


1 Roman von Jaroslav Foglar. Ihr folgt den

ach dem beliebte
hen Straflen

fiinfjungen Freunden —diesich in die gefihrlic
I versteckte Kellerginge und geheime Girten, wo ihr
1“zu finden, Verbiindete zu befreien und zusammen

fen. Dabei miisst ihr den wachsamen Augen der

Severton ist ein kooperatives Brettspiel, frein
Spuren der ,Schnellen Pfeile—einem Club von
von Severton wagen. Eure Aufgaben fiihren euch durc

Hinweisen folgt, um den mysteriosen gefangenen lge
Décher zu strei

! mit dem riitselhaften Scirocco iiber die
B umherstreifenden Vonts-Patrouillen entgehen.
=, Entscheidet klug, um euren Erfolg zu sichern. Teilt ihr euch auf, um maglichst unauffllig verschiedene Statt die Spielregel
| Gegenden gleichzeitig zu erkunden? Oder schlief3t ihr euch lieber enger zusammen, um Schutz in der zu lesen oder
e Gemeinschaft zu suchen? Eine groRere Gruppe bietet zwar mehr Sicherheit bei Konfrontationen mit den erginzend dazu,
Vonts, aber solche Begegnungen verzdgern auch das Erreichen eurer eigentlichen Ziele. Die Zeit dringt. lhr i konnt ihr euch
miisst eure Aufgaben erfiillen, bevor Unruhe Severton erschiittern und den gesamten Bezirk in ein Pulverfass . auchdasenglische
| 4 aus Chaos verwandeln. Tutorial ansehen!
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‘dem ein Warfel liegt, legt diesen Warfel auf i
nein W 2 ingelbes
cweiubigesFeld sufder orachriasiie. -

Fortschrittsleiste.
Sobald alle Felder auf der Fortschritsleiste gefultsind, st die
pitelim Szenarienheft.

5 Aufgaben-Karten
fiir Szenario1

1 Schnelle-Pfeile-
Marker aus Holz

72 Aktions-Karten 7 Charakter-Karten

1 Unruhe-Marker
aus Holz
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"6 Vont-Marker aus Holz

.‘
5 Charakter-Marker aus Holz

g
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21 Vonts-Gruppen-
Karten

20 Ortsplattchen

5 Fprtschrittstableaus,
die jeweils aus 2 Halften
zusammengesetzt werden.

60 Vonts-
Bewegungs-Karten

e
5 Schlossplattchen

N

T2

Nr—
2 Extrakartenplattchen
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4 Szenarioumschlage 1Szenarienheft
(der Inhalt dieser Umschlige ist

im Szenarienheft aufgefiihrt)

Das Spiel enthilt fiinf Szenarien /»h. . Die Szenarien ba-
sieren auf der Romanvorlage erzihlen aber keine lineare
Ceschichte. Jedes Szenario stellt ein eigenstiandiges
Abenteuer dar. In den Szenarioumschlagen findet ihr
neues Material und die meisten Szenarien fiithren neue
Spielmechaniken ein. lhr kénnt die einzelnen Szenarien
beliebig oft wiederholen.

Die Szenarien sind so aufgebaut, dass ihr nach und nach
dazulernt. Nachdem ihr ein Szenario abgeschlossen habt,
konntihr es entweder erneut spielen oder das nachste
Szenario freischalten, um neue Spielelemente zu ent-
decken. Die Spielmaterialien jedes Szenarios sind im
Szenarienheft aufgelistet und erklart, falls ihr sie wieder
aussortieren wollt.

SPIELZIEL _*

In diesem kooperativen Spiel arbeitet ihr alle zusammen
und gewinnt oder verliert gemeinsam. Einzelne Regeln
unterscheiden sich von Szenario zu Szenario, aber das
generelle Ziel bleibtimmer dieselbe: Erledigt alle Aufga-
ben des Szenarios, bevor die Unruhe in Severton zu sehr
ansteigt und es zu gefahrlich wird, sich dort aufzuhalten.

"ANZAHL DER PERSONEN

Unabhingig davon mit wie vielen Personen ihr spielt,
sind immer alle fiinf Charaktere der Geschichte auf dem
Plan. Wie ihr, stehen auch die ,Schnellen Pfeile“ alle an-
stehenden Gefahren immer gemeinsam durch.

- Bei fiinf Personen iibernimmt jede einen Charakter.

- Mitvier Personen ist das Spiel genauso spannend.
Dabei iibernimmtjedoch eine Person einen Doppel-
charakter [# ], der 2 Charaktere der Geschichte auf
einer Charakter-Karte vereint. Diese beiden Charaktere
bleiben das ganze Spiel iiber zusammen und handeln
meist wie eine Person.

- Mit weniger als vier Personen nutzt ihr ebenfalls (nur)
einen Doppelcharakter @ Suchteuch alle einen
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15 Aufgabenwiirfel
aus Holz

|

1 Spielphasen-
Marker aus Holz

e

Charakter aus. Die iibriggebliebenen Charakterkarten
bleiben offen auf dem Tisch liegen. Ihr entscheidetalle %
gemeinsam liber deren Aktionen. -

- Du kannst Severton auch ganz alleine spielen. In diesem
Fall hast du die Wahl, ob du mit einem Doppelcharakter
[1] und 3 Einzelcharakteren oder mit 5 Einzelcharak- i
teren spielst.

Besondere Regeln fiir das Spiel mit weniger als 5 Perso-
nensind in dieser Spielregel orangefarben hervorgeho-
ben. Wir nennen diese Spiele ab jetzt ,,Doppelcharakter- N
Spiele“, also Spiele, in denen eine Doppelcharakter-Karte i

E] vorkommt.

Hinweis: Jede Charakter-Karte hat zwei Seiten mit jeweils
einer mannlichen und einer weiblichen Version des Cha-
rakters. Es bleibt voll und ganz euch tiberlassen, welche
Seite ihr spielen wollt. Beide Geschlechter haben die selben
Fihigkeiten und sind absolut gleichwertig. Wieso sollte es
avch anders sein?

ORGANISATION DER SPIEEREGEL

Diese Spielregel enthélt alle Grundregeln und den Spiel-
aufbau fiir das erste Szenario. Diese Regeln bleiben fiir
das gesamte Spiel bestehen.

Im Kapitel Zusdtzliche Spielkonzepte (Seiten 16—23) findet
ihr auch die Regeln, die nach und nach in bestimmten
Szenarien dazukommen und ab dem jeweiligen Szenario
giiltig bleiben. Das Szenarienbuch weist euch immer dar-
auf hin, welche neuen Teile der Regel ihr vor dem Spielen
eines Szenarios lesen solltet.

Auf diese Weise konntihr alle Regeln, sowohl Grund- '~
regeln als auch die Regeln fiir bestimmte Szenarien,
jederzeitin diesem Heft nachschlagen.

Einzelne Regeln sind in bestimmten Szenarien leicht
abgeindert. Diese Anderungen sind in dieser Spielregel
blau hervorgehoben. -




Spielaufbau.*

@ Legt den Spielplan so auf den Tisch, dass alle ihn gut
einsehen und erreichen kdnnen.

@ Legt1 Schlossplattchen aufjeden der fiinf Geheim-
gange. Geheimgange sind auf dem Spielplan durch
violette Linien dargestellt.

(3) Legt alle 5 Charakter-Marker auf Ort (1) Hier
beginnen die Charaktere ihre Reise nach Severton.
Die Orte (1) und (2) sind durch die Partition Street
verbunden, welche die Grenze von Severton und dem
Rest der Stadt darstellt.

@ Nehmt die 2 zusammengehorigen Halften des Fort-
schrittstableaus. Ihr verwendetimmer die beiden
Teile, die das Symbol «"“‘ des aktuellen Szenarios
zeigen. Filr das erste Spiel verwendet ihr also die Teile
mit diesem Symbol J’pa. (Beachtet bitte, dass im Bild
die Leiste fiir Szenario 4 abgebildet ist.)

@]edes Fortschrittstableau hat zwei Seiten. Ihr konnt
den Schwierigkeitsgrad des Spiels verandern, indem
ihr die beiden Teile (einzeln oder getrennt) um-
dreht: Je mehr Sterne ‘ﬁ{ das Tableau zeigt, desto
grofRer ist eure Herausforderung.

Beginnt am besten mit 1 Stern. Falls ihr fiiv den Ein-
stieg ein einfacheres Spiel wiinscht, konnt ihr auch
mit o Sternen spielen. 2 Sterne sind fiir erfahrene
Spieler, die auch Niederlagen gut wegstecken.

3 Sterne erfordern eine gute Strategie und

etwas Gliick. Das solltet ihr erst wagen, wenn
ihr etwas Erfahrung gesammelt habt.

@ Die rechte Leiste mit den dunklen
Feldern auf dem Fortschrittstableau ist
die Unruhe-Leiste. Legt den Unruhe-
Marker (mit der gelben Blume, dem
Symbol der Vonts) auf das unterste
Feld der Unruhe-Leiste. Wenn der
Unruhe-Marker das oberste Feld
der Leiste erreicht, endet das
Spiel mit einer Niederlage.

@ Die linke Leiste auf dem
Fortschrittstableau ist die
Fortschrittsleiste. Ist dort
eine Leiste mit hellen
Feldern, wie bei den

dem Schnelle-Pfeile-Marker das oberste Feld, endet
das Spiel miteinem Erfolg.

In den Szenarien1und 3 ist links keine Leiste, sondern
ihr nutzt Ablagefelder fiir Wiirfel oder Plattchen.

In diesen Szenarien zeigt ihr euren Fortschritt auf
eine andere Art an. Legt den Schnelle-Pfeile-Marker
zuriick in die Schachtel.

Im linken Bereich des Spielplans legt ihr spater die

Vonts-Gruppen-Karten und die Vonts-Bewegungs-

Karten aus. Mischt beide Stapel getrennt voneinan-
der gut durch und legt beide verdeckt auf die dafiir

vorgesehenen Felder.

@Aufdem untersten Feld der Unruhe-Leiste seht ihr,

welche Vonts-Gruppen zu Beginn des Spiels aktiv
sind. Nehmt die Vonts-Marker mit passenden Buch-
staben und stellt sie auf die Felder mit diesem Buch-
staben. Dies sind die aktiven Vonts-Gruppen. Legt die
iibrigen Vonts-Marker neben dem Spielplan bereit.

Vonts zu sehen, stellt ihr
den Schnelle-Pfeile-
Marker (mitder
Club-Flagge) auf das
unterste Feld.

Erreicht ihr mit




Dann legtihr neben jede aktive Vonts-Gruppe ver-
decktjeweils eine Vonts-Bewegungs-Karte (links)
und eine Vonts-Gruppenkarte (rechts). Zieht beide
Karten von den jeweiligen Stapeln, ohne sie anzu-
sehen. © ¥

Sortiert die Ortsplattchen nach ihrer Form. Mischt

sie getrennt und legt sie als verdeckte Stapel auf die
Felder rechts unten auf dem Spielplan.

@ Bestimmt nun die Startorte fiir die aktiven Vonts-

Gruppen. Deckt dazu das oberste Ortsplattchen, in
der Form des Buchstabenfelds der jeweiligen Gruppe,
auf. Stellt den Vonts-Marker auf den gezogenen Ort
und legt dann das Ortsplattchen offen auf das pas-
sende Ablagefeld.

Die Form unter Vonts-Gruppe A ist ein Stern. Deckt das
oberste sternformige Plittchen auf. Es zeigt die 4. [hr
stellt die Vonts-Cruppe A also auf den Ort 4. Genau so ver-
fahrt ihr fiir alle aktiven Vonts-Gruppen.

@ Im Spiel mit fiinf Personen: Legt 5 Charakter-Kar-

ten, die jeweils einen Charakter zeigen, aus. Legt

die Doppelkarten ,Redcap + Fleetfoot“ oder ,,Henry/
Henriette Hoy + Jerry/Jeri Blizzard“ zuriick in die
Schachtel. Ihr benétigt sie nur bei weniger Personen.
Wahlt nun alle jeweils eine Charakter-Karte und legt
diese vor euch ab.

Im Spiel mit1—4 Personen nehmt ihr entweder die
Karten ,Redcap + Fleetfoot“ oder ,Henry/Henriette
Hoy +Jerry/Jeri Blizzard“ aus dem Spiel und ersetzt
sie durch die passende Doppelcharakter-Karte E
lhr diirft frei wahlen, welche beiden Charaktere ihr
gegen den Doppelcharakter austauscht; ihr diirft
aberimmer nur1 Doppelcharakter in jedem Spiel
verwenden. So stehen immer 4 Charakter-Kartenzur

Auswahl. Bei 2—3 Personen, bleiben also 1 oder 2 Cha-x

rakter-Karten librig. Diese Charaktere nehmen trotz-
dem am Spiel teil und werden genau so behandelt,
als wiirden sie von einer Person am Tisch gespielt. Sie
haben ihre eigenen Handkarten und diirfen auch nur
diese fiir ihre Aktionen nutzen. Der einzige Unter-
schied besteht darin, dass alle Personen gemeinsam
entscheiden, welche Aktionen diese Charaktere
ausfiihren.

@ Mischt nun die 72 Aktions-Karten gut durch und legt

sie als verdeckten Stapel auf den dafiir vorgesehenen
Platz rechts oben auf dem Spielplan. Daneben legt
ihr die 2 Extrakartenplattchen -a In benotigt sie nur
in bestimmten Szenarien.

Die Symbole links unten auf dem Fortschrittstableau

zeigen die Startausstattung jedes Charakters. In Sze-
nario1zeigt das Tableau 4 Aktions-Karten. Verteilt
also verdeckt 4 Aktions-Karten an jede Person.

In den spateren Szenarien erhaltet ihr bei Spiel-
beginn noch weitere Karten. Die Bedeutungen der
Symbole sind im Szenarienheft beschrieben.

In Spielen mit weniger als 4 Personen be-
kommen auch die gemeinsamen Charaktere
die angegebene Startausstattung. Legt die
Karten fiir die gemeinsamen Charaktere
offen an die Charakter-Karte, so dass sie
eindeutig diesem Charakter zugeordnet
und von allen Personen gesehen werden
konnen.

@ Legt den Spielphasen-Marker auf den
Spielphasen-Kompass auf dem Spiel-
plan, und zwar auf das Feld, das mit
einem roten Pfeil markiertist—die
Aktions-Phase Nea

Legt die 15 Aufgabenwiirfel
(5 rote, 5 blaue und 5 gelbe) wie
abgebildet auf den Spielplan.

@ Als letzten Schritt der Spiel-
vorbereitung bildet ihr
einen Aufgabenstapel.
Wie das genau ablauft,
unterscheidet sich von
Szenario zu Szenario
und wird jeweils im
Szenarienheft be-
schrieben.
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" Spicabai

Das Spiel lauft iiber mehrere Runden. Jede Runde istin
7 Phasen unterteilt. Die einzelnen Phasen sind auf dem
Spielphasen-Kompass dargestellt:

1. Aktions-Phase
Vonts-Phase
Aufgaben-Phase

. Unruhe-Phase
Vonts organisieren

. Charaktere organisieren

N ow s owoN

Neue Aufgaben

lhr beginnt das Spiel immer mit der Aktions-Phase. Nach
jeder Phase riickt ihr den Spielphasen-Marker um ein
Segmentim Uhrzeigersinn weiter und fithrt dann diese
Phase aus. Diesen Kreislauf fithrt ihr so lange fort, bis

ihr das Spiel entweder mit einer Niederlage oder einem
Erfolg beendet.

In der Aktions-Phase bewegt ihr die Charaktere mit Akti-
ons-Karten durch Severton und erkundet eure Umgebung
und ihre Bewohner. Wie die Schnellen Pfeile arbeitetihr
dabei als Team zusammen. Sprecht euch also zunichst ab
und fithrt dann eure Aktionen aus.

. ;
~[ Ablauf der Aktions-Phase |

lhr diirft eure Aktionen in beliebiger Reihenfolge ausfiih-
ren und dabei auch zwischen den Charakteren hin und
her wechseln. So konnt ihr auch komplexere Situationen
meistern, in denen zuerst ein Charakter eine Aktion aus-
fiithrt, dann andere Charaktere am Zug sind und danach
der urspriingliche Charakter weitere Aktionen ausfiihrt.

Denktimmer daran, dass ihr auch Aktionen mit den
gemeinsamen Charakteren ausfiihren diirft.

Die Aktions-Phase endet, wenn ihr mit keinem der Cha-
raktere weitere Aktionen ausfiithren kénnt oder wollt. Da-
nach bewegt ihr den Spielphasen-Marker auf die nachste
Phase im Uhrzeigersinn —die Vonts-Phase.

T,

Tipp: Die Freiheit, Aktionen in beliebiger Reihenfolge auszu-
fiihren, erdffnet zahlreiche taktische Moglichkeiten. Diese
Freiheit kann jedoch auch dazu fiihren, dass das Spiel ins
Stocken gerdt, weil nicht immer eindeutig klar ist, wer als
ndchstes handeln soll. In solchen Fillen kann es durchaus
sinnvoll sein, wenn ihr euch auf eine Spielreihenfolge einigt,
bis ihr etwas besser mit dem Spiel vertraut seid.

|

' Dudarfst einen Charakter entlang eines Weges zu einem
benachbarten Ort bewegen. Du kiindigst an, welchen

~|: Aktions-Karten F=l]

Um eine Aktion mit einem Charakter auszufiihren, miisst
ihrimmer eine Aktions-Karte aus dem Vorrat des jewei-
ligen Charakters ausspielen. lhr diirft eure Handkarten
nicht untereinander tauschen.

Ihr entscheidet gemeinsam iiber die Aktionen der all-
gemeinen Charaktere und diirft fiir diese Aktionen auch
nur diejenigen Karten ausspielen, die offen neben der
jeweiligen Charakterkarte liegen.

Legt eure ausgespielten Aktionskarten offen auf das Feld
neben dem Nachziehstapel.

Die Charaktere konnen 2 verschiedene Aktionen aus-
fiihren: Bewegung und Erkunden. Fiir diese Aktionen
misst ihr nur die Farbe der Karte (Blau, Rot, Gelb, Violett)
beachten. Das kleine Pfeilsymbol und die Hintergrund-
farbe sind dabei immer identisch. Die graue Karte mit
dem 4farbigen Pfeilsymbol ist eine Jokerkarte, die ihr als
jede der 4 Farben nutzen kénnt.

Um euch iiber einen Weg von einem Ort zu einem be-
nachbarten Ort zu bewegen, miisst ihr eine Karte in der
Farbe des Weges ausspielen.

Violette und Jokerkarten zeigen immer eine
Taschenlampe. Das bedeutet, dass ihr diese
Karten auch nutzen konnt, um die Aktion
Erkunden auszufiihren.

Die Symbole mit den Zahlenwerten links oben auf der
Karte benotigt ihr erst spater, wenn ihr gegnerischen

Gruppen begegnet oder bestimmte Aufgaben erfiillen
miisst. Wie das funktioniert, erklaren wir etwas spater.

Bewegung

Der Spielplan zeigt eine Karte von Severton. Die Orte, an
denen ihr euch aufhalten kénnt, sind von 1 bis 22 durch-
nummeriert und durch Wege miteinander verbunden:
Straflen (breite gelbe Linien), verwinkelte Gassen
(schmale rote Linien), steile Treppen (blaue Zickzack-
Linien) und Geheimgange (violette Linien).




Weg du nutzen mochtest und spielst dann eine Aktions-
Karte in der passenden Farbe (oder eine Jokerkarte) aus.
Dabei gibt es 2 Besonderheiten:
= ) Geheimginge (Violett): Alle Geheimgénge sind
. zu Beginnjedes Spiels verschlossen. So lange
das Schloss auf einem Geheimgang liegt, diirft
ihr diesen nicht nutzen. Um das Schloss zu entfernen,
misstihr den Geheimgang zuerst erkunden. (Wie das
geht, erklaren wir gleich.)

Gemeinsame Bewegung: Wenn ein Charakter eine
Bewegung ankiindigt, darfjeder andere Charakter am
selben Ortsagen: ,Ich komme mit* Jeder Charakter, der
mitkommt, muss ebenfalls eine Aktionskarte ausspielen.
Diese Aktionskarte darf allerdings eine beliebige Farbe
haben (nicht zwingend die Farbe des Weges). Ihr bewegt
euch also gleichzeitig als Gruppe an den benachbarten Ort.

Wenn du einen Doppelcharakter bewegst, bewegst du
immer beide Charakter-Marker zusammen. Du musst
aber nur eine Karte ausspielen.

Denkt immer aus der Sicht der Charaktere: Sie sehen den
StrafSenplan nicht so klar wie ihr aus der Vogelperspektive.
Stattdessen stehen sie an einem ihnen unbekannten Ort,
umgeben von dunklen Gebduden. Sie wissen vielleicht, dass
es in der Nihe Treppen gibt, konnen diese aber nicht finden,
was dadurch angedeutet wird, dass sie keine blaue Karte
haben. Wenn mehrere Charaktere anwesend sind, steigt die
Chance, diese Treppen zu finden (da einer der Charaktere
moglicherweise die richtige Farbkarte hat). Ein Charakter
kann dann fliistern ,Hier entlang, folgt mir!‘, worauf die
anderen ihm folgen konnen, indem sie eine beliebige Karte
abwerfen. Die Bewegung als Gruppe bietet daher einen
Vorteil bei der Fortbewegung durch Severton, aber so sind
die Charaktere auch leichter zu entdecken und die Wahr-
scheinlichkeit ist hoher, die Aufmerksamkeit der Vonts auf
die Gruppe zu lenken (mehr dazu spdter).

Beispiel: Fleetfoot machte sich durch die rote Gasse bewegen
und muss dafiir eine rote Aktions-Karte ausspielen. Redcap
machte ebenfalls an diesen Ort und darfeine beliebige Karte
ausspielen, um mitzukommen.

Egal, ob allein oder in einer Gruppe, jeder Charakter darf
maximal zwei Bewegungen wihrend einer Aktions-
Phase ausfiihren. Diese Bewegungen kénnen unabhangig
voneinander ausgefiihrt werden, als eine Einzelbewe-
gung und eine Gruppenbewegung (in beliebiger Reihen-
folge), oder beide Bewegungen kénnen mit derselben
oder mit verschiedenen Gruppen ausgefiihrt werden.

-
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Esistvolligin Ordnung, nur eine Bewegung oder gar
keine Bewegung zu machen —das Warten und Aufsparen
von Karten erweist sich oft als taktisch klug.
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Obwohl es in der Regel leicht ist, die Bewegungen eurer
Charaktere im Blick zu behalten, kann es hilfreich sein,

die fiir die Bewegung verwendeten Karten zur Erinnerung
neben eure Charakter-Karte zu legen. Das ist besonders bei
Spielen mit weniger Personen sinnvoll, bei denen gemein-
sam gespielte Charaktere im Spiel sind.

Erkunden

lhr konnt erkunden, indem ihr
eine Karte mit Erkundungssymbol
“g ausspielt—damit ihr das nicht
vergesst, zeigen diese Karten ein
Taschenlampensymbol. Erkunden
zahlt nicht als Bewegung, also konnt ihr zusatzlich zu
euren zwei normalen Bewegungen so oft erkunden, wie
ihr wollt (solange ihr die richtigen Karten habt).

Wenn ihr erkundet, konnt ihr zwei verschiedene Effekte
erzielen:

' a.Einen Geheimgang entdecken

Geheimgiange (violette Wege) sind zu Beginn jedes
Szenarios verschlossen I - Das bedeutet, dass die Cha-
raktere die Geheimgénge noch nicht kennen und folglich
auch nicht nutzen diirfen.

Um einen Geheimgang zu entdecken, muss dein Charakter

| aneinem der Ausgange des Geheimgangs stehen. Wirf
* eine Karte mit *\g— ab und entferne das Schlossplattchen—

der Weg ist nun fiir den Rest des Szenarios freigeschaltet.

Sobald der Geheimgang geoffnet wurde, diirfen alle
Charaktere ihn wie jeden anderen Weg nutzen. Du darfst
einen Geheimgang in der selben Runde nutzen, in der

du (oder ein anderer Charakter) ihn erkundet hast. Er-
kunden und Bewegen sind aber 2 getrennte Aktionen. Du
musst also 2 Aktions-Karten dafiir ausspielen.

B . " - - . P8
Beispiel: Henriette steht an Ort {@} und mochte nach @\, |
Beide Orte sind durch einen verschlossenen Geheimgang
verbunden. Henriette muss also zuerst das Schloss ent-
fernen. Sie muss zundchst eine Karte ausspielen, um den
Geheimgang zu erkunden und eine zweite Karte, um sich
durch den Geheimgang zu bewegen. Sie benotigt dafiir also
2 violette (oder Joker-) Karten.

Auflerdem zihlen geo6ffnete Geheimgange immer als
normale Wege, wenn ihr Entfernungen abmessen oder
~benachbarte” Orte bestimmen miisst.

A, -
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b. Die Vonts auskundschaften

Ihr konnt auch Vonts auszukundschaften, um Informa-
tionen liber eure Gegner zu sammeln. Benenne dazu
eine Vonts-Gruppe, die sich hochstens 2 Schritte von
deinem Charakter entfernt befindet. Spiele dann eine

. Karte miteinem ﬁr aus und decke beide Vonts-Karten

(Gruppen- und Bewegungs-Karte) links und rechts vom
Buchstabenfeld der Gruppe auf dem Spielplan auf. (La-
gen bereits eine oder beide Karten offen, so bleiben diese
offen liegen.)

Beispiel: Wilma |1__1| kann Vont-Gruppe A (einen Schritt
entfernt) oder Vont-Gruppe C (zwei Schritte entfernt)
auskundschaften. Vont-Gruppe B ist zwar nur 2 Schritte
entfernt, der Geheimgang ist aber noch verschlossen und
Wilma kann ihn nicht nutzen. Vont-Gruppe D ist 3 Schritte
entfernt und damit aufSerhalb ihrer Reichweite.

Das Auskundschaften selbst hat zwar keine unmittelba-
ren Auswirkungen, aber die dabei gesammelten Informa-
tionen —vor allem liber die Fahigkeiten der Gruppe und
ihre geplante Bewegung fiir die aktuelle Runde —sind
entscheidend fiir eure Spielstrategie.

S
Hinweis: Normalerweise werdet ihr die \Vonts am Anfang

der Aktions-Phase auskundschaften und eure Plane ent-
sprechend anpassen. Manchmal, wenn weit entfernte Vonts
euch Sorgen bereiten, kann es sinnvoll sein, dass ein Cha-
rakter sich niher heranbewegt, um sie auszukundschaften.
Anhand der neuen Informationen entscheiden die anderen
dann, ob sie dem Charakter folgen wollen oder nicht. Denkt
aber daran: In diesem Fall konnen die anderen nicht einfach
sagen ,,Ich komme mit*, sondern einer von ihnen muss die
Karte in der richtigen Farbe ausspielen, da es sich um eine |
separate Bewegung handelt. ‘

Gleiche Karten

Du darfstimmer drei gleichfarbige Karten als Joker
nutzen. Du darfst diesen Joker fiir eine Bewegung oder
zum Erkunden nutzen. Dies kostet dich zwar viele Hand-
karten, in bestimmten Situationen kann es jedoch nétig
sein, um ein bestimmtes Ziel rechtzeitig zu erreichen.
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Severton ist ein Spiel, bei dem ihr euch gut abstimmen
miisst. Vor allem in den hoheren Schwierigkeitsstufen
miisst ihr euer Spiel gut koordinieren, um zu gewinnen. lhr
diirft und sollt also Informationen und ldeen untereinander
austauschen. Wir empfehlen euch aber trotzdem, mit ver-
deckten Karten zu spielen. lhr diirft sagen, welche Farben
oder Symbole ihr habt, aber zeigt eure Karten nicht offen
her, damit niemand am Tisch die Kontrolle iber die gesamte
 Runde iibernimmt.
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{ (Charakter-Fahigkeiten _:jr—

Charaktere haben besondere Fahigkeiten, die normaler-
weise in der Aktions-Phase verwendet werden kdnnen.
(Ausnahme: Henry/Henriette Hoys Fahigkeit kann
entweder in der Aktions-Phase oder in der Vonts-Phase ein-
gesetzt werden.) Die Fihigkeiten sind auf der Charakter-
Karte beschrieben und kénnen einmal pro Runde ver-
wendet werden. Fiir einen besseren Uberblick konnt ihr
die Charakter-Fahigkeitskarte nach ihrer Verwendungin
dieser Runde leicht drehen.

Das ist besonders hilfreich bei gemeinsam gespielten
Charakteren, die nicht von einer einzelnen Person kon-
trolliert werden.

Hinweis: Die Fihigkeit von Redcap bezieht sich auf das Er-
kunden und umfasst sowohl das Offnen von Geheimgingen
als auch das Auskundschaften von Vonts. Redcap kann
sogar Geheimginge erkunden, wenn er/sie ein Feld vom
Eingang entfernt ist.

2. VONTS-PHASE"

In der Vonts-Phase fithren die Vonts-Gruppen ihre ge-
planten Aktionen aus. Die Vonts-Gruppen handeln dabei
in alphabetischer Reihenfolge (von Gruppe A bis zur
letzten eingesetzten Gruppe):

1. Decktdie Vonts-Bewegungs-Karte fiir die aktuelle
Gruppe auf, falls sie nicht schon bei fritheren Aktionen
aufgedeckt wurde. (Deckt nur die Karte links vom
jeweiligen Buchstabenfeld auf. Die rechte Karte bleibt
verdeckt.)

2. Fiihrt die Bewegung aus, die auf der Vonts-
Bewegungs-Karte angezeigt wird.

3. Legtdie Karte ab, um anzuzeigen, dass die Bewegung
abgeschlossenist.

Die Vonts-Bewegungs-Karte zeigt an, wohin sich die
Cruppe in dieser Runde bewegen will. Vonts bewegen
sich wie die Spieler iiber Wege. Mit manchen Karten
konnen sie auch violette Geheimgange benutzen. Vonts
diirfen dabei auch Geheimgange nutzen, auf denen

ein Schlossplattchen liegt —sie kennen sich in Severton
bestens aus.
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Eine Vonts-Gruppe beendet ihre Bewegung niemals auf
einem Feld, auf dem bereits eine andere Vonts-Gruppe
steht. Eine Gruppe kann zwar einen Ort passieren, der von
eineranderen Gruppe besetzt ist, muss ihre Bewegung
aber auf einem unbesetzten Ort beenden.

Wenn eine Gruppe sich nicht bewegen kann, weil andere
Vonts ihr den Weg versperren, gruppiert sie sich statt-
dessen neu. Wenn ihre Vonts-Gruppen-Karte (rechts
neben ihrem Buchstabenfeld) bereits aufgedeckt wurde,
werftihr sie ab und ersetzt sie durch eine neue verdeckte
Karte —die Vonts haben sich neu gruppiert und ihr kennt
ihre Fahigkeiten jetzt nicht mehr. Wenn die Karte der
Gruppe noch verdeckt war, passiert nichts; es spielt keine
Rolle, dass sich die Vonts neu gruppiert haben, da ihrihre
Fahigkeiten ohnehin nicht kanntet.

Nur die blockierte Gruppe gruppiert sich neu, nicht die
Gruppe, die deren Bewegung blockiert hat.

Vonts-Gruppen diirfen Orte mit Charakteren betreten.

In diesem Fall miisst ihr sofort eine Begegnung mitden
Vonts abwickeln (siehe Kapitel Begegnungen mit den Vonts
auf Seite 10).

{ Vonts-Bewegungs-Karten —;r'—

Es gibt verschiedene Arten von Vonts-Bewegungs-Karten:

Einfarbig

Dies ist der einfachste Fall:
Bewegt die Vonts-Gruppe iiber
den Weg in der Farbe des Bewe-
gunsgpfeils. Steht eine andere
Vonts-Gruppe auf dem Zielort, findet keine Bewegung
statt und die Vonts gruppieren sich stattdessen neu.

Zweifarbig

Die Gruppe versucht, nacheinan-
der zwei Bewegungen auszufiih-
ren: Zuerst folgt sie der Farbe des
linken Bewegungspfeils, danach

des rechten Bewegunsgpfeils.

- Befindet sich auf dem Zielort keine andere Vonts-Grup-
pe, so bewegt sich die Gruppe dort hin, auch wenn sie
unterwegs eine andere Vonts-Gruppe passiert.

- Ist der Zielort von einer anderen Vonts-Gruppe besetzt,
der erste aber nicht, machen die Vonts nur eine Bewe-
gung und gruppieren sich dann neu.

- Sind beide Orte von anderen Vonts-Gruppen besetzt,
gruppieren sich die Vonts nur neu.

Die Vonts-Gruppe fiihrt beide Bewegungen nach-
einander aus. Wenn es nach der ersten Bewegung zu
einer Begegnung mit Charakteren kommt, fithrtihr
diese Begegnung sofort aus (Seite 10). Wenn die Vonts-
Bewegungs-Karte nach der Begegnung nicht abgeworfen
wurde, bewegt sich die Gruppe mit ihrer zweiten
Bewegung weiter.

. 090

Beispiel: Vonts-Gruppe A hat eine zweifarbige Be\h}egupgé— :
karte. Sie bewegt sich zuerst durch die rote Gasse. Dandch
wiirde sie sich tiber die gelbe Strafle bewegen. Da aber
Vonts-Gruppe B auf dem Zielfeld steht, bleibt Gruppe A
nach der ersten Bewegung stehen und gruppiert sich neu.
Da ihre Gruppen-Karte bereits aufgedeckt war, wird sie
durch eine neue verdeckte Vonts-Gruppen-Karte ersetzt.

Ins Zentrum

Der Joker-Bewegungspfeil mit
dem Pluszeichen bedeutet, dass
sich die Gruppe zum benach-
barten Ort mit der hochsten
Nummer bewegt. Dabei ignoriert sie Orte, auf denen an-
dere Vonts-Gruppen stehen (aber nicht Orte, auf denen
nur Charaktere stehen). Die Gruppe darf sich dabei auch
durch einen Geheimgang bewegen, selbst wenn dieser
noch verschlossen ist. Wenn alle benachbarten Orte von
anderen Vonts-Gruppen besetzt sind, gruppiert sich die
Gruppe neu. (Die Orte sind spiralformig von aufden nach
innen aufsteigend nummeriert. Daher fiihrt diese Karte
die Vonts meistens in Richtung Zentrum.)

Aufmerksame Vonts-Gruppen
Einige Vonts-Bewegungs-Karten
zeigen in der oberen linken Ecke
ebenfalls Symbole. Dies sind
aufmerksame Gruppen, die aktiv
nach Eindringlingen Ausschau halten.

In Szenario 1 kénntihr die Symbole oben links ignorieren.
Ihr miisst nur die Bewegungspfeile unten links beachten,
aufler eine Kartenanweisung sagt etwas anderes. Die
Vonts sind noch nicht sehr misstrauisch; sie glauben ein-
fach nicht, dass ihr so verwegen sein konntet, euch nach
Severton zu wagen. Wenn ihr mochtet, konnt ihr direkt
auf Seite 10 zu Begegnungen mit den Vonts springen und
diesen Teil erst vor Szenario 2 lesen.

Das Symbol fiir ,aufmerksam“ zeigt an, dass die

L3_-e:4 Gruppe ihre Umgebung sorgfaltig nach verdach-

~ tigen Personen absucht. Wenn eine Karte dieses
Symbol zeigt, miisstihr die Suche nach Eindringlingen
abwickeln und dabei die Farbe der Karte (untere linke
Ecke) voriibergehend ignorieren.
Uberprilft alle direkt benachbarten Orte (die durch Wege
verbunden sind). Wenn sich auf einem dieser Orte eine
Gruppe von Charakteren befindet, die mindestens so

viele Marker hat wie auf der Karte angegeben, haben die ..

Vonts diese Gruppe entdeckt. Sie andern dann ihre Plane
und bewegen sich, statt ihrer normalen Bewegung, direkt
zu diesem Ort.




2 IS Der bunte Pfeil hinter dem Symbol zeigt an,

- —4&=" ob die Vonts nur die normalen Wege oder auch
£ Geheimginge absuchen. Beachtet, dass Vonts dabei auch
verschlossene Geheimgange nutzen.

+  Wenndie Vonts an benachbarten Orten niemanden ent-
. decken, bewegen sie sich entsprechend der Bewegungs-
. - pfeile (wie oben beschrieben).

Finden die Vonts mehrere Gruppen in ihrer Reichweite, so
bewegen sie sich zur gréften dieser Gruppen, bei mehre-
ren gleich grofen Gruppen zum Ort mit der héheren Zahl.

Beachtet auch, dass Doppelcharaktere zwei Marker
haben und so einfacher entdeckt werden.

Beispiel: Vonts-Gruppe B sucht nur direkt angrenzende

Orte ab, die iber einen normalen Weg (kein Geheimgang)
erreichbar sind. Sie konnen aber sogar einzelne Charaktere
entdecken. Vonts-Gruppe C kann nur Gruppen von 4 oder
mehr Charakteren entdecken. Die suchen aber sogar durch
Geheimgdnge. Jede der beiden Gruppen bewegt sich iiber eine
blaue Treppe, falls sie keine Charaktere entdeckt.

Besonders aufmerksame
Gruppe

Karten mit zwei Pfeilen neben
dem Aufmerksam-Symbol

sind die seltensten Karten. Sie
funktionieren dhnlich, erlauben es den Vonts aber, Orte
zu Uiberpriifen, die bis zu zwei Bewegungen entfernt sind.
Diese Doppelpfeile kommen nie zusammen mit Geheim-
gangen vor und entdecken normalerweise nur groéfiere
Gruppen.

Wenn die besonders aufmerksamen Vonts Charaktere
entdecken, machen sie die ndtigen ein oder zwei Be-
wegungen, um deren Ort zu erreichen. Dabei konnen
sie sich durch eine andere Gruppe von Vonts hindurch-
bewegen.

Es kann vorkommen, dass sie nach ihrer ersten Bewegung
auf eine kleinere Gruppe oder einen einzelnen Charakter
treffen, die sie eigentlich ignoriert hatten. Wickelt diese
Begegnung zuerst ab. Falls die Vonts nach dieser Be-
gegnung ihre Bewegungskarte noch haben, fiithrt ihr die
zweite Bewegung aus.

Wenn es zwei gleich lange Wege gibt, um die entdeckte
Gruppe zu erreichen, wihlen die Vonts den Weg, der
durch die héhere Zahl fiihrt.

Beachtet auch hier, dass Doppelcharaktere immer beide
Marker nutzen und so einfacher entdeckt werden.

. N 7N .

Beispiel: Vonts-Gruppe D sucht iiber 2 Bewegungsschritte
hinweg nach einer Gruppe mit mindestens 4 Charakter-
Markern. Die grofSte Gruppe im Umbkreis besteht aus

3 Markern. Die Vonts bewegen sich also, entsprechend ihres
urspriinglichen Plans, tiber die gelbe Straf3e.

Immer wenn ein oder mehrere Charaktere und eine
Vonts-Gruppe am selben Ort stehen, kommt es zu einer
Begegnung. Das kann in der Aktions-Phase oder in der
Vonts-Phase geschehen.

B Begegnungen werden sofort abgewickelt. lhr konnt also
nicht einzelne Charaktere von verschiedenen Orten auf
denselben Ort mit Vonts bewegen, um diese in einer
einzigen Begegnung zu konfrontieren —sobald der erste
Charakter ankommt, muss die Begegnung sofort abge-

" wickelt werden. Wenn ihr euch den Vonts also als Gruppe
entgegenstellen wollt, miisst ihr euch zuerstan einem
benachbarten Ort versammeln und dann gemeinsam als
Gruppe den__Ort betreten. F: &
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Zu Beginn jeder Begegnung deckt ihr die Vonts-Grup-
pen-Karte (rechts neben dem Buchstabenfeld) fiir diese
Gruppe auf. Diese Karte zeigt die Fahigkeiten dieser
Gruppe und wie ihr sie ilberwinden kénnt.

Dazu habtihr 3 verschiedene Méglichkeiten:
- - -

» Uberzeugen

Um eine Begegnung erfolgreich zu bewaltigen, miisstihr
die Vonts-Gruppe in einem der drei moglichen Bereiche
bezwingen. Einige Karten zeigen nicht alle 3 Symbole.
Fehlt ein Symbol auf einer Vonts-Gruppen-Karte, konnt
ihr diese Gruppe nicht mit dieser Moglichkeit tiber-
winden. '

. -
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Beispiel: Vonts-Gruppe B ist so
wiitend, dass ihr sie nicht tiber-
zeugen konnt. \Vonts-Gruppe C
sucht das Umfeld systematisch
ab, was es unmaglich macht,
sich vor ihnen zu verstecken.
Und Vonts-Gruppe D ist so grof3,
dass ein Kampf vollig aussichts-
los wire.

—_—

—{Gymbole auf den AKtions-Karten |

Um eine Begegnung zu bewaltigen, miisst ihr ebenfalls
Aktions-Karten ausspielen. Dabei kommen wir nun end-
lich zu den Symbolen links oben auf den Aktions-Karten.

Jede Aktionskarte (aufder den Jokern) zeigt eines von vier
Symbolen und eine Zahl, in einer Begegnung konntihr
diese Fahigkeiten einsetzen, um die Vonts zu bezwingen:

—
(E; Besiegt die Vonts im Kampf.
L; Uberzeugt die Vonts.

Versteckt euch vor den Vonts.

.9 EinJoker, den ihr fiir jede Fihigkeit einsetzen konnt.

Beachtet, dass die Riickseiten aller Aktions-Karten Cl}-"
zeigen. lhr diirft also jede Aktionskarte auch verdeckt als
1er-Joker spielen.

1.

~ Begegnungen bewiltigen -

LI

Jede der 3 Moglichkeiten wird etwas anders abgewickelt.
Sprecht euch vor der Begegnung untereinander ab und
einigt euch auf eine Methode. Ihr diirft dabei offen iiber
eure Kartenwerte sprechen. (Denkt aber daran, dass ihr
eure Handkarten nicht offen zeigen diirft.) Ihr konnt aber
auch thematischer spielen und sagen ,Zu einem Kampf
kann ich nichtviel beitragen, aber ich konnte versuchen,
sie zu tiberlisten.

Seid ihr erfolgreich, vertreibt ihr die Vonts oder ver-
steckt euch erfolgreich. Scheitert ihr, erwischen euch die
Vonts ... und das wollt ihr nicht.

Die Vonts im Kampf besiegen

Die direkteste Methode ist es, die Vonts-Gruppe in einem
Kampf zu bezwingen. Dabei diirfen alle an diesem Ort
anwesenden Charaktere Aktions-Karten spielen und
miissen gemeinsam den '«f.;' -Wert auf der Vonts-Grup-
pen-Karte erreichen.

- ..11 :

_Dies nennen wir eine gemeinsame Heraus-
@ forderung, weil alle anwesenden Charaktere
dazu beitragen konnen. Das ist durch die
Zahlin drei Kreisen angezeigt.

Doppelcharaktere verkdrpern zwei der Charaktere. Da”~ _ =~
diese immer gemeinsam unterwegs sind, habensie
einen Vorteil in gemeinsamen Herausforderungen. Alle
Aktions-Karten, die in einer gemeinsamen Herausforde-
rung fiir einen Doppelcharakter gespielt werden, zahlen
doppelt! (Als ob beide Charaktere jeweils die selbe Karte
ausgespielt hatten.)

Beispiel: Jerry, Fleetfoot und Redcap sind gemeinsam einer
Vonts-Gruppe begegnet. Da sie zu dritt sind, lassen sie sich
aufden Kampfein und spielen ihre Karten mit ' oder &
Symbol, bis sie die nétige Summe von 16 erreicht haben.

Wenn ihr die Vonts im Kampf besiegt (indem ihr die
erforderliche Stirke ausspielt), nehmt den Vonts-Mar-
kervon der Karte und legt ihn auf das entsprechende
Buchstabenfeld auf dem Spielplan. Werft auf3erdem
beide Karten ab (die Vonts-Gruppen-Karte rechts und
die Vonts-Bewegungs-Karte links). Die Vonts wurden
versprengt ... aber nicht fiir lange. Am Ende der Runde
erscheintan ihrer Stelle eine neue Gruppe.

Der offene Kampf gegen die Vonts ist meist keine effek-
tive Strategie, aber manchmal kann es ein letzte Ausweg
sein, um euch in Severton besser fortbewegen oder
Aufgaben erfiillen zu kénnen. Vor allem miisst ihr euch
natiirlich verteidigen, wenn die Vonts euch unerwartet
angreifen.

Die Vonts iiberzeugen

Eine subtilere Methode im Umgang mit den Vonts ist es,
sie davon zu iberzeugen, dass ihr Bewohner von Sever-
ton seid. Dazu benétigt ihr Karten mit dem () -Symbol.
@ mit Vonts auf einem Ort befindet, Aktions-
Karten ausspielen, bis er den benétigten ()
Wert erreicht. Auch wenn mehrere Charaktere am selben
Ort stehen, geniigt es, wenn ein Charakter erfolgreich ist.
Allerdings muss er es ohne die Hilfe (Karten) der anderen
Charaktere schaffen. Dies nennen wir eine personliche

Herausforderung. Diese ist durch die Zahl in einem
einzelnen Kreis dargestellt.

In diesem Fall muss ein Charakter, der sich

In persénlichen Herausforderungen, darf ein Doppél- -
charakter seine Kartenwerte nicht verdoppeln! ==




Beispiel: Wilma und Henriette begegnen der Vonts-Gruppe D.
Die Gruppe ist zu groﬂ um gegen sie zu kimpfen. Eine der
beiden miisste eine 93,__, Herausforderung bestehen. Hen-
riette erreicht nur 6 6D Wilma (mit 3 verdeckten Karten)
immerhin 83,__,, aber noch nicht genug. Sie werden sich
also einen anderen Ausweg suchen miissen ..

Wenn du es schaffst, die Vonts zu iiberzeugen, vertrauen
sie dir fiir den Moment. Wahle einen direkt benachbarten
Ort, der iiber einen aktiven Weg (kein verschlossener Ge-
heimgang) verbunden ist und bewege den Vonts-Marker
andiesen Ort.

Du kannst dir dabei vorstellen, dass der Charakter, der die He-
rausforderung absolviert hat, eine seltsame Handbewegung
madcht und dabei sagt: , Das sind nicht die Jugendlichen, die
ihrsucht.“Dann deutet er in eine andere Richtung. ,Dort drii-
ben waren ein paar verdichtige Gestalten. Die Vonts glauben |
dieser Information und machen sich dorthin auf den Weyg.

1 —

Auf dem Zielort darf keine andere Gruppe von Vonts
sein. Dort kann aber eine Gruppe von Charakteren
sein—in diesem Fall wird sofort eine neue Begegnung
ausgelost. In manchen Spielsituationen kann das eine
sinnvolle Taktik sein. Zusatzlich werfen die Vonts ihre
Vonts-Bewegungs-Karte ab, auch wenn diese noch nicht
benutzt wurde oder wenn sie nur die erste der beiden
daraufabgebildeten Bewegungen ausgefiihrt haben.

Vor den Vonts verstecken

Wenn ihr die Vonts weder in einem Kampf besiegen noch
tiberreden konnt, diirft ihr versuchen, euch vorihnen zu
verstecken. Dabei muss sich jeder anwesende Charakter
ein eigenes Versteck suchen, indem er -Karten aus-
spielt, bis er den bendotigten Wert erreicht.

Verstecken ist eine personliche Herausforde-

rung, die jeder anwesende Charakter fiir sich

selbst und ohne Hilfe bestehen muss. Es kann
passieren, dass nur ein Teil der Charaktere erfolgreich ist.

Beispiel: Beide Charaktere aus dem vorherigen Beispiel,

miissten jeweils eine Herausforderung bestehen, um
sich erfolgreich zu verstecken. Leider hat nur Wilma passen-
de Karten auf der Hand. Sie schafft es, sich zu verstecken.
Henriette wird von den Vonts erwischt ...

0 e 1 tiah TR

Ein Doppelcharakter muss diese Herausforderung nur
einmal absolvieren. Sie zahlt dann, als hatten beide
Charaktere sie erfiillt.

Alle Charaktere, die sich erfolgreich vor den Vonts ver-
steckt haben, diirfen sich so lange versteckt halten, bis
die Vonts-Gruppe den Ort verlasst. Durchquert inzwi-
schen eine andere Vont-Gruppe wahrend ihrer Bewegung
diesen Ort, bleiben die Charaktere unsichtbar.

Verladsst ein Charakter den Ort, muss er sein Versteck
natiirlich verlassen. Der Charakter wird aber erst nach
Verlassen des Ortes wieder sichtbar. Stehen die Vonts
noch an dem Ort, kommt es also nicht zu einer erneuten
Begegnung.

Charaktere konnen freiwillig aus ihrem Versteck
kommen. Stehen die Vonts noch da, kommt es zu einer
Begegnung. Dies kann sinnvoll sein, wenn andere Cha-
raktere den Ort betreten und du diese bei der Begegnung
unterstiitzen mochtest.

Von den Vonts erwischt!

Wenn euch keine der oben beschriebenen Methoden
hilft, mit den Vonts fertig zu werden, werdet ihr erwischt.
Es kann vorkommen, dass nur einige Charaktere erwischt
werden, wahrend andere sich verstecken konnen.

Erwischte Charaktere miissen:
- Alle ihre Aktions-Karten abwerfen.

- lhren Charakter-Marker vom Plan nehmen. (Er kommt
spater wieder aufOrt (1)oder(2 )

Dann riickt ihr den Unruhe-Marker um ein Feld nach
oben. Der Marker riickt fiir jede Begegnung hochstens
um ein Feld weiter, auch wenn mehrere Charaktere
gleichzeitig erwischt wurden. Wenn Charaktere in ver-
schiedenen Begegnungen erwischt werden, riickt ihr den
Markerjedesmal um ein Feld vor.

Landet der Unruhe-Marker von Severton auf einem Feld
mit Symbolen, |6st ihr die entsprechenden Effekte sofort
aus. Wie das genau ablauft, erklaren wir in der Unruhe-
Phase (Seite 13).

| ———

—: Zusammenfassung -

— —f

X5 Alle Charaktere konnen dle Vonts durch eine
gemeinsame Herausforderung im Kampf besiegen.
Die Vonts-Gruppe wird voriibergehend vom Spielplan
entfernt.

X{ ) Ein Charakter kann die Vonts in einer persén-
lichen Herausforderung iiberzeugen. Der Charakter
muss die Herausforderung alleine und ohne Hilfe be-
stehen. lhr diirft die Vonts-Gruppe an einen benachbar-
ten Ort verschieben (nicht durch einen verschlossenen
Geheimgang) und werft deren Bewegungskarte ab.

Jeder einzelne Charakter kann sich in einer per-
sonlichen Herausforderung vor den Vonts verstecken.
Jeder Charakter, der die Herausforderung besteht, hat
sich erfolgreich versteckt. Wer es nicht schafft, wird von
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den Vontsté'rwischt.'Vont§ und versteckte Charaktere
bleiben an diesem Ort.

Werden eingr oder mehrere Charaktere erwischt
riickt der Unruhe-Marker um ein Feld nach oben. Alle

5 . Z

erwischten Charaktere miissen ihre Aktions-Karten
abwerfen und ihre Marker voriibergehend vom Spielplan
nehmen.

In der Aufgaben-Phase befolgt ihr die Anweisungen der
aktuell aufgedeckten Aufgaben. Dies ist auch die einzige
Phase, in der ihr die Siegbedingung des Szenarios erfiil-
len und das Spiel gewinnen konnt.

Weitere Informationen zu Aufgaben erhaltet ihr bei
passender Gelegenheit. Fiir die Szenarien1und 3 findet
ihr die Aufgaben im Szenarienheft; fiir die Szenarien 2,

4 und s konntihrim Kapitel Zusdtzliche Spielkonzepte —Auf-
gaben auf Seite 16 nachlesen.

% 4. UNRUHE-PHA

In dieser Phase bewegt ihr den Unruhe-Marker auf dem
Fortschrittstableau um zwei Felder vorwirts.

Im Spiel zu fiinft iiberspringt ihr die dreieckigen [4& |
Felder.

Die dreieckigen Felder nutztihr nur in Spielen mit einem
Doppelcharakter [i& ].

Beispiel: Wenn ihr in der
abgebildeten Situation
zwei Felder vorriickt,
landet der Unruhe-Mar-
ker auf dem dreieckigen
Feld (im Spiel mit vier
oder weniger Personen)
oder auf dem grofSen
Feld dariiber (im Spiel
mit fiinf Personen).

Wenn der Unruhe-Marker das Ende der Leiste
erreicht, endet das Spiel sofort mit einer
Niederlage. Befolgt dann die Anweisungen im
Kapitel Spielende— Niederlage (Seite 15).

Ihr bewegt den Marker immer Feld fiir Feld. Landet ihr
dabei auf einem Feld mit einem Symbol, fiithrt ihr dieses
sofort aus.

. Dieses Symbol zeigt an, dass eine weitere
ﬁ*‘ Gruppe von Vonts ins Spiel kommt. Nehmt den
Vonts-Marker mit dem abgebildeten Buchsta-
ben und legt ihn auf das entsprechende Buchstabenfeld

auf dem Spielplan. Die Gruppe erscheint in der nichsten
Phase in Severton.

Letzter Vorstof: Dieses Symbol befindet sich

aufeinem der obersten Felder der Unruhe-
leiste —das Spiel geht auf sein Ende zu und

- .
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die Schnellen Pfeile mobilisieren noch einmal all ihre
Kréfte, um ihre verbleibenden Aufgaben zu erfiillen. Legt
das -ﬂ -Plattchen auf den Nachziehstapel der Aktions-
Karten. Beim Charaktere organisieren (Seite 14), zieht jeder
Charakter eine Aktions-Karte mehr. Zusitzlich darfjeder
Charakter in der folgenden Runde eine Bewegung mehr
als iiblich ausfiihren.

In spateren Szenarien gibt es noch weitere Symbole. Eine < -
Ubersicht iiber alle Symbole findet ihr auf der letzten
Seite dieser Spielregel.

Gehtalle Vonts auf dem Spielplan durch. Macht dabei fiir
jede Gruppe Folgendes:

- Links vom Buchstabenfeld sollte keine Vonts-Bewe-
gungs-Karte mehr liegen (falls doch, habt ihr vergessen,
diese abzuwerfen —tut dasjetzt). Legt eine neue Vonts-
Bewegungs-Karte verdeckt auf dieses Feld.

- Wenn sich ein Vonts-Marker auf dem Buchstabenfeld
befindet (entweder weil die Gruppe in einem Kampf
besiegt wurde oder weil es sich um eine neu eingesetzte
Gruppe handelt), setzt diese Vonts-Gruppe nun nach
Severton:

—Gebtihr eine verdeckte Vonts-Gruppen-Karte und eine
Vonts-Bewegungs-Karte.

—Ziehtein Ortsplattchen in der Form des Buchstaben-
felds und stellt den Vonts-Marker auf diesen Ort. Falls
auf dem gezogenen Ort eine andere Vonts-Gruppe
oder ein Charakter steht, stellt ihr die neue Vont-Grup-
pe auf den nachsthoheren (héhere Zahl) freien Ort.
Dieser muss nicht zwingend benachbart zum gezoge-
nen Ortsein. Sind alle hheren Zahlen besetzt, stellt
ihr den Marker auf die nachst niedrigere freie Zahl.

Belsplel lhr wollt Vonts Gruppe E emsetzen und z:ehtOrt i
@). Dort steht bereits eine andere Vonts-Gruppe. Der AT

ndchst héhere Ort {@} ist von einem Charakter besetzt.

Dies ist der Ort mit der hichsten Nummer, ihv iiberpriift also
absteigend die Orte mit den niedrigeren Nummern.. @' ist
frei. Dort kénnt ihr die neue Gruppe einsetzen. 2 o
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Erwischte Charaktere kommen wieder ins Spiel und alle
% . ziehen neue Aktions-Karten.

. -|: Karten nachziehen :r‘—

Charaktere, die nicht erwischt wurden, ziehen neue
Aktions-Karten. Aufjeder Charakterkarte ist angegeben,
wieviele neue Aktionskarten der Charakter bekommt.
Dies hangt davon ab, wieviele Aktionskarten er noch hat.
Bevor ihr nachzieht, diirft ihr Handkarten abwerfen.

Wilma True

- Beispiel: Wilma hat noch eine Handkarte. Sie kann sich

£ entscheiden, diese Karte zu behalten und 2 neue Karten
zu ziehen oder ihre Handkarte abzuwerfen und 3 neue
Aktions-Karten zu ziehen. Hdtte sie noch 2, 3 oder 4 Hand-
karten iibrig, wiirde sie ebenfalls 2 neue Karten nachziehen.

*[: Von den Vonts Erwischte :i'"—

Alle Charaktere, die in dieser Runde erwischt wurden,
kommen in dieser Phase wieder ins Spiel. Ihr diirft eure
. " Charakter-Marker auf die Orte @ oder @ stellen.
Befindet sich auf einem (oder beiden) dieser Orte eine
Vonts-Gruppe, so diirft ihr den Charakter-Marker auch
direkt benachbart zum besetzten Ort einsetzen. Falls |
i wirklich alle direkt benachbarten Orte von Vonts besetzt
- sind, diirft ihr euch noch einen Ort weiter entfernt ein-
setzen. Wurden mehrere Charaktere erwischt, dirftihr
die Marker auf denselben oder auf verschiedene Orten
neu einsetzen.

] Wer von den Vonts erwischt wurde, hat keine Karten

{ , (da er diese abwerfen musste) und zieht daher nicht wie
. oben beschrieben Karten, sondern einfach vier neue

A Aktions-Karten (genau wie zu Beginn des Spiels).

| { Zusdtzliche Karten ziehen :fr-—

Manche Effekte aus fritheren Phasen fordern euch dazu
auf, eine zusatzliche Karte zu ziehen. Zeigt dies an, in-

: dem ihr ein il -Plattchen auf den Aktions-Karten-Stapel
L legt. Wenn dies in derselben Runde zweimal passiert,

: fugt ein weiteres =gl -Plattchen hinzu. In dem sehr

] unwahrscheinlichen Fall, dass dies mehr als zweimal
passiert, ignoriert das zusatzliche Ziehen —ihr kénnt nie
mehr als zwei zusatzliche Karten pro Runde ziehen.

Die zusatzlichen Karten werden zur Anzahl der gezoge-
nen Karten pro Charakter hinzugefiigt. Dies gilt sowohl
fiir Charaktere, die Karten nachziehen,als auch fiir er-
wischte Charaktere, die eine neue Kartenhand ziehen.

I- -
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Dieser Effekt istimmer nur fiir eine Charaktere-organi-
sieren-Phase aktiv. Legt den=igll-Marker am Ende dieser
Phase wieder neben den Stapel.

Beispiel: Ihr habt in dieser Runde ein

bekommen. Redcap hat noch 4 Handkarten. Er entscheidet
sich, vor dem Nachziehen 1 Karte abzuwerfen. Er hat also
noch 3 Handkarten und darf somit regulir 2 Karten nach-

ziehen. Das =gl -Plittchen erlaubt ihm eine weitere, also
insgesamt 3 Aktions-Karten nachzuziehen.

% 7.NEUE AUFGABEN

Diese Phase wird in den Szenarien1 und 3 iibersprungen.

Habt ihrin der vorangegangenen Aufgaben-Phase eine
oder mehrere Aufgaben erfiillt, deckt nun neue Aufgaben
auf, wie im Abschnitt Zusdtzliche Spielkonzepte— Aufgaben
(Seite 16) beschrieben. Lest euch die neuen Aufgaben
genau durch, damitihr sofort planen konnt, wie ihrin der
folgenden Aktions-Phase weiter vorgehen wollt. (Deckt
neue Aufgaben erst auf, nachdem ihr eure Aktions-Karten
gezogen habt.)

Jetzt wisst ihr, wie das Spiel abliuft. Lest jetzt nicht weiter
in der Spielanleitung, sondern geht zum Szenarienheft,
sucht das passende Szenario (wenn ihr zum ersten Mal
spielt, empfehlen wir euch Szenario 1) und lest die Anwei-
sungen dort. Viel Gliick in Severton!




Das Spiel endet entweder mit einem gemeinsamen Sieg
oder einer gemeinsamen Niederlage. In beiden Féllen
tragt ihr das Ergebnis in die erste leere Zeile eurer Club-
Chronik ein. Tragt dort das Datum und die Szenario-
Nummer (1-5) ein, malt dann je nach Schwierigkeitsgrad
bis zu drei Sterne =% aus (spatere Szenarien erlauben
sogar noch hohere Schwierigkeitsgrade) und notiert
eure Namen unter dem jeweiligen Charakter. Bei einem
Doppelcharakter schreibt ihr den Namen so, dass er
beide Felder abdeckt; bei Charakteren, die auf dem Tisch
waren, schreibtihr ,alle“ In der Zeile darunter konnt ihr
die denkwiirdigen Momente dieses Szenarios notieren.
Auf der Riickseite der Chronik sind besondere Erfolge
beschrieben. Markiert diese, wenn ihr die notigen Bedin-
gungen erfiillt habt. Je nachdem, ob ihr erfolgreich wart
oder eine Niederlage hinnehmen musstet, fithrtihr die
Schritte derjeweiligen Wertung durch:

Die Szenarien 1 und 3 haben ihre eigene Wertung fiir das
Spielende. Der Rest des Kapitels bezieht sich nur auf die
anderen Szenarien.

Spielende .*

| Datum  Szenario  Schwierigkeit Will True Jerry Blizzard Henry H
J | WilmaTrue “Jeri Bz e
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Wenn der Schnelle-Pfeile-Marker das letzte
Feld seiner Leiste erreicht, habt ihr das Spiel
gewonnen!

Fiir ein erfolgreich abgeschlor§§qenes Szenario, in dem der
Schnelle-Pfeile-Marker das ﬁ!ﬁ -Symbol erreicht, erhal-
tetihr ET‘-‘ Basispunkte. Fiir jeden verbleibenden Schritt
auf der Unruhe-Leiste (also wie viele Schritte der Unruhe-
Marker noch bis zum letzten Feld braucht) bekommt ihr
;1!'- weiteren Punkt hinzu. Vergesst nicht, dass ihr den
Unruhe-Marker in der Aufgaben-Phase vielleicht wegen
Uberschissiger Punkte zuriickgesetzt habt.

Neben jedem Spieler gibt es kleine Kastchen zum An-
kreuzen. Diese ignoriert ihr, bis ihr zu den Szenarien 4
und 5 kommt. In diesen Szenarien addiert ihr fiirjedes
angekreuzte Kastchen :;rﬁ zusatzlichen Punkt.

Szenariopunkte =
10 + Schritte, die noch auf der Unruhe-Leiste fehlen
+1Punkt pro angekreuztem Kastchen

Tragt diesen Wert im Feld Szenariopunkte ein.

Dann addiertihr fiir jeden Schwierigkeitsstern 53%5
Punkte zu dieser Punktzahl und schreibt das Ergebnis in
das Feld Endpunkte, um kiinftige Generationen damit zu
beeindrucken.

Endpunkte =
Szenariopunkte + 5 Punkte pro Stern

Umgekehrt habt ihr das Spiel verloren, wenn
der Unruhe-Marker zuerst oben ankommt.
Vielleicht wolltihr aber auch ein solches Spiel

@
aufschreiben, um zu sehen, wie ihr mit der Zeit immer

besser werdet. In diesem Fall zeigt die Punktzahl nur an,
wie knapp eure Niederlage war.

Im Falle einer Niederlage bekommtihr f‘i Minuspunkt
fiirjeden Schritt, der euch fehlt, um mit dem Schnelle-
Pfeile-Marker das letzte Feld der Fortschrittsleiste zu
erreichen. Sollte der Unruhe-Marker noch einmal bewegt
werden (da erin der Unruhe-Phase um 2 Felder bewegt
wird), fiigt eine weitere :;(%: hinzu. Addiert keine positi-
ven Punkte hinzu und tragt die negative Zahl in das Feld
Szenariopunkte ein.

Szenariopunkte =
-fehlende Schritte auf der Fortschrittsleiste
(-1 falls ihr iiber das letzte Feld der Unruhe-Leiste hinaus
gezogen wart.)

Streicht das Endpunkte-Feld durch. Bei einer Niederlage
bekommt ihr keine Punkte fiir Schwierigkeitssterne oder
fir die Freischaltung erweiterter Charaktere. (Aber ihr
wisstja, dass die Niederlage nur durch die ungiinstige
Kartenverteilung zustande kam.)

Vergesst nicht, die Liste der Erfolge auf der letzten Seite
anzuschauen —selbst in einem verlorenen Szenario habt
ihrvielleicht einige Erfolge erzielt.
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_Die folgenden Abschnitte sind nicht Teil der Grundre-

geln. Die folgenden Zusatzregeln werden nach und nach
in den folgenden Szenarien freigeschaltet und gelten da-
nach auch fiir alle (oder die meisten) weiteren Szenarien.
Im Szenarienheft steht zu Beginn jedes Szenarios, welche
neuen Regeln ihr hier nachlesen solltet.

. AUFGABEN & .

In Szenario 2 kommt ein allgemeines Aufgaben-System
hinzu, das auch in den Szenarien 4 und 5 benutzt wird.
Fiir die Szenarien 1 und 3 braucht ihr dieses Kapitel nicht
zu lesen—dort funktionieren die Aufgaben anders, wie
in den entsprechenden Abschnitten im Szenarienheft
beschrieben.

Die Schnellen Pfeile kommen immer mit festen Zielen und
einem klaren Plan nach Severton. Manchmal funktioniert al-
les, manchmal auch nicht—oder sie werfen ihrven Plan einfach
iiber den Haufen. Meistens fiihrt aber ein Hinweis zum ndchs-
ten und es ergeben sich neue Maglichkeiten auf dem Weg.

In den meisten Szenarien deckt ihr zu Beginn des Spiels
3 Aufgaben-Karten auf. Wenn ihr eine Aufgabe erfiillt
habt, legt ihr die Karte ab und riickt den Schnelle-Pfeile-
Marker auf der Fortschrittsleiste nach oben. Am Ende der
Runde deckt ihr neue Aufgaben auf, sodass zu Beginn
jeder Runde immer drei Aufgaben ausliegen. Um zu ge-
winnen, miisst ihr geniigend Aufgaben erfiillen, um das
Ende der Leiste zu erreichen, bevor der Unruhe-Marker
das Ende seiner Leiste erreicht.

— Aufgaben-Karten

Verfiigbarkeit T T t 3 Punktwert
/ Redet mlt den Rostlgen SCM

berclb dyRastrgen Schlissel hat wertvolle nformaticnen, aber diese jungs
T sehr miSSTouSch; y 5 207 whewegen. |

Szenario
Geschichtentext

Beim Aufdecken: Markiert diesen
mit einem Wirfel.

Ortaufdem Spielplan

Aufgabentext

meinsame Herausforderung ‘21| auf diesem Ortabsolviert.

S

- Szenario

\ﬁ Das Briefumschlag-Symbol zeigt die Nummer
des Szenarios, zu dem die Aufgabe gehort.

Ihr findet die Aufgaben mitdem V»’h. Symbol in der

Spielschachtel. Die anderen Aufgaben sind in den Brief-
umschlagen ﬂn., Fea Lund’ “;!h. verpackt.

Aufgaben-Phase: Die Aufgabe it erfilt,wennihr eine ge-

Felder fiir
Ortsplattchen

Name der Aufgabe
Viele Aufgaben beziehen sich auf Ereignisse aus dem
Buch, aber ihr miisst diese nicht kennen, um das Spiel zu

) i - | T 7 b

spielen. Wenn ihr neugierig seid, findetihr am Ende des
Szenarienhefts mehr Informationen zu den Ereignissen.

Kursiv gedruckter Text

Dieser Abschnitt enthalt eine allgemeine Beschreibung
dessen, was ihr wahrend der Aufgabe tun werdet und wa-
rum. Dieser Text ist zwar fiir den Spielverlauf nicht unbe-
dingt erforderlich, liefert jedoch Hintergrundinformatio-
nen und hilft euch zu verstehen, was ihr erreichen sollt.

Felder fiir alle Ortsplattchen

Befindet sich unten auf einer Aufgaben-Karte ein Feld fiir
ein Ortsplattchen, zieht iht direkt nach dem Aufdecken
der Karte ein Ortsplattchen in der abgebildeten Form und
legt ihn offen auf diese Karte.

ln.) Eln Charakter aus der zweits Gruppe nimmtdabeiden
Wiirfel auf. Wenn der Charakter mit dem Wiirfel erwischt wird, werft
ihr diese Aufgabe ohne Belohnung ab.

Aufgaben-Phase: Wenn der Charakter mit dem Wiirfel nicht erwischt
wurde, ist die Aufgabe erfiillt. g .

Aufgabentext
Das ist der wichtigste Teil —lest ihn euch griindlich durch
und befolgt die Anweisungen genau.

- Die meisten Aufgaben haben einen Abschnitt ,Beim
Aufdecken:* in dem beschrieben wird, was zu tun ist,

sobald ihr die Karte aufdeckt.

- Jede Aufgabe hat auRerdem einen Abschnitt
LAufgaben-Phase:“. Hier wird erklart, was in der
Aufgaben-Phase getan werden kann und welche Bedin-
gungen fiir die Erfiillung der Aufgabe gelten.

- Einige Aufgaben konnen sich auch auf andere Phasen
auswirken, was immer deutlich in den entsprechenden
Abschnitten beschrieben wird.

Punktwert

Dieser gibt an, um wie viele Felder der Schnel-

le-Pfeile-Marker auf der Fortschrittsleiste
vorriickt, wenn ihr die Aufgabe erfiillt. Manchmal kann
dieser Wert variieren, was im Aufgabentext erklart wird.

Verfugbarkelt

In der oberen linken Ecke kann ein Sonnen-

Symbol, ein Mond-Symbol oder beides (oder
gar nichts) angezeigt werden. Aufgaben, die
wahrend der Spielvorbereitung aufgedeckt

werden, missen ein Sonnen-Symbol haben.
Gegen Ende des Spiels dirfen nur noch Auf-

gaben mit dem Mond-Symbol ausgelegt werden.

> 160
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Bereitet den. Aufgaben-Stapel fiir das Szenario vor.

+ In Szenario 2 verwendet ihr die mit'-.ﬁ»j-l‘. gekennzeichne-
ten Aufgaben.”

- Inden Szenarien 4 und 5 verwendet ihr alle mit '-.~;1.f-','.und
|,/ gekennzeichneten Aufgaben.

- Inden Szenarien 1 und 3 habt ihr eine andere Aufgaben- |

stellung und kénnt diesen Abschnitt ignorieren. t
Mischt alle Aufgaben-Karten fiir dieses Szenario, legt den
Stapel, wie unten abgebildet, verdeckt auf den Spielplan.
Dann deckt ihr so lange Karten vom Stapel auf, bis 3 Kar-
ten mit -Symbol offen liegen. (Die Karten diirfen
zusatzlich zum+i_ir-Symbol auch noch ein (_.—Symbol

haben.) Legt diese 3 Karten offen auf die 3 Plitze (Rot,
Blau und Gelb). Mischt alle iibrigen aufgedeckten Karten
zuriick in den Aufgaben-Stapel.

0,

Eine }iufgabe aufdecken__ g

LS

Ihr deckt neue Aufgaben zu Beginn des Spiels und in der
Phase Neue Aufgaben auf.

Wenn ihr eine Aufgabe aufdeckt, die ein Feld fiir ein Orts-
plattchen zeigt, zieht ihr zuerst ein (oder mehrere) Orts-
plattchen in der abgebildeten Form und legt sie auf die
passenden Felder. Falls ein Stapel leer ist, mischt ihr die
abgelegten Ortsplattchen neu. Folgt dann den Anweisun-
gen unter ,Beim Aufdecken®. Wenn im Aufgabentext von
Orten gesprochen wird, sind die Orte gemeint, die unten
aufder Karte liegen. Wenn im Kartentext ,Wiirfel“ er-
wahnt werden, nutzt ihr Wiirfel in der Farbe des Platzes,
an dem die Aufgabe liegt (Rot, Blau oder Gelb).

Lest den Rest des Textes durch, stellt sicher, dass ihralles
verstanden habt, und iiberlegt euch, wie ihr die Aufgabe
erfiillen konnt.

B  Wiirfel

e

Aufgaben beziehen sich oft auf Wiirfel, die auf zwei Arten
verwendet werden:

- Als Marker, um Orte genau zu kennzeichnen, die fiir die
Aufgabe wichtig sind. In diesem Fall sind sie nur Mar-
kierungen und ihr kdnnt nicht mit ihnen interagieren.

v 017 .

- Als Objekte, die zum Erfiillen der Aufgabe benatigt wer-
den—indiesem Fall steht auf der Aufgabenkarte, wie ihr
den Wiirfel bekommt und was ihr damit machen miisst.

Tipp: Wenn aufeiner Aufgaben-Karte steht, dass ihr ,einen
Ort mit einem Wiirfel markieren®sollt, ist der Wiirfel nor-
malerweise nur ein Marker, mit dem ihr nicht interagieren
konnt. Wenn es heifSt, dass ihr ,einen Wiirfel auf einen Ort
legen‘“sollt, spielt der Wiirfel in der Regel eine aktive Rolle
beim Erfiillen dieser Aufgabe.

iy ®
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Bei manchen Aufgaben konnt ihr Wiirfel aufnehmen und
mitnehmen. Ihr konnt einen Wiirfel nur unter den auf
der Karte angegebenen Bedingungen nehmen. Sobald -
ihrjedoch einen habt, kénntihrihn wahrend der Aktions- ~ e
Phase frei mit anderen Charakteren auf demselben Ort
tauschen (sofern auf der Karte nicht ausdriicklich etwas - .4
anderes angegeben ist). :
Wenn ein Charakter mit einem Wiirfel erwischt wird,
muss er entweder:
- den Wiirfel an einen anderen Charakter, der noch nicht
erwischt wurde, auf demselben Ort weitergeben oder

- den Wiirfel auf dem Ort, auf dem er erwischt wurde,
zuriicklassen. Jeder Charakter kann ihn dann wahrend
der Aktions-Phase aufnehmen. -

| Eine Aufgabe erfiillen

LS

—_—

Ihr konnt Aufgaben nur in der Aufgaben-Phase efiillen.
Lest euch dazu die Bedingungen genau durch.

Manchmal miisstihr eine personliche oder eine gemein-
same Herausforderung bestehen, um eine Aufgabe zu
erfiillen. Dies lauft genauso ab, wie bei einer Begegnung
mit den Vonts. Ein oder mehrere Charaktere am an-
gegebenen Ort spielen passende Aktions-Karten aus,

um den angegebenen Wert zu erreichen. Achtet dabei
immer darauf ob eine personliche oder eine gemeinsame
Herausforderung gefordert ist. Bei den Aufgaben sind
auch andere Kombinationen méglich, als bei den Begeg-
nungen mit den Vonts.

Vergesst nicht, dass Karten, die ihr in einer gemeinsamen
Herausforderung fiir einen Doppelcharakter spielt,
doppelt zihlen.

Wenn der Text einer Karte angibt, dass eine ,,Aufgabe
erfiillt“ ist, geht wie folgt vor:

- Ermittelt die Punkte, die ihr fiir die Aufgabe bekommt.
Diese findetihr in der oberen rechten Ecke auf der Auf-
gaben-Karte und manchmal auch im Text der Aufgabe.

- Bewegt den Schnelle-Pfeile-Marker um die ent-
sprechende Anzahl an Feldern hoch, eins nach dem
anderen. Wenn ihr auf einem Sonderfeld landet, wickelt
dieses sofort ab (siehe Symbole auf dem Fortschritts-
tableau). -l

il

R

- Legtalle Ortsplattchen von der Aufgaben-Karte auf den
entsprechenden Ablagestapel. '
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- Legt alle fiinf Wiirfel in der Farbe dieser Aufgabe
zuriick auf das Feld fiir die Aufgabenwiirfel auf dem
Spielplan, egal wo sie waren.

- Legt die Aufgaben-Karte auf den Abwurfstapel fiir Auf-
gaben-Karten. Deckt noch keine neue Karte auf —erst
miissen die anderen Spielphasen abgeschlossen werden.

i
l L Verfolgung der Glngko—Gang |

4
1

ede
' Aufgabe ist erfiillt, we
entfernt habt

| |

Beispiel: Ihr habt diese Aufgabe in der Aufgaben-Phase
abgeschlossen. Als Belohnung riickt ihr den Schnelle-Pfeile-
Marker Schritt fiir Schritt um 3 Felder nach oben. Auf dem
Ersten Feld bekommt iht ein -ﬂ—Pldttchen. Legt dieses
Pldttchen sofort auf den Nachziehstapel der Aktions-
Karten. Bewegt dann den Schnelle-Pfeile-Marker die rest-
lichen 2 Felder weiter.

: Hufgaben w1ederauffullen
Aufgaben werden in derAuﬁgaben -Phase (3) erfillt, aber
erstin der Phase Neue Aufgaben (7) wieder erganzt. Erst
wenn ihr alle Vorbereitungsphasen abgeschlossen und !

neue Karten gezogen habt, deckt ihr neue Aufgaben auf.

—

Sobald ihr diese aufgedeckt und gelesen habt, kénntihr
aber sofort anfangen zu planen, wie ihr diese erfiillen
wollt, da als nachstes die Aktions-Phase kommt.

In Szenario 2 kommt die Fortschritts-
leiste fiir den Schnelle-Pfeile-Marker ins
Spiel.

‘ ORTSCHRITTST?

Legt den Schnelle-Pfeile-Marker auf sein
Startfeld und riickt ihn vor, wenn ihr eine
Aufgabe erledigt habt. Dabei konntihr
aufverschiedene Sonderfelder kommen.
Auferdem tauchen auf der Unruhe-
Leiste ein paar neue Symbole auf, die mit
den Aufgaben oder dem Schnelle-Pfeile-Marker zu tun
haben.

Eine Ubersicht iiber alle Symbole auf dem Fortschritts-
tableau findet ihr auf der letzten Seite dieser Spielregel.
Hier werden die Symbole erklirt, die in Szenario 2 neu
vorkommen.
f Die Zeit wird knapp. Ab jetzt gehen die Schnel-
@ len Pfeile keine langen Aufgaben mehr an: Je-
des Mal, wenn eine neue Aufgabe aufgedeckt

wird, muss sie ei -Symbol in der Ecke haben (egal i
obsieauch ein -Symbol hat oder nicht). Wenn das

nicht der Fall ist, legt ihr die Karte ab und deckt so lange
Aufgaben auf, bis ihr eine mit diesem (!—Symbol findet.

a1 =i - 5] 1 ¥ LT
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Dieses Symbol zeigt die grofse Motivation der
E Schnellen Pfeile an. Legt den =gl -Marker auf

den Aktions-Karten-Stapel. Das bedeutet, dass
jeder Charakter beim Ziehen neuer Karten eine Karte
mehr als tiblich zieht (siehe Kapitel Charaktere organisie-
ren auf Seite 14).

: Die Vonts werden unruhig. (Wahrscheinlich
‘ *J/\ u g .

haben sie im Tom-Tom-Clubmagazin von den

Fortschritten der Schnellen Pfeile gelesen).
Wenn der Unruhe-Marker niedriger liegt, als dieses Feld,
schiebtihn um ein Feld nach oben. Ist der Unruhe-Marker
auf derselben Hohe oder hoher ist, passiert nichts.

Die Schnellen Pfeile sind besorgt iiber die
Awachsende Unruhe in Severton und strengen
sich noch mehr an. Wenn der Schnelle-Pfeile-
Marker niedriger als dieses Feld ist, schiebt ihn um ein
Feld nach oben. Ist er auf derselben Hohe oder hoher,
passiert nichts.

Hinweis: Diese beiden Symbole dienen als Ausgleichsmechanis-
men fiir den Zufallsfaktor im Spiel. Manchmal sind die ersten
Aufgaben schwierig, dann motiviert die Zunahme der Unruhe
die Schnellen Pfeile; manchmal sind die Aufgaben leicht zu er-
fiillen, was dann die Vonts provoziert. Habt ihr spielerisch mehr
Erfahrung, bietet dies auch kleine taktische Maglichkeiten, da
es nicht immer die beste Strategie ist, blindlings und um jeden
Preis die Aufgaben zu erfiillen.

Wenn der Schnelle-Pfeile-Marker das Ende

® seiner Leiste erreicht, ist das Spiel zu Ende

“= und ihr habt gemeinsam gewonnen.Wenn ihr
dabei die Schnelle-Pfeile-Leiste tiberschreiten
wilrdet, setzt ihr fiir jeden zusatzlichen Punkt den Un-
ruhe-Marker um ein Feld zuriick. Ihr konnt die aktuelle
Aufgaben-Phase beenden; wenn ihr eine weitere Aufgabe
erftillt, konnt ihr den Unruhe-Marker weiter zuriickbewe-
gen (fiir jeden zusatzlichen Punkt, den ihr erhalten wiir-
det). Dadurch verbessert ihr eure Endpunktzahl. Befolgt
dann die Anweisungen im Kapitel Spielende (Seite 15).

GEGENSTANDE®

Cegenstande werden in Szenario 2 eingefithrt und in
allen darauffolgenden Szenarien verwendet.

Expeditionen nach Severton sind spannende und
gefihrliche Abenteuer, die evch auf Trab halten.
Aber manchmal miisst ihr einfach durchatmen
und in Ruhe iiberlegen, wo die gesuchte Treppe
sein konnte, oder ihr wartet, bis eine besonders
gefihrliche Gruppe von Vonts endlich den Ort
verlisst, zu dem ihr wollt. In solchen ruhigeren
Momenten kdnnt ihr eure Taschen nach Dingen
durchsuchen, die niitzlich sein kinnten—und sie
fiir alle Fdlle bereithalten.

'Stem

verw nde den Steil
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\?orbereitung

Ob und wie viele Gegenstinde ihr zu
Beginn erhaltet, wird durch das orange
Karten-Symbol . auf dem Fortschritts-
tableau angezeigt. Teiltin der Spiel-
vorbereitung zusatzlich zu den 4 Aktions-Karten noch
1 Gegenstands-Karte an jeden Charakter aus. Legt den
Gegenstand verdeckt auf die Charakterkarte und seht
ihn euch noch nichtan.

o
i

o g
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L Taschen durchsuchen

LI

Manchmal kann es sinnvoller sein, wenn ihr euch in einer
Runde nicht bewegt und die Zeit nutzt, stattdessen eure
Taschen nach niitzlichen Gegenstianden zu durchsuchen

. . N A k
und diese fiir spater vorzubereiten.

Wenn ein Charakter in einer Aktions-Phase keine Bewe-
gung ausfiihrt (er darf trotzdem erkunden), darf dieser
Charakter eine seiner verdeckten Gegenstands-Karten
aufdecken. Du darfst deine Taschen jederzeitin der Ak-
tions-Phase durchsuchen. Allerdings nur, wenn du dich
noch nicht bewegt hast. Du darfst dich in dieser Runde
nicht mehr bewegen (auch nicht zusammen mit einem
anderen Charakter).

Der Text auf der Karte erklart, wie du den Gegenstand
nutzen kannst. Du darfst Gegenstiande auch in der selben
Aktions-Phase direkt einsetzen. Nachdem du einen
Gegenstand verwendet hast, wirfst du ihn ab. Alle Gegen-
stande konnen nur einmal verwendet werden.

(Hinweis: Ein Gegenstand gewahrt bestimmten Charak-
teren eine zusatzliche Bewegung. Diese zusatzliche Be-
wegung darfst du sogar nutzen, wenn du in dieser Runde
deine Taschen durchsucht hast.)

Verteile die Sn;

acks wihrend
der Aktions-Phase: Dein
Bewegungslimit und dasaller
an derenz fdiesem Ort erhéht
unds

Beispiel: Jerry verzichtet in dieser Runde auf seine Bewegun-
gen und durchsucht stattdessen seine Taschen. Er findet
einen Snack und teilt diesen sofort mit Fleetfoot, der sich

am selben Ort befindet. Beide Charaktere diirfen in dieser
Runde eine zusitzliche Bewegung ausfiihren. Jerry also

1 Bewegung, weil er seine Taschen durchsucht hat. Falls
Fleetfoot seine Taschen in dieser Runde nicht durchsucht
hat, darfer sogar bis zu 4 Bewegungen ausfiihren.

:— Gegeristande tauschen .1
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Die Schnellen Pfeile respektieren das Eigentum anderer
und nehmen anderen Charakteren keine Gegenstiande

fr—

.0190

weg. Einzige Ausnahme ist der Tauschhandel, bei dem,

wie bei Kindern iiblich, ein Gegenstand gegen einen
anderen getauscht wird. In der Aktions-Phase diirft ihr,

wenn sich mehrere Charaktere am selben Ort befinden,
einen aufgedeckten Gegenstand gegen einen anderen '
aufgedeckten tauschen. i

Helden-Karten werden in Szenario 3 elngefuhrt und in
allen darauf folgenden Szenarien verwendet.

Es gibt Zeiten, in denen es echt schwierig wird und alle
Chancen auf Erfolg zu schwinden scheinen. In solchen
Momenten kann nur noch eine heldenhafte Tat das Blatt
wenden.

g i
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;_ Setup

Ist auf dem Fortschrittstableau bei den
Startkarten auch eine blaue Karte :: abge-
bildet, teiltihr an jeden Charakter verdeckt
eine Helden-Karte aus. Manchmal kénntihr
auch im Spielverlauf eine Helden-Karte bekommen.

'rn—
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Halte deine Helden-Karte vor den anderen verborgen,
zum Beispiel verdeckt auf dem Tisch. Du kannst sie dir
jederzeit ansehen. Sie zahlt nicht zu deiner maximalen
Handkartenzahl.

= = !

—  Helden-Karte ausspielen

——
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Helden-Karten geben euch in Herausforderungen einen
einmaligen Boost. lhr konnt eure Helden-Karten nur

bei Herausforderungen an eurem Standort ausspielen.
Das gilt auch fiir Herausforderungen, an denen ihr nicht
direkt teilnehmt, solange der Effekt der Karte andere
Charaktere tatsachlich beeinflussen kann und dies an
eurem Standort geschieht.

Helden-Karten konnen nur einmal benutzt werden.
Nachdem ihr sie gespielt habt, nehmtihr die Karte aus
dem Spiel.

Ihr kdnnt eure Helden-Karte fiir den richtigen Moment
aufsparen. lhrdiirft aber in jeder Herausforderung
hochstens eine Heldenkarte ausspielen. Daher ist es viel-
leicht nicht effizient, wenn Alle ihre Karten fiir die letzte
Aufgabe aufsparen.

Hinweis: Einige Helden-Karten verdoppeln den Wert
einer oder mehrerer Karten. Spielt ein Doppelcharakter
in gemeinsamen Herausforderung Karten, sind diese be-
reits verdoppelt. In diesem Fall verdreifacht ihr den Wert
der gespielten Karte (statt ihn zu vervierfachen). Stellt
euch einfach vor, beide (Teil-)Charaktere haben die Karte
einmal ausgespielt, aber nur eine davon wurde durch die
Helden-Karte verdoppelt.




Beispiel: Redcap versucht die Vonts zu liberzeugen. Henriet-
te befindet sich am selben Ort und spielt eine Helden-Karte,
obwohl sie selbst nicht an der Herausforderung beteiligt

ist. Sie erhoht Redcaps Ergebnis um +1 und liefert damit die

entscheidende Unterstiitzung, um die Herausforderung zu

bestehen.

Verstarkungen kommen erstin den héheren Schwierig-
keitsgraden von Szenario 3 ins Spiel und werden auch in
den darauf folgenden Szenarien verwendet.

Je mehr ihr in Severton herumstochert, desto gefihrlicher
wird es fiir euch. Die Vonts bilden grof3ere Gruppen, sie
werden deutlich wachsamer und auch ihre Bewegungen
werden immer unvorhersehbarer.

In ﬁ*u findet ihr doppelseitige Verstarkungsmarker.
Legtsie in die Ndhe des Vonts-Bereichs links auf dem
Spielplan bereit. Ihr werdet sie brauchen, wenn der Un-
ruhe-Marker bestimmte Felder auf seiner Leiste erreicht.

r - :
| Fahigkeits-Boost
Dieses neue Symbol auf der Unruhe-Leiste
w gibt an, dass alle Fahigkeiten der gezeigte(n)
Vonts-Gruppe(n) verstarkt werden. Nehmtein
+5/+3/+2-Plattchen und legt es rechts neben die Vonts-
Gruppen-Karte(n) mit dem angegebenen Buchstaben.
Von jetzt an werden alle Werte auf dieser Karte um den
entsprechenden Wert erhoht.Fehlt ein Symbol auf der

Gruppen-Karte, konnt ihr die Gruppe weiterhin nicht mit
dieser Methode iiberwinden.

.
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Das Plattchen bleibt bei der Gruppe, auch wenn diese
sich neu gruppiert oder du sie besiegst— es gilt fiir alle
folgenden Vonts-Karten an dieser Position.
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Beispiel: Die neuen Werte der \onts Gruppe A sind nun 17 im
Kampfund 12 gegen Uberreden. Ihr konnt euch weiterhin
nicht vor dieser Gruppe verstecken.

_lr Geschwindigkeits-Boost |~

r

Dieses Symbol zeigt an, dass die Gruppe
u schneller geworden ist. Legt das Doppelzug-
Symbol neben ihre Karte. Ab der ndchsten

Phase Vonts organisieren legt ihr zu dieser Vonts-Gruppe
statt einer zwei Vonts-Bewegungs-Karten.

Wenn ihr eine Vonts-Gruppe auskundschaftet, nehmtihr
den gesamten Stapel und drehtin um ohne die Reihen-
folge zu verandern. Die Vonts fiihren in ihrer Phase beide
Bewegungs-Karten nacheinander von links nach rechts
aus.

Beispiel: Vonts-Gruppe C hat 2 Bewegungs-Karten, die ihr
nacheinander von links nach rechts ausfiihrt. Die Gruppe
bewegt sich zuerst iiber eine blaue Treppe, dann durch eine
rote Gasse. Dann sieht sie sich nach Charakteren um. Wenn
sie keine Gruppe mit mindestens 2 Charakteren findet,
bewegt sie sich zuriick durch diese hohle rote Gasse, durch
die sie gekommen ist.

Die Vonts konnen mehrere Begegnungen auslésen und
sich auch auf einer dieser beiden Karten neu gruppieren.

Wenn ein Effekt dazu fiihrt, dass die Vonts ihre Bewe-
gungs-Karte abwerfen miissen (z. B. wenn ein Charakter
sie iiberredet), werfen sie sofort alle ihre Bewegung-
Karten ab.

Das Geschwindigkeits-Boost-Plattchen bleibt bis zum
Ende des Spiels bei dieser Gruppe.

s L
3 i o E -

s



L Wy - g—
- ‘ R

- o
= LY
m‘

Bubble wirddals ein eigener Charakter in Szenario 4
eingefiihrt und auch im darauf folgenden Szenario ver-
wendet. ;

————— .

Im Buch hatte der arme Hund eine ziemlich traurige Rolle.
Aber in unserem Spiel habt ihr dieses treuherzige Lebe-
wesen gerettet, erinnert ihr euch? (Wenn nicht, kehrt bitte
zu Szenario 3 zuriick.) Und jetzt wird er sich bei euch dafiir
revanchieren, indem er zu einem niitzlichen Mitglied eurer
Gruppe wird. Na ja, meistens jedenfalls.

Vorbereitung

Legt den Bubble-Marker auf einen beliebigen Ort zu
einem anderen Charakter. Legt Bubbles Karte mit der
entsprechenden Seite nach oben neben den Spielplan
(eine Seite ist fiir das Spiel zu fiinft, die andere fiir Spiele
mit einem Doppelcharakter@. Das erkenntihram
E]Symbol in der oberen rechten Ecke.)

| Wihrend der Aktions-Phase |

¥

Wenn ein oder mehrere Charaktere einen Ort verlassen,
an dem Bubble ist, diirfen sie ihn mitnehmen. Der letzte

Sp—

Charakter, der den Ort verldsst, muss Bubble mitnehmen.

So ist Bubble immer auf einem Ort mit mindestens
einem Charakter.

Erkundungslauf

Bubble hat keine Karten, kann aber seine Spezialaktion —

Erkundungslauf-einmal pro Runde ausfiihren.
Erkundungslauf bedeutet, dass Charaktere Bubble zu

einer anderen Gruppe schicken kénnen. Bubble kann sich

in einem Spiel mit fiinf Personen bis zu drei Orte weit
bewegen und in einem Spiel mitvier oder weniger Per-
sonen bis zu vier Orte weit, aber seine Bewegung muss

auf einem Ort mit mindestens einem anderen Charakter

enden. Er darf nicht an dem Ort enden, an dem er los-
gelaufen ist. Wenn Bubble innerhalb der vorgegebenen
Anzahl von Bewegungen keine solche Gruppe erreichen
kann, kann seine Fahigkeit nicht eingesetzt werden.

Bubble darfsich iiber normale Wege und gedffnete
Geheimgange bewegen. Unterwegs kundschaftet er

Fl
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alle Vonts-Gruppen aus, deren Orte er betritt. Er dreht

alle ihre Karten um, als ob die Charaktere eine Karte mit
B L1 0

einem Taschenlampensymbol “§ benutzt hitten.

Beispiel: Bubble ist bei der Gruppe von Jerry und Henriette.
Redcap steht 2 Orte entfernt, Bubble kann dort hin rennen
und unterwegs die Vonts-Gruppe D auskundschaften.

Eine Gruppe, die sich auf einem Ort mit Vonts versteckt,
kann Bubble ebenfalls schicken, aber dadurch werden
die Karten der Vonts an ihrem Ort nicht aufgedeckt.
Wenn die Gruppe, bei der Bubble ankommt, auf einem
Ort mit Vonts versteckt ist, werden sie durch Bubbles An-
kunft entdeckt und es kommt zu einer Begegnung, an de
alle Charaktere an diesem Ort (und Bubble) teilnehmen
miissen.

Das ist im Buch wirklich genau so passiert: Bubble hat vor
Freude gebellt, als er seine Freunde wiedergefunden hat,
und sie dadurch verraten. Die Jungs wurden iibel zusam-
mengeschlagen und der arme Bubble gefangengenommen.
Zum Gliick entscheidet ihr in diesem Spiel, wohin er lduft.

Ihr konnt den Erkundungslaufjederzeitin der Aktions-
Phase durchfiihren, aber nur einmal pro Runde. Es ist
zum Beispiel moglich, eine Gruppe in Reichweite zu
bringen und dann kann eine andere Gruppe Bubble zu
dieser schicken. Oder ihr kdnnt euch aufteilen —ein Teil
der Gruppe kann sich wegbewegen und der andere Teil
kann Bubble zu ihnen schicken, oder umgekehrt kann
jemand die Gruppe mit Bubble verlassen und ihn dann
zuriickschicken usw. Es liegt ganz bei euch.

X

I Wakhrend der Vonts-Phase
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Bubble istimmer auf einem Ort mit Charakteren und fiir
aufmerksame Vonts-Gruppen zihlt er als zusatzlicher
Charakter. Wenn also eine Gruppe von zwei Charakteren

mit Bubble zusammen ist, werden sie von Vonts bemerkt,

die drei oder mehr Marker entdecken.

—ﬁléihrend Begegnungen mit V_on_ts—

In Kimpfen mit Vonts erh6ht Bubble die Stirke der
Gruppe um @ wie auf seiner Karte angegeben.

Bubble istjedoch nicht gut darin, sich zu verstecken.
Wenn ihr bei einer Begegnung mit Vonts versucht, euch
zu verstecken, muss ein anwesender Charakter Bubble
mit verstecken. Dafiir muss er zusatzliche = -Symbole

im Wert von 3 ausspielen (oder beide werden erwischt). ..

— ——
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Dies gilt nur fiir Begegnungen mit den Vonts (oder Sci-
rocco). In allen anderen Herausforderungen, hat Bubble
keine Auswirkung.

Wird ein Charakter mit Bubble erwischt, entfernt er
sowohl seinen Marker als auch den von Bubble. Wenn er

. spater, in der Phase Charaktere organisieren, seinen Mar- -

ker zuriick auf den Plan setzt, legt er den Bubble Marker ,
andenselben Ort.

"PERSONLICHE AUFGABEN |

Personliche Aufgaben kommen in Szenario 4 ins Spiel z
und werden auch in den darauf folgenden Szenarien
verwendet. Mitihnen verbunden sind erweiterte Charak-
ter-Karten.

Dein Charakter ist Teil der Schnellen Pfeile und gibt alles,
um dem Team zu helfen, seine Ziele zu erreichen. Aber dein
Charakter hat auch eigene Hoffnungen und Triaume. Und
eine eigene Vorstellung davon, was er erreichen will, um
besser und stirker zu werden.

—

= Yorbereltung
Ab Szenario 4 erinnert euch dieses Sym—
— bol auf dem Fortschrittstableau des
Szenarios daran, jedem Charakter eine
personliche Aufgabe zu geben. Halte sie
vor den anderen verborgen, du darfst sie dir jederzeit
anschauen.

= = &

] Wihrend des Spiels -
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Schau dir deine personliche Aufgabe genau an und achte
wahrend des Spiels auf Situationen, in denen dusie
vielleicht erfiillen kannst. Verrate den anderen nicht, was
deine Aufgabe ist, aber bitte sie gegebenenfalls um Hilfe.
Sag zum Beispiel nicht ,Ich muss an diesem Ort allein
sein”, sondern bitte die anderen, dir nicht zu folgen.

! Die persinliche Aufgabe erfillen

Eine personliche Aufgabe zu erfiillen, ist eine grofde
Leistung fiir deinen Charakter und verbessert seine
Fahigkeiten erheblich.

Anders als allgemeine Aufgaben, darfst du persénliche
Aufgaben auch in anderen Phasen als der Aufgaben-Pha-
se erfiillen. Sobald du die Bedingung fiir deine person-
liche Aufgabe erfiillt hast, deckst du die Karte auf und
fiihrst die folgenden Schritte aus:

- Nimm die Aufgaben-Karte aus dem Spiel. Du nimmst
keine weitere personliche Aufgabe —du bekommst nur
eine pro Spiel.

- Tausche deine Standard-Charakter-Karte gegen die
erweiterte Version aus (diese-befinden sich im

i . ey P i R,
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Umschlag ﬁa.) Fiir den Rest des Szenarios spielst du
mit dieser starkeren Charakter-Karte.

- Ziehe die oberste Karte vom Stapel der Helden-Karten.
Du darfst diese Karte ab sofort einmalig einsetzen. Be-
folge die Regeln fiir Helden-Karten.

Tipp: Wenn du deine personliche Aufgabe erfiillst, verschafft &
dies der ganzen Gruppe einen erheblichen Vorteil, aber vergiss
nicht, dass das Ziel darin besteht, gemeinsame Aufgaben zu
erfiillen. Esist gut, die Erfiillung personlicher und gemeinsamer
Aufgaben zu koordinieren, aber wenn das nicht maglich ist,
solltest du den gemeinsamen Aufgaben den Vorrang geben.

Wenn sich Charaktere iiber mehrere Runden nur aufihre
personlichen Aufgaben konzentrieren, kann es sein, dass sie
deswegen das Spiel verlieren.

'rn—

' Erweiterte (Charakter-Karten

Einmal pro Runde darfst
du eine Bewegung miteiner
Karte in einer beliebigen
Farbe machen. Charaktere,
die sich mit dir bewegen,
miissen dafiir keine

Karte spielen.

Erweiterte Charakter-Karten bekommst du nur, wenn

du deine personliche Aufgabe erfiillt hast. Sie haben
eine starkere Fihigkeit, die du sogar in der aktuellen
Runde nutzen kannst (aber nur die Teile, die du in der-
selben Runde noch nicht in ihrer schwicheren Version
eingesetzt hast). AuRerdem sind ein oder zwei Zahlen
beim Karten ziehen verbessert (diese sind rot markiert),
sodass du in manchen Situationen mehr Karten ziehst.

i A

l_ Endwertung =
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Markiertin der Chromk die Kastchen nebenden Cha—
rakteren, die ihre personlichen Aufgaben wahrend des
Spiels erfiillt haben. Bei Doppelcharakteren markiert ihr
beide Kastchen. Bei der Ermittlung der Gesamtpunktzahl
addiert ihr fiir jedes markierte Kastchen 1 Punkt.

Die fortgeschrittenen Vonts-Bewegungs-Karten findet ihr
in Umschlag 4, aber ihr konnt sie auch in jedem anderen
Szenario nachtraglich verwenden.

Die 8 fortgeschrittenen Be-
wegungs-Karten, die ihrim
Umschlag 4 findet, sind eine
kleine, optionale Erweiterung.
lhr konnt sie in der Schachtel
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lassen oder sie fiir eine schwierigere Spielvariante unter
die anderen Vonts-Bewegungs-Karten mischen. Das
sorgt fiir eine hohere Wahrscheinlichkeit, dass die Vonts
euch mit einem unerwarteten Zug iiberraschen.

Die neuen Karten sind klar mit einem Stern in der unte-
ren rechten Ecke gekennzeichnet, sodass ihr sie jederzeit
wieder aus dem Deck aussortieren kénnt.

Habt ihr schon den TOM-TOM gelesen? Dieses Magazin !
gibtes in nur fiinf Exemplaren auf der Anderen Seite—
handgeschrieben und illustriert von den Schnellen Pfeilen
hachstpersonlich! Darin kann jedes Kind von den tollen
Abenteuern und Entdeckungen lesen, die diese mutigen

Jungs in Severton erlebt haben. Aber es gibt ein Problem:

Eine der Ausgaben ist den Vonts in die Hinde gefallen. Und
die sind aufSer sich vor Wut. Wie konnen diese ldstigen 1
AufSenseiter sich in ihre Angelegenheiten einmischen?

——

_ Spiélschwierigkeit ;.._
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Wenn ihr die fortgeschrittenen Vonts-Bewegungs-Karten
verwendet, erhdht sich die Schwierigkeit um einen Stern.
Das wird mit der Schwierigkeit auf der Leiste kombiniert,
sodass zum Beispiel ein Stern auf der Leiste und die Ver-
wendung dieser Karten die gleiche Schwierigkeit haben
wie zwei Sterne und keine Verwendung der erweiterten
Vonts-Bewegungen.

—fgpielen mit erweiterten ‘Bewegu_n;entj-—

Die Regeln sind die gleichen wie bei normalen Bewegun-
gen, es gibt nur schwierigere Zahlen und Kombinationen.
Zum Beispiel konnen die ,Aufmerksamen Vonts” jetzt
zwei Bewegungen machen, wenn sie niemanden entde-
cken, wahrend sie mit dem Basis-Kartensatz immer nur
eine Bewegung machen konnten.

Beispiel:Wenn ihr in der Chronik festhalten wollt, ob ihr die
erweiterten Karten verwendet habt, fiillt immer den vierten
Stern aus, wenn ihr sie verwendet. Die beiden oben genann-
ten Optionen fiir das Spielen mit einem Schwierigkeitsgrad
von zwei Sternen sehen dann wie folgt aus:
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Vielleicht habt ihr bestimmte Verhaltensmuster der Vonts
erkannt. Oder ihr habt bemerkt, dass Vonts niemals einen
einzelnen Charakter durch einen Geheimgang sehen
kaonnen. Oder dass sie, wenn sie bis zu einer Entfernung von
zwei kontrollieren, niemals weniger als drei Charaktere
sehen konnen. Mit diesen neuen Karten kénnt ihr all das
getrost vergessen!

—
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Es gibtallerdings einen Sonder-
fall. Diese Karte gibt an, dass ihr
den Zug,Ins Zentrum” zweimal
ausfiihrt. Allerdings diirft ihr mit
der zweiten Bewegung niemals '
auf den Ursprungsort zuriickkehren. Wenn der ur- &
spriingliche Ort der hochste ist, geht zum zweithdchsten.
Wenn der urspriingliche Ort der einzige freie, benach-
barte Ort ist, gruppiert sich die Gruppe neu.

—: Erneutes Spielen von friiheren Szenarien —

——

Wenn ihr mochtet, konnt ihr diese erweiterten Bewe-
gungen auch beim Spielen der Szenarien1, 2 oder 3 mit
hinzunehmen. Dadurch kann sich der Schwierigkeitsgrad <
auf bis zu vier Sterne erh6hen. Damit konntihr auch
einige der Erfolge auf der Riickseite des Chronikbogens
erzielen.

Eine Sonderregel: Wenn ihr euch entscheidet, Szena-
rio 1 mit diesen Karten erneut zu spielen, wendet die
Regeln fiir Aufmerksamkeit sofort an. Bei vier Sternen
stellt sogar das Einfiithrungsspiel eine echte Heraus-
forderung dar.

Vielen Dank: An meine Kinder Alca und Pavlik. lhr seid meine
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Aktions-Phase —Jeder Charakter darf sich bis zu zweimal bewegen
und beliebig oft erkunden. Fiir eine Bewegung, muss er eine Aktions-
Karte in der Farbe des Weges ausspielen. Dabei diirfen andere
Charaktere ihn begleiten, diese miissen dafiir eine beliebige Aktions-
Karte ausspielen. Zum Erkunden, muss er eine Karte mit "lb -Symbol
ausspielen. Er kann dann einen Geheimgang entdecken oder eine
Vonts-Gruppe auskundschaften.

Vonts-Phase— Die Vonts-Gruppen decken nacheinander ihre Bewe-
gungs-Karten auf, fithren ihre Bewegungen aus und werfen dann die
Bewegungs-Karte ab. Vonts diirfen verschlossene Geheimgénge g
nutzen. Kann sich eine Gruppe nicht bewegen, gruppiert sie sich neu.

Aufgaben-Phase — Die Charaktere kénnen versuchen, ausliegende
Aufgaben zu erfiillen. Ihr kénnt nur in dieser Phase Aufgaben erfiillen,
um das Spiel zu gewinnen.
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Unruhe-Phase — Riickt den Unruhe-Marker um 2 Felder nach oben.
Fithrt dabei alle Effekte auf den Feldern aus. Erreicht der Unruhe-
Marker das oberste Feld, habtihr das Spiel verloren.

Vonts organisieren —Gebt jeder Vonts-Gruppe eine neue verdeckte
Bewegungs-Karte. Setzt Vonts, die auf Buchstabenfeldern stehen, auf
die Karte von Severton.

Charaktere organisieren— Charaktere auf dem Plan diirfen Hand-
karten abwerfen und neue Karten Z|ehen Setzt Charaktere, die von
den Vonts erwischt wurden, auf Ort | 1 oder (2 lund zieht fiir sie

4 Aktions-Karten. Der Effekt von -. Plattchen gilt fiir alle Charaktere.

Neue Aufgaben—CGilt nicht fiir Szenario 1 und 3. In den anderen Szena-
rien decktihr neue Aufgaben auf. Hat der Unruhe-Marker bereits das
L -Feld erreicht, ignoriertihr alle neuen Auftrage ohne L‘ -Symbol.
Fithrt die unter “beim Aufdecken” angegebenen Anweisungen aus.

Symbole auf dem Fortschrittstableau

Zieht in der Phase Charaktere organisieren eine zusatzliche Aktions-
Karte.

Letzter Vorstof3: Zieht in der Phase Charaktere organisieren eine
zusatzliche Aktions-Karte. In der folgenden Aktions-Phase darf sich
jeder Charakter dreimal bewegen.

Die abgebildete Vonts-Gruppe kommt neu ins Spiel.

Die abgebildete Vonts-Gruppe bekommt einen Fahigkeits-Boost.

Die abgebildete Vonts-Gruppe bekommt einen Geschwindigkeits-
Boost.

Ist der Schnelle-Pfeile-Marker niedriger als dieses Feld, riickt ihn
1 Feld nach oben.
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Ist der Unruhe-Marker niedriger als dieses Feld, riicktihn 1 Feld nach
oben.

Szenario 3: Deckt das _- | -Ortsplattchen neben diesem Feld auf.
Legt die oberste Verbiindeten-Karte offen neben diesen Ort auf dem
Spielplan.

Szenario 3: Wie oben. Deckt zusatzlich das oberste m..
chen aufund legt den Bubble-Marker auf diesen Ort.

1 o
| -Ortsplatt-

Szenario 5: Scirocco kommt ins Spiel. Der Schnelle-Pfeile-Marker
bleibt auf diesem Feld stehen. Riickt fiir alle weiteren Schritte
stattdessen den Unruhe-Marker zuriick.

Die Schnellen Pfeile gewinnen das Spiel. lhr bekommt ».103 Basis-
punkte.

@ Die Unruhe in Severton nimmt iiberhand. lhr verliert das Spiel.

Spielaufbau

Helden-Karte

Gegenstands-Karte

Personliche Aufgabe

w Setzt diese Vonts-Gruppen beim Spielaufbau nach Severton.

Vonts-Bewegungs-[bersicht

Zu Beginn jedes Szenarios (und nachdem du erwischt wurdest) zieht
dein Charakter 4 Karten.

Eine Bewegung iiber einen Weg in der Farbe des Bewegungspfeils.
Ist das Zielfeld durch eine andere Vonts-Gruppe besetzt, gruppiert
sich diese Gruppe neu.

Zwei Bewegungen entlang der Bewegungspfeile. Ist das Ziel-
feld besetzt, bewegt sich die Gruppe nur um einen Schritt und
gruppiertsich dann neu. Sind beide Felder besetzt, bewegt sich
die Gruppe nicht und gruppiert sich neu.

Die Vonts-Gruppe bewegt sich zu dem benachbarten Ort mit der
hochsten Zahl (auch durch einen Geheimgang), auf dem keine
andere Vonts-Gruppe steht. Stehen auf allen benachbarten Orten
Vonts; gruppiert sich diese Gruppe neu.

Die Vonts-Gruppe fiihrt die obige Bewegungzweimal hinterein-
ander aus. Die Gruppe zieht bei der zweiten Bewegung nie auf ihr
Ausgangsfeld.

Uberpriift zuerst alle benachbarten Orte (nicht durch Geheim-
gange). Sucht nach einer Gruppe Charaktere (Bubble und Scirocco
eingeschlossen), die mindestens aus so vielen Markern besteht, wie
die angegebene Zahl. Gibt es mehrere Gruppen, wihlt die grofite da-
von. Bei mehreren gleich grofRen Gruppen wihlt die auf dem Ort mit
der héheren Zahl. Entdecken die Vonts eine solche Gruppe, bewegen
sie sich dort hin und ignorieren den Bewegungspfeil unten auf der
Karte. Finden sie keine Gruppe, bewegen sie sich entsprechend des
Bewegungspfeils.

Wie oben, aber die Vonts suchen auch durch (offene und verschlos-
sene) Geheimgange.

Wie oben, aber die Vonts suchen bis zu 2 Schritte entfernt. Bei
mehreren Gruppen wahlen sie wieder die grofiere Gruppe, danach
den Ort mit der héheren Zahl.




