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Kurzspielregel 2. Die meisten Twilight-Karten fordern dich auf, etwas zu
1. Wer an der Reihe ist wiirfelt mit einem Wiirfel und bewegt tun oder eine Frage zum Film oder zu den Mitspielern zu
entsprechend sein Cullen-Wappen auf den Spielplanfeldern.  beantworten. Wenn du erfolgreich bist, erhéltst du eine
Befolge die Anweisungen des Feldes, auf dem du landest. Szenekarte. Es gibt 8 verschiedene Szenekarten (von 1 —8).
Die meisten Felder weisen dich an, eine Twilight-Karte zu Der Spielplanabschnitt, in dem dein Cullen-Wappen steht,
ziehen. Dies macht dein linker Nachbar fiir dich und liest zeigt an, welche Szenekarte du bekommst.
dir die Aufgabe oder Frage vor. 3. Ziel ist es, als Erster alle 8 verschiedenen Szenekarten
eingesammelt zu haben.

Spielziel:
Tauche ein in die Welt von Twilight und sammle als Erster alle 8 verschiedenen Szenekarten.

Spielvorbereitung:

1. Der Spielplan wird in die Mitte gelegt.

2. Jeder Spieler erhilt ein Cullen-Wappen als Spielfigur und stellt es auf das Feld , Phoenix AZ Start™.

3. Mischt die Twilight-Karten (groRe Karten) und platziert sie verdeckt in der Mitte des Spielplans. Ein Ablage-
stapel wird sich rechts daneben bilden.

4. Sortiert die Szenekarten (kleine Karten) gemif ihrer Nummer in 8 Stapel, so dass alle Szene-1-Karten in
einem Stapel sind, die Szene-2-Karten in einem anderen Stapel usw. Diese 8 Stapel werden neben dem Spiel-
plan bereitgelegt.

5. Jeder Spieler erhilt ein Blatt Papier und einen Stift, der nicht im Spiel enthalten ist.

Spielverlauf:
Der Jiingste beginnt. Das Spiel verlduft reihum im Uhrzeigersinn.

1. Bewegung:

Wer an der Reihe ist, wiirfelt mit einem Wiirfel und bewegt dann sein Cullen-Wappen entsprechend

viele Felder auf dem Spielplanpfad voran in eine beliebige Richtung. Befolge die Anweisungen auf dem

Feld, auf dem du landest.

Spezielle Bewegungsregeln:

o Vom Startfeld . Phoenix" aus miissen alle Spieler ihr Cullen-Wappen im Uhrzeigersinn auf dem Pfad
ziehen. Danach darf jeder selbst entscheiden, ob er im oder gegen den Uhrzeigersinn ziehen méchte.

» Es diirfen beliebig viele Cullen-Wappen auf einem Feld stehen.




2. Der Spielplan:

Er ist in acht Szenen unterteilt, au8en sind die Szenen 1 — 4, innen die Szenen 5 — 8.

Ihr kénnt immer nur eine bestimmte Szenekarte sammeln, und zwar gemif der Szene, in der sich euer Cullen-
Wappen befindet. Steht dein Wappen z. B. gerade auf einem Feld der Szene 2, kannst du die Karte ,,Szene 2
einsammeln.

Feld ,,Sport™; Wenn du hier landest,
endet dein Zug und du ziehst keine
Twilight-Karte. Wiirfle in deinem niich-
sten Zug fiir deine Bewegung eine 1, 3
oder 5— ansonsten musst du aussetzen.
Du kannst nach 2x Aussetzen normal
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Szenen 5 — 8, innen:

Szenen 1 — 4, auflen:

Die Eckfelder gehren

bt ; Szene 2
lEI]WE]SC zu zwei Szenen,

] L

/
4 e s e R RO 2],

Feld ,,Highschool“:
Nach erfolgreich
bestandener Heraus-

ol e

e T

forderung kannst du [ £ twilight
eine Karte ,,Szene 1+ %{] J‘ Coiy jlj
oder eine Karte B k 3
..Szene 2 nehmen. i[] Szene 5 L e jD Szene 6
;——‘ ks -
Szene 1 %D Szene 3 ]__lg i Iu
WD
II:] Szene 7 Szene 8
Szene 7 besteht aus einem Szene 8 besteht aus

einzigen Feld — das Ballett-
studio. Du kannst Szene 7

einem einzigen Feld —
der Schulball. Du

4tk

nur betreten, wenn du die
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e v Szenekarten 1 — 6 gesam- betreten, wenn du die
Feld ,,Phoenix AZ Start™; melt hast. Szenekarten 1 —7
Wenn du auf diesem Feld landest, Szene 4 gesammelt hast.

ziehst du eine Twilight-Karte! (Beim
allerersten Zug weg von diesem Feld
wird natiirlich keine Twilight-Karte
gezogen.)

Feld ,.Strand™: Nach erfolgreich
bestandener Herausforderung
kannst du eine Karte , Szene 3

oder eine Karte ,, Szene 4

nehmen.

3. Twilight-Karten:

Die meisten Spielplanfelder fordern den Spieler, der darauf landet, auf, eine Twilight-Karte zu nehmen. Der
Spieler links von dir, zieht die Karte. Es gibt zwei Arten von Twilight-Karten: die Herausforderungskarten und die
Storykarten. Sie befinden sich alle gemischt im Twilight-Kartenstapel.



Twilight-Herausforderungskarten:
« Wird eine solche Karte gezogen, liest der Spieler links neben dir entweder die Herausforderung
neben dem weiRen oder roten Kreuz vor. Ob weif oder rot, gibt das Kreuz auf dem Feld an, auf
dem dein Cullen-Wappen steht, oder der Text auf dem Feld.

4« Weifles Kreuz: Diese Herausforderungen beziehen sich auf Ereignisse des Films und sind
Wiirfelduelle oder geheime Abstimmungen und sie ergriinden, was du iiber deine Freunde
weiflt. Papier und Stift werden fiir Abstimmungen bendtigt. Aufgeschriebenes wird in der Regel

“em::’flff;:;un R vorgelesen, um {Thereinstimmungen abzukliren. Hinweis: Lautet die Anweisung ,,Alle Spieler”,
Karte schreibt auch der Spieler am Zug etwas auf; bei , Alle Mitspieler* schreiben nur die Mitspieler

und nicht der Spieler am Zug etwas auf. |
+ « Rotes Kreuz: Bei diesen Herausforderungen wird euer Wissen zur Twilight-Welt auf die Probe |
gestellt. .‘
« Erfolgreich oder gescheitert? Wenn du die Herausforderung erfolgreich bewiltigst, erhiltst du eine |
Szenekarte (siehe ,,4. Szenekarten sammeln*). Wenn du scheiterst, erhiiltst du keine Szenekarte. Sofern fiir das
Scheitern laut Karte Folgen zu beachten sind, musst du sie ausfiihren. Dein Zug ist in jedem Fall beendet.

« Gespielte Herausforderungskarten werden offen neben dem verdeckten Twilight-Kartenstapel abgelegt —
und bilden einen offenen Ablagestapel.

o Fiir Szene 7 und 8 gelten eigene Regeln (siehe »Spielende).

Twilight-Storykarten:

e Wenn der Spieler links neben dir eine Storykarte gezogen hat, gibt er sie dir (es gibt weitaus
weniger Storykarten als Herausforderungskarten im Stapel). Lies die Karte laut vor und folge
den Anweisungen. Manche Storykarten miissen sofort gespielt, andere dilrfen fiir spiter
aufgehoben werden. Storykarten konnen Herausforderungskarten beeinflussen und die
Positionen der Cullen-Wappen auf dem Spielplan veréindern. Sie sind méichtige Karten, die
weise genutzt werden sollten.

Twilight-
s,o;,..;",‘.“m e Du kannst mehr als eine Storykarte besitzen.

« Manche Storykarten verbieten den Besitz weiterer Storykarten. Besitzt du eine solche und
ziehst erneut eine Storykarte zum Aufheben, kannst du entscheiden, welche der beiden du behalten mochtest und
legst die andere auf den Ablagestapel.

e Ausgespielte Storykarten werden offen fieben dem verdeckten Twilight-Kartenstapel auf den Ablagestapel gelegt.

Jede Twilight-Karte trigt entweder die Bezeichnung Mensch oder Vampir!
Manche Spielplanfelder und Storykarten beziehen sich nur auf Mensch-Twilight-Karten,
andere nur auf Vampir-Twilight-Karten. Priife immer, ob eine Anweisung
auf Mensch oder Vampir zielt.




4. Szenckarten sammeln:

-» Wenn du eine Herausforderung erfolgreich bewiltigst, erhiltst du eine Szenekarte, je nachdem
in welcher Szene dein Cullen-Wappen steht. Du darfst immer nur eine Szenekarte von jeder

- Szene besitzen. Die Szenekarten 1 — 6 kinnen in beliebiger Reihenfolge gesammelt werden; die
Karte ,,Szene 2 kann also vor der Karte ,,Szene 1° gesammelt werden. Doch Achtung: Szene 7
darf erst betreten und gesammelt werden, wenn man bereits die Karten 1 — 6 hat; Szene 8, wenn
man die Karten 1 — 7 hat.

Szenekarte  \enp dir nach erfolgreich bewiltigter Herausforderung eine Szenekarte zusteht —z. B. Szene 1 —,
du diese jedoch bereits hast, gehst du leer aus. Stattdessen wiirfelst du und bewegst dein
Cullen-Wappen voran. Du ignorierst jetzt die Anweisungen auf dem Feld, auf dem du landest,
und ziehst auch keine weitere Twilight-Karte.
Spielende:

Fiir Szene 7 und 8 gelten folgende Regeln:

Szene 7 - Ballettstudio:

Du musst hier nicht mit genauem Wiirfelwurf landen. Der Spieler links neben dir zieht so lange Twilight-Karten,
bis er eine Herausforderungskarte (also keine Storykarte!) hat.

Du musst sowohl die weifle Aufgabe (weifSes Kreuz) bewiiltigen als auch die rote Frage (rotes Kreuz) richtig
beantworten. Scheiterst du in einer oder beiden Herausforderungen, erhiltst du keine Karte ,,Szene 7. Bleibe im
Ballettstudio und versuche es erneut in deinem néchsten Zug.

Bewiltigst du beide Herausforderungen erfolgreich, erhiltst du eine Karte ,Szene 7. Im nichsten Zug bewegst
du dein Cullen-Wappen auf das Feld in Szene 8.

Szene 8 — Schulball:

Ziehst du auf dieses Feld oder beginnst deinen Zug auf diesem Feld, dann zieht der Spieler links neben dir so
lange Twilight-Karten, bis er eine Herausforderungskarte hat. Der Spieler entscheidet, welche der beiden Aufgaben
er dir stellt — die rote oder weie. Wenn du scheiterst, bleibst du auf dem Feld stehen und versuchst es erneut in
deinem nichsten Zug, Bewiltigst du die Herausforderung, bist du Gewinner des Spiels.

Es gewinnt derjenige, der als Erster alle 8 Szenekarten gesammelt hat.
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