Fiir 2 — 4 Spieler ab 10 Jahren
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Nur einmal den Speckfiirsten sehen... und Fenoglio und Farid ... und natiirlich auch Staubfinger ... "

20 pielidee

Die Spieler erleben Abenteuer in der Tintenwelc. Dabei miissen sie jedoch immer auf
der Hut sein vor den Schergen des Natternkopfes. Denn Basta, der Schlitzer und andere
Bésewichte sind ihnen auf den Fersen. Wer — auch mit Staubfingers Hilfe — geschickt
Erfahrungsplittchen sammelt und diese im richtigen Moment gegen Siegpunkte ein-
tauscht, hat gute Chancen, das Spiel zu gewinnen. Doch Vorsicht: Gegen Ende muss
man sich vorsehen, nicht in die Hinde der Weiflen Frauen zu geraten.

Ziel des Spiels ist es, durch Eintauschen von gesammelten Erfahrungsplitechen auf der
Siegpunktleiste moglichst weit voranzukommen.
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1 Figur , Weiffe Frauen®

1 Figur ,Staubfinger”

4 Spielerfiguren

Ten.

4 Siegpunktsteine

1 Startspielerzeichen
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18 x Ehre

72 Erfahrungsplitechen:

\

18 x Stiirke

18 x Klugheit 32 Proviantchips

V) pielvorbereitung

£27 Der Spielplan wird in die Tischmitte gelegt.

zz7 Die Erfahrungsplittchen werden nach den vier Sorten getrennt und zusammen mit
dem Proviant als Vorratr neben dem Plan bereitgelegt.

zz7 Jeder Spieler erhiilt in einer Farbe: 1 Spielfigur, 1 Siegpunktstein, 1 Kartensatz mit

10 Ortskarten und 1 Ubersichtskarte. Auerdem erhilt jeder 2 Proviantchips.

227 Die Bésewichtkarten werden nach den rémischen Ziffern I, 1T und 11T auf den

Riickseiten getrennt gemischt und anschliefend verdecke tibereinander auf dem
Plan bereitgelegt: ganz unten liegen die Karten mit der I11, darauf die Karten mit
der II und zuoberst die Karten mit der L.

227 Die Vorteilskarten werden gemischt und als verdeckter Stapel auf dem Spielplan
bereitgelegt. ;

£z Die graue Figur ,,Staubfinger” wird auf ,Das geheime Lager® gestellt.

zz7 Die Spielfigur ,,Weifle Frauen® wird neben dem griinen Eckfeld der Siegpunktleiste
auf die zugehdrige Abbildung gestellt. ‘

zz7 Der Siegpunktstein jedes Spielers wird auf das Startfeld der Siegpunktleiste gesetzt.

£z7 Der Jiingste erhilt das Startspielerzeichen und beginnt. Er mische seine Ortskarten
und deckt seine oberste Karte auf. Auf diesen Ort stellt er seine Spielfigur. Reihum
machen das die anderen Spieler ebenso mit ihren Stapeln. Sollte die Karte
»Die Tintenwelt“ oder ein Ort aufgedecke werden, auf dem schon die Figur cines
anderen Spielers steht, wird die nichste Karte aufgedeckt usw. Zu Staubfinger im
geheimen Lager darf eine Spielfigur jedoch gestellt werden. Haben alle Spieler ihre Fi-
guren auf den Plan gestellt, nehmen sie alle ihre Karten wieder zuriick auf die Hand.

So kénnte der Spielplan aufgebaut werden:

Sonderfeld

Startfeld der Siegpunldleiste

Staubfingers
Geheimpfad

‘- i I Sonderfeld

Sonderfeld §

W berblick iiber den Spielverlauf
Das Spiel verliuft iiber mehrere Runden, in denen die Spieler durch Ausspielen
von Ortskarten in der Tintenwelt umherreisen und Erfahrungsplitichen erhalten.
Welche Erfahrungsplittchen sie an einem Ort bekommen, hidngt davon ab, ob sie
sich alleine an diesem Ort befinden oder ob sich dort eine oder mehrere weitere




Figuren aufhalten. Nach jeder Runde wird festgestellt, welcher Spieler die Ortskarte mit
der héchsten Zahl ausgespielt hat. Dieser Spieler hat die Aufmerksamkeit der Schurken
im Dienste des Nacternkopfes auf sich gezogen und muss eine Bésewichtkarte nechmen.
Taucht dabei der Natternkopf selbst auf; verliert ein Spieler Erfahrungsplittchen und
Proviant.
Jede Runde besteht entweder aus 3 Phasen, die von dem Spieler, der an der Reihe ist,
nacheinander durchgefiihrt werden:

1. Eine Ortskarte ausspielen, Spielfigur bewegen und Belohnung erhalten

2. In einer Burg einmal 2 : 1 tauschen

3. Erfahrungspliittchen in Siegpunkte umwandeln

oder

Der Spieler kann passen und alle seine Ortskarten wieder aufnehmen.

1. Eine Ortskarte ausspielen, Spielfigur bewegen und Belohnung erhalten

zz7 Der Spieler, der an der Reihe ist, wiihlt eine seiner Ortskarten und legt diese offen

vor sich ab. Die Karte gibt an, zu welchem Ort der Spieler seine Spielfigur hinzieht.

zz7 Bine ausgespielte Ortskarte steht dem Spieler in den nichsten Runden nicht mehr
zur Verfiigung. Erst wenn er alle seine Ortskarten ausgespielt hat, darf er sie zu
Beginn seines niichsten Zuges wieder auf die Hand nehmen. Awsnabme: Passt der
Spieler und verzichtet auf seinen Spielzug, darfer alle seine ausgespielten Ortskarten
schon vorher auf die Hand zuriicknehmen.

£z7 Fiir den ersten Ort auf seiner Reisestrecke benétigt der Spieler keinen Proviant.

Fiir jeden weiteren Ort muss er 1 Proviant abgeben.

Beispiel: Der Spieler will vom ., Gasthaus an der
Grenze® zur ,Meiusemiihle” refsen.

Die erste Strecke — bis zur Nachtburg — ist kostenlos.
Fiir den Abschnitt von der Nachtburg bis zur
Miiusemiihle muss der Spieler 2 Proviant abgeben.

Mit seiner Oreskarte ,,Die Tintenwelt” darf der Spieler auf ein beliebiges
Ortsfeld ziehen. Den erforderlichen Proviant fiir die zuriickzulegende
Strecke muss er aber dennoch abgeben.

£27 Hat der Spieler nicht genug Proviant fiir die ganze Strecke, darf er die Ortskarte
niche spielen. Er muss dann eine andere Karte wihlen.

£z7 Der Proviant fiir die Reise muss vor der Bewegung abgegeben werden. Is ist nicht
erlaubt, die Kosten mit Proviantchips zu verrechnen, die der Spieler erst am Zielort
erhilt. Hinweis: Es ist auch nicht erlaubt, die Vorteilskarten ,Die Nessel” oder ,Schlei-
erkeauz" fiir die Abgabe des benistigten Proviants einzusetzen.

Belohnung erhalten

Zz7 An seinem Zielort erhilt der Spieler eine Belohnung in Form von Erfahrungsplict-
chen, Proviant oder Vorteilskarten.

£z7 An jedem Ort und an jeder Burg ist angegeben, welche Belohnung der Spieler dort
erhiilt. Die obere Zeile mit einer abgebildeten Figur gilt, wenn sich der Spieler
alleine an dem Ort oder in der Burg befindet. Die untere Zeile mit zwei Figuren
gilt, wenn sich zwei oder mehr Figuren (andere Spieler und/oder Staubfinger) dort
aufhalten, '

Beispiel:

In Ombra erbiilt ein Spieler, der dort alleine ist,

3 Erfabrungsplittchen ,,Ebre” aus dem Vorrat wund
1 Vorteilskarte vom Stapel. :
Befindet sich dort noch eine andere Spielfigur, erhiilt '/ e
der Spieler 2 Erfabrungsplitichen ,Mut™ und .
1 Proviantchip aus dem Vorrat. '

Die Vorteilskarten

£z7 Wenn ein Spieler cine Vorteilskarte erhile, schaut er sie sich
an und legt sie verdeckt vor sich ab.

£z7 Die meisten Vorteilskarten bringen einen einmaligen Vorteil,
den der Spieler zu einem spiteren Zeitpunkt nutzen darf,

indem er die Karte einsetzt.
£z7 Wird eine Vorteilskarte wihrend des Spiels nicht eingesetzt, bringt sie am Ende 1
Siegpunkt. .
zz7 Einige Vorteilskarten bringen withrend des Spiels keinen Vorteil.
Sie sind am Ende jedoch 3 Siegpunkte wert.

Eine Vorteilskarte einsetzen

zz7 Ein Spieler darf in seinem Spielzug nur eine Vorteilskarte einsetzen, auch wenn er
mehrere besitzt.

£27 Diese Vorteilskarte muss er bereits zu Beginn scines Zuges auf der Hand haben.
Eine Vorteilskarte, die er erst am Zielort bekomme, darf er erst in der niichsten
Runde spielen. .

zz7 Die Vorteilskarte setzt der Spieler nach seiner Bewegung ein, nachdem er an seinem
Zielort angckommen ist. Ausnabme: Die Vorteilskarte , Der Schwarze Prinz" wird vor
der Bewegung ausgespielt.

zz7 Bingesetzte Vorteilskarten sind aus dem Spiel und werden in die Schachtel zuriick-

gelegt.

Staubfinger bewegen

zz7 Gegen Abgabe von Proviant darf der Spieler zusitzlich Staubfinger bewegen. Das ist
z. B. sinnvoll, wenn man an einem Ort Erfahrungspliictcchen aus der unteren Zeile
erhalten méchte, sich dort aber keine weitere Figur befindet.

£z7 Anders als bei der cigenen Spielfigur muss man jedoch fiir jeden Ort, den Staubfin-
ger weiterzicht, 1 Proviant abgeben — also auch schon fiir den ersten Orrt, den er auf
seiner Reise betritt.

zz7 Staubfinger darf als einzige Figur den geheimen Pfad zwischen den beiden
Gasthdusern nutzen, wenn der Spieler dafiir 1 Proviant abgibt.

Alleine in der Nachtburg

£z7 Endet der Zug eines Spiclers in der ,Nachtburg® und er
befinder sich dorr alleine, muss er sofort eine Bésewicht-
karte vom Stapel ziehen und offen vor sich ablegen.

227 Falls eine Karte ,,Der Natternkopf™ gezogen wird, wird
sofort ermitcelt, welcher Spieler von den Auswirkungen
betroffen ist und Erfahrungsplitecchen und Proviant abge-
ben muss. Wie das genau ablduft, wird auf Seite 3 unter
»Die Bosewichtkarten® erklirt. Hinweis: Auf diese Weise
kann es in einer Runde zweimal zu Begegnungen mit dem
Natternkopf kommen: wilrend der Runde in der Nachtburg
und am Ende der Runde noch einmal,




2. In einer Burg einmal 2 : 1 tauschen 21 Die Sonderfelder

£z7 Burgen sind besondere Orte. Befindet sich der Spieler am Ende seines Zuges in einer 2z~ Einige Felder auf der Siegpunkdleiste sind Sonderfelder. Sie diirfen mit dem
Burg (Ombra, Capricorns Festung, Nachtburg), darf er einmal 2 Proviant in Siegpunktstein nur betreten oder iiberquert werden, wenn sich die Spielfigur des
1 beliebiges Erfahrungsplictchen tauschen oder 2 beliebige (gleiche oder verschiede- Splelms il d[eqem Zeitpunke an einem zugehérigen Ort auf dem Spielplan befindet.

ne) Erfahrungsplittchen in 1 Proviant. Beim ersten Feld (rot) sind das die drei Burgen (Ombra,
Capricorns Festung, Die Nachtburg).

Beim zweiten Feld (blau) handelt es sich um das geheime Lager,
das Gasthaus der Spielleute oder das Siechenhaus.

Und um das griine Feld in der Ecke betreten zu diirfen, muss sich

£z7 Bs ist nicht erlaubt, Erfahrungsplittcchen gegen andere Erfahrungsplitechen zu
tauschen.

£27 Ein Tausch an einem anderen Ort als in einer Burg ist nicht moglich. Ausnahme:
Die Vorteilskarte , Der Speckfiirst ermiglicht einen 2:1-Tiusch auch an anderen Orten

die Spielfigur im Gasthaus an der Grenze, an der Miusemiihle

oder auf Roxanes Hof befinden.

und in einer Burg darf damit sogar 1:1 getauscht werden.

3. Erfahrungsplittchen in Siegpunkte umwandeln 227 Auch fiir das letzte Sonderfeld ist wieder der Aufenthalt in einer Burg erforderlich.
Zz7 Am Ende scines Spielzugs darf der Spicler Erfahrungsplittchen in den Vorrat zu- £z~ Bin Spieler darf Siegpunkte nicht verfallen lassen, d. h. er muss fiir jede Kombi-
riicklegen und dafiir seinen Siegpunktstein auf der Siegpunktleiste im Uhrzeigersinn nation genau die oben angegebene Felderzahl auf der Siegpunktleiste vorziehen.
nach vorne bewegen. Je mehr verschiedene Erfahrungsplittchen ein Spieler abgibr, Wenn er dabei ein Sonderfeld betreten wiirde, das er nicht betreten darf, darf er
desto mehr Punkte erhilt er. Folgende Kombinationen gibt es: - diese Kombination nicht abgeben.
=2 verschiedene Erfahrungsplittchen: 2 Felder vor .
* 3 verschiedene Erfahrungsplittchen: 4 Felder vor Passen und alle Ortskarten wieder aufnehmen
* 4 verschiedene Erfahrungsplitichen: 7 Felder vor 2z Lin Spieler darf als einzige Aktion in seinem Spielzug passen. Sein Zug ist damit
Hinweis: Auf den Ubersichiskarten ist fiir jede Kombination ein Beispiel abgebilder. sofort beendet. Am Ende der Runde darf er alle seine bereits ausgespielten Oreskar-
Natiirlich sind auch andere Zusammenstellungen maglich, sofern es sich dabei jeweils ten wieder auf die Hand nehmen.
um verschiedene Erfahrungsplittchen handelr. £z~ Fiir die Ermicclung des Spielers, der die Bosewichtkarte aufnehmen muss (siche
27 In jedem Spielzug darf der Spieler jede Kombination aber hchstens einmal abge- nichster Absarz), zihlt dann die oben liegende Ortskarte aus seiner vorherigen
ben, z. B. einmal 3 verschiedene Erfahrungsplitcchen und einmal 2 verschiedene ' Runde.
Erfahrungsplitecchen. Damit diirfte er seinen Siegpunktstein 4 Felder + 2 Felder
= insgesamt 6 Felder vorzichen. Zweimal die gleiche Anzahl Erfahrungsplittchen Die Basewichtkarten
abzugeben, ist aber nicht erlaubt — auch dann nicht, wenn diese Kombinationen aus £27 Waren reihum alle Spieler an der Reihe, wird zum Abschluss der Spiel-
unterschiedlich zusammengestellten Erfahrungsplitechen bestehen. runde festgestellt, welcher Spieler von den Schergen des Natternkopfes
betroffen ist. :
Beispiel: Spieler Blau befindet sich in Ombra und machte Erfahrungsplittchen in 227 Der Spieler mit der héchsten Zahl auf seiner zuletzt ausgespielten Ortskarte ziehe
Siegpunkte umwandeln: : die oberste Karte vom Stapel der Bésewichtkarten und legt sie offen vor sich aus.

Die Zahl auf der Bosewichtkarte gibt an, wie stark der Spieler das Bose auf sich zieht.
A T e Y Zz7 Hat der Spieler aus einer fritheren Runde schon eine Bésewichtkarte vor sich

liegen, legt er die neue so dazu, dass man alle Zahlen gut lesen kann, Das Bése

3 sammelt sich also bei thm an. Mehr passiert aber zunichst nicht.

iR

Zieht ein Spieler jedoch eine Karte ,,Der Natternkopf*, muss jetzt

~ Spieler Blau besitzt diese jeder Spieler die Zahlen auf seinen Bosewichtkarten addieren.,

é!zez'?c’n Erfalrungsphisain el Der Spicler mit der hbchsten Gesamtsumme muss die Hilfte seiner
| W8 Erfahrungsplitichen und die Hiilfte seines Proviants abgeben.
E, N ol L% Bei einer ungeraden Anzahl muss der Spieler den Verlust zu seinen
‘ ’ \ 2 Ungunsten aufrunden. Welche Erfahrungsplitcchen der Spieler abgibr,
" darf er selbst entscheiden.
j., .y o £27 Die gerade aufgedeckee Natternkopfkarte zihle fiir den Spieler, der sie zicht, zu
| £ gibe eine der-Kombination ab 2 B o ¥
i zicht 7 Folder vor: \ m seinen Bosewichtkarten dazu.
' : : zz7 Der Spieler, der vom Natternkopf betroffen ist, legt anschliefRend alle seine Bose—
Er kimnte auch noch eine 3er-Kombination abgeben, dafiir diirfie er weitere

wichtkarten auf einen Ablagestapel, der neben dem Nachzichstapel gebildet wird.
4 Felder vorziehen. Da er aber in einem Spielzug nicht iiber das rote und das

blaue Sondmﬁld ziehen kann und keine Punkte verfallen lassen darf, wandelt er
mit | \: noch eine 2er-Kombination um = 2 Felder.

Somit hat er ein Erfabrungsplitechen iibrig.

L fay o SRR - I B A S

Die anderen Spieler lassen ihre Bosewichtkarten vor sich liegen.
£z7 Sollten mehrere Spieler die hochste Gesamtsumme haben, miissen alle diese Spieler
den Verlust hinnehmen und legen danach ihre Karten ab.

2z Wird kein Natternkopf gezogen, passierc nichts.
zz7 Sollte der Stapel mit den Bésewichtkarten aufgebraucht sein, werden die Karten

mit der I auf der Riickseite aus dem Ablagestapel entfernt und in die Schachtel

zurtickgelegt. Die Bosewichtkarten mit 11 und 11T werden zusammengemischt und

als neuer Bosewichtkartenstapel bereitgelegt.




Beispiel fiir eine Natternkopf-Begegnung:

Spieler Rot har Basta (Wert 3) und den Pfeifer (Wert 3) vor sich liegen.
Spieler Blau hat Mortola (Wert 4) und den Brandfuchs (Wert 4) vor sich
ausgelegt. Und Spieler Gelb hatte Bekanntschaft mit dem Schlitzer (Wert

2) und dem RufSvogel (Wert 2) gemacht. Spieler Rot hatte in der Runde die
Ortskarte mit der hichsten Bosewichtzahl gespielt und muss daher die oberste
Bisewichtkarte ziehen. Es ist der Nutternkopf (Were 2). Somit bat er ebenso
wie Spieler Blau einen Gesamtwert von 8. Rot und Blau miissen nun beide jeweils die
Hiilfte ihres Proviants und die Hilfte ibrer Erfabrungsplitichen zum Vorrat zuriicklegen.
Immerhin diirfen sie ihre Bosewichtkarten jetzt auf den Ablagestapel legen. Spieler Gelb

ist noch einmal davongekommen. Den Schiitzer und den Rufvogel muss er vor sich liegen
lassen und muss damit vechnen, dass er beim néiichsten Natternkopf dran ist. Wenn er schlau
ist, wandelt er in der nichsten Runde Erfabrungsplitichen in Siegpunkte um. Dann fallen
die Verluste nicht so hoch aus.

‘Neuer Startspieler
Der Spieler, der am Ende der Runde die Bésewichtkarte nehmen musste, bestimmt, ob
er in der nichsten Runde anfangen oder letzter Spieler sein méchte. Das Startspielerzei-
chen erhiilt also entweder er selbst oder sein linker Nachbar.

Anschlieffend beginnt der Startspicler die neue Runde. Die anderen Spieler folgen im

B
Die Weiflen Frauen /

zz7 Sobald ein Spieler (it Seinetn Siegpunktstein das griine Sonderfeld auf

Uhrzeigersinn.

der Siegpunktdleiste erreicht oder iiberquert, wird er von den Weiflen 3{:}
Frauen gerufen. &
£z7 Br nimmt die Figur ,, Weifle Frauen® und schiebt sie sofort tiber seine N
eigene Spielfigur auf dem Plan. Von nun an zieht er immer mit diesen /ﬁ/

beiden Figuren zusammen, ful

27 Ab sofort erhiilc der Spieler, der sich in den Hinden der Weiflen Frauen befindet, in
einer Burg oder an einem anderen Ort nicht mehr alle Belohnungen in der entspre-
chenden Zeile, sondern muss sich fiir eine der beiden Belohnungen entscheiden.
Gibt es an dem Ort nur eine Belohnung, darf er diese nehmen.

£z7 Fiir die Feswstellung, welche Zeile gilt, zihlen die WeifSen Frauen zusammen mit
einer Spielfigur als eine Figur. Damit die zweite Zeile gilt, muss also noch eine
andere Spielerfigur oder Staubfinger anwesend sein.

£z7 Uberholt ein anderer Spieler auf der Leiste mit seinem Siegpunktstein den Spieler
mit den WeifSen Frauen, wechseln diese sofort zur Spielfigur dieses Spielers.
Es reicht nicht aus, wenn der Spieler den anderen nur einholt.

427 Sobald ein Spieler das letzte Sonderfeld (die zweite rote Burg) auf der Siegpunktleiste
erreicht oder iiberquert, beginnt die Endphase des Spicls.

Dic laufende Runde wird zu Ende gespielt und danach gibt es noch eine vollstindige
Spielrunde als Schlussrunde.

zz7 Zieht ein Spieler dabei mit seinem Siegpunkestein iiber das Startfeld hinaus, zieht er
seinen Stein auf der Leiste cinfach weiter. Auch hierbei miissen wieder die Sonderfel-
der beachtet werden.

27 Nach der Schlussrunde decken alle Spieler ihre nicht eingesetzten Vorteilskarten auf
und bewegen ihre Siegpunkesteine entsprechend viele Felder auf der Siegpunktleiste
nach vorne.

£z Die Vorteilskarten Meggie, Mo und Resa bringen je 3 Punlte.

zz7 Alle anderen Vorteilskarten bringen jeweils 1 Punke.

227 Jerze diirfen die farbigen Sonderfelder auch dann betreten
werden, wenn sich die Spielfiguren nicht an den farblich

zugehdrigen Orten befinden.

£z7 Der Spieler, der auf der Siegpunkeleiste am weitesten vorne
steht, hat das Spiel gewonnen. Stehen mehrere Siegpunkt-
steine auf demselben Feld, gewinnt der Spieler, der noch mehr Erfahrungsplitichen
und Proviant besitzt. Gibt es auch hierbei einen Gleichstand, dann gibt es mehrere

Gewinner.
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