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Als Waldhiiter erkundest du das Tal. Dabei st6f3t du auf

Gefahren und sammelst niitzliche Dinge fiir die Leute im
Dorf. Bevor du aufbrichst und das Dorf fiir mehrere Tage
verlisst, um die Wildnis zu durchstreifen, bereitest du
deine Vorrite in deinem Inventar vor.
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A Dorf: Als Waldhiiter bist du nicht jeden Tag im Dorf.
Wenn du es einmal bist, bereitest du deinen nichsten
Streifzug vor oder setzt die Waren ein, die du bei
deinem letzten Streifzug mitgebracht hast.

A Objekte: Als Waldhiiter verwaltest du 2 Bereiche mit
Objektkarten — dein Lager mit allen Objekten, die du
besitzt, und dein Inventar mit den Objekten, die du auf
deinen Streifzug mitnimmst. Auf den doppelseitigen
Objektkarten findest du die Ausriistung, die du zum
Uberleben in der Wildnis brauchst, und die Waren, die

du auf deinen Streifziigen erhiltst.

A Streifziige: Streifziige sind mehrtigige Ausfliige, die
du unternimmst. Sie werden vom Wetter beeinflusst
und stecken voller Begegnungen. Auf den Riickseiten
der Streifzugkarten findest du Hinweise, die dir bei der
Vorbereitung helfen.
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24 Streifzugkarten
10x Stufe I

8x Stufe IT

6x Stufe ITT

Waldhbiiter-Sortierkasten

Waldhiiter- Cbarakterpldtz‘cben

e

10 Fahighkeite”

Waldhbiiter-
Figur

30 Objektkarten mit
Ausriistung und Waren
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Spielt ihr zum ersten Mal den Waldhiiter, folge dem hier
beschriebenen Spielautbau. Fir alle folgenden Partien lies
»opiel fortsetzen® (S. 39):

1. Sortierkasten:

Lege die zwei : e
L8] Gﬂé%“a

Waldhiiter-Tableaus 4 . 00|08
und das Waldhtiter- o0 OB
Charakterplittchen wie I 5
abgebildet in deinen e

1 000
Sortierkasten.

2. Figur, Miinzen und Fihigkeiten: Nimm dir deine
Figur und 10 Minzen. Lege deine 10 Fihigkeiten so
vor dich, dass die Stufen oben sichtbar sind.
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3. Inventarstufe: Lege den Inventarmarker auf das Feld
ganz links auf der Inventarleiste.




4. Objektkarten: Sortiere die Objektkarten nach den
5 verschiedenen Ausristungssymbolen auf ihrer Riuckseite
(Kompass, Axt, Flinte, Falle, Rucksack) und bilde fiir jede
einen Stapel. Die Ausriistungsseite zeigt nach oben.

5. Lager: Lege 1 Kompass, 1 Axt, 1 Flinte und 1 Falle rechts
von deinem Sortierkasten ab. Das ist dein Lacer. Die
Reihenfolge der Karten in deinem Lager spielt keine Rolle.

6. Streifzugkarten: Sortiere die Streifzugkarten nach ihrer
Stufe (I, II und III) auf der Riickseite, mische sie getrennt
und bilde fiir jede Stufe einen verdeckten Stapel. Lege die
Stapel bereit und dein Streifzug-Planungsplittchen offen
vor dich.




STREIFZUGE

Anders als die anderen Charaktere verbringst du als
Waldhiiter viel Zeit aulerhalb des Dorfs. Du nutzt im
Spielverlauf zwei unterschiedliche Mittag-Phasen: Eine,
wenn du gerade im Dorf bist, und die andere, wenn du auf

einem Streifzug bist.

Mebhr zu diesen Mittag-Phasen erfahbrst du auf Seite 11.

OBJEKTKARTEN

Bei den meisten
Objektkarten ist auf

der einen Seite eine
AusriUsTUNG und auf der
anderen Seite eine WARE
abgebildet. Es gibt feste
Paare aus Ausristung und
Waren auf den Vorder-
und Riickseiten, wie du

in der Abbildung rechts
siehst. Die Karten mit
dem Rucksack-Symbol
auf der Riickseite und dem
Ausdauer-Symbol auf

der Vorderseite sind eine
Ausnahme: Sie zeigen auf
beiden Seiten Ausriistung.

Ausriistung Waren

Q—0Q

Falle Fell

©—@

Flinte Fleisch

L@ — 0

Kompass Landkarte

Ausriistung
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0—0
Rucksack Ausdauer
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Auf deinen Streifziigen hast du die Moglichkeit, Ausristung
in deinem Inventar zu nutzen, um die Ware auf der Riickseite
zu erhalten. Drehe dazu die Objektkarte um, sodass die
Warenseite nach oben zeigt.

Beispiel: Nutzt du eine Axt, um Holz zu erbalten, drebst du die
Objektkarte auf die Seite mit dem Holz um.

LAGER UND INVENTAR

In deinem LAGER rechts von deinem Sortierkasten bewahrst

du alle Objektkarten auf, die du erhalten hast. Die Anzahl der
Objektkarten in deinem Lager ist nicht begrenzt. Achte beim
Verwalten deines Lagers immer darauf, dass die richtige Seite

der Objektkarten (Ausrtistung oder Ware) nach oben zeigt.
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Bevor du auf einen Streifzug gehst, darfst du Ausriistung aus
deinem Lager in dein INVENTAR legen, um sie unterwegs zu
nutzen. Dein Inventar befindet sich unterhalb von deinem

Sortierkasten — lege die Ausriistung darin immer in einer
Reihe aus.

Du darfst nur eine bestimmte Anzahl an Ausristung

in deinem Inventar auf einen Streifzug mitnehmen. Sie
entspricht deiner INVENTARSTUFE auf der Inventarleiste

in deinem Sortierkasten. Zu Beginn der ersten Partie mit
dem Waldhiiter hast du eine Inventarstufe von 4. Du darfst
also hochstens 4 Objektkarten mit Ausriistungen auf einen
Streifzug mitnehmen.

Inventarstufe

Beispiel: Deine Inventarstufe ist 4. Es diirfen hochstens
4 Objektkarten mit Ausriistungen in deinem Inventar sein,

wenn du auf den néchsten Streifzug gebst.




Mythwind spielt ihr von Jahreszeit zu Jahreszeit.

Jede JaurRESZEIT besteht aus mehreren Runden — das sind die
TaGE. Jeder Tag setzt sich aus 3 Phasen zusammen: MORGEN,
Mirrtac, ABEND. In diesen Phasen tut ihr bestimmte Dinge
allein oder gemeinsam. Die Dorf-Anleitung beschreibt die
Schritte, die fir euch alle gleich sind.

Zusitzlich darf jeder Charakter in den verschiedenen Phasen
besondere Dinge tun, die sich nach seinem Beruf richten.
Welche das fiir den Waldhiiter sind, erfahrst du auf den
folgenden Seiten.

GLEICHZEITIG SPIELEN

Ihr konnt eure Ziige gleichzeitig ausfiibren. Achtet aber immer
darauf, dass alle Charaktere die aktuelle Phase abgeschlossen haben,
bevor ibr zur néichsten Phase iibergebt. f

Bei manchen Sachen
miisst ihr euch absprechen,
bei anderen seid ihr

unabhingig.




Unten siehst du eine Ubersicht iiber die 3 Phasen eines
Tages fiir den Waldhiiter. Schritte, die ausfihrlich in

der Dorf-Anleitung erklirt werden, erkennst du am .
Alle anderen Schritte fithrst nur du als Waldhiiter aus. Sie
werden auf den folgenden Seiten erklirt.

Als Waldhiiter hast du zwei Mittag-Phasen zur Auswahl.
Nutze die Mittag-Phase , Streifzug®, falls du bereits

auf einem Streifzug bist oder auf einen Streifzug gehen
mochtest. Nutze die Mittag-Phase ,,Dorf®, falls du nicht
auf einem Streifzug bist und eine Dorfaktion und deine
Charakteraktion B nutzen mochtest.

PHASE 1: M ORGEN

Wetter bestimmen
Jahreszeiteneffekt

1

D).

3. Wettereffekt
4

Streifzug oder Dorf wihlen

PHASE 2: MITTAG — STREIFZUG m

1.  Streifzug vorbereiten

2. Streifzugkarte aufdecken und Wetter priifen
3. Erkunden

4. Erkunden beenden

5
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PHASE 2: M1TTAG — DORF [q

Tk,
2.

3

Dorfaktion
Charakteraktion B
*  Lager fillen

*  Fihigkeit nutzen
*  Objekte nutzen

Hilfsaktionen

PuAsE 3: ABEND

il
2

Figur zurticknehmen

Arbeitskrifte anpassen

>




Als Waldhiiter fiihrst du am Morgen nach dem Schritt

Wettereffekt” einen zusitzlichen Schritt aus.

STREIFZUG ODER DORF WAHLEN

tjberspringe diesen Schritt, falls du bereits auf einem
Streifzug bist. Du kannst erst ins Dorf oder auf einen neuen
Streifzug gehen, sobald dein aktueller Streifzug beendet ist.

Als Waldhiiter entscheidest du dich am Morgen, ob du
den Tag im Dorf verbringst oder auf einen Streifzug

gehst. Bleibst du im Dorf, stelle deine Figur auf das Feld
,2Dorf* auf deinem Charakterplittchen. Gehst du auf einen
Streifzug, stelle deine Figur dort stattdessen auf das Feld
yotreifzug.

Stelle deine Figur am Morgen auf eines der beiden Felder,
um festzulegen, welche Mittag-Phase du nutzt.

&7




DEIN ERSTER ZUG ALS WALDHUTER

In eurer ersten Partie mit dem Waldhiiter solltest du in
deinem ersten Zug auf einen Streifzug gehen.

G/D%je A 24@ = C/;L%; @

Falls du bereits auf einem Streifzug bist oder dich am
Morgen entschieden hast, auf einen Streifzug zu gehen,
fiihre die hier beschriebenen Schritte aus.

STREIFZUG VORBEREITEN

Uberspringe diesen Schritt, falls du gerade auf einem
Streifzug bist.

Andernfalls bereitest du so deinen Streifzug vor:

1. SCHWIERIGKEIT WAHLEN

Wiahle die Schwierigkeit deines Streifzugs und nutze
dazu das Streifzug-Planungsplittchen, auf dem fiinf
Schwierigkeiten angegeben sind. Bei jeder Schwierigkeit
siehst du, wie viele Streifzugkarten welcher Stufe dich auf
deinem Streifzug erwarten.

e
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Schwierigkeit

Streifzugkarten-
Stufe

Streifzugkarten-
Anzahl

Beispiel: Auf einem Streifzug der Schwierigkeit ,Leicht*
erwarten dich 2 Stufe-I-Streifzugkarten und
1 Stufe-II-Streifzugkarte.

Jede Streifzugkarte steht fiir eine Etappe deines aktuellen
Streifzugs. Du kannst an jedem Tag nur 1 Etappe ab-
schliefen — je mehr Karten dein Streifzug hat, desto mehr
Tage brauchst du, um ihn abzuschlieffen. Die Stufe einer
Streifzugkarte bestimmt auflerdem die Anzahl der Begeg-
nungen in einer Etappe. Auf héheren Stufen erwarten dich
bessere Belohnungen, aber auch groflere Gefahren, die du
nur mit viel Ausriistung tiberwinden kannst.

DEIN ERSTER STREIFZUG ALS WALDHUTER

In eurer ersten Partie mit dem Waldhiiter solltest du fiir
deinen ersten Streifzug die Schwierigkeit ,, Leicht wihlen.
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2. STREIFZUGKARTE AUSLEGEN

Ziehe so viele Karten der entsprechenden Stufen von den
Streifzugstapeln wie die gewihlte Schwierigkeit vorgibt.
Mische dann die Karten, die du gezogen hast, und lege sie
verdeckt in einer Reihe vor dir aus.

Fiir einen Streifzug der Schwierigkeit
wLeicht“legst du 2 Stufe-1-Streifzugkarten
und 1 Stufe-I1-Streifzugkarte in zufilliger
Reihenfolge verdeckt aus.

3. FIGUR PLATZIEREN @\
Stelle deine Figur tiber

die Streifzugkarte ganz '
links in der Reihe. Das
ist die erste Etappe

deines Streifzugs. Deine
Figur gibt immer an, bei
welcher Streifzugkarte ;
du dich gerade befindest. der Reibe.
Hast du eine Etappe

abgeschlossen, riickst du die Figur im Verlauf der Tage

immer weiter nach rechts vor.

Deine Figur beginnt jeden Streifzug
siber der Streifzugkarte ganz links in




4. INVENTAR VERWALTEN

Wibhle aus, welche Ausriistung aus deinem Lager du in
dein Inventar legen mochtest, um sie auf den Streifzug
mitzunehmen. Du darfst beliebige Ausriistung wihlen
(auch mehrmals die gleiche), ihre Anzahl ist aber auf deine
aktuelle Inventarstufe begrenzt.

9 W
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Aktuelle Anzahl an Ausriistung, die du auf deinen ndichsten
Streifzug mitnehmen darfst.

Hast du dich entschieden, lege die Karten in einer beliebigen
Reihenfolge als Reihe in dein Inventar. Du kannst die Karten
danach nicht mehr umsortieren, aufler ein Effekt erlaubt es dir.

Hinweis: Karten, die du spiter auf deinem Streifzug erhiltst,
zahlen nicht zu dieser Begrenzung.

Jede Objektkarte in deinem Inventar hat eine eindeutige
Position, die du von links nach rechts hochzihlst (1, 2, 3 ...).
Die Position der Objektkarten in deinem Inventar spielt beim
Streifzug spiter eine wichtige Rolle.

S
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welche Ausriistung beim Abschliefen der Karte

Ausriistung du auf deinen Streifzug mitnimmst.

Beispiel: Bei dieser
Streifzugkarte

ist der Kompass
eine hilfreiche
Ausriistung.

Beispiel: Das ist die Reibe aus Objektkarten in deinem
Inventar. Jede Objektkarte hat eine eindeutige Position.

Auf jeder verdeckten Streifzugkarte siehst du unten rechts
ein oder mehrere Symbole. Sie sind ein Hinweis darauf,

hilfreich

ist. Richte dich danach, wenn du entscheidest, welche

Hinweis zur
Ausriistung




STREIFZUGKARTE AUFDECKEN
UND WETTER PRUFEN

Drehe die Streifzugkarte um, tiber der sich deine Figur
befindet, falls diese noch verdeckt ist.

Auf der Vorderseite von Streifzugkarten ist oben links
ein Wettersymbol abgebildet. Stimmt es mit dem Wetter
auf eurer aktuellen Wetterkarte tiberein, fiihrst du sofort
den Wettereffekt auf deiner Streifzugkarte aus. Falls

die Streifzugkarte schon offen lag, prifst du das Wetter
trotzdem erst jetzt. Mehr zu den Effekten des Waldhiiters
erfahrst du auf Seite 34-35.

Beispiel: Zeigt eure aktuelle Wetterkarte Wolken, darfst du sofort
die Position von 2 Objektkarten in deinem Inventar vertauschen.
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ERKUNDEN 0

In diesem Schritt erkundest du
die Streifzugkarte, tber der sich
deine Figur gerade befindet.
Aufjeder Streifzugkarte sind
mehrere Spalten abgebildet —
das sind die BEGEGNUNGEN.
Fihre die Begegnungen auf der
Streifzugkarte von links nach
rechts durch, bis du entweder
alle durchgefiihrt hast oder erschopft bist. Unter , Evkunden
beenden” auf Seite 26 erfahrst du mehr dazu.

PN

Bei jeder Begegnung sind ganz oben Kosten angegeben.
Meistens handelt es sich dabei um eine Ausristung oder
eine Arbeitskraft. Unterhalb der Kosten sind die Effekte
der Begegnung angegeben. Genau wie deine Ausriistung

in deinem Inventar haben auch die Begegnungen eine
eindeutige Position, die du von links nach rechts hochzihlst

GIR253 1)
Begegnung

Kosten -

Position 1 2 3




Es gibt zwei Arten von Effekten: VORBEREITUNGSEFFEKTE
und ERKUNDUNGSEFFEKTE. Du unterscheidest sie anhand
der kleinen Symbole auf der Streifzugkarte:

O 00

Vorbereitungseffekte Erkundungseffekte
Folge diesen Schritten, um eine Begegnung durchzufithren:

I. VORBEREITUNGSEFFEKTE AUSFUHREN

Sind bei deiner aktuellen Begegnung Vorbereitungseffekte (@)
angegeben, fithre sie aus, falls du VORBEREITET bist.

Du bist vorbereitet, falls du eine Ausriistung in deinem Inventar
hast, die mit den Kosten der aktuellen Begegnung tiberein-
stimmt und diese Ausriistung auf der Position in deinem Inven-
tar liegt, die mit der Position der aktuellen Begegnung tiberein-
stimmt (siehe dazu das Beispiel auf der néchsten Seite).

Wichtig: Eine Ausriistung, die du fiir einen Vorbereitungseffekt
nutzt, bleibt in deinem Inventar.

Erhiltst du durch einen Vorbereitungseffekt Objektkarten,
musst du sie immer rechts an die Objektkarten-Reihe in deinem
Inventar anlegen.

Beispiel: Fiihrst du diese
Begegnung durch und
bist vorbereitet, erhailtst
du 1 Kompass.

Vorbereitungs-

effekt




BEISPIEL ZU VORBEREITUNGSEFFEKTEN

1. Dufiibrst gerade die dritte Begegnung auf der
abgebildeten Streifzugkarte durch. Bei der Begegnung ist
ein Vorbereitungseffekt angegeben.

2. Die Begegnung ist auf Position 3 und hat als Kosten
1 Kompass.

3. Du hast einen Kompass in deinem Inventar und er ist

ebenfalls auf Position 3.




4. Dasich dein Kompass auf der gleichen Position befindet
wie die aktuelle Begegnung mit den Kompass-Kosten,
bist du vorbereitet und darfst den Vorbereitungseffekt
durchfiibren.

5. Du erhdltst 1 Falle und musst sie rechts an die
Objektkarten-Reibe in deinem Inventar anlegen. Der
Kompass, den du fiir den Vorbereitungseffekt genutzt
hast, bleibt in deinem Inventar.

2. ERKUNDUNGSEFFEKT AUSFUHREN

Wihle zuerst, ob du die Kosten der Begegnung bezahlen
mochtest. Fiuhre danach die Erkundungseftekte aus:

@ Bezahlt: Hast du die Kosten der Begegnung in diesem
Schritt bezahlt, fithre alle Erkundungseftekte mit dem
,2Bezahlt“-Symbol in beliebiger Reihenfolge aus.

© Nicht bezahlt: Hast du die Kosten der Begegnung
in diesem Schritt nicht bezahlt, fiihre alle
Erkundungseffekte mit dem ,Nicht bezahlt“-Symbol in
beliebiger Reihenfolge aus.

Mehr zu den Effekten auf Streifzugkarten erfihrst du auf

Seite 34-35.
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KOSTEN EINER BEGEGNUNG ZAHLEN

Begegnungen haben als Kosten eine Ausristung oder
eine Arbeitskraft.

Ausriistung als Kosten

Wirf die entsprechende Ausriistung aus deinem Inventar
ab, um die Kosten zu zahlen. Schiebe danach alle Objekt-
karten in der Reihe deines Inventars nach links, um Liicken
zu fiillen. Dadurch kann sich ihre Position andern.

Beispiel: Wirfst du den Kompass ab, musst du die Axt nach
links auf Position 3 in deinem Inventar schieben.

Ausnahme: Erhiltst du durch einen der Erkundungseffekte
die Ware, die zu deiner bezahlten Ausriistung passt, wirf
die Objektkarte mit der Ausrlistung nicht ab, sondern drehe
sie in deinem Inventar auf die Warenseite um. In diesem
Fall verindert sich die Position der Objektkarten in deinem
Inventar nicht.




Beispiel: Du zahlst bei der 2. Begegnung auf der unten
abgebildeten Streifzugkarte 1 Kompass, um 1 Landkarte zu
erhalten. Du wirfst die Objektkarte mit dem Kompass nicht ab,
sondern drebst sie auf die Seite mit der Landkarte um.

Arbeitskraft als Kosten

Nimm 1 entsprechenden Wiirfel (Waldgeist oder Dorfleute)
aus deinem Wirfelbereich und senke seine Stirke. Lege
den Wiirfel anschlieffend mit der neuen Augenzahl auf die
aktuelle Streifzugkarte.

Beispiel: Um die Kosten der ersten Begegnung zu zablen,
senkst du die Stirke von 1 Waldgeist-Wiirfel und legst ibn auf
die aktuelle Streifzugkarte.

5
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ERKUNDEN BEENDEN

Mit diesem Schritt endet dein Mittag. Du ruhst dich aus,
bist erschopft oder hast deinen Streifzug abgeschlossen:

ERSCHOPFT
Hast du keine Karten mehr in deinem Inventar, musst aber
eine Karte daraus abwerfen, bist du ERSCHOPFT.

Falls du erschopft bist, war dein aktueller Streifzug nicht
erfolgreich. Stelle deine Figur auf das Feld ,Dorf“ oben
links in deinem Sortierkasten. Mische anschliefend alle
Streifzugkarten wieder verdeckt in die entsprechenden
Streifzugstapel.

AUSRUHEN

Hast du alle Begegnungen auf deiner aktuellen Streif-
zugkarte durchgefihrt, ohne erschépft zu sein, ruhst du
dich bis zum Abend aus. Bewege deine Figur nach rechts
zur nichsten Streifzugkarte — diese Etappe erwartet dich
am nichsten Tag. Stand deine Figur bereits tiber der letzten
Karte, ist dein Streifzug abgeschlossen (siehe S. 27).

links durchgefiibrt, ohne erschipft zu sein. Nun bewegst du
deine Figur zur nichsten Etappe deines Streifzugs.

P2




STREIFZUG ABGESCHLOSSEN

Hast du alle Begegnungen auf der letzten Streifzugkarte deines
Streifzugs durchgefiihrt, ohne erschopft zu sein, ist er abge-
schlossen. Lege alle Objektkarten aus deinem Inventar in dein
Lager und stelle deine Figur auf das Feld ,Dorf“ oben links in
deinem Sortierkasten. Mische anschlieffend alle Streifzugkarten
wieder verdeckt in die entsprechenden Streifzugstapel.

Hinweis: Falls Wiirfel auf einer Streifzugkarte liegen, lege sie un-
verdndert neben die Karte. Behandle sie am Abend beim Schritt
WArbeitskrifte anpassen wie deine anderen Wiirfel.

Hast du dich am Morgen entschieden, im Dorf zu

bleiben, nutzt du am Mittag erst deine DORFAKTION

und anschlieffend deine CHARAKTERAKTION B Sie
umfasst die Schritte ,Lager fiillen®, ,, Fihigkeit nutzen und
,ODbjekte nutzen®, die du der Reihe nach ausfiihrst. Danach
darfst du beliebig viele HILFSAKTIONEN nutzen.

LAGER FULLEN

In diesem Schritt darfst du 1 Ausrtstung erhalten und
in dein Lager legen. Wihle 1 der sechs Ausriistungen,
die links in deinem Sortierkasten abgebildet sind. Jede
Ausrtistung ist entweder mit den Waldgeistern oder
Dorfleuten verbunden. Das erkennst du am blauen
oder orangen Hintergrund und dem Waldgeister- oder
Dorfleute-Symbol auf der linken Seite.

@




Deine Verbundenbheit (siehe Dorf~Anleitung, S. 21)
bestimmt, welche der sechs Ausriistungen du wihlen
darfst. Bist du mit den Waldgeistern verbunden, darfst du
eine der oberen drei Ausriistungen wihlen. Bist du mit
den Dorfleuten verbunden, darfst du eine der unteren drei
Ausrtistungen wihlen.

Waldgeister-
Verbundenbheit

Ausriistung

Dorfleute-
Verbundenbheit

Beispiel: Du hast an diesem Tag eine Dorfaktion gewdihlt,
durch die du mit den Waldgeistern verbunden bist. Nun darfst
du entweder eine Axt, einen Kompass oder Ausdauer als
Ausriistung wahlen.

Nimm dir die gewihlte Ausriistung vom entsprechenden
Stapel und lege sie in dein Lager.




FAHIGKEIT NUTZEN

In diesem Schritt nutzt du die Fahigkeit rechts neben der
Ausristung, die du in diesem Zug gewihlt hast.

Beispiel: Du hast in diesem Zug einen Kompass als Ausriistung
gewdbhlt, also darfst du die Fihigkeit ,Gut vorbereitet” nutzen,
die rechts daneben liegt.

Du darfst auch darauf verzichten, die Fihigkeit zu nutzen.
Deine Fahigkeiten schaltest du im Laufe des Spiels frei.
Alle Fiihigkeiten werden ab S. 36 erklirt.

OBJEKTE NUTZEN

In diesem Schritt darfst du deine Waren und Ausriistungen
verkaufen oder einsetzen, um Miinzen zu erhalten oder
andere Effekte zu nutzen. Nimm Objekte, die du verkaufst
oder einsetzt, aus deinem Lager und lege sie mit der
Ausristungsseite auf die entsprechenden Stapel zurtick.

Du darfst in diesem Schritt bis zu 2 unterschiedliche Effekte
je 1x nutzen. Welche das sind, entscheidet sich durch die
Ausristung, die du im Schritt , Lager fullen“ gewéhlt hast.
Diese Effekte sind in deinem Sortierkasten in der gleichen

Reihe abgebildet wie die Ausrtistung, die du gewihlt hast.
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Beispiel: Du hast im Schritt ,Lager fiillen® den Kompass
gewdhlt. Nun darfst du einen oder beide Effekte in der
Kompass-Reihe je 1x nutzen.

AXT
:{2) Verkaufe beliebig viel Holz fiir je 2 Miinzen.
Q : % Setze einmalig 2 Holz ein, um genau 1 Gebéude in

der Baureihe 1 Feld nach oben zu schieben.

KOMPASS
Q :{(5) Verkaufe beliebig viele Landkarten fiir je 5 Miinzen.

Q : mj Setze 1 Landkarte ein, um 1 beliebige Stufe-I-Streif-
zugkarte vom Stapel aufzudecken. Mische sie an-
schlieffend offen in den Stapel. Ziehst du im Schritt
»otreifzug vorbereiten® eine offene Karte vom Stapel,
lege sie offen als Etappe an deinen Streifzug.

RUCKSACK ODER AUSDAUER

@ : iy Haben alle Charaktere ihre Dorfaktion gewihlt, senke
die Stirke von 1 angeworbenen Arbeitskraft (in
deinem Wiirfelbereich), um den —Gebéudeeffekt
eines freien Gebiudes zu nutzen. Das Verbunden-
heitssymbol auf dem Gebdude muss mit der Arbeits-
kraft ibereinstimmen, deren Stirke du gesenkt hast.
Lege ihren Wiirfel mit der neuen Augenzahl auf das

S
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Gebiude, dessen Effekt du nutzt. Am Abend behandelst
du deine Arbeitskraft auf diesem Feld beim Schritt
»2Arbeitskrifte anpassen® wie deine anderen Wiirfel
(siehe S. 32 der Dorf~Anleitung).

me Zahle die unter dem nichsten Feld rechts auf
der Inventarleiste angegebenen Kosten, um deinen
Inventarmarker 1 Feld nach rechts vorzuriicken.

— 10938 88 68

Beispiel: Um deinen Inventarmarker auf das vierte Feld der
Inventarleiste vorzuriicken, musst du 7 Miinzen und
1 Landkarte zablen.

FLINTE

Verkaufe beliebig viel Fleisch fiir je 3 Miinzen.

Setze 1 Flinte ein und decke die oberste Karte des
Stufe-I-Streifzugstapels auf, falls sie noch

verdeckt liegt. Fir jedes Fleisch-Symbol, das als
Effekt auf der Streifzugkarte abgebildet ist, erhiltst
du 1 Fleisch in dein Lager. Mische die Karte
anschlieffend verdeckt in den Streifzugstapel.

Verkaufe beliebig viele Felle fiir je 4 Miinzen.

©C: @D Setze 1 Fell und 1 beliebige Ausrtistung ein, um
2 beliebige Ausriistungen zu erhalten.

<%




HivLFSAKTIONEN

Dein Tableau zeigt .
5 Plitze fur Whirfel. Das VVald:gezst—
sind die Hilfsaktionen, Aktionen

die du mit deinen
Arbeitskriften nutzen
kannst. Du kannst

Waldgeist- oder
== Dorfleute-

Aktion
mit ithnen den Schritt
»Lager fullen® (siehe Dorfleute-
Aktionen

S. 27) ausfiihren und
die entsprechende

Ausriistung erhalten.
Fir die 3 oberen bendtigst du jeweils einen Waldgeist-Wiirfel,

fir die 3 unteren benétigst du jeweils einen Dorfleute-Wiirfel.

Du darfst beliebig viele deiner angeworbenen Arbeitskrifte
in deinem Wiirfelbereich fiir diese Hilfsaktionen nutzen,
aber nur 1 Wiirfel pro Hilfsaktion einsetzen.

Wihle 1 Arbeitskraft

aus deinem Wiirfel-

bereich, senke ihre Arbeiz?‘kmﬁ aus
Stirke und lege sie zu dem Wiirfelbereich
der Hilfsaktion, die nehmen

du nutzen mochtest.

Nutze anschlieflend
diese Aktion.

Starke senken

Zu einer passenden

Hilfsaktion legen




Hilfsaktion

Beispiel: Legst du deinen Waldgeist-Wiirfel hierhin,
darfst du 1 Kompass erhalten und in dein Lager legen.

Als Waldhiiter fiihrst du in der Phase ,,Abend“ keine
zusitzlichen Schritte aus.

Wichtig: Nimm deine Figur nur zurtick, falls sie auf dem
Spielplan steht, nicht, falls du auf einem Streifzug bist.

Czju% 95 /a//b&};af

Am Ende der Jahreszeit fihrst du als Waldhtiter keine

besonderen Schritte aus.




In diesem Abschnitt erfihrst du mehr tiber die Effekte, die auf
den Streifzugkarten abgebildet sind.

Schaden: Wirf 1 beliebige Objektkarte aus deinem Inventar
ab und lege sie mit der Ausriistungsseite zurtick auf den
entsprechenden Stapel.

Hinweis: Hast du keine Objektkarte in deinem Inventar, bist du
erschopft (siehe dazu S. 26).

IEI Ware verlieren: Wirf 1 beliebige Ware aus deinem
Inventar ab, falls moglich, und lege diese Karte mit der
Ausrtistungsseite zurlick auf den entsprechenden Stapel.

Hinweis: Kannst du keine Ware aus deinem Inventar nehmen,
und hast du keine Objektkarte in deinem Inventar, bist du
erschopft (siehe dazu S. 26).

Etappe entfernen: Entferne die letzte Streifzugkarte

ganz rechts in deinem Streifzug, lege sie verdeckt auf den
entsprechenden Stapel und mische diesen. Ignoriere diesen
Effekt, falls deine Figur tiber dieser letzten Streifzugkarte
steht.

Q Etappe hinzuftigen: Lege eine weitere Streifzugkarte verdeckt
rechts an deinen Streifzug an. Das Symbol des Effekts gibt an,

welche Stufe sie haben muss.

Abzweigung: Sieh nach, welche Stufe die Streifzug-
karten haben, die dich auf deinem Streifzug noch erwarten
(ignoriere dabei die aktuelle Streifzugkarte). Ziche genau so
viele Streifzugkarten der entsprechenden Stufen, mische sie
und lege mit ihnen verdeckt eine alternative Reihe aus. Wahle
anschliefend eine der beiden Reihen aus, der du folgen
mochtest. Lege die Streifzugkarten, die du nicht gewiahlt
hast, verdeckt zuriick auf die entsprechenden Stapel und

mische diese.
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Vorrite auffiillen: Tausche beliebig viele Objektkarten
aus deinem Inventar mit genau so vielen Objektkarten aus
deinem Lager aus.

Neu ordnen: Du darfst die Position von 2 Objektkarten in

deinem Inventar vertauschen.

E Auskundschaften: Decke die nichste Streifzugkarte in
deinem Streifzug auf, falls moglich.

Ausriistung herstellen: Du darfst 2 beliebige Ausriistungen
aus deinem Inventar zurtick auf die entsprechenden Stapel
legen und dafiir 1 beliebige Ausriistung in dein Inventar
erhalten. Du darfst sie an eine beliebige Position legen.

Wie in der Dorf-Anleitung erklirt, kannst du im Laufe des Spiels
Fihigkeiten freischalten und musst dafiir ihre Kosten bezahlen. Als
Waldhiiter musst du eine bestimmte Anzahl Miinzen und Objekte
zahlen.

Die Fahigkeiten haben 3 Stufen. Fahigkeiten der Stufe IT und III
kannst du nur freischalten, falls 1 der beiden darauf abgebildeten
Wialdgeister im Spiel ist — das passiert im Laufe des Spiels durch

Ereigniskarten.

Hast du die Kosten bezahlt, drehe die Fihigkeit auf die Ruckseite
und lege sie an einen beliebigen freien Platz fur Fahigkeiten in
deinem Sortierkasten.

5
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Beispiel: Einer der beiden W =n

oben abgebildeten Waldgeister QfEskenntms
muss im Spiel sein, damit du (10, 0
die Fihigkeit ,Ortskenntnis*

[freischalten darfst.

Dazu musst du 10 Miinzen, 1 Landkarte und 1 Holz zahlen.

Schaltest du eine neue Fihigkeit frei, darfst du alle deine bisher
freigeschalteten Fihigkeiten neu verteilen.

Mbochtest du eine Fihigkeit freischalten, hast aber keinen Platz
mehr in deinem Sortierkasten, musst du zuerst eine deiner aktu-
ellen Fahigkeiten entfernen. Lege diese zuriick in deinen Vorrat,
du darfst sie spiter erneut freischalten.

Als Waldhiiter hast du zusitzlich zu den normalen Fihigkeiten
auch solche, die du nur durch Arbeitskrifte nutzen kannst, falls
du gerade auf einem Streifzug bist (z. B. die Fihigkeit ,Bauvorhaben®).

SturE1

A Gut vorbereitet: Decke 1 beliebige Stufe-I-Streifzugkarte vom
Stapel auf. Mische die Karte offen in den Stapel.

A Bauvorhaben: Wiihrend eines Streifzugs: Senke die Stirke
von 1 deiner angeworbenen Waldgeist-Wiirfel und lege ihn
in den Platz fir den Wiirfel neben dieser Fihigkeit. Nutze
den BY-Gebiudeeffekt eines freien Gebiudes mit Waldgeist-

Verbundenheit.
36
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A Auftragsarbeit: Wihrend eines Streifzugs: Senke die Stirke
von 1 deiner angeworbenen Dorfleute-Wiirfel und lege ihn
in den Platz fur den Wiirfel neben dieser Fahigkeit. Nutze
den BY-Gebiudeeffekt eines freien Gebiudes mit Dorfleute-
Verbundenheit.

A Freundschaft: Zahle 1 Miinze, um die Stirke von 1 deiner

angeworbenen Arbeitskrifte zu erh6hen.

STUFE 11
A Nachschub: Withrend eines Streifzugs: Senke die Stirke von

1 deiner angeworbenen Dorfleute-Wirfel und lege ihn in den
Platz fiir den Wirfel neben dieser Fihigkeit. Lege 1 Flinte

oder 1 Falle aus deinem Lager ganz rechts in dein Inventar.

A Improvisieren: Wihrend eines Streifzugs: Senke die Stirke von
1 deiner angeworbenen Waldgeist-Wiirfel und lege ihn in den
Platz fiir den Wiirfel neben dieser Fihigkeit. Lege 1 Kompass
oder 1 Axt aus deinem Lager ganz rechts in dein Inventar.

A Ortskenntnis: Decke 1 beliebige Stufe-II-Streifzugkarte vom
Stapel auf. Mische die Karte offen zurtick in den Stapel.

STUFE 111

A Preiserhohung: Beim Verkauf von Holz, Landkarten, Fleisch
und Fell erhiltst du jeweils 1 Minze mehr. Wende diese
Fahigkeit automatisch bei allen Verkdufen an.

A Handelsglick: Verkaufe 1 Fleisch und 1 Fell fiir insgesamt
15 Miinzen.

A Im Tal zuhause: Decke 1 beliebige Stufe-III-Streifzugkarte
vom Stapel auf. Mische die Karte offen zurtick in den Stapel.

5
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Um deinen Spielstand als Waldhiiter zu speichern, fithre die
folgenden Schritte aus.

Obyjektkartenstapel

Miinzen

Streifzugstapel

Vorrat aus

Fihigkeiten

Objektkarten
(Lager)

aktuelle
Streifzugkarten
und Objektkarten
" (Inventar)

freier Platz

1. Lege deine Figur in die Schachtel.

2. Nimm das rechte Tableau aus deinem Sortierkasten und
lege die Objektkarten aus deinem Lager in das obere Fach
darunter.

3. Falls du auf einem Streifzug bist: Mische alle Streifzug-
karten links von deiner aktiven Streifzugkarte verdeckt
in die entsprechenden Streifzugstapel. Lege die aktive
Streifzugkarte ganz links in deinem Streifzug in das Fach
unten und alle darauffolgenden Streifzugkarten der Reihe
nach verdeckt obendrauf. Lege dann die Objektkarte ganz
links in deinem Inventar auf die Streifzugkarten und alle
darauffolgenden Objektkarten der Reihe nach obendrauf.
Drehe sie dabei nicht um. Lege dann das rechte Tableau
wieder obendrauf.

.75
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Nimm dein Charakterplittchen aus deinem Sortierkasten
und lege deine Miinzen sowie die Streifzugstapel und
Objektkartenstapel in die Ficher darunter. Lege dein
Charakterplittchen wieder obendrauf.

Nimm das linke Tableau aus deinem Sortierkasten und

lege alle Fiahigkeiten, die du gerade nicht freigeschaltet

hast, in das Fach darunter. Lege dann das linke Tableau
wieder obendrauf.

Lege den Deckel auf deinen Sortierkasten, damit nichts
verrutscht.

Um das Spiel mit dem Waldhiiter fortzusetzen, fithre die
folgenden Schritte aus.

il,
e

Nimm deine Figur aus der Schachtel.

Nimm deinen Fahigkeiten-Vorrat, deine Miinzen, die
Streifzugstapel und die Objektkartenstapel aus deinem
Sortierkasten.

Lege die Objektkarten fiir dein Lager wieder in dein Lager.

Lege die Objektkarten fiir dein Inventar wieder in dein
Inventar. Achte dabei auf die richtige Reihenfolge: Die

unterste Karte im Fach liegt auf Position 1.

Lege die Streifzugkarten deines aktuellen Streifzugs aus.
Achte dabei auf die richtige Reihenfolge: Die unterste
Karte im Fach liegt ganz links.

(A
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WALDHUTER

Holz @ Ax
Fleisch Flinte
Landkarte Kompass
Fell Falle

¥POHO@DO®O®

Schaden
Abzweigung
Vorrite auffiillen

Ware verlieren

CEN®C BN

Ausdauer Rucksack Neu ordnen

Bezahlter Effekt Aufdecken

Nicht bezahlter Effekt Inventarmarker

Vorbereitungseffekt Etappe entfernen

Beliebige Ausriistung Etappe hinzufigen
» Ausriistung herstellen Auskundschaften

SPIELABLAUF
PHASE 2:

PHASE 1: MORGEN

1.  Wetter bestimmen
Jahreszeiteneffekt

3.  Wettereffekt

4.  Streifzug oder Dorf wihlen

N

PHASE 2:

MiTTAG — STREIFZUG @

1.  Streifzug vorbereiten

2.  Streifzugkarte aufdecken und
Wetter priifen

3. Erkunden
Erkunden beenden

MittAaG — DORF @
1. Dorfaktion
2.  Charakteraktion [&]
* Lager fiillen
* Fibigkeit nutzen
* Objekte nutzen
3. Hilfsaktionen

PHASE 3: ABEND

1. Figur zuricknehmen
2.  Arbeitskrifte anpassen

Alle Schritte mit |B| daneben werden

in der Dorf-Anleitung erklirt.



