:;f]ﬁlu.lull

: IN.\EI".l_{ CIRCLE
i Plarz Rir

1 Oreskarcen

1 und Rituale
]

]

]

L

o
=
i
]
F

Stelle die vier Hexen der gn:u'iliﬂluu Farbe oben anf das L'||15~}11'1.1'h;'|1dq: Feld
des Auroma, Die vier Elder werden Rir den Auroma niche ;__';L'l1|'-.11|.-.'|':|:.

© e

Der Automa hat ehenfalls cinen Outer Cirele, Inner Cirele und cinen Bereich fiir FFrziuharvn.
Er spielr allerdings keine Rarsmitglieder und brauche daher keinen Placz dakiir,

5




In Evenfall fithrst du einen machtlgcn
Clan durch eine Zeit des Umbruchs.
Evenfall wird in drei aufeinander
folgenden Runden gespielt. Eine Runde ist
in vier Phasen unterteilt. Nach der dritten

Runde wird das gplClCl’ldC emgclmtct Der
bpleler mit den meisten Siegpunkten
gewinnt das Spiel und nimmet Platz am
mag1schen Thron, um von dort aus die P
Welt in eine neue Ara zu fihren.

@ ErRKunbpunaGgsrHase KamprrprHase

AKCIONSPHASE Runbenenbe
‘ Bei der Erkundung erhalten alle Splclcr Ressourcen, Mana und Karten gcmaﬁ der Angabe auf dem Clanboard. Wihrend der

Aktionsphase spielen die Spleler reihum im Uhrzelgersmn eine Hauptaktlon und belie 1g viele freie Aktionen, bis alle Spleler
gepasst haben oder keine Aktion mehr ausfithren wollen. Danach kommt es in ]eder Region zu cinem Kampf um Belohnungen
und Magiesteine. Das Rundenende bereitet die nichste Spielrunde vor oder leitet, je nach Runde, das Spielende ein.

Alle Spicler erhalten gleichzeitig Ressourcen, Mana und
Karten gcméﬁ der Angabc ihres Clanboards (ganz oben,
siche Bsp.).

© = ©) i
@ERKUNDUNGSPHASE © @) K %] & %] = A

|_E:60320 N

ww oy (NN i\:"

1 b = 3 . g g .
Ressourcen erhilest du\ .1mmerk vom ha}]]gemelnen Vorrat. Bsp.: Catalina und Adriano spielen mit der Sonnenseite. Sie !
Wenn du Mana oder Siegpunkte erhiltst, 'darm bewege erhalten sechs Karten vom Hauptdeck drei Wissen vom |
deinen Marker auf der Leiste entsprechend viele Felder vor allgemeinen Vorrat und zwei Mana. —a

e

oder zuriick. Karten ziehst du immer vom Hauptdcck.

Variante fiir fortgeschrittene Spieler: Ziche in der ersten Runde zwei zusitzliche Karten und wirf danach zwei beliebige ab. So hast
du mehr Kontrolle und kannst bereits zu Beginn des Spiels eine Strategie verfolgen.

@ AKUONSPHASEC @@;] 2 % ® @] X @] —

Die Aktionsphase wird reihum begmnend beim Startspieler durchgefuhrt Wenn
du am Zug bist, fiihrst du genau eine Hauptaktion aus. Danach ist der im

Uhrzeigersinn nﬁchste Spieler am Zug.

Méchtest oder kannst du keine Hauptaktion mehr ausfithren, dann passe und
setze damit fiir die restliche Phase aus. Die Aktionsphase erd solange gespielt,

bis alle Spieler gepasst haben.
. Du kannst eine der folgenden finf Hauptaktionen fir deinen Zug withlen:

1. Entdecke einen Ort der Macht
2. Aktiviere deinen Clan Token
- 3. Spiele eine Karte: Ritual, Spezialist oder Ratsmitglied
._ 4. Aktiviere ein Aktionsfeld
. 5. Baue Katalysatoren

\% Zusitzlich zu einer Hauptaktlon darfst du beliebig oft freie Aktionen ausfiihren.

\ Als freie Aktion wirf zwei Handkarten ab, um eine belicbige Ressource zu
Pﬂ, erhalten (Kraut, Elixier oder Wissen). 6

58 -
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AKtIionen
Entdecke einen Ort der Macht

Aktiviere deinen Clan Token("-.:?;__-’\)
Spiele eine Karte von der Hand:
Ritual, Spczialist oder Rarsmir g]ied
Aktiviere ein Aktionsfeld @

Baue Katalysatoren (belichig vizle):

; KOpICI t den Erntebonus
@ > . beim Ernten

[Pl Scei e auf der
23 > . Cla eiste

Frere AKtion ,
(jederzeit) ZD-) m

. . A



1.Entpecke einen ORt DerR MacHt

Mit dieser Hauptaktion entdeckst du
neue Orte der Macht aus den Regionen
und fiigst sie deinem Clan hinzu. Orte
der Macht verwendest du, um
Ressourcen, Mana, Karten und
Siegpunkte zu ernten und um Rituale
zu spielen.

Wihle einen Ort der Macht, nimm die
dafiir benétigte Anzahl Hexen (siche
Symbole auf der Karte) von deiner
Reserve und stelle sie auf das runde
Feld der jeweiligen Region. Lege den
Ort der Macht anschlieﬁend in deinen
Outer Circle neben dem Clanboard.

Wichtig: Elder kénnen keinen Ort der
Macht entdecken.

“GentraL

Bsp.: (1) Catalina stelle zwei Hexen aus der
Reserve ihres Clanboards in das runde Feld
von Central Mountains.

(2) Sie entdeckt den Seelensumpf und fiige den
Ort ihrem Outer Circle hinzu.

I . -
‘ SISO RERTSTN) I g

ORC DER MacHt

Outer Circle: Der Outer Circle ist der obere Bereich rechts
neben deinem Clanboard. Orte der Macht in diesem Bereich
konnen mit dem Clan Token geerntet werden (siche
LAktiviere deinen Clan Token*). Orte der Macht und Rituale
bringen am Ende des Spiels keine Siegpunkte im Outer
Circle. Details dazu siche ,3A. Ein Ritual spielen‘.

Name

Magiesteinsymbol

[Ty
2. AKtIviere peimnen Cran Token A

Mit dieser Hauptaktion aktivierst du den Effeke deines Clan zur Entdeckung

Erntesymbol
Tokens. Sprich laut aus, wenn du den Clan Token aktivierst
(dies kann Effekte deiner Gegner auslosen). Fithre den
angegebenen Effekt aus und drehe den Clan Token auf die
verbrauchte Seite (das Sonnen oder Mondsymbol ist jetzt

- Erntebonus
]
ersichtlich). Der Clan Token kann nur einmal pro Runde Bl it Agfakn {2 E;
L;-' -
.-::'. - —_— l
5 ] i

\‘l\ |
aktiviert werden. Zu Rundenende wird der Clan Token - —
wieder auf die aktive Seite gedreht.
Bindungsbonus

Alle Clan Token mit dem Sonnensymbol auf der
Riickseite haben den gleichen Effeke:

&)

e Ernte alle Orte der Macht von deinem
Outer Circle (orangenes Symbol). 3
«  Erhalte ein Kraut und ein Elixier.

Clan Token : aktive Seite

Bsp.: (1) Catalina aktiviert ihren Clan Token. Dadurch erntet sie (2) Danach dreht sie den Clan Token auf die inaktive
alle Orte der Macht in ihrem Outer Circle. Sie erhdlt insgesamt 2 Seite. Sie kann die Aktion in dieser Runde nicht

Kraut, 2 Elixier und 2 Mana. 7 mehr verwenden.

e TN 7




3. Sriere emne Karee: Rituar, SeeziaList oper RatsmitGLien

Mir dieser | ['.m;}r:ikliun .-‘-pir|st du Kareen aus deiner Hand in deinen Clan. Es gil‘rt drei 3"~l-."15|ir|1kcirr11 cine Karte 2u ﬁ}'ri':h.'n:

AL Em Rrtuar aur emen ORE per MacHt
B. Emnen Seezianisten Lingks nesen pas CLanpoarn Rrickseiva:
C. Emn RatsmitGLiep unterHaLB pes CLANBOARDS

RituaL SreziaList/RatsmitGLIeD

Kosten MName

IRLTIC & DIC GRaue Micz
X ; ) Schliisselwirrer
Plarz Hir einen Karalvsator

kosren
% R = il1|n.ll.'-l.'lhl
Sicgpunkre bei ."spu'-_]_:'-ndv Siegpunkee bei du einen
nur im Inner Cirele) Spielende als : ‘-:;" t}ltl"
N i i Fs B achiz
Spezialist ¥ Einte ilin,

y o : WANDLCRKCLCH Effcke als
Name des Ricuals (T Ritinal - Aricfake & Spezialist

Schlisselwirter

Effckr als 1§
H;!l:il'!"lilghl_'d . Erhalist du U Wi

der Clanleiste;

O]

Effekr des Rituals

Hinweis: Karten, die eine Person abbilden, kiinnen
als Spezialisc oder als Rarsmicglied gespicle werden,

A. Emn Rituarn seienen

Zahle dic Kosten der Karte in den -.1]|‘L:|:mcir|+:n Vorrar. Lege das Ritual verserzt auf cinen freien Ore der Mache in deinem Clan,
Auf jedem Orr der Mache ist Placz fir genau ein Rirual,

Einige Orte der Mache besitzen einen Bindungsbonus. Der Bindungsbonus wird akeiviert sobald ein Rirual darauf gespielt wird.
R AR R of - e, oin -
i Dieser Bindungsbonus bringe dir ein Kraur, Ist das gespielte Ritual ein Artefake

|51'm{““g mic .-'.m;ﬁrl:r: (ZJ r! (siche Schliisselwarrer), dann erhilest du zusiiczlich zwei Siegpunkre.

T e T

Es gil‘lt drei Arten von Effckie cines Ricuals:

Dhieser Effeke ise dauwerhabt ey Sotortefteke Einige Rituale haben ein Aktionsteld.
akriv. Der Text beschreib rrice ein, nachdem Ab soforr seehr dir dieses Akrionsteld zur
in welcher Situation der das Rirual gespielt Verfiigung,

Effcke cincrice. wurde. Siche: JAkriviere cin Akrionsfeld®,

Bsp: (1)  Caralina ﬁpi::l[ den
Mandlerkelch®, Sie zahle dic Kosten
(ein Kraut und zwei Elixier) in den
allgemeinen Vorrar und plaziert das
Ritual auf dem  Seclensumpf*.

(2) Sic erhilt ein Kraur und zwei
Siegpunkee als Bindungsbonus, da der
Wandlerkeleh ein Arrefake ise. Die
Siegpunkre rigre sie direke aul der
Siegpunktleiste ab.

\é 'L:[":,I{L :t._?,::,'{g | = ‘é' ",Lm_,lfl ﬁ:}f:,'{ 9" (3} Sie legr das Rirual erwas verserzr
5, (I'I.II" (I'L‘ITI Sl:t‘lt:nsumpf:. ﬁ“lﬂ-."\}i :\?il.‘ 'ﬂ“i.'i'l
den Erntebonus und das Symbol Hir
den Magiestein sichr.



B. Emnen SreziaList spicLen

ﬁpw.iu“:iu:n (siche Namen) :i].‘rit"{.'l'l!

Es gibt drei Arten von Effekren eines Spezialisten:

Freie
seitlich

Dieser Effekr ist daverhaft
akriv. Der Texr beschreibr in
welcher Situarion der Effekr
cintrict.

Bsp: (1) Caoralina  spicle  die
Spezialistin Irene. Sie zahle die

Kosten (ewei Wissen und ein Kraut)
in den -.1||4.|q:|m:mq:n Vorrar und ]::qr
dic Karre in den Bereich links vom
Clanboard.

{2!_.-111 sofort st der Hpcr_iu|i:~'t|:nr
Effcke aktiv. In dicsem Fall ernret

sie j.'dcn Ore der Mache, den sie

cne L'l.‘]-i L.

C. Ein RatsmitGLieD sPieLen:;

Es giht drei Arcen von Effckren cines I‘-'.atﬁnﬁtghu:ds:

Dieser Eftekr ist daverhah
akriv. Der Texe beschreibe
in welcher Sitation der
Eftckr einrrice.

Bsp.: (1) Caralina upxulr cin Ratsmirglied. Da es das
CTste Imrs:mrqhﬂl in ihrem Clan ist, zahle sic cin
Wissen, ein Kraur und ein Elixier. Sie schiche das
Ratsmirglied unter das Clanboard.

(2) Ab sofore erhile sie aufgrund des dauverhalten
Effekes jedes Mal zwei blqulmkru wenn sie einen
Ort der Macht entdeckr.

Zahle die Kosten der Karte in den allgemeinen Vorrar, Lege den Spezialisten in den Bereich links neben dein Clanboard. Ab
sofort ist der Effeke des Spezialisten aktiv. Jeden Spezialisten gibr es zweimal im Hauprdeck. Du darfse NICHT zwei gleiche

Akrion:

Diesen Effekr kannse du cinmal pro
Funde austihren.

Zahle die Koscen fir das Rs ll\i'l'lli.""lll‘i.:l Die Kosten der Rarsmirglieder sind am Clanboard angege ben. Die Koseen aut der Karee
-|m| also irrelevant, wenn du du Karte als Rarsmirglied npn.ir Beispiclsweise zahlst du mit der Sonnenseite fir das ersee
Ratsmirglied ein Wissen, ein Kraut und ¢in Elixier. Jedes weitere Ratsmirglied koscer bereits zwei Wissen, zwei Kraur und zwei
Elixier. Lege die Karee unterhalb des Clanboards, sodass nur der untere Effeke ersichelich ise, nachdem du die entsprechenden
Kosten gez: LilEr hast. Die Schliisselwirrer werden dadurch abgedecke und haben daher keine Bedeurung fir andere Effelore.

Runpenenne:

Drehe die Karce in

und fithre den Effeke aus.

L&ﬁ Dieser Effekr isc nur
[ WA) der Kampfphase akriv.

Inene e§oie craue Miez

Enndecks
ﬂl,l cHHN
Ohrn der

Macha:

SPeLCnDe

Q< B

in deinem Clan,

Dieser Efteke crirt SreLenpe: Dieser  Effekr  eric

jeweils am
Rundenende ein.

cinmalig bei Spielende
ein.

Entdeckst du einen
Ort der Machr:
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4.AKCIVICRE €IN AKUIONSFELD

- ! # [ I'l’

Nimm eine Hexe oder einen Elder von der Reserve deines Clanboards und stelle sie auf ein Aktionsfeld. Fithre danach den
Effeke aus. Aktionsfelder findest du in den Regionen und auf einigen Ritualen. Es darf nur eine Hexe/Elder pro Aktionsfeld
stehen. Ein Aktionsfeld mit einer Hexe/Elder gilt als besetzt und kann daher nicht mehr aktiviert werden.

Mit einer Hexe
darfse  du alle
Aktionsfelder in
deinem Clan und
alle Aktionsfelder
in den Regionen
aktivieren.

Mit einem Elder darfst du NUR
Aktionsfelder in deinem Inner Circle
aktivieren! Manche Effekte erlauben es dir
diese Regel zu brechen.

Erinnerung: Der Inner Circle ist der untere

rechte Bereich neben deinem Clanboard. Akrtionsfeld

Effekte der Aktionsfelder kénnen mit Kosten verbunden sein. Dies erkennt ihr an einem Pfeil. Thr miisst erst die Kosten links
des Pfeils bezahlen, um den Effeke rechts des Pfeils auszuldsen. Ist kein Pfeil abgebildet, so kénnt ihr den Effekt kostenlos
auslosen (siche folgende Beispicle).

Aktionsfelder der Regionen:

¢

g =T -
A

Northern Lakes

Wirf eine Karte ab, um drei
beliebige Ressourcen zu erhalten.

W N =
bEg

Central Mountains Southern Slopes
Ziche drei Karten vom Hauptdeck. Zahle eine beliebige Ressource,
oder um zwei beliebige Ressourcen und
Ziche zwei Karten vom Hauptdeck drei Mana zu erhalten.

und fiithre einen Transfer durch.

Transfer: Wenn du durch einen Effeke einen Transfer erhilest, dann transferiere einen belicbigen Ort der Macht von
deinem Outer Circle in deinen Inner Circle. Ist ein Ritual auf dem Ort der Macht, dann werden beide Karten und
eventuelle Katalysatoren gemeinsam transferiert. Es ist auch erlaubt auf einen Transfer zu verzichten.

Erinnerung: Die angegebenen Siegpunkte der Rituale erhilest du nur im Inner Circle! Auflerdem darfst du
Aktionsfelder im Inner Circle mit einem Elder aktivieren.

‘ Bsp. Hexe: (1) Catalina

= aktiviert mit einer Hexe ein
‘AW-‘ Aktionsfeld in Northern
LN Lakes.

‘ §L (2) Sie wirft eine Karte ab
; 7 und erhdle daftir drei
: 919} beliebige Ressourcen. Sie
~  wihlt c?rei Wissen.

Bsp. Elder: (1) Catalina hat es geschafft den
»Seelensumpf* gemeinsam mit dem
Wandlerkelch* in den Inner Circle zu
transferieren. Sie darf daher einen Elder
nutzen um das Aktionsfeld zu aktivieren. Sie
nimmt einen Elder aus der Reserve des
Clanboard und stellt ihn auf das Aktionsfeld.

(2) Sie zahlt zwei beliebige Ressourcen und
erhile dafiir drei beliebige Ressourcen und
einen Siegpunket.

10
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RS Ta VA -
5. Baue KatavLysatoren

o Mir dieser Aktion baust du beliebig viele Katalvsatoren (Sense oder Orb) auf deine Rirtuale. Jedes Rirual verhige iiber
- mindestens einen Bauplarz. Zahle die Kosten Hir jede Sense und ir jeden Orb, den du in dieser Akion baust.

>i8 28>

Ly

|‘1;1|.||1|;|l.;. fiir einen Sense: Um ecine Sense zu bauen, Orb: Um einen Orb zu bauen, zahle
Katalysator. Hier kannst zahle ein Kraur (siche Spiclechilte) zwei Elixier (siche Spielerhilfe) und
du eneweder cine Sense und |1:5|: CING SCMse vorm @ ]g,crm:inun |c:.:¢.' cinen Orbh vom -.L|]5c1m.'inc11
ndc]' CIEN Clri'l |'|;||.1|.'|I. 1'-.-.-q'l'nl ;mf-.'il'lﬁ'l |-|'|:i|::|l H:IuE!I];.Ltz. 1".-n:lrrul ;rl.:l.-.'ilu'n Fl'l:iu:u H;mp]:tt'f..
Eine Sense kopiert beim Erncen den Fiir jeden Orb, den du baust, steigse
Erntehonus an dem ii.'u'-.'ili!:‘un e du soforr cinen  Schreire auf der
der Machr (siche Beispiel unren). Clanleiste auf,

Clanleiste: Die Clanleisce befinder sich auf der linken Seite des Clanboards,
Immer wenn du auf der Clanleiste :mr:cl.'l:igﬁt. |.1L'w:'g1.' den Marker auf das niichse
obere Feld. Du erhilest soforr den dadureh abgedeckren Bonus. Fiir den ersten
Schrire erhilese du also zwei Mana. Fir den zweiren Schrice erhilest du drei
Siegpunkre.

Du kannst durch den Bau cines Orbs oder durch Effekee einen Schrice auf der
Clanleiste erhalven. Sollrest du mehrere Schricee in einem Lug erhaleen, dann
erhiilrst du den Bonus jedes einzelnen Schrires,

Bist du bereits ganz oben auf der Clanleiste angekommen,
so erhilese du Rir jeden weiteren Schrite zwei Sitgpunktc.

Bsp.: (1) Catalina baut in ihrem Zug
drei Karalysatoren.  Sie  entscheider
sich Hir zwei Sensen (da die
LRiumliche kriimmung® awel
Baupliitze besitze) und einen Orb. Sie

#zahlt #wei Kraut und swei Elixier in
den allgemcinen Vorrat und placziere
die Sensen bew. den Orb auf den freien

Encriies: 3
@ Rismal - Znabr iy d BHI.I]'II{“.?.I"]L

1 b
% .«.Eﬂl-‘:.I.r-'-'-'.J.-. (2) Da sie einen Orb gebaut hat, steige

i 5 o - . . " A !
e sie aul der Clanleiste einen Schrice auf.
Sie schiehr den Marker ein Feld vor
und decke damit einen Transfer ab.

(3) Sie entscheider sich den Transfer
durchzufithren und  verschiebe den
SGiphel* mit der | Energiesiiule® in den
Inner Cirele.

Wenn sie den Seelensumpf in einem
weiteren Zug erntet, dann erhile sie
bereits drei Kraue, da jede Sense den
Erntebonus kopiert.
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@KamprrrHase 8]

Die Kampfphase beginnt, nachdem alle Spieler in der Aktionsphase gepasse haben. Jerzr kiimptse du mic deinem Clan in den
Regionen um Magiesteine und um Kamptbelohnungen. Die Kimpfe werden immer nach denselben Regeln und in gleicher
Reihenfolge abgehandelr:

— - = - n r ] I
Kimpfe erst in Northern Lakes, # m Effekre:

. e Bevor du dich in den Kampf stiirzr, iiberpriife, ob
o = . i Ettckte in dieser Phase aktiv werden.
danach in Central Mouneains s

.

I.I[1I.‘I if.l.l]l.‘[if.l in Hl'ﬁll[hk"l'ﬂ SIUPL‘S.

Akrive Effekee erkennst du an dem H_\'mlml fiir die

K'.unpﬁ_-nh:;sg; b

Kumpf: Du nimmst avromarisch am l{:impi‘n:il. wenn du zumindest eine Hexe oder einen Elder {nur durch gowisse Etfekee
maglich) in der akruellen Region stehen hast. Alle am Kampf beteiligeen Spieler nehmen jeczt ihre Manascheibe und wiihlen
gleichzeitig und geheim, wie viel Mana sie ausgeben, um die eigene Kampfstirke in der Region zu erhéhen. Du kannse hichstens
neun Mana pro K;un].ﬂ';msgulwn.

Sobald alle Spicler einen Werr gewiihle haben, werden die Manascheiben gleichzeitig autgedeckr. Alle ﬁs'ﬁrh‘r gichen nun den
Manawerr, den sie aul der Manascheibe :mgﬂgtlwn haben, aut der Manaleiste ab. Anschlicbend wird der Hpiriwr mir der
hichsten Kampfstiivke ermiceele.

Dic Kampfsciirke ist die Summe aus der ; el
Anzahl an Hexen + Elder + Mana (Wert
von der Manascheibe),

Bsp.; Der blaue Clan besiter Rmnplktfi.rkn:
9 (2 Hexen + 1 Elder + 6 Mana = 9
Kampistiirke)

Kumpﬂwh‘:hnun - Alle am Iiﬂm}'l-r l‘lcn:ﬂi;:‘:vn !'ipi-:lcr crhalten jerze I'-L-.:.mpﬂwlnhnungrn in .-\hhiingigkcir
ihrer Kampfstirke. Auf der rechren Seite jeder Region findest du eine Liste mir Kampfbelohnungen. Um
cine Belohnung zu erhalten, muss deine Kampfseirke mindestens so hoch wie die angegebene Zahl sein. Mic
ciner Kamptstirke ab 4 erhiilese du also die Kamptbelohnung neben 4+, Mir einer Kampfstiirke ab 6 erhiilese
du bereits die 4+ und 6+ Kamptbelohnung, Mic einer Kampfstiirke ab 8 erhiilese du :Llch drei angegebenen
Kamptbelohnungen.

Magiestein: Zusiczlich zur K:l.ml:rﬂ'-uiuhnung wiihle der -.\'pich.'r mit der
hih'%ﬁr-:n Kampfstirke einen verfiigharen Magiestein aus der Region und legt
ihn in seinen Clan. Bei Gleichstand gewinne der Spicler mic dem hisheren
Wert aut der Manascheibe. Herrsche immer noch Gleichseand, dann gewinne
der in Spiclerreihentolge (beginnend beim Startspieler) erste Spieler.

Magiesteine besitzen die Fihigkeir Siegpunkre cines Rituals im Inner Civele bei
Hpidcndc pall w:rduppchl. [Mies 5i|t :!"cn.{ing:c nur, wenn das H_\'mlm| am Ore der Mache
{siche unterhalb des Namens) mic dem Symbol des Magiesteins iibereinstimmie. Lege 2u
Sp'n:l:.*m{c jeden Magiestein auf einen |‘|‘.-|s_-n:n:.|cn Ove der Mache, l:"hrigu: Magiesteine
haben keinen Effekr.

Zusiivelich zum Magiestein und zur Kun't}'rﬂ‘ﬂ:luhnul'lg erhiile >
der ':".piv]ur mit der hichsren K:nupf'ssi:irkc in Northern [ Q- Ricaal - Zouber '@
Lakes den Smrtspich:rmarktr_ |

‘.!j liar peddem

Lauber in deinem
lan.




MNachdem alle Schriree '.1[11:,-.'|'|:|r1|.|-:lt wurden, kommit es in der nichsten Region zum f{:uupf: [¥e Kumprphnsl: ender nach dem
dritren Kampt in Southern Slopes.

AUSNAHMEFALLE:

Wenn du an einem Kampt alleine reilnimmse, gewinnst du auromatisch und darbse damic einen Magiestein nehmen. Die
Kamplstirke darfst du erorzdem mie der Manascheibe erhithen, um die gewiinschren Kamptbelohnungen zu erhaleen. Sind in
ciner Region keine Hexe und kein Elder anwesend, dann 1'.ih|:1'1cprir|t,:_r den Hnmpi'in dieser I{uginn.

cnt&p]tchcn{l dem Wert der Manascheibe zurick.
(2) Catalina und Adriano erhalten die 4+ und 6+ Kamptbelohnungen, also eine Karte vom Hauprdeck und 3 Siegpunkre.

(3) Beide haben cine Kampfstiirke von 6. Da Cataling aber den hisheren Wert aul der Manascheibe gewiihle hat, gewinne
sie den Kampf und nimmt einen belichigen Magiestein.

(4) Da der Kampf'in Northern Lakes statgefunden hat, erhiile Caralina noch zusiiezlich den Starespiclermarker.

@Runpenenbe @ ’%-?‘“&—l_(%] 8] (%] ]

In dicser Phase bereicese du das ‘Spi;‘] fir dic niichste Runde vor.

Bsp. Kampt:
(1) Catalina (blau) und Adriano (schwarz) kimpfen in Northern Lakes. Catalinas Kampfstiirke berrige 6 (1 Hexe + 1 Elder
+ 4 Mana). Adrianos Humplsrﬁrkc lx*rriigr chenfalls 6 (3 Hexen + 3 Mana). Beide schieben den Marker auf der Manaleiste
Am Ende der ersten und zweiten Runde f‘l'.'1!'|l'1.'t'l alle Spicler die ﬁml:g-:ndcn Schrirte gleichzeirig durch:
«  Akriviere erwaige Rundenende-Effekte (in beliebiger Reihentolge)
fa, +  Fiille die Regionen mit neuen Orten der Mache vom Orusscapel aut
»  Seelle alle Hexen und E-'.L{c_r zuriick in die Reserve deines Clanboards
»  Drehe den Clan Token auf die akeive Seice
«  Idehe alle Karten mic dem !'»'.:.'mhu] wieder aufreche

= Bewege den Rundenmarker ein Feld weirer
Jetzt beginnt eine neue Runde mir der Erkundungsphase.

Am Ende der dricten Runde akeiviert alle Rundenende-Effekee (in |wlir11-igr1' [{ci|1|:nﬁllgc] und springe dann zum Spich:ntlc.




SrieLenpe

Nach drei Runden wird das Spielende ausgeldst. Wirt alle Handkarten ab und lege deine Ressourcen in den allgemeinen Vorra
zuriick. Platziere jerzt deine Magicsteine aut passende Orte der Mache in deinem Inner Circle, um den Siegpunkewert des
:._:l.'|‘|1.:|'|d1.'m'r1 Rituals zu \'i:rill.ll'll_‘.u."ll'l. An iln."l-.!'l-'l'l-'l Orr der Mache darfse du nur einen ."d'.l;_:it.'.hl.-.'il'l ]1E.'|l;.r.'u.'u.'n. Es |i1-|_'._'|1 die
ifn-.l'.'.'rrumg_

I".n-.".w.'rlun; - Addiere auf der Hi;-l_:]'n.u!k!h'i.-al.-.' 2t deinem akruellen Seand:

1. Sicgpunkre aller Spezialisten in deinem Clan
2. Hiu:gpunkn: von ﬁpidcndc-ﬁ[fckl‘cn deiner I‘-'.:u:imitgli.nh:r
3. H-iq,']_;]'n,u':kl:q,' der Rituale und Orre der Mache im Inner Cirele (Ein Magiestein H,'l'gli'rp]h;h den 5i-i‘5.',|"1.llil-i|.&'“'k'l'f

eines Riruals)

Sollcest du deine Marker auf ecinen Werr von dber 100 Hi-.'_.t_g}'n.uﬂ-:l:q.' zichen missen, dann nimm  staccdessen  ein
Niv:_:punl-:tﬂ:’[[Lcht.'n vom Magischen Thron und trage [ihcrziih]igv Siegpunkre (tiber 100) Iﬁ:‘ginm‘ml vom Feld 0% ab.

Der Spir]ﬂ' mit den meisten Kit'ql‘n.:l'lku.'n FEWININL das :‘;]'rit.'l. Bei Gleichstand gt.'“"u:'ml: der :‘;'I'rii.'ll.'l: mit dem meisten Mana,
. . - v . . v . " 1 ¥
Besteht weiterhin Gleichstand, dann teilen die Spieler den Sieg.
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in deimem Clan
Bsp. Endwertung: Catalina hat zu Spielende einen Siegpunkeestand von 79. Dazu addiert sie:

(1) 6 Siegpunkre von den drei Spezialisten

(2) 8 Siegpunkre vom Ratsmirglied

(3) 12 Siegpunkee von den Ritualen und 3 Siegpunkee vom Gipfel
Damit hat Catalina in Summe 108 Siegpunkre. Die Beraterkatze zihlt keine Siegpunkre, da sie noch im Outer Circle ist.




@ Eimnice Kartenerrekte im Detai. 6
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in dheinems Inner Cirele
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Akrionsfeld des Ricuals:

Entferne ein gespieltes Ritual von
deinem Clan — lege es und evenruelle
H-.un]_'u.'s: oren in dic Box. Erhalte
dann zwei Siegpunkre, cin Elixier,
ein Kreaur wne |‘.u."\k':_":_1|1.' '.|"1.' F.ldl:i',."
Hexen von dem Ritual zuriick in die
Reserve deines Clanboards.  Diese
Elder/Hexen stehen div wieder zur
1I-.'-:1'f"l'.'Lngg‘.

Soforreffeke des Rituals:

Erhalte sofort zwei Mana. Bewege
aulierdem  alle  Hexen/Elder wvon
cinem Rirual in eine Region. Die
111:'-.';1::_:rc I-'igl.lr;’l-'i-fl.n'ﬂ'| erhéshen fir
die Kumpril:m: uTc'trn: K:lmpﬁatiii'kr,
kinnen aber nicht genurzt werden
um ein Akcionsteld in der Region zu
akeivieren, Auferdem wird Lr-:ulurrh
c¢in Akconsfeld in deinem Clan
"l'k'il"n.‘il‘r E‘!'l'."'i.

Effekt des Racsmitglieds:

Sobald du einen Ore der Mache
erntest, erhiiltst du soforr einen
Siug}mnk:. Erntest du mehrere Orre
der Machr, dann erhiilese du Hir jeden
cinen Siegpunke. Dies gile auch Hir
Ort der Mache, die du durch Effekee
in cinem anderen Clan ernest.

Effekt des Racsmitglieds:
Sobald du ¢ine Karte
erhilest du einen
Erinnerung:  Du kannst
pwei Karten  abwerfen, um  eine
h:liuhi-é;u Ressource 2u erhalren.
Karten dic entfernt werden, zihlen
nicht als :llrgt‘“'u:1'ﬂ'11 und aktivieren
diesen Effekr daher nichr,

abwirfse,
Hit'gi{ﬁLaullu :
jederzeir

Effekt des Ratsmitglieds:

Bei Hpi-.'|-:m|-.' zihlse  du
sichtharen  Ressourcensvmbole
allen Orren der Mache im Inner und
Qurer Cirele. Fiir jedes
Ressourcensymbol erhillese du einen
Siegpunke. Solltesc du eine Sense an
cinem Ot der Mache mic cinem
Ressourcensymbol  gebaur  haben,
dann erhiilese du einen ."iiu:;__:punkr
exera dafiir.

'.1"1.‘

auf

EJK (ﬁ) Erhalce drei Hiu‘gpunk[:‘ fi.'u‘ ik’lll‘ Sense (Orb) in deinem Clan, Zu deinem

Clan zihlen alle Karten links, reches und wuneerhalb deines Clanboards.

&0 (U,Q} Erhalte  2wei .‘iiui:punkn: fiir jeden Magicstein und fiir
Magiesteinsymbol der jeweiligen Form in deinem Inner Cirele.
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Weitere Details
und FAQ:

jedes

Soforveffekr des Riruals:

Erhalte sotorr einen Hil.'_uj‘llu'lkt fiir
jedes Wesen in deinem Clan. Damir
sind alle Karten mic dem
Schlisselwirr Wesen® gul':'ll.'int, die
du auf gespiclten Karten schen
kannst (Spezialisten und Rituale im
Inner le.{}{'.‘rutm' Circle):

Soforteffeke des Rituals:

Bestimme eine Region. Fiille diese
Rugiun mit neaen  Karten vom
Ur:ﬁu;lpul auf. Entdecke danach
cinen hu]iuhigﬂn Ort der Machr in
dieser Region. Der Effeke erlaubr es
dir  ecinen Ot der Macht  2u
entdecken ohne Hexen cinzuserzen.

Effekt des Spezialisten:

Baust du in deinem
Katalvsaroren, dann hase
Maglichkeit  fiir  jeden
Katalvsator, state  den  reguliiven
Kosten, #wei  baw.  drei Mana
abzugeben, um eine Sense oder einen
Orb zu baven.

Erinnerung: Du darfse beliebig viele
Katalvsatoren in einem Zug bauen.

Zug
du die
einzelnen

Effekt des Spezialisten:

Stelle nach Aktivierung des Effclees
(drehe die Karee seitlich) cinen Elder
auf einen gq:gnu:'i:ic]wn H}'H.'zialisrcn.
Solange  der Elder auf  dem
Spezialisten stehr, ist der Effeke auch
fir dich akdv. Am Rundenende
nimmst du den Elder wieder zariick
in deine Reserve,

Effekt des Spezialisten:

Nachdem in der Kamptphase alle
Hpiuh‘r ihre Manascheibe :ulfgcd':-:kt
haben, dartst du den cingestellten
Wert noch um bis zu +2 oder -2
indern. Du kannst den l.'inl;l:su:||tc|1
Werr auch so belassen oder um #1
oder -1 dndern. Haben awei Spicler
den Effcke, dann hRihren sie den
Etfekr gleichzeirig aus. Solltest du in
allen drei Regionen kiim]'rli*n. dann
wird der Etfeke auch drei Mal akeiv,




@ € Monbpserten ®

EVENFALL kannst du auch mit den asymmetrischen Mondseiten spielen. Wihle beim Spielaufbau dazu immer das Material
mit dem Mond-Symbol. Jeder Clan hat im Spiel mit den Mondseiten einzigartige Fihigkeiten und Effekte. Die Spielregeln
bleiben dabei gleich. Ausnahmen von den allgemeinen Spielregeln werden a?s Effeke bzw. Fihigkeit mic Hilfe von Symbolen
oder einem Text beschrieben.

Fanickeirten uno Errekee per CrLans

@ THe Star

(1) Bei der Erkundung erhiilest du neun Karten vom Hauptdeck.

(2) Bei Aktivierung des Clan Tokens erntest du alle Orte der Macht im
Outer Circle.

(3) Als freie Aktion kannst du jederzeit eine Handkarte abwerfen, um eine
beliebige Ressource oder e¢in Mana zu erhalten.

(4) Die Clanleiste ist ident der Clanleisten der Sonnenseite.

(5) Das erste Ratsmitglied kostet dich keine Ressource. Alle weiteren
Ratsmitglieder kosten ein Wissen, ein Kraut und ein Elixier.

N Mine

(3 "'l-"\-r-l -"_F.b:i
L

e

i)

(6) Dein Startort hat einen Bindungsbonus: Wirf eine Handkarte ab und
erhalte dafiir drei beliebige Ressourcen.

@ THe CRrRoOsSS

(1) Bei der Erkundung erhilest du fiinf Karten vom Hauptdeck, drei Wissen
und zwei Mana.

(2) Bei Aktivierung des Clan Tokens erntest du alle Orte der Macht im
Outer Circle und wihlst einen beliebigen Bonus von der Clanleiste, den du
bereits erreicht hast.

(3) Auf der Clanleiste findest du mehrere Boni mit einem / dazwischen. Das
bedeutet, dass du einen der beiden Boni wihlen kannst.

(4) Dein Clan besitzt ein zusitzliches Aktionsfeld, das mit einer Hexe
aktiviert werden kann: Steige auf der Clanleiste auf und ersetze / mit +. Du
erhilest fiir diesen Aufstieg also beide Boni.

(5) Die Kosten der Ratsmitglieder sind ident zur Sonnensecite.

(6) Dein Startort hat einen Bindungsbonus: Steige auf der Clanleiste auf und
ersetze / mit +. Das bedeutet du erhilest fiir diesen Aufstieg beide Boni.



@ THe CIRCLe

(1) Bei der Erkundu ng erhiilest du sechs Karten vom | |'.ul-}'m.lrc1i. drei Wissen und erncest
den Ourer Cirele,

(2) Bei Akrivierung des Clan Tokens erhiilest du ein Mana pro Ort der Mache in deinem
Outer Circle.

(3} Die Clanleiste ist unterschiedlich zur Sonnenseive. Der erste Bonus bedeurer zum
Eh‘is.;]wivlz Ziche einen verdeckren Ort der Mache und lege ihn offen in deinen Ourter

Circle.

(4) Als E-':'ihig]irir dartse du deine Elder auch zur .-\I.-uix'irrung von Akrionsfelder im Ourer
Circle cinsetzen. Evinnerung: Elder diivfen normal nur im Inner Cirele cingeserae werden,

(3) Die Kosten der Ilu[ﬁmi[giicdcr sind ident zur Sonnenseire,

(&) Der Texe am Starvort isc kein ﬁ'nh.'ul'-gshumlﬂ, sondern cine Hilfe beim Autbau. Zu
Hpicllw;inn ist der Ewige Baum und cine Hohle ohne Iiindunt_-rsl'l-nnus im Ourer Circle.

@ THe Srike

(1) Bei der Erkundung erhilest du fiinf Karten vom El:mpulcu:k. drei
Wissen und drei Mana.

(2) Bei .\l-:[ix'i:‘run!.; des Clan Tokens ernrest du alle Orre der Mache im
Ourer Circle.

(3) Dic Clanleiste ist ident der Clanleisen der Sonnenseire.
(4) Die Kosten der R:Itxmitgﬁudcr sind ident zur Sonnenseire,

(5) Als freic Akdon kannst du Magiesteine cinserzen um cines der

s Magiesteinfelder zu akrivieren. Zu H]‘ri-.-lmdu kannst du die Magiesteine
| Amie vory Loncmns ‘J

el noch zur Verdopplung der Siegpunkre von Rirualen verwenden.

(6) Dein Starvort hat einen Eindungslmmm: Erhalee den Roten Magiestein
vom ;{llgrmu«im‘n Vorrar.

Der Rote  Magiestein kann  eingeserzt werden, um cines  der
Magiesteinfelder zu akiivieren, und wie die anderen Magiesteine auch, um
5ix‘5}m11kw der Riruale im Inner Circle zu x'c]'dup}whl_ Der Rore
Magiesten ziihle dabei als Joker und kann daher auf jeden Ore der Mache
mir ¢inem Magiesteinsymbol bei Spielende gelegr werden,
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AUutoma

EVENFALL kannst du uil.h gegen den Automa spiclen. Im Spiel gegen den Auroma sind ein paar Regelanpassungen zu
beachren, der Spicla i gleich.

Bei der ]:.rl-.l.lnm.]ungJ und beim Rundenende i=t der Automa inaktiv — or bekomme keine !{umuru.n und keine Effekee. 1n der
Akrtionsphase bist du immer Startspieler, selbst wenn der Auroma in der Kampl ph 1se den K impi in Morthern Lakes und somit
den Startspiclermarker gewinnt. Du spiclst also immer erst deinen Zug und der Automa spiele danach seinen Zug.

@ /\KUONSPHASC AULOMA g

Sobald der Automa am Zug ist, Hihrse du ﬁ:lg::nd-.- Schritte aus;

- Ziche dic oberste Karte vom Hauprdeck und lege sic offen aut den . '\|.1L:!.,-. sra

+  Ziche mit dem Marker im Rondell so viele Schritte im Uhrzeigersinn, wie dL’l Siegpunkrwert der abgelegren Karte
ANZCIge.

»  Uberpriife, wo der Marker gelander ist und fihre die entsprechende Aktion aus. Auf den gelb eingerahmeen Feldern
[ ranz oben und Nz unten im Rondell) bleibr der Marker IMMER stehen — selbst, wenn 111'&‘!1 S hri irre iibri ig wiiren,

Lakes Mountains. Wihle den noch am

Centran
Moumcaing

*g%??

Gelb L'iltgcrnhmru Akrionsfelder kinnen NIE
iibersprungen werden. Sobald du mic dem
cin solches Feld zichen wiirdese,
bleibr der Marker scarcdessen dore stehen.

Marker iber

weitesten links verfigharen Or
der Machre und seelle entsprechend
vicle Hexen vom Avroma in die
Region. Mit der letzten Hexe
kann der Auroma auch Orte der
Mache entdecken, die zwei Hexen
bendic igen wiirden.

"Itt."lf"l." aut der Clanleiste auf, Der
Automa erhiilc den angegebenen
Bonus.

Ziche die oberste Karte vom
l'hm,rlp:.] und lc-ﬂ.' sic offen in
den Ourer Cirele.,

Ernte den Qurer Circle. Der
Auroma erhile immer Sicgpunl-:n:
statt  Ressourcen, Mana  oder
Karren.

Transteriere einen Orr der Macht
mit ecinem Ritual. Der Auroma
sriorisiert nach Siegpunkeen und
Lu Gleichstand von links nach
rechrs,

Spezialist: Lege die Karre links vom
Automa. Der Effeke des Spezialisten
ist fiir den Automa inakriv, dic Karwe
bringr :l]..uimwx Hi-:_q}'rlmku- i
\putmh

Ritual: Lege die Karte bevorzuge auf
cinen Chrr der Mache mir

Hi!!n.{l||15311-.111L1.-'~. Wihle den noch am
weiresten links 'i'i.'!‘"'l.l_}_:].'r'ﬂl'l..‘]'.l Ore der
Machr, Wird dadurch ein
Bindungsbonus aktiviert, dann erhile
der Auroma immer '*'-ic-fpunku' srate
Ressourcen, Mana oder Karren, Der

Auroma erhiilt auch \quunktu Hir

p: assende Schliisselworrer.
Alle Effekre vom Ritual sind fir den
Aucoma inakriv.

Danach bist du wieder am Zug, Passt du in deinem Zug, dann passt auch der Automa. Der Automa Hihre also die gleiche Anzahl
an Ziigen aus. Fahre dann mit der Kampfphase fore.
- Entdecke cinen Ort der Mache in [ '- Ziche eine Karre vom Haupedeck und
NOREHCRD Northern  Lakes oder Ceneral ; .~:pi;']|: Sie in den Clan des Auromas:

Der Automa erhile X ‘iiu..hpunlm. und
‘-HIL,I cinen Schrice auf der Clanleiste
auf, Der Werr der Siegpunkre wird von
dir vor dem Hpu[! gewiihle  und
bestimme  die  Schwierigkeir  des
Auromas:

X=1 = Azubi
X=3 = Hexe
X = 4 =» Meisterhexe

X =35 = Thronanwirter



gl
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Bsp. Zug Automa: (1) Du zichst cine Karte mit einem Siegpunkowert von drei und legst sie ab. (2) Danach bewegst du den
Marker um drei Felder weiter, Du landest auf .Central Mountains® und entdeckse daher dore einen Ore. (3) Du seellst ewei
Hexen in die Region, da der Automa Orte der Mache von links nach rechts bevorzuge. (4) Schliellich nimmst du den Ore der
Machr und fl:gsr ihn in den Oucer Cirele vom Automa,

@ KamprrpHase Automa g

1ie H-.un}'l-ﬁ'bh;ls:' gegen den Auroma L'ri;.'ligt nach den iblichen Hcgvln. Bestimme erst deine K:lmpf:u:'irin: indem du cinen Wert
aub der Manascheibe wiihlse, Die Humpﬁtiirkl: des Automas ist die Summe aus

+  Runde (siche Rundenmarker)

»  Anzahl an Hexen

»  Ziche so viele Karten vom H.'lupt;!n‘k wie der Automa Hexen in dieser Region har und addiere dessen ﬂirgpunktwcrtc

Der Automa erhille Kamptbelohnungen (Sicgpunkie state Karten, Ressourcen und Mana < siche Automa) entsprechend sciner
Kampfstiirke, Sollee der Automa gewinnen, dann erhiilt er einen Magiestein (von links nach reches). Bei Gleichstand gewinnse
du den Kampt.

MULCnE

ML watl - birwfidy @

Ermier dev Cognarr links

-

5 -' : (1) Du wiihlst vier Mana auf der Manascheibe und hast somit eine Ka mpﬁtiirkc von b (2) Danach zichse
du zwei Karten, da der Automa zwei Hexen in der Region hat. Die Summe der Siegpunkewerte ergibe 4. Da du in der ersten
Runde bist, hat der Automa eine Kampistirke von 7 (4 von zwei Karten, 1 von der Runde, 2 von den Hexen). (3) Beide erhalten
Kampfhelohnungen und der Automa erhile noch einen Magiestein. Der Starespiclermarker bleibe bei dirt

@ Srierenbe Automa ®

Drer Automa erhile bei 5].1i1:|4.'nd1: Si-.'gpunktu wWie fillgi:

. .\Liu:gpunkn‘ aller Spq::ci:llisrm in seinem Clan

. Siug}mnkw der Ritvale und Oree der Machre in seinem Inner Cirele, Lege seine Magiesteine aut Rituale mir dem hischsten
Hicgrm'llﬂwcrt. ignoriere dabei die 5}'!11311.1'1: auf den Oreen der Mache (um es eintacher zu machen, kannst du auch die
Riickseire der Magiesteine verwenden),

Hast du mehr ."rirgr'u:ﬂil:: als der Auroma, dann gewinnst du das Hpir]. Bei Gleichstand gewinnt der Auroma.
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® SPICLUBERSICHT ®

3 Runben zu je 4 PHasen:

<~ ERKunpunGspHase: Jeder Spieler erhile (siche Clanboard oben): Karten, Ressourcen, Mana und sonstige Effekte

AktionsrHase: Jeder Spieler fithrt eine Hauptaktion aus. Die Phase endet sobald alle Spicler gepasst haben.

Entdecke einen Ort der Macht (entsende Hexen in eine Region und nimm den Ort der Macht in deinen Outer Circle)
Aktiviere deinen Clan Token: Nutze alle Effekte deines Clan Tokens und drehe ihn anschlieffend auf die inaktive Seite
Spiele eine Karte: Ritual (auf einen Ort der Macht), Spezialist (links vom Clanboard), Ratsmitglied (unterhalb) |
Aktiviere ein Aktionsfeld: Setze eine Hexe auf ein Aktionsfeld und fithre den Effekt aus (Elder im Inner Circle)

Baue Katalysatoren (beliebig viele) — siche Spielerhilfe !

& KamrrpHase: Northern Lakes = Central Mountains = Southern Slopes

- Alle Teilnehmer der Region stellen einen Wert auf der Manascheibe ein. Danach wird glelchzeltlg aufgedeckt

« Ermittelt eure Kampfstiirke: Hexen + Elder + Wert der Manascheibe

+ Alle Teilnechmer erhalten Kampfbelohnunge

+ Der Sieger erhilt einen Magiestein. GF ichstand: Hoherer Wert auf der Manascheibe. Weiterer Gleichstand:
Uhrzelgersmn vom Startspleler aus.
Northern Lakes: Startspiclcrmarkcr!

b= RuUNDENENDE: Bereitet die nichste Runde vor.

SrieLenpe:

o Rumdemendle-Hikic Handkarten und Ressourcen abwerfen. Magiesteine
+ Regionen auffiillen platzieren.
« Hexen & Elder zuriick auf das Clanboard
+ Clan Token auf die aktive Seite drehen EHDW C‘lRtUl]G A ;
iegpunkte von Spezialisten
» Karten mit @ Effeke aufrecht drehen Slezgunkte von \{)wlende—Eﬁel\ten
« Rundenmarker ein Feld weiter Siegpunkte von Ritualen im Inner Circle (Magiestein: 2x)

@ OSYMBOLC UND BECGRIFFC g

Bmpunacssonus: Ist ein Effekt auf einem Cranceiste: Ist die Leiste auf der linken Seite des Clanboards. Sobald du
Ort der Macht. Der Effekt wird aktiv, auf der Clanleiste aufsteigst, bewege den Marker einen Schritt nach oben
sobald ein Ritual darauf gespielt wird. und erhalte den Bonus.

Hexe: Kann ein Aktionsfeld
in deinem Clan oder in

Orb: Steige auf der

einer Region aktivieren und Aktionsfeld Clanleiste auf.
/ Orte der Macht entdecken.
\ ” Ernte alle Orte der ]
Hexe Elder: Kann ein .,,J Macht im Outer Sense: Kopiert den
ode Aktionsfeld in deinem ﬁ\ iﬁ Circle Erntebonus.
Elder Inner Circle aktivieren.
Transferiere einen Ort der Drehe die Karte 7  Einmaliger Dauerhafter ,”t
Macht vom Outer in den um den Effekt zu Soforteffekt Effeke ?
Inner Circle. aktivieren.
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