Eines Tages befiel diesen Ort ein schrecRlicher Fluch: die Baumstdmme farbten sich schwarz, ihr
Mark wurde giftig, die Blitter verschrumpelten, als seien sie veringstigt. Die Druiden verlieflen den

Wald, denn sogar mit ihren Krdften Ronnten sie nichts gegen diesen furchtbaren Zauber ausrichten.
Doch als sie die Hilfeschreie der wehrlosen Tiere horten, die die letzten Wiichter der sterbenden
Eichen waren, entschieden einige mutige Druiden einmal mehr gegen den Zauber anzukdmpfen, das
griine Labyrinth zu durchforsten und die Nemetons wiederauferstehen zu lassen, die heiligen Griin-
de, auf denen sie neue, reinigende Trdnke zu brauen hoffen ...
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Erhalte so viel Ansehenspunkte wie mog-
lich, indem du heilige Orte entdeckst, Tranke
braust, das Vertrauen von Tieren gewinnst
und den Wald wieder zum Leben erweckst.
Aber die Zeit drangt und die Erkundung hat
gerade erst begonnen...

Q8
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ANFANGSWALD

Fligt die 2 Wald-Spielfldchen beliebig zu-
sammen, wie ihr mdchtet (1) und legt sie in
die Mitte des Tisches. Stellt dann 1 FEiche (2)
auf das Lichtungsfeld ohne Pflanzensymbol.

DAS ZIELTABLEAU

Es (3) muss getrennt vom Anfangswald platziert

TRANKKARTEN

Mischt die 24 Karten verdeckt; Deckt 3 Kar-
ten links von dem Tableau auf (4), 2 weitere
dariiber (5) und legt den Trankstapel in die
Ecke rechts oben (6).

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Nehmt 3 violette Pflanzen und
jeweils 2 Pflanzen in den an-
deren Farben, legt je 1 Pflanze
zufillig auf jeden der  Das
sind die 11 Ziele des Tableaus.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

SPEZIALPLATTCHEN

Eiche (x6), Quelle (x4), Nemeton (x4).
Mischt sie separat und legt sie in verdeckten
Stapeln neben das Tableau.

TIERPLATTCHEN

Fiillt die 38 Tierplattchen mit dunkelgrau-

em Hintergrund in den Beutel. Zieht davon
7 zufallige Plattchen und legt sie (7) auf die

unteren Felder des Tableaus.

2

TRISKELEMARKER
Legt die 8 Triskelemarker verdeckt zu den
Spezialplattchen.

So%

3D-ELEMENTE

Eiche (x6), Megalith (x4), Quelle (x4)
Stellt die tibrigen 14 3D-Elemente zu den
Spezialplattchen.

%W % %W
KRXRR
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PFLANZEN ® O $ &

Die 64 iibriggebliebenen Pflanzen bilden den
Vorrat neben den Spielbereich.

1 Charaktertableau (8).

e 1 Eulenpldttchen mit hellgrauem Hinter-
grund (9); setze es auf das entsprechende
Feld auf deinem Tableau.

e 2 Spezialbewegungsmarker (10).

e 1 Spielfigur (11) mit derselben Farbe wie
dein Charaktertableau.

e 20 Marker (12) derselben Farbe wie dein
Charaktertableau.



Jeder Spieler bildet einen Waldstapel mit

seinen Plattchen.
Du bekommst zuerst:

SPIELABLAUF

) oder @) oder B ocer O Y i EINE PARTIE NEMETON SPIELT MAN IN:
e 10 RUNDEN BEI 3 BIS 4 SPIELERN,

Diese 8 Plattchen werden mit e = e 11 RUNDEN BEI 2 SPIELERN.

der Mondseite nach oben ge- —_—

mischt und zufillig gestapelt. : JEDE RUNDE DURFEN ALLE SPIELER DER REIHE NACH JE 1 ZUG
MACHEN. EIN ZUG BESTEHT AUS 4 PHASEN:

BT NacT D G eme—— () (S
SR EE oo BRE 146 BEEDAMMERNGE
NACH JEDEM ZUG IST DER IM UHRZEIGERSINN
NACHSTE SPIELER AM ZUG.

Mondseite Tagseite
(mit oder ohne Ogham) (mit dem Pflanzensymbol)

Dann legt jeder Spieler Anfangspldttchen
oben auf seinen Stapel (Pldttchen ohne Og-

In der Nacht erweckt die

Ly
ham aufihrer Mondseite): fdﬁfﬁcﬁe ‘Kmﬁ c[es MOTLC[@S |
Bei 3 oder 4 Spielern ie ’Pﬂbnzenwe[t, die viele ﬁlr Sty
legt jeder Spieler 2 Plittchen darauf. ausge storﬁen ﬁie[ten. - ‘

Bei 2 Spielern

legt jeder 3 Plittchen darauf. Nimm das Plittchen, das oben

auf deinem Stapel liegt, ohne die
Wichtig: Benutzt bei 2-3 Spielern nicht die 2 Tagseite anzusehen, lege es mit

Anfangsplattchen mit folgendem Symbol auf der Mondseite nach oben neben
der Tagseite: 0 1 oder mehrere Plittchen, die
— den Wald bilden.

LN (siehe Beispiel auf Seite 4)

j?/ WICHTIG: Es ist verboten, ein Plittchen so zu
¥/ legen, dass ein ,Loch”im Wald entsteht.

Legt bei 2 Spielern  Anmerkung 1 : Du darfst die Reihenfolge der
ein 3. Plittchen  Pldttchen im Stapel priifen, solange du nicht

~ dazu. Der Stapel  dje Tagseite anschaust.
4 enthdlt 11, nicht ) )
10 Pléittchen. Anmerkung 2 : Die Ausbreitung des Waldes

ist auf den Tisch begrenzt. Ein Pldittchen kann
nicht gelegt werden, wenn es nicht ganz auf

Fiigt bei 3 oder 4
Spielern 2 An-
fangspldttchen
hinzu, so dass de
Stapel 10 PIdtt-
chen enthdlt.

Wenn der Stapel bereit ist, darf er nicht ge- den Tisch passt. Die a"nderen Spielteile (Tab-
mischt werden. Die ungenutzten Plattchen (bei leaus, Karten usw.) kdnnen verschoben wer-
2 bis 3 Spielern) miissen zuriick in die Box. den, je nachdem, wie sich der Wald ausbreitet.

3



Der Mond scheint auf bestimmte ~_/ _
Teile des Waldes und lasst so eini- _ X

ge Pflanzen erbliihen. =
MOND UND BLUTEZEIT

Das Mondpldttchen scheint in i "
alle 6 moglichen Richtungen. Finegas ist an der Reihe. \
Oben auf seinem Stapel
liegt ein Mondpldttchen, das
bis zu den Fliissen scheint.

In jeder Richtung scheint es auf alle Plattchen
in gerader Linie, bis zum ersten Plattchen des-

selben Gelandetyps, der dem Hintergrund des Er kann es nicht auf das X le-
Mondes entspricht (inklusive dieses Plittchens): gen, weil es ein Loch in der Mitte
des Waldes bilden wiirde.

Er beschliefst, es in die Nahe
seines Druiden zu legen; nun
grenzt es an 3 Plattchen:

©C Entlang der roten ¢ ' o
Linie gibt es keine Fluss- W
pldttchen. Der Mond kann
dort keine Bliitezeit auslosen.

©C Entlang der weifen Linie bewirkt
der Mond nichts auf dem 1. Lichtungspldtt-
chen, weil es nicht leer ist (ein Druide steht darauf); auf dem 1.
Flusspldttchen lasst der Mond Weifidorn ¥ und Mistel £ erbliihen.
Auf dem 2. Flusspldttchen erbliiht nichts, weil der Mond nur bis zum 1.
Plattchen seines Gelandetyps scheint (hier: der Fluss).

®C Entlang der orangenen Linie lisst der Mond auf dem ersten

Steinbruchpldttchen nichts erblithen, weil darauf keine Pflanzensymbole sind;

1 Nachtschatten € erscheint auf dem 2. Erdpldttchen, auf dem letzten Flusspldttchen erbliiht nichts, weil dort
schon eine Pflanze ist.

©C Entlang der schwarzen Linie erreicht das Mondlicht das Flusspldttchen nicht, weil dazwischen ein
Loch ist.

Lege auf jedes Plattchen, auf das der Mond
scheint, so viele Pflanzen wie angegeben sind,
FALLS das Plattchen leer ist (keine Druiden
oder Pflanzen).

Falls ein Plattchen dieses Symbol
enthalt, lege 1 Pflanze deiner Wahl
darauf.

Weihle weise, auf welchen ﬂ’fac{
du den Mond scheinen [dsst, um
seltene CPjTanzen erblithen zu
[assen. Achte cfamuﬁ wo deine
Gegner sind, damit sie nicht von
diesen ‘PfTanzen joroﬁtieren.' Das
Plittchen, das du [egst, kann auch
einen ﬁeiﬁgen Ort erscheinen las-

Gibt es keine Plattchen, die dem Gelandetyp
des Mondplattchens entsprechen, konnen
keine Pflanzen in dieser Richtung erblithen
(siehe Beispiel oben).

Anmer‘kung: Im seltenen Fa”, dass es nicht sen. Mancﬁma(kann es E(ug Sein’
genug Pﬂanzenspielsteine EinerArtgibt, um wWenn d’u es nicﬁt U weit ent"](e"fnt
die Bliitezeit abzuschliefden, beendet der aktive von deinem Druiden fegst.'

Spieler sie mit Pflanzen seiner Wahl.

4
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MORGENGRAUEN

5]

Die Zeit der Verﬁeygungen ist ange-
brochen. Verﬁetjgungen eines Landes

der ’Hbﬁ:nung und Qintc&zcéungen‘..

Drehe das Mondpldttchen auf die
- Tagseite um.

. Falls eines dieser 3 Symbole darauf ist:
7l 2 Y 2 2 2
PR o YUY = YARY \
N Q& ;fi ;ﬂ;r);
/£ / v
Lege sofort 1 Spezialplattchen mit dem ent-
sprechenden Symbol.

Anmerkung: Ignoriere das Symbol, falls es
keine Spezialpldttchen dieses Typs mehr gibt.

Das Spezialpldttchen muss immer an mindes-
tens 2 Plattchen gelegt werden, inklusive des
Mondfeldes das gerade gelegt und umgedreht
wurde.
/'~ 3Hastdu das Spezialplattchen plat-
A\ 3 . ziert, drehe es um und platziere die
57" Elemente darauf, die auf der Riick-

seite abgebildet sind.
e\ Sobald es
’@; / umgedreht wird
, . Platziere darauf:
R ;f ~  1Eiche
Sobald es
umgedreht wird §2

Lege darauf:
1 Megalith und
1 Triskele, aufgedeckt

Sobald es
umgedreht wird
Lege darauf:

1 Quelle und

1 Triskele, aufgedeckt

J

Belisama hat das Plattchen * gelegt und um-
gedreht. Darauf ist ein Megalithsymbol, also
nimmt sie 1 Nemetonpldttchen und legt es auf
einen der zwei moglichen Platze. Dann dreht
sie das Plattchen um und platziert 1 Megalith
\ und 1 aufgedeckten Triskelemarker darauf.

-

Anmerkung 1: Falls in sehr seltenen Fillen
die Platzierungsregel 2 nicht befolgt werden
kann, lege das Spezialpldttchen neben nur 1
Pldttchen.

Anmerkung 2: Ignoriere das 0 Symbol
auf den Pldttchen; es ist nur fiir den Spielauf-
bau wichtig (siehe Seite 3).

\/erzwelfel'te Situationen erforcfern
groﬁartige Druiden ...

WICHTIG: Stelle wahrend deines ersten Zugs
deinen Druiden auf das Mondplattchen, das
du platziert und umgedreht hast.

Das ist dein Startpunkt im Wald.

Bewege deinen Druiden wahrend der Tag-
phase iiber 1 oder mehrere Plittchen. Du
kannst die Aktion von jedem Plattchen, auf
das du deinen Druiden bewegst, ausfithren
(siehe Seite 6).

BASISBEWEGUNGEN

Bewege deinen Druiden 1 oder 2 Pliattchen
weit, immer in einer geraden Linie!

Anmerkung: Die 2 Wald-Spielflichen des An-
fangswaldes bestehen aus jeweils 4 , Pldttchen

SPEZIALBEWEGUNGEN

Bewege deinen Druiden 1 Plitt-
chen weiter (immer in gerader
Linie). Drehe den entsprechenden
Marker auf die inaktive Seite.
Diese Spezialbewegung kann re-
aktiviert werden (siehe Schritt 4
auf Seite 6).

Richtungswechsel

WICHTIG: Dies dndert die Bewe-
gung, zdhlt aber nicht als Zusatz-
bewegung.

Drehe den Marker auf die inaktive
Seite. Ein Richtungswechsel bedeu-
tet nicht, dass man umdreht. Es
ist aber moglich, ihn mit Bewege
deinen Druiden 1 Pldttchen weiter
zu kombinieren. Diese Spezialbe-
wegung kann reaktiviert werden
(siehe Schritt 4 auf Seite 6).

Fliege zu einer Eiche

Verzehrt der Druide Nachtschat-
ten € (und legt ihn zurtick in den
Vorrat), verwandelt er sich in einen
Vogel und fliegt zu einer der Eichen
im Wald.

Fliegen zahlt als freie Zusatzbewegung.
Nachtschatten ist jedoch eine gefahrliche
Pflanze und ein Druide kann ihn nur einmal
pro Zug nutzen.

Der Druide kann vor oder nach seiner Bewegung
fliegen. Nachdem er auf einer Eiche landet, kann
er sich normal in eine beliebige Richtung weiter-
bewegen.



NACH JEDER BEWEGUNG AUF EIN
PLATTCHEN KANN EIN DRUIDE:

- Einen anderen Druiden um Hilfe

. bitten

" Falls dein Druide ein Plattchen er-
reicht, auf dem bereits ein oder meh-

rere Druiden stehen, kannst du 1 Pflanze deiner

Wahl von einem von ihnen gegen 1 deiner

Pflanzen tauschen, die du auch

wahlst! Es ist jedoch unmaglich,

einen Druiden um die Pflanze in der

Bulga, dem dornenbesetzten Beutel

auf seinem Tableau, zu bitten.

. 1 Aktion auf dem erreichten
. Plittchen ausfiihren. Es gibt 4
~ Maéglichkeiten:

' Pflanzen
Pfliicke alle Pflanzen auf dem
Plattchen und bewahre sie in deinen Beuteln
auf; in jeden passt nur 1 Pflanze.

Sind alle Beutel voll, kannst du entscheiden,
den Inhalt mit den Pflanzen auf dem Feld zu
tauschen.

Du kannst 1 Pflanze gegen die Bitte um Hilfe
eines anderen Druiden schutzen, indem du
sie in die Bulga legst (der dornenbesetzte
Beutel). Dazu kannst du die Inhalte der Beu-
tel beliebig neu ordnen, aber nur wahrend
deines Zugs.

Um den Fluch des Waldes zu [osen, brauen
Druiden Trinke mit Johanniskraut -,
die vor dem bésen Blick schiitzen, und sie
_pressen Sirup aus Borretschbliiten <z, der die
Lebensgeister weckt. Sie nutzen Weﬂfcﬁ)m & fu;r
Fruchtbarkeit und Unsterblichkeit und Mistel
{5, um ein gﬁaicﬁgewicﬁt herzustellen und vor
neuen Réubern zu schiitzen.

G Eiche
Egal, ob dein Druide zum Platt-
chen fliegt oder lauft, du profi-
tierst von 1 der 2 Krafte der
Eiche. Entweder:

e Tausche 2 deiner Pflanzen deiner Wahl
gegen 1 Pflanze aus dem Vorrat.

e Oder reserviere 1 der Trdnke von den
3 aufgedeckten Trankkarten links vom
Zieltableau, die du dann verdeckt vor
dich legst. Du kannst mehr als 1 Trank
reservieren.

WICHTIG: Jeder reservierte aber nicht ge-
braute Trank kostet dich am Ende des Spiels 2

Ansehenspunkte.
A\
den 3 aufgedeckten Trdnken links
vom Zieltableau und/ oder 1
zuvor reservierten Trank brauen.

Nemeton (Megalith)
Dein Druide kann 1 Trank von

Fiir jeden gebrauten Trank legt der Spieler
die von der Trankkarte geforderten Pflanzen

zuriick in den Vorrat und legt dann den Trank

aufgedeckt neben sein Charaktertableau.
Dann werden Phase 3 und 4 ausgefiihrt.

Quelle

Hier treffen die Druiden Tiere,
die letzten Wachter des Waldes,
um ihr Vertrauen zu zuriickzugewinnen.

-
b

s

Dafiir miissen die Druiden den 2 Tieren auf
den Gruppenfeldern A* oder B*des Zieltab-
leaus Tribut zollen.

Du kannst nicht nur 1 Tier wahlen oder die
verschiedenen Tiergruppen mischen.

IOIOIE

Der Spieler legt die geforderten Pflanzen auf
den 2 Tierplattchen zuriick in den Vorrat und
legt die Tierplattchen mit der dunklen Seite
nach oben auf sein Charaktertableau.

Mehrere Tierplattchen derselben Art konnen
so auf dem Charaktertableau gestapelt werden.

Dann werden Phase 3 und 4 ausgefiihrt.

* Die leeren Felder werden wdhrend der Ddm-
merungsphase aufgefiillt (siehe Seite 8).

Diese Tiere werden deine besten Verbiindeten
sein! Gewinnst du ihr Vertrauen in den ersten
S}yie[zugen, kannst du mit ihren CKrc‘gfren deine

Stmtegie oytimieren.’

.. Falls ein Druide einen Trank
. gebraut oder Tiere fiir
sich gewonnen hat, legt
er 1 seiner Marker auf das X
Plattchen.

Falls bereits einer seiner Marker auf dem
Plattchen liegt, platziert der Spieler keinen

weiteren.

.. Falls ein Druide einen Trank ge-
. braut oder Tiere fiir sich gewon-
nen hat, kann er entweder:

e Die Triskele nehmen, falls
sie noch auf dem Plattchen
liegt, auf dem die Aktion aus-
gefiithrt wurde.

e Oder 1 seiner 2 Spezialbe-
wegungsmarker reaktivie-
ren.

Manchmal ist es besser, die Triskele nicht zu
nehmen, um stattdessen 1 deiner Spezialbe-
weguzgsmaréer zu reaktivieren. Obwohl die 2
Anse ensyunﬁte, die man pro Triskele erhiilt,
wicﬁtig sind, konnte es interessanter fm’ dich
sein, deine ndchsten Bewegungen ZU oytimieren.




BEWEGUNGEN

Wahrend der ersten Bewegung (1) sammelt
Finegas 2 Pflanzen, darunter 1 Nachtschatten.

Dann verzehrt er diesen, um zu einer Eiche zu
fliegen (2) und entscheidet, deren Krafte zu
nutzen, um 1 Trank zu reservieren.

Bei seiner zweiten Bewegung trifft er den Druiden
Filidh (3) und bittet um einen Pflanzentausch.

Dann dreht er den Spezialbewegungsmarker um,
der ihm eine Bewegung von 1 gibt und bewegt
sich zu einem Nemeton (4), wo er 1 Trank neben
dem Zieltableau und 1 von ihm reservierten
Trank braut.

Er legt seinen Marker zum Megalith, da er dort
zum ersten Mal eine Aktion ausgefiihrt hat.

Er entscheidet, die Triskele nicht zu nehmen,
sondern reaktiviert seinen Spezialbewegungs-
marker wieder.

Er nutzt ihn sofort, zusammen mit seinem Spezial-
bewegungsmarker Richtungswechsel , um in einer
letzten Bewegung zur Quelle zu gelangen (5).

Dort gewinnt er Tiere fiir sich, legt aber keinen
seiner Marker, da er bereits im letzten Zug einen
dort platziert hat. Diesmal nimmt er die Triskele.

A\ (

Nachtschatten 8 kann dir ﬁeg(en, durch Flie-
gen einer scﬁwiem’gen Situation zu entj‘fieﬁen!
Versuche scﬁne(fstmé’g[icﬁ Nachtschatten zu
sammeln, und moglichst wiahrend des ganzen
S}n’efs gei dir zu haben.

DIE TIERGEISTER

Einmal pro Zug kann ein Druide zu einem
beliebigen Zeitpunkt den Geist eines Tieres
beschworen. Dazu drehst du das Plattchen
auf deinem Tableau um (falls du mindestens 1
weiteres Plattchen dieses Tieres hast, legst du
es darunter) und benutzt seine Krifte.

WICHTIG: Jedes Tierpldttchen kann nur ein-
mal im Spiel genutzt werden. Ob es genutzt
wurde oder nicht, es zdhlt am Ende des Spiels.

Die Eule

Dieses Tier kann den Mond beein-
flussen. Wahrend der Nachtphase
lasst es den Mond auf 1 anderen
Gelandetyp scheinen, statt dem abgebildeten.

Die Schlange

So wie eine Schlange sich hautet,
kann der Druide, der ihre Kraft
nutzt, die Art 1 Pflanze auf seinem
Tableau verandern (er tauscht sie gegen 1
Pflanze aus dem Vorrat).

Der Hirsch

Als Symbol der Belohnung gibt
der Hirsch dem Druiden mehr
Auswahl. Wahrend er bei einem
Nemeton ist, kann er 1 der 5 Trdnke brauen,
die um das Zieltableau herum aufgedeckt
sind; bei einer Quelle kann er 3 Tiere von den
oberen Gruppenfeldern (C) nehmen, indem
er den passenden Tribut zollt.

Der Eber

Er kennt den Wald und mit sei-
ner Nase findet er neue Pflanzen.
Lege mit seiner Kraft 1 zusatzliche
Pflanze auf 1 beliebiges Plattchen im Wald,
auch falls es von einem Druiden oder einer
oder mehreren Pflanzen besetzt ist.

Anmerkung: Du musst jedoch akzeptieren,
was auf dem Pldttchen wdchst. Du kannst
z.B. keinen Nachtschatten ¥ auf ein Pléttchen
legen, auf dem nur Johanniskraut - wdchst.

Der Lachs

Der Lachs erlaubt es dem Druiden,
von einem Lichtungs-, Steinbruch
oder Erdpldttchen zu einem ande-
ren dieser Plattchen zu schwimmen, indem
er ein ein Flussplattchen kostenlos durch-
quert und auf einer beliebigen Seite auf-
taucht.

Falls eines oder mehrere Flusspldttchen ver-
bunden sind (ohne dass die Fliisse sich be-
rithren miissen), kannst du alle in derselben
Bewegung durchqueren.

WICHTIG: Die Kraft des Lachses ist keine
Zusatzbewegung. Sie erlaubt dem Spieler nur,
mithilfe der Fliisse eine weitere Strecke in
einer Bewegung zurlickzulegen.

/ S
DER LACHS

Fiir seine erste Bewegung, beschwort Finegas die
Kraft des Lachses, um durch den Fluss zu schwim-
men. Er entscheidet, beim Nemetonpldttchen
aus dem Fluss zu steigen, um zum Steinbruch zu
gehen und sammelt Mistel. £% . Dann riickt er in
seiner zweiten Bewegung (in gerader Linie) zur
Lichtung vor und sammelt dort Mistel £% und
Weidorn 2.

Die weifden Pfeile zeigen alle moglichen Auss-
tiegsstellen des Druiden aus dem Fluss.

Anmerkung: Solange sich der Druide in Lachsform
befindet, kann er keine Pflanzen sammeln oder Ak-
tionen ausfiihren. Er muss den Fluss verlassen, um
wieder ein Druide zu werden und normal zu agieren.

A\ '
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‘Die guten Taten des
vergangenen T ages.

Fiille das Zieltableau auf.

e Tranke: Verschiebe die Tranke (siehe Bei-
spiel oben) und fiille die leeren Platze mit
Trdnken vom Deck auf.

o Tiere: Verschiebe die Plattchen aus der
oberen Zeile in die untere. Schiebe sie wie die
Pfeile es angeben, je nachdem, welche Felder
gefiillt werden miissen. Fiille dann die obere
Zeile mit Plattchen aus dem Beutel.
Information: Falls die untere Zeile ganz leer ist,
sucht der Spieler sich die Reihenfolge aus, in der
er die Pldttchen verschiebt und fiillt das letzte
untere Feld mit einem Pldittchen aus dem Beutel.

Schlief3e ein Ziel ab.
| Der Spieler prift, ob er ein Ziel abge-
* schlossen hat, das dem Wald hilft.

Falls er als Erster dieses Ziel abschlief3t,
bekommt er die Pflanze darauf als Belohnung.
Information: Falls seine Beutel voll sind, kann
er sie gegen eine Pflanze aus seinen Beuteln
austauschen. Die verbleibende Pflanze kann

nun vom ndchsten Spieler gepfliickt werden,
um dieses Ziel abzuschliefsen.

Der Spieler legt 1 seiner Marker auf |,
dieses Ziel, egal, ob er es als Erster
abschlief3t oder nicht.

Information : Passt auf, dass trotz der Marker
jeder die Ziele sehen kann.

WICHTIG:

e Ein Spieler kann nur 1 Ziel pro Zug abschlie-
fSen, auch falls er die Bedingungen fiir mehre-
re erfiillt hat. Er muss bis zur ndchsten Runde
abwarten, um ein weiteres Ziel zu erfiillen.

e Ein Ziel kann von mehreren Spielern abge-
schlossen werden, aber ein Spieler kann jedes
Ziel nur ein einziges Mal abschliefSen.

» Die Ziele kénnen in beliebiger Reihenfolge
abgeschlossen werden.

Von links nach rechts:
Braue 2 Trdnke von gleichem Wert.
Besitze 2 verschiedene Triskelen.
Besitze bei 5 verschiedene
Pflanzen in deinen Beuteln.
Besitze 1 vollstdandiges Set von Tieren.

| |

Von links nach rechts:
Braue 3 Trdnke verschiedenen Werts.
Besitze 3 Tiere gleicher Art.
Besitze Marker auf 2 Nemetons

und 2 Quellen.

Von links nach rechts:
Besitze bei gleiche
Pflanzen in Bulgas.

Besitze 2 vollstandige Sets von Tieren.
Braue 4 Trdnke verschiedenen Werts.
Besitze Marker auf 3 Nemetons

und 3 Quellen.
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ENDE DES SPIELS

Jeder Spieler legt seine Pflanzen und Tier-
plattchen neben sein Tableau und dreht
dieses dann um. Dann platziert jeder
seinen Druiden nahe dem Feld mit der 1.

Jeder Spieler zahlt dann seine An-
sehenspunkte zusammen (AP):

2 AP pro Triskele,

3 bis 10 AP pro gebrauten Trank,

-2 AP pro reservierten, nicht gebrauten
Trank,

1 bis 4 AP pro abgeschlossenes Ziel,

1 bis 9 AP pro verschiedene Tierreihen.

AN AN A 7 @y Beispiel: Belisama braute 2
J 1 U 2” 3 ’ ‘ l'” 51 Trinke mit den Werten 10 und 7
o * _:I ui g i :.I \, (=17 AP), hat aber noch 1 unge-
“ ®| brauten Trank vor sich (- 2 AP).
gl Sie besitzt 3 Triskelen (= 6 AP)
und schloss auf jedem Level des
Zieltableaus 1 Ziel ab (1+2+3+4= 10 AP). Sie hat 1
vollstindige Reihe von 5 verschiedenen Tieren (= 9
AP), und 1 zweite Reihe von 3 verschiedenen Tieren
(= 4 AP). Thre Endpunktzahl ist 44 AP.

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit
den meisten Pflanzen. Herrscht immer
noch Gleichstand, erkundet den Wald
noch einmal ...
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