


Einleituing

Ein Fluch liegt auf dem Tal des Lebens. Durch den
Aufschrei der Naturseelen machen sich vier Drui-

denclans auf den Weg, um das Land zu heilen und :

die Naturseelen zu retten.

Habt ihr den Mut und lasst ihr genug Vorsicht wal-
ten, um das Tal erneut mit Leben zu fiillen und den

Fluch zu besiegen?

In Mystic Vale baut ihr euch in jeder Partie dank des

Vor demn
ersten Spiell

Schiebe die 80 Startkarten jeweils einzeln in die
: Kartenhiillen. Lasse die Startkarten immer in den
Kartenhiillen und lege sie zum Aufbewahren ein-
fach in das grofde Fach am Rand des Tiefziehteils.
Die Unterstiitzungen schiebst du nicht in Karten-
. hiillen. Wir haben dir 20 zusatzliche Kartenhiillen
: beigelegt, so dass du ausreichend Ersatz besitzt,
sollten einzelne Kartenhiillen einmal einreif3en.

neuen und innovativen Card-Crafting-Systems neue
Kartenkombos zusammen. Spielt eure Karten aus, :

um noch machtvollere Aufwertungen und niitzliche
Unterstiitzungen zu erhalten, aber riskiert dabei :
nicht zu viel. Sammelt die meisten Siegpunkte, um

zum neuen Meisterdruiden ernannt zu werden!

lnloalle

Dein Exemplar von Mystic Vale enthalt:
e 80 Startkarten
(4 identische Decks aus je 20 Karten):
Tierbriider (rot)
Suchende der Morgenrote (gelb)
Lebenswachter (griin)
Wellenhiiter (blau)
e 114 Aufwertungen, bestehend aus:
18 Aufwertungen Fruchtbarer Boden
33 Level-1-Aufwertungen
30 Level-2-Aufwertungen
33 Level-3-Aufwertungen
e 36 Unterstiitzungen, bestehend aus:
18 Level-1-Unterstiitzungen
18 Level-2-Unterstiitzungen
e 4 Ubersichtskarten
e 54 Siegpunktplattchen, bestehend aus:
44 ,1er“-Siegpunktpléttchen
10 ,5er“-Siegpunktplattchen
¢ 4 Manaplattchen
e 100 Kartenhiillen
(fiir die 80 Startkarten, plus 20 als Reserve)

Im Pegasus-Shop findest du Packchen mit
Ersatz-Kartenhiillen. Schaue einfach auf
www.pegasus.de!

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitiatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer
Anlass zur Reklamation besteht, wende dich bitte an: ersatzteilservice@pegasus.de.
Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus-Spiele-Team.
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Kosten Jede Aufwertung gibt es in 3 Ausfithrun-
Titel gen, je 1 mit dem Bild im oberen, mittle-
ren oder unteren Bereich der Karte.

Levelsymbole

Der Level einer Aufwertung wird so-
wohl durch die Anzahl an Punkten un-
terhalb der Kosten angegeben als auch
durch die Art des Streifens ober- und
unterhalb des Bildes.

\
Waihle 1x pro Zug
1 Karte in deinem Feld oder #
deine Deckkarte.
Jene Karte erhalt 1 i3
bis zum Ende des Zugs.

Level Fahigkeit

Siegpunkte
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Splelverbereiung

A) Eure Decks

Jeder nimmt sich 20 gleichfarbige Startkarten.
Eure Startkarten bestehen aus 3 Karten Fruchtba- :
rer Boden, 9 Karten Verfluchtes Land und 8 Blan-
kokarten. Mischt jeweils eure Karten und legt sie
verdeckt als eigenen Nachziehstapel (A), zukiinftig :
Deck genannt, vor euch ab. Legt anschlief3end die
oberste Karte offen auf das Deck, zukiinftig Deck-
karte genannt. Im Laufe des Spiels bendtigt ihr
auflerdem vor euch Platz fiir euer Feld mit den in
eurem Spielzug ausgespielten Karten sowie fiir eu- :
ren eigenen verdeckten Ablagestapel. Auferdem
nimmt sich jeder 1 Ubersichtskarte.

e Level-3-Aufwertungen
Mischt alle 33 Level-3-Aufwertungen und legt sie
als verdeckten Nachziehstapel bereit. Zieht die
obersten 3 Karten und legt sie offen in eine Reihe
neben den Nachziehstapel (B4).

C) Die Unterstiitzungen

Trennt die Unterstiitzungen nach Level 1 und
Level 2 (C). Mischt beide Stapel getrennt voneinan-
der und legt sie in 2 Nachziehstapeln neben der Aus-

: lage mit Aufwertungen bereit. Deckt anschlieRend

jeweils die obersten 4 Karten auf und legt sie neben

. den Nachziehstapeln offen in 2 Reihen aus.

D) Die Siegpunkte

Abgezihlter Vorrat: Legt abhdngig von der Spie-

B) Die Aufwertungen

Legt die Aufwertungen in eine zentrale Auslage,
aus der ihr sie im Laufe des Spiels kauft. :
o Aufwertungen Fruchtbarer Boden :
Legt zuerst die 18 Aufwertungen Fruchtbarer
Boden in 3 Stapeln bereit, getrennt nach den drei
bedruckten Bereichen auf der Karte (B1). An- :
schlieflend sortiert ihr die ibrigen Aufwertun-
gen entsprechend ihrer Levelsymbole in 3 Stapel. :
e Level-1-Aufwertungen
Mischt alle 33 Level-1-Aufwertungen. Legt ab- :
hédngig von der Spielerzahl die folgende Anzahl
als verdeckten Nachziehstapel bereit:

Anzahl an Anzahl an
Spielern Level-1-Aufwertungen
2 12
3 15
4 18

Legt die iibrigen Level-1-Aufwertungen unbese- '
hen zuriick in die Spielschachtel, ihr benétigt sie
in dieser Partie nicht.
Zieht anschlieffend die obersten 3 Karten des
Nachziehstapels und legt sie offen in eine Reihe
neben den Nachziehstapel (B2). 5
e Level-2-Aufwertungen :
Mischt alle 30 Level-2-Aufwertungen und legt sie
als verdeckten Nachziehstapel bereit. Zieht die
obersten 3 Karten und legt sie offen in eine Reihe
neben den Nachziehstapel (B3). '

lerzahl einen Vorrat an Siegpunktplédttchen
. folgenden Gesamtwert neben der Auslage mit Auf-

im

wertungen bereit (D1).

Anzahl an Siegpunktplittchen
Spielern im Gesamtwert von
2 23
3 28
4 33

. Reserve: Legt die iibrigen Siegpunktplattchen am
: Rande des Spielbereichs als Reserve bereit (D2),
: so dass ihr diese NICHT mit dem abgezahlten Vor-
¢ rat durcheinander bringt!

E) Der Startspieler

i Nehmt so viele Manaplattchen (inklusive des Platt-
: chens mit dem Startspielersymbol), wie Spieler an
. der Partie teilnehmen. Mischt die Manaplattchen
mit der blauen Seite nach oben und gebt jedem

Spieler eines dieser Plattchen. Dreht die Plattchen
auf die inaktive graue Seite. Der Spieler mit dem

. Startspielersymbol beginnt nun das Spiel!

inaktive

aktive Seite Seite Startspielersymbol




Wilcnige
Grumallagen

Um den Spielablauf besser zu verstehen, erklaren wir

dir zuerst einige zentrale Begriffe von Mystic Vale.

Deine Karten

oder verdeckt auf deinem Ablagestapel.

Karte als offene Deckkarte auf.

der Mitspieler.

karte sowie bis zu 3 Aufwertungen.

keine Aufwertungen.

Die Deckkarte

Die oberste offen liegende Karte auf deinem Deck
ist die sogenannte Deckkarte. Sie zahlt weder zum
Deck noch zu deinem Feld. Alle Fahigkeiten, die :

sich auf das Deck beziehen, wie z. B. ,Durchsuche
. deinem Deck oder in

. deinem Feld liegt.
Wihrend deines Spielzugs sind auf der Deckkarte :
nur die beiden Symbole . und @ aktiv, siehe Ver-
fall und Wachstum auf der nachsten Seite. Alle an-
deren Symbole sind erst von Bedeutung, wenn du

dein Deck" gelten nicht fiir die Deckkarte.

die Deckkarte in dein Feld ausgespielt hast.

: AuRBerdem sind auf der Deckkarte die ,dauerhaf-
ten“ Fahigkeiten aktiv. Die anderen Fahigkeiten
. wie ,Beim Ausspielen“ und ,Ernten” darfst du auf
- der Deckkarte nicht anwenden.

Fahigkeiten

: Du erhiltst im Laufe des Spiels dank der Aufwer-
tungen und Unterstlitzungen verschiedene Fahig-
: keiten, siehe auch das Kartenglossar.

Wahrend des Spiels besitzt du immer 20 Karten.
Deine Karten liegen wahrend des Spiels an ei- :
ner von 4 Stellen: in deinem Deck, als Deckkarte :
zuoberst offen auf deinem Deck, in deinem Feld :

Es gilt die Goldene Regel: Wenn sich die Fahigkei-
ten und Spielregeln widersprechen, gelten die Tex-
te der Fahigkeiten.

Du darfst jede Fahigkeit von einer Aufwertung
Jedes Mal, wenn du eine Karte von deinem Deck be-
notigst und dein Deck leer ist, mischst du deinen '
Ablagestapel. Lege ihn wieder als neuen, verdeck- :
ten Nachziehstapel bereit und decke die oberste :
tes den Zeitpunkt, an dem du sie ausfiihren darfst,
. z. B. ,Ernten” oder ,Beim Ausspielen”. Ansonsten
Du darfst jederzeit die Karten in deinem Ablage-
stapel anschauen, aber nicht in den Ablagestapeln
: tiv sind, entscheidet der Spieler am Zug iiber deren
Reihenfolge.
Im weiteren Verlauf ist ,Karte“ als all das defi-
niert, das in einer Kartenhiille steckt: die Start- :
i aus, wenn du die Karte in dein Feld ausspielst und
bevor du die nachste Deckkarte aufdeckst. Diese
Eine Aufwertung nutzt einen von 3 Bereichen auf :
der Karte und gilt selber nicht als eine Karte. Auf :
einigen Startkarten sind bereits Aufwertungen :
aufgedruckt. Leere Startkarten besitzen zu Beginn
. fiihrst du beim Ernten aus. Diese Fihigkeiten wer-
den nicht aktiv, wenn du sie auf der Deckkarte auf-
: deckst.

oder Unterstiitzung nur einmal pro Spielzug aus-
fiihren, aufder die Fahigkeit nennt etwas anderes.

Die meisten Fahigkeiten nennen zu Beginn des Tex-

beschreibt die Fahigkeit, wann sie aktiv ist. Wenn
2 oder mehr Fahigkeiten zum selben Zeitpunkt ak-

»,Beim Ausspielen“-Fahigkeiten fiihrst du sofort

Fahigkeiten werden nicht aktiv, wenn du sie auf
der Deckkarte aufdeckst.

»~Ernten“-Fahigkeiten auf Karten in deinem Feld

»,Dauerhafte“ Fahigkei-
ten sind immer aktiv,
sobald die Karte of-
fen als Deckkarte auf




Spiellalollamt

die du in der genannten Reihenfolge ausfiihrst:

1. Vorbereiten
2. Pflanzen

3. Ernten

4. Aufriumen

1. Vorbereiten

In dieser Phase bereitest du dein Feld vor.

gen treffen miissen.

spielen“-Fahigkeiten aus. Decke dann die oberste

inaktives
Manaplattchen

O

- Wiederhole diese beiden Schritte und lege die neu-
. en Karten immer in einer Reihe rechts neben bereits
: gespielten Karten aus. Die Karten sind so gestaltet,
In Mystic Vale fiihrt ihr reihum eure Spielziige aus.
Dein Spielzug besteht aus den folgenden 4 Phasen, :

dass du Karten ohne Text dabei auch fichern kannst,
da alle fiir den Spielzug relevanten Symbole auf der

linken Halfte der Karten abgebildet sind. Karten mit
. Fahigkeiten solltest du nicht gefachert auslegen, da-
mit du deren Texte nicht iibersiehst.

Spielst du eine Karte mit einer ,Beim Ausspie-
len“-Fahigkeit in dein Feld aus, fiihrst du diese Fa-
. higkeiten sofort aus, bevor du die nachste Karte
- deines Decks aufdeckst.

¢ Verfall und Wachstum - Das Feld verderben
. Einige deiner Karten besitzen auf der linken Seite
: Verfalls- bzw. Wachstumssymbole.

In den ersten Spielrunden besitzt du nur Karten
ohne Fahigkeiten, so dass dieser Ablauf sehr ein-
fach ist. Nachdem du einige Aufwertungen und Un-
terstiitzungen gekauft hast, wirst du aufgrund der :
,Beim Ausspielen“-Fahigkeiten mehr Entscheidun-
Du musst das Vorbereiten beenden, sobald auf den
: Karten in deinem Feld UND auf der Deckkarte min-
Spiele deine Deckkarte als erste Karte in deinem : destens 3 .zu sehen sind. In den ersten Spielrun-
Feld aus. Fiihre gegebenenfalls sofort ,Beim Aus-
¢l ‘ auf deiner Deckkarte. Sind es genau 3 ., setzt
Karte deines Decks auf. Sie ist deine neue Deckkarte. :

Verfall: Einige deiner Startkarten
und weitere Aufwertungen besitzen

. -Symbole.

den sind es normalerweise 2 . in deinem Feld und

du deinen Spielzug mit dem Pflanzen fort.

Beispiel: Nach einigen Spielztigen besitzt Ronja bereits einige Siegpunkte und Unterstiitzungen.
Sie beendet das Vorbereiten, nachdem sie 3 . in ihrem Feld und auf der Deckkarte aufgedeckt hat.




Hast du zu einem beliebigen Zeitpunkt wahrend :

des Vorbereitens oder Pflanzens 4 oder mehr . 2. Pflanzen
auf Karten in deinem Feld UND auf der Deckkarte,
verdirbst du dein Feld. Du musst dann das Ernten
auslassen und deinen Spielzug direkt mit dem Auf-

. mehrere weitere Deckkarten auszuspielen.

rdumen beenden.

Wachstum: Einige Aufwertungen und

siehe auch das Kartenglossar.

dein Feld ausspielen.

Beispiel: Ronja besitzt 1 @ aufeiner Karte in ihrem
: Wenn nicht, entscheidest du dich erneut, ob du
. passt oder es wieder riskierst, auch die nichste
Als Entschadigung fiir das Verderben drehst du
dein Manaplattchen auf die aktive blaue Seite, :
so dass dir in einem folgenden Spielzug 1 zusitzli- :
ches Mana zur Verfiigung steht. Hast du dein Mana-
plattchen bereits aktiviert und verdirbst ein weite- :
res Mal dein Feld, erhiltst du kein weiteres Mana
Verdirbst du dein Feld, musst du das Ernten aus-
i lassen und deinen Zug direkt mit dem Aufrdumen
beenden.

Feld, so dass sie nun erst mit 5 ‘ das Feld verdirbt.

als Entschadigung!

Wichtig: Mit einiger Spielerfahrung kannst du
auch Karten mit Aufwertungen erstellen, auf de-
nen mehr als 1 . sind. Du erhohst damit das Ri-

auf deiner Deckkarte aufgedeckt hast. Machst du

das, MUSST du es deinen Mitspielern mitteilen. Du
musst das Pflanzen auslassen und deinen Spielzug :

direkt mit dem Ernten fortsetzen.

Unterstiitzungen besitzen @-Symbo-
— le. Aullerdem erhaltst du durch einige
Fahigkeiten weitere dieser Symbole,

Nachdem du dein Feld vorbereitet hast, entscheidest
du nun, ob du mit den Karten in deinem Feld zufrie-
den bist und passt oder ob du es riskierst, eine oder

A) Passen

Wenn du keine weitere Deckkarte ausspielen
mochtest und passt, setzt du deinen Spielzug so-
fort mit dem Ernten fort.

- B) Riskieren
Du darfst fiir jedes @ auf Karten in deinem Feld, :
auf der Deckkarte oder auf Unterstiitzungen je 1
. ignorieren und somit weitere Deckkarten in
i dann die nachste Karte deins Decks auf.

Wenn du es riskierst, spielst du deine Deckkarte
ins Feld aus. Du fiihrst gegebenenfalls sofort ,Beim
Ausspielen“-Fahigkeiten der Karte aus und deckst

Nun prifst du, ob du dein Feld verdorben hast.

Deckkarte auszuspielen.

Du setzt das Pflanzen solange fort, bis du passt oder
dein Feld verdirbst. Du musst passen, wenn du alle
deine 20 Karten ausgespielt und im Feld liegen hast.

3. Ernten

Wenn du das Vorbereiten und Pflanzen beendet
hast, ohne dein Feld zu verderben, fithrst du nun
. das Ernten durch.

In dieser Phase darfst du fiir dein Mana € @ Auf-
: wertungen und fir deine Seelensymbole m , E p
: B, m Unterstiitzungen kaufen, ,Ernten“-Fahig-
siko, dein Feld beim Vorbereiten oder Pflanzen zu
verderben, es bietet dir aber viele taktische Mog- :
lichkeiten. Du darfst dich deshalb auch dazu ent- :
scheiden, das Vorbereiten VORZEITIG zu been- :
den, bevor du 3 oder mehr . in deinem Feld UND

keiten ausfithren und Siegpunkte {J nehmen.

Filihre die einzelnen Schritte in der folgenden Rei-
henfolge durch:

: A) ,Ernten“-Fahigkeiten ausfiihren,

B) Siegpunkte nehmen,

C) Anzahl an Seelensymbolen bestimmen und bis
zu 2 Unterstiitzungen kaufen,

: D) Anzahl an Mana bestimmen und bis zu 2 Auf-
- wertungen kaufen.




A) ,Ernten“-Fahigkeiten ausfiihren

Du musst die ,Ernten“-Fihigkeiten auf den ausge-
spielten Karten in deinem Feld ausfiihren, aufder
diese Fahigkeiten beschreiben etwas anderes. Du
darfst jede dieser Fahigkeiten nur einmal in dieser

Phase ausfithren und ignorierst die ,Ernten“-Fa- : bol bezahlen.

higkeiten auf der Deckkarte.

ten“-Fahigkeiten.

B) Siegpunkte nehmen
Entsprechend dem Wert der

ger Fahigkeiten musst du dir
O-Symbole auf der Deckkarte.

ignorierst die

sein, so dass ihr Wert bekannt ist.

Du erhaltst KEINE Siegpunkte durch die grauen

-Symbole auf der rechten Seite der Karten. Du
0 von Aufwertungen und Unterstiit-
. dem Kauf gelten diese Fahigkeiten noch nicht! Eini-
- ge Unterstiitzungen besitzen 1 graues

C) Anzahl an Seelensymbolen bestimmen : Siegpunkte du erst am Spielende erhiltst.

zahlst die
zungen erst am Spielende.

und bis zu 2 Unterstiitzungen kaufen

In deinen ersten Spielziigen wirst du keine Unter-
stlitzungen kaufen konnen, da deine Startkarten
zungen um 90° drehst, die du gerade gekauft oder
. deren Fahigkeiten du genutzt hast. Am Ende deines
Im Laufe des Spiels fiigst du diese Symbole deinen :
Karten hinzu, wenn du bestimmte Aufwertungen
. Uberzihlige Seelensymbole 3:1 in Siegpunkte
tauschen: Solltest du nach dem Kauf von Unter-
© stiitzungen noch Seelensymbole auf Karten oder
- Unterstiitzungen (ibrig haben oder wenn du Pech
- hast und die Seelensymbole in deinem Feld nicht
: mit den Kosten der Unterstiitzungen iibereinstim-
men, darfst du je 3 dieser Seelensymbole in 1 Q
. eintauschen.

© WICHTIG: Du nimmst dafiir
anfangs beiseite gelegten Reserve mit Siegpunkt-
. plattchen und nicht vom anfangs abgezihlten
Vorrat!

keine Seelensymbole besitzen.

kaufst.

Es gibt in Mystic Vale 4 Seelensymbole:

Tier- Wald- Himmels- Wilde
seele seele seele Seele

- Das [C] gilt als Joker, so dass du es zum Bezahlen fiir

jedes der 3 anderen Seelensymbole verwenden darfst.

Besitzt eine Unterstiitzung das Symbol [1 als Kos-
ten, darfst du es mit jedem beliebigen Seelensym-

Ermittle die Seelensymbole auf allen Karten in dei-

Siehe das Kartenglossar fiir Details zu den ,Ern- :

: Deckkarte. Du darfst bis zu 2 Unterstiitzungen aus

der Auslage kaufen, wenn deine Seelensymbole

: mit deren Kosten iibereinstimmen. Du darfst jedes

Q-Symbole auf der

linken Seite aller Karten in deinem Feld und eini-

Q-Pléttchen A -

dem anfangs abgezahlten Vorrat nehmen. Du

. die unter anderem beide je 1 H bendétigen. Somit
muss sie in ihrem Feld mindestens 2 Fj besitzen.

Alle O-Pléttchen, die du wiahrend des Spiels :

nimmst, miissen immer fiir alle Spieler einsehbar

. ab.

nem Feld. Du ignorierst die Seelensymbole auf der

Seelensymbol nur fiir 1 Kauf verwenden. Die Aus-
lage wird vorerst nicht aufgefiillt.

Beispiel: Ronja mdchte 2 Unterstiitzungen kaufen,
Lege die gekauften Unterstiitzungen offen vor dir

Einige Unterstiitzungen besitzen Fahigkeiten, die
du nach dem Kauf ab dem folgenden Spielzug je-
weils einmal pro Zug ausfithren darfst. Direkt nach

, deren

Um wihrend deines Spielzugs den Uberblick zu
behalten, schlagen wir vor, dass du die Unterstiit-

Spielzugs drehst du sie dann alle zuriick.

Q-Pléittchen aus der

Die restlichen Seelensymbole verfallen, du kannst
© sie nicht fiir den nichsten Spielzug aufsparen.
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Beispiel: Ronja besitzt die folgenden 6 Seelensymbole auf den ausgespielten Karten in ihrem Feld:
BELED A A.C

Sie bezahlt H , rr , E . E , um den Wilden Hain zu kaufen. Ronja kann die Kosten des n mit

jedem ihrer Seelensymbole bezahlen und wdhlt dafiir ein F_“’ Sie bezahlt die iibrigen [ und Eﬁir
die Vegetationsgrenze und nutzt fiir | ihr @' das sie als Joker verwendet kann.

D) Anzahl an Mana bestimmen

und bis zu 2 Aufwertungen kaufen
Ermittle die Anzahl an (“-Symbolen auf allen Kar-
ten in deinem Feld. Du ignorierst das € auf der
Deckkarte. Wenn dein Manaplattchen auf der blau-
en Seite liegt, darfst du es ebenfalls hinzuzadhlen.
Gibst du alles Mana aus, musst du das Plattchen auf
die inaktive graue Seite drehen.

Du darfst bis zu 2 Aufwertungen kaufen, wenn du
genug Mana besitzt, um die rechts oben auf den
Aufwertungen angegebenen Kosten zu bezahlen.
Uberzahliges Mana verfillt, du kannst es nicht fiir
den nachsten Spielzug aufsparen. Nutzt du dein ak-
tives Manaplattchen nicht, bleibt es auf der aktiven
Seite und du kannst es in einem folgenden Spielzug
nutzen.

Du darfst beim Kaufen aus den 9 Level-1-, Level-2-
und Level-3-Aufwertungen und aus allen Aufwer-
tungen Fruchtbarer Boden wahlen. Du darfst eine
Aufwertung nur kaufen, wenn du auf einer Karte
auch einen entsprechenden freien Bereich hast. Du
legst die gekauften Aufwertungen zunachst beisei-
te und schiebst sie erst beim Aufrdumen in die ge-
wiinschten Kartenhiillen.




aktives
Manaplittchen

Beispiel: Ronja besitzt 3 € auf den ausgespielten Karten in
ihrem Feld und hat ein aktives Manapldttchen. Das o auf

der Deckkarte zdhlt nicht.

Sie méchte sowohl die Baumlinge fiir 2 € als auch 1 Frucht-
besitzt, muss
sie das Manapldttchen nutzen und auf die inaktive Seite dre-

baren Boden fiir 2 € kaufen. Da sie nur 3 (&

hen. Nun kann sie beide Aufwertungen kaufen.

C

4. Aufraumen

Beim Aufrdumen schiebst du deine gekauften Auf- :
wertungen in die gewiinschten Kartenhiillen und
fullst sowohl die Auslage mit Unterstiitzungen als
. keiten nach deiner Wahl abdecken, entweder die
: bereits vorhandene durch eine neue oder umge-
. kehrt. Du kannst dann nur die sichtbare Fahigkeit
. ausfiihren.

Du wahlst fiir jede gekaufte Auf-
ausgespiel-
ten Karten in deinem Feld und
schiebst die Aufwertung in die ent-
sprechende Kartenhiille. Du darfst :
mit denen du dann aber deine Spielweise dndern
: und eventuell 6fter das Vorbereiten vorzeitig been-
Du darfst eine Aufwertung nicht
so in eine Kartenhiille schieben, :
dass sie eine bereits auf der Karte
befindliche Aufwertung abdeckt. :
Dies gilt auch fiir die auf den Start- :
karten aufgedruckten Fruchtbarer
 dem Deck liegen.

auch die Auslage mit Aufwertungen wieder auf.

A) Aufwertungen in die
Kartenhiillen schieben

wertung eine der

nicht die Deckkarte wahlen.

Boden und Verfluchtes Land.

Einige Aufwertungen besitzen hochkant aufge-
druckte Fahigkeiten. Im Gegensatz zu den Aufwer-
tungen darfst du diese hochkant gedruckten Fahig-

Wenn du Karten mit 2 oder mehr . zusammen-
stellst, erhohst du dein Risiko, das Feld wiahrend
des Vorbereitens oder Pflanzens zu verderben. Es
gibt aber gute taktische Griinde fiir solche Karten,

den musst.

Nachdem du alle neuen Aufwertungen in Karten-
hiillen geschoben hast, wirfst du alle gespielten
Karten aus deinem Feld verdeckt auf deinen Ab-
lagestapel. Deine aktuelle Deckkarte bleibt auf




B) Die Auslage mit

Unterstiitzungen auffiillen
Du fiillst du die Liicken in der Auslage mit Unter- :
stiitzungen desselben Levels von den entsprechen-
den Nachziehstapeln auf. Sobald der Nachziehsta- = 2- Pflanzen

pel mit Level-1-Unterstiitzungen leer ist, fiillst du

alle Liicken mit Level-2-Unterstiitzungen auf.

C) Die Auslage mit
Aufwertungen auffiillen

Du fiillst die Liicken in der Auslage mit Aufwer-
: ten Feld, so dass du direkt beim Pflanzen entschei-

tungen desselben Levels von den entsprechenden

Nachziehstapeln auf. Sobald der Nachziehsta-
pel mit Level-1-Aufwertungen leer ist, fillst du :
die entsprechenden Liicken mit Level-2-Aufwer- '
tungen auf. Ist auch der Nachziehstapel mit Le- Nach dem du das Aufrdumen beendet hast, darf
i der nachste Spieler bereits mit seinem Spielzug
- beginnen. Du bereitest wihrenddessen schon dein

nachstes Feld vor.

vel-2-Aufwertungen leer, fiillst du alle Liicken mit
Level-3-Aufwertungen auf.

Nun beginnt der nichste Spieler mit seinem
: Aus taktischen Griinden dirfen deine Mitspie-

 ler dich auffordern, das Vorbereiten komplett ab-
¢ zuschlieRen, bevor der nichste Spieler mit dem
. Pflanzen beginnt. Diese Aufforderung darfst du
: nicht verweigern!

Spielzug.

Der Spfiellzug {fir
ilortgescnritiene
IDruiclem

Sobald ihr einige Partien Mystic Vale gespielt habt, :

empfehlen wir euch die folgende Anderung im Ab-
lauf eurer Spielziige. Auf diese Weise kommt es
zu mehr Interaktion zwischen euch und das Spiel
lauft noch fliissiger ab. Die Anderung bietet aber
auch mehr taktische Tiefe, da ihr die vorberei-
teten Felder der Mitspieler sehen und deren
Optionen abschatzen konnt.

Spielvorbereitung

Am Ende der Spielvorbereitung fiihrt
jeder einmalig das Vorbereiten durch.

Spielt solange eure Deckkarten im Feld

aus, bis ihr insgesamt 3 ‘ im Feld und

auf der Deckkarte aufgedeckt habt oder frii-
her aufhort und dann in eurem ersten Spielzug
auf die erste Phase Pflanzen verzichtet.

Spielablauf

' Dein Spielzug lauft nun jedes Mal wie folgt ab:

3. Ernten
4. Aufriumen
1. Vorbereiten

Du beginnst deinen Spielzug mit einem vorbereite-

dest, ob du passt oder es riskierst, eine oder mehr
zusatzliche Deckkarten auszuspielen.

Wenn du das Vorbereiten freiwillig vorzeitig been-
dest, musst du dies den anderen mitteilen und in
i deinem folgenden Spielzug direkt mit dem Ernten
: fortfahren. Wenn du bereits beim Vorbereiten dein
Feld verdirbst, wirst du in deinem nachsten Zug di-
rekt Aufrdumen mussen.




Spielende

Das Spiel endet durch 1 der beiden folgenden Mog-
lichkeiten: :

A) Wenn du beim Ernten die letzten

mit Siegpunktplattchen.

B) Wenn du beim Aufrdumen die letzte Level-2-Un-
terstiitzung aufdeckst und in die Auslage legst, be- :
endet ihr die aktuelle Runde, so dass alle Spieler
gleich viele Spielziige hatten. Sollten die letzten
Unterstiitzungen in der Auslage keine Siegpunkte
mehr wert sein, diirfen die Spieler nattirlich alle :
ihre Seelensymbole 3:1 in Siegpunkte tauschen,
die sie aus der Reserve mit Siegpunktplattchen :

nehmen.

Nun endet das Spiel mit der Schlusswertung.

Zahlt eure Siegpunkte wie folgt:

0 aus dem
anfangs abgezdhlten Vorrat nimmst, beendet ihr
die aktuelle Runde, so dass alle Spieler gleich viele
Spielziige hatten. Wenn ein Spieler noch weitere
bekommt, nimmt er sie sich aus der Reserve :

- e alle grauen 0 auf euren Unterstiitzungen.

e alle 0 der im Laufe des Spiels erhaltenen Platt-
chen,
e alle grauen 0 auf den Aufwertungen eurer Kar-

ten,

Der Spieler mit den meisten Siegpunkten gewinnt
das Spiel und wird zum neuen Meisterdruiden er-
nannt. Im Falle eines Gleichstands gewinnt der da-
ran beteiligte Spieler mit den meisten Level-3-Auf-
wertungen und Level-2-Unterstiitzungen. Gibt es
auch dabei einen Gleichstand, teilen sich die be-
troffenen Spieler den Sieg.

Beispiel: Ronja besitzt am Ende des Spiels
insgesamt 25 Siegpunkte:

e 12 Siegpunkte durch O-Pléittchen,

e 8 Siegpunkte durch die 0 ihrer

Aufwertungen,
o 5 Siegpunkte durch die 0 ihrer *i
Unterstiitzungen. "
[
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Glossarr

In diesem Glossar erklaren wir alle Symbole so- Siegpunkte am Spielende: Fiir dieses

wie die Fahigkeiten aller Aufwertungen und Un- Symbol erhaltst du erst am Ende des

terstiitzungen im Detail. Aufwertungen und Un- : d Spiels die angegebenen Siegpunkte.

terstiitzungen ohne Fihigkeiten haben wir nicht :

mit aufgelistet. :

Waichter: Einige Karten besitzen

1 oder 2 Waichtersymbole. Diese
5 Symbole haben keine Auswirkun-

Verfall: Mit 4 oder mehr . im Feld gen, aufler eine Fahigkeit bezieht

und auf der Deckkarte verdirbst du : sich auf diese Symbole.

dein Feld. :

Symbole

Ha i li
Wachstum: Fiir jeden §@) im Feld oder a‘}ﬂ,t,l“ ) d
I auf der Deckkarte ignorierst du 1 ® der wlld‘nls,?-g::-' ,

4'

Mana: Die meisten Aufwertungen ha- (ERNTEN: Erhalte
. ben 1 oder 2 (™ . Du zahlst die Kosten 1 @ fiir jeden
| : \.

e auf dieser Karte.
der Aufwertungen mit diesem Mana.

Seelensymbole: Das rc‘j Beispiel: Ronja besitzt einen Hauptling der Wild-
gilt als Joker, so dass du es nis, durch den sie wihrend des Erntens je 1 0 pro
zum Bezahlen fir jedes der ' ﬁ-? auf derselben Karte erhdlt.

3 anderen See-

lensymbole ver-

wenden darfst.

Besitzt eine Unterstilitzungen das Symbol n als
Kosten, darfst du es mit jedem beliebigen Seelen-
symbol bezahlen.

Siegpunkte wahrend des Spiels:
Flir dieses Symbol erhéltst du je-
des Mal wahrend des Erntens
die angegebenen Siegpunkte,
wenn du die Karte im Feld
hast. Du nimmst die Siegpunkte aus dem
anfangs abgezahlten Vorrat.




Aufwertungen
Level-1-Aufwertungen

Chor des

darfst du dessen Fahigkeit noch nicht verwenden!

— )
i@@ﬁ @
v
%

des Vorbereitens verwenden.

Riskierst du es, die Deckkar-
te auszuspielen und wiirdest :
durch die neue Deckkarte dein :

Feld verderben, darfst du statt- ;| dieser Karte, erhaltst du 1 zusatzliches (™, dasdu

dessen die Fahigkeit des Drui- : beim Ernten ausgeben darfst.
den nutzen und diese neue Deckkarte auf deinen

Ablagestapel abwerfen. Du musst dann eine neue | Beispiel: Ronja besitzt sowohl die Morgenrot-San-
i gerin als auch den Hirsch auf derselben Karte. Somit

Du darfst die Fahigkeit nur einmal pro Spielzug erhdlt sie 3 zusitzliche € fiir ihre Ernte.

nutzen. Wenn du dein Feld auch durch die nichste :
Deckkarte verdirbst, hast du Pech gehabt (oder be-
nétigst noch einen Druiden des Friedens oder noch
eine Bliihende Lichtung - siehe Level-1-Untersiit-

Deckkarte aufdecken.

zungen).

Verdirbst du im seltenen Fall dein Feld bereits
beim Vorbereiten, darfst du die Fahigkeit des Dru-
iden auch einmalig verwenden. Dann steht sie dir

aber beim Pflanzen nicht mehr zur Verfiigung.

Erdengesangs: '
Wenn du wéhrend des Erntens
Aufwertungen kaufst, zahlst du
fiir Aufwertungen 2 f“ weni-
ger (minimal 0 Mana), wenn du
diese in dieselbe Kartenhiille§
mit dem Chor des Erdengesangs
schiebst. Dazu benétigt diese :

Karte neben dem Chor des Er- | Beispiel: Wenn Ronja den Keimling zusammen mit

dengesangs noch 1 oder 2 lee- : einem Verfluchten Land auf einer Karte hat, hat die

re Plitze, so dass die gekaufte © Fahigkeit fiir sie keine Auswirkungen, da sie weiter-

Aufwertung dort reinpasst. Du musst die neue Auf- | 1in vom @ betroffen ist. Wenn sie aber zustzlich

wertung dann wihrend des Aufriumens auf jeden : auch 1 Tobendes Nashorn hinzufiigt, ignoriert sie

i dessen . .

Fall dieser Karte hinzufiigen. In dem Spielzug, in :
dem du den Chor des Erdengesangs selber kaufst,

Druide des Friedens: Liegt :
die Karte mit dem Druiden des :
Friedens in deinem Feld, darfst
du die Fahigkeit wahrend des
Pflanzens und seltener wihrend

Keimling: Dies ist eine , dauer-
hafte Fahigkeit. Wenn du den
Keimling auf einer Karte besitzt,
ist seine Fahigkeit immer aktiv,
sobald die Karte offen als Deck-
karte auf deinem Deck oder in
deinem Feld liegt.

Durch die Fahigkeit des Keim-
lings musst du auf der Karte nur
1 . beachten. Duignorierstalle
weiteren ‘ auf dieser Karte.

Morgenrot-Singerin: Dies ist
eine ,Ernten“-Fahigkeit. Liegt
die Karte mit dieser Aufwertung
in deinem Feld, fiithrst du die
Fahigkeit wahrend des Erntens
aus. Du darfst sie nicht nutzen,
wenn du dein Feld verdirbst.

Flir jeden @ auf der Karte,
sowohl der von der Mor-
genrot-Sdngerin als auch von
jeder weiteren Aufwertung auf

Reinigender Regen: Dies ist
eine ,Beim Ausspielen“-Fahig-
keit. Wenn du die Deckkarte mit
dieser Aufwertung wahrend des
Vorbereitens oder Pflanzens in
dein Feld ausspielst, fiihrst du
die Fahigkeit aus. Erst danach
deckst du die nachste Karte auf
und legst sie als neue Deckkarte
auf dein Deck.




Durchsuche dein Deck nach einer Karte deiner

- Level-2-Aufwertungen

Wahl, die du auf deinen Ablagestapel abwirfst :

(meistens wird dies eine Karte mit Verﬂuchtesé
Land sein). Mische danach dein Deck und decke :
die nachste Deckkarte auf. Wirfst du keine Karte

ab, musst du dein Deck trotzdem mischen.

Wenn der Reinigende Regen auf der letzten Karte
deines Decks ist und somit beim Ausspielen dieser
Fahigkeit dein Deck leer ist, mischt du erst deinen :
Ablagestapel und legst diesen als neuen Nach- :
ziehstapel bereit, bevor du die Fahigkeit des Reini-

genden Regens nutzt.

Wenn du die Deckkarte mit die-
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BEIM AUSSPIELE]

auf dein Deck.

kannst du ihre Fahigkeit nicht nutzen.

Totholz-Ernterin: Dies ist eine :
,Beim  Ausspielen“-Fihigkeit. :

ser Aufwertung wihrend des :
Vorbereitens oder Pflanzens in :
dein Feld ausspielst, flihrst du
die Fahigkeit aus. Erst danach :
deckst du die nadchste Karte auf
und legst sie als neue Deckkarte :

. Du darfst 1 Karte deiner Wahl :
auf deinen Ablagestapel abwerfen, die du bereits !
in dein Feld ausgespielt hast (meistens wird dies
eine Karte mit Verfluchtes Land sein). Wenn du die :
Totholz-Ernterin auf der ersten Karte ausspielst,

beim Ernten 1 {H von der Ge-
samtzahl an € abziehen, das

Achtsame Eule: Dies ist eine
,Beim  Ausspielen“-Fahigkeit.
Wenn du die Deckkarte mit die-
ser Aufwertung wahrend des
Vorbereitens oder Pflanzens in
dein Feld ausspielst, fithrst du
die Fahigkeit aus. Erst danach
deckst du die nachste Karte auf
; und legst sie als neue Deckkar-
te auf dein Deck.

= Du darfst 1 Karte deiner Wahl
auf deinen Ablagestapel abwerfen, die du bereits
. in deinem Feld ausgespielt hast (meistens wird
. dies eine Karte mit Verfluchtes Land sein). Wenn du
die Achtsame Eule auf der ersten Karte ausspielst,
kannst du ihre Fahigkeit nicht nutzen.

deinem Feld abwerfen.

SPIELEN: Du darfst 1 andere Karte in

Hauptling der Wildnis: Dies
ist eine ,Ernten“-Fahigkeit.
Liegt die Karte mit dieser Auf-
wertung in deinem Feld, fiihrst
du die Fahigkeit wahrend des
Erntens aus. Du darfst sie nicht
nutzen, wenn du dein Feld ver-

dirbst.
Flir jeden auf der Karte, so-
wohl der vom Hduptling der

: Wildnis als auch von jeder weite-
: ren Aufwertung auf dieser Karte, erhaltst du 1 0

Weideland: Fiir jedes Weide- :
land in deinem Feld musst du :

i Beispiel: Ronja besitzt sowohl den Hauptling der
Wildnis als auch den Hirsch auf derselben Karte. So-
mit erhdlt sie 3 Q fiir ihre Ernte.

dir durch Karten und Féhigkei- :

ten zur Verfligung steht.

Hiiter des Hains: Dies ist eine
,dauerhafte“ Fahigkeit. Wenn
du den Hiiter des Hains auf einer
Karte besitzt, ist seine Fahigkeit
immer aktiv, sobald die Karte
offen als Deckkarte auf deinem
Deck oder in deinem Feld liegt.

Fir jeden @ auf den anderen
Aufwertungen auf dieser Karte
erhaltst du 1 zusatzliches @@,
. mit denen du je 1 . ignorieren
- darfst. Natiirlich kannst du diese g nur wahrend




des Vorbereitens oder Pflanzens nutzen, wenn der
Hiiter des Hains in deinem Feld liegt oder auf der :

Deckkarte ist.

Beispiel: Ronja besitzt sowohl den Hiiter des Hains
als auch den Hirsch auf derselben Karte. Somit erhdlt
sie 2 zusdtzliche Q@) beim Vorbereiten oder Pflanzen. :

%
Samenides|Lebens)

eine ,dauerhafte”
Wenn du den Samen des Lebens
auf einer Karte besitzt, ist seine

Samen des Lebens: Dies isté
Fahigkeit. :

Magischer Samen: Dies ist eine
,Ernten“-Fahigkeit. Liegt die
Karte mit dieser Aufwertung
in deinem Feld, fiihrst du die
Fahigkeit wahrend des Erntens
aus. Du darfst sie nicht nutzen,
wenn du dein Feld verdirbst.

Ermittle die Anzahl an anderen
ausgespielten Karten in deinem
Feld (du ignorierst die Deckkar-
: L~ te und diese Karte mit dem Ma-
: gischen Samen). Du erhaltst dieselbe Anzahl an zu-
: satzlichem f“ , das du beim Ernten ausgeben darfst.

N: Erhalte 1¢” fiir jede andere Karte in deinem Feld.

ERNTE

Fihigkeit immer aktiv, sobald :

die Karte offen als Deckkarte
auf deinem Deck oder in dei-

nem Feld liegt.

Du ignorierst alle . auf dieser

Karte.

Level-3-Aufwertungen
Aurora: Dies ist eine

te mit dieser Aufwertung in
deinem Feld, fiihrst du die Fa-

higkeit wahrend des Erntens
aus. Du darfst sie nicht nutzen,

wenn du dein Feld verdirbst.

Flir je 2 Karten in deinem Feld
0, ggf. abrunden. :
Ignoriere die Deckkarte und
zahle auch nicht die Anzahl an

erhaltstdu 1

individuellen Aufwertungen.

sie 4

am _Spielende 2

ole (21, 1, 3. [, 6 & @,
lignoriere Kartentexte).

der Karte. Du ignorierst die
Kartentexte aller Aufwertungen
der Karte.

»Ern-
ten“-Fahigkeit. Liegt die Kar- :

Beispiel: Ronja hat 9 Karten in ihrem Feld, so dass
Qerhdlt. ’

Gaias Erwahlte: Diese Fahig-
keit gilt nur am Spielende. Du '
erhaltst fir diese Aufwertung
J_PLUS je :
10fﬁrjedes@,m,ﬂ.§
\ ',@,und{ﬁ‘ auf%

Ruhiges Wetter: Dies ist eine
,Beim Ausspielen“-Fahigkeit.
Falls du die Deckkarte mit die-
ser Aufwertung wahrend des
Vorbereitens oder Pflanzens in
dein Feld ausspielst, fiihrst du
die Fahigkeit aus. Erst danach
deckst du die nachste Kar-
te auf und legst sie als neue
Deckkarte auf dein Deck. Du
darfst die oberste verdeckte
. Karte deines Decks anschauen (also die nichste
i Deckkarte). Wirf sie entweder auf deinen Ab-
lagestapel ab oder lege sie als neue Deckkarte
oben auf dein Deck. Wirfst du sie ab, wird auto-
i matisch die niachste Karte deines Decks zur neu-
en Deckkarte.

Wachter des Waldes: Dies ist
eine ,Ernten“-Fahigkeit. Liegt
die Karte mit dieser Aufwer-
tung in deinem Feld, fiihrst
du die Fahigkeit wahrend des
Erntens aus. Du darfst sie nicht
nutzen, wenn du dein Feld ver-
dirbst.

Fir jeden @ auf der Karte,
sowohl der vom Wichter
des Waldes als auch von jeder
weiteren Aufwertung auf dieser Karte, erhaltst
du 2 0

Beispiel: Ronja besitzt sowohl den Wachter des
¢ Waldes als auch den Hirsch auf derselben Karte. So-
© mit erhdlt sie 6 Q




Level-1-Unterstiitzungen

"

IAZunblaueiFSeel

Azurblauer See: Du erhaltst

en See kaufst.

verwenden.

auszuspielen oder zu passen.

Wenn du dein Feld auch durch die nachste Deckkar-
te verdirbst, hast du Pech gehabt (oder benotigst
noch eine Bliihende Lichtung oder einen Druiden

des Friedens - siehe Level-1-Aufwertungen).

Verdirbst du im seltenen Fall dein Feld bereits beim
Vorbereiten, darfst du die Bliihende Lichtung auch :

jetzt bereits abwerfen.

Greifen-Horst

Ernten einmal pro Spielzug 2 o

(F™ , 9, ™) aufeiner deiner

Karten in 1 ['c] zu verwandeln.
Das Mana steht dir dann nicht
mehr fiir den Kauf von Aufwer-
tungen zur Verfligung. Du darfst
diese Fahigkeit nicht in dem
Spielzug nutzen, in dem du den
Greifen-Horst kaufst.

beim Ernten jedes Mal 1 0, das
du wihrend des Erntens aus- :
geben darfst. Du darfst diese :
Fahigkeit nicht in dem Spielzug
nutzen, in dem du den Azurblau- :

Bliihende Lichtung: Besitzt
du die Bliihende Lichtung,
darfst du die Fihigkeit wih- :
rend des Pflanzens und selte- :
ner wihrend des Vorbereitens :

Riskierst du es, die Deckkar-
te auszuspielen und wirdest :
durch die neue Deckkarte dein @ P
Feld verderben, darfst du statt-

W dessen die Bliihende Lichtung
abwerfen und zuriick in die Schachtel legen. Du er-
hiltst dann 1 {g) . Wenn du dadurch dein Feld nicht :
mehr verdirbst, setzt du deinen Zug fort und ent-
scheidest erneut, ob du es riskierst, die Deckkarte :

Greifen-Horst: Du darfst beim

bezahlen, um 1 Seelensymbol °

i Beispiel: Ronja mochte 1 Vegetationsgrenze fuir 1
" und 1 kaufen. Sie hat aber nur 1 E?\und 1
E sowie den Greifen-Horst. Sie zahlt 2 { ' und
tauscht das m in1 F:] , um die Vegetationsgrenze
zu kaufen.

Krallendorn-Hohle [

Krallendorn-Hoéhle: Du er-
haltst beim Ernten jedes Mal 1
m, das du wahrend des Ern-
tens ausgeben darfst. Du darfst
diese Fahigkeit nicht in dem
Spielzug nutzen, in dem du die
Krallendorn-Héhle kaufst.

Strahlender'Gipfel -

LI Strahlender Gipfel: Du er-
haltst beim Ernten jedes Mal 1
ﬂ, das du wahrend des Ern-
tens ausgeben darfst. Du darfst
diese Fahigkeit nicht in dem
Spielzug nutzen, in dem du den

Strahlenden Gipfel kaufst.

Stufenformiger:

Stufenformiger Wasserfall:
Du erhaltst beim Ernten jedes
Mal 1 [, das du wahrend des
Erntens ausgeben darfst. Du
darfst diese Fahigkeit nicht in
dem Spielzug nutzen, in dem
du den Stufenférmigen Wasser-
fall kaufst.




BachjderVitalitat |
i) fieovitaliz &
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Konklave der
Baumhirten
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Alte Lebenswurzeln: Du er-
héltst dauerhaft 1 zusitzlichen

. Du darfst nur 1 dieser Un-
terstiitzungen kaufen.

Bach der Vitalitidt: Du erhaltst
beim Erntenjedes Mal 2 ("* ,das
du wahrend des Erntens ausge-
ben darfst. Auferdem darfst
du nun 0 bis 3 Aufwertungen
kaufen, statt der normalen

0 bis 2 Aufwertungen. Du
darfst diese Fahigkeit nicht

in dem Spielzug nutzen, in
dem du den Bach der Vitalitit
kaufst.

Konklave der Baumbhir-
ten: Einmal pro Spielzug
darfst du 1 Karte in dei-
nem Feld oder die Deck-
karte wahlen. Diese Karte
erhalt bis zum Ende des
Spielzugs 1 zusatzlichen @

Beispiel: Wenn Ronja ihr Feld

durch den vierten . verder-
ben wiirde, aber einen Hiiter

des Hains auf ihrer Deckkarte besitzt, kann sie
mit der Fdhigkeit der Konklave dem Hiiter des
Hains bis zum Ende ihres Spielzugs 1 zusdtzli-
chen @ geben. Auf diese Weise bekommt sie 1

zusdtzlichen @ und verhindert das Verderben

des Felds.

Teich des Lichts: Du erhaltst
beim Ernten jedes Mal 1 @,
das du wahrend des Erntens
ausgeben darfst. Das [Ej gilt
als jedes Seelensymbol deiner
Wahl. Du darfst diese Fahig-
keit nicht in dem Spielzug nut-
zen, in dem du den Teich des
Lichts kaufst.
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Die Druiden-Clans

Es gibt viele verschiedene Druiden-Clans, die sich dem Pflegen und Schutz des Tals des Lebens
verschrieben haben. Jeder Clan konzentriert sich auf einen bestimmten Aspekt der zentralen
Naturmachte. Dieser Aspekt formt die Rituale des Clans und gibt ihm entsprechende Krafte
und Segen Gaias. Als sie der Aufschrei der Naturseelen erreichte, schickte das Konzil der Drui-
den die vier bekanntesten Clans zuerst los.

Tierbriider

Alle Druiden des Tierzirkels werden Tierbriider genannt. Diese Druiden
formen eine lang anhaltende Verbundenheit zu allen Arten an Tieren. Tier-
briider gelten oft als barbarisch und leben bevorzugt in Hohlen und dunk-
len Waldern. Tierbriider achten und respektieren das Verhalten der Tiere,
vor allem das Prinzip von Jager und Gejagtem.

Lebenswichter

Einige Druiden schlief3en sich einem Zirkel an, der sich den Pflanzen, der
Kraft des Wachstums und der Harmonie der Natur widmet. Diese Druiden
sind als Lebenswachter bekannt. Sie sind Gartner und Hiiter, die das Leben
aus der Erde beschiitzen. Pflanzen, Baumen, Farnen und Krautern gehort
ihre ganze Aufmerksamkeit. Die Lebenswachter katalogisieren jede Pflan-
ze, auf die sie treffen, und merken sich den Nutzen jedes Gewlirzes, jeder
Wurzel und anderer wachsender Dinge, so dass sie als die besten Heilkun-
digen gelten.

Suchende der Morgenrote

Das Licht der Sonne markiert den Fortgang der Jahreszeiten, und Druiden,
die dies mit Interesse verfolgen, sind die Suchenden der Morgenrote. Die-
ser Zirkel an Druiden fiihrt die Kalender und wahlt fiir ihre Unterkiinfte
am liebsten die Ebenen oder Savannen, in denen die Sonne tagsiiber am
besten zu sehen ist. Suchende der Morgenrdte stehen frith am Tag auf, wie
ihr Name verrat, auch wenn einige von ihnen bis Mitternacht wach bleiben,
um das Ende eines weiteren Tags zu markieren.

Wellenhiiter

Wo ein Fluss fliefdt, kannst du Druiden finden, die das rauschende Wasser
verehren. Diese Druiden werden manchmal Wellenhtiter genannt, denn sie
reisen entlang steiniger Flussbetten, von Frost gezeichneten Kiisten und
bis in eisige Gebirge. Wellenhiiter verstehen das Majestatische und die
Macht des Wassers wie nichts anderes. Sie konnen Wetterphdanomene aus
einem einzigen Tropfen Wassers erschliefien und Tiden mit unerreichter
Genauigkeit bestimmen.




IDile Wellt vom Miystlc Valle

Vor Jahrhunderten flehte ein im Sterben liegender boshafter Koénig um Hilfe von den Druiden der Gaia.
Darum wissend, dass seine Heilung nur weiteres Leid tiber das Land gebracht hatte, verweigerten die
Druiden ihre Hilfe. Wutentbrannt sprach der Kénig mit seinem letzten Atemzug einen fatalen Fluch aus,
der das fruchtbare Tal des Lebens verwiistete. Gestarkt durch die niedertrachtige Rachsucht des alten
Herrschers, verbreitete der Fluch Pest und Odnis tiber das Land.

Das Tal des Lebens war Gaia geweiht, ein Geburtsort der lebendigen Naturseelen. Diese Seelen schrien
auf und baten um Hilfe, als das Land langsam verdorrte. Es kam noch schlimmer, denn einige der Natur-
seelen wurden korrumpiert und verdarben durch den Pesthauch. Solange sich niemand darum kiimmer-
te, wiirde die Faulnis alle Naturgeister im Tal ausldschen und unwiderruflich einen Teil an Gaias Macht
fir immer vernichten.

Das Konzil der Druiden sandte deshalb einige Druiden in das Tal, um dessen griinende Schonheit wieder
herzustellen. Gaia selbst segnete die Mission und die Naturseelen begriifdten die Druiden und freuten
sich iiber deren dringend benotigte Unterstiitzung. Die Druiden betraten das verfluchte Tal, um es mit
ihren lebensspendenden Machten zu pflegen und zu heilen. Die Naturseelen schworen, die Druiden zu
unterstiitzen und neues Leben in den Schluchten und Waldern des Tals hervorzubringen.

Auch wenn Gaias Segen Leben erzeugt, schlug der Fluch immer wieder zurtick, so dass die Plane eini-
ger unvorsichtiger Druiden durch das Bése auch durchkreuzt wurden und ihre individuellen Missionen
scheiterten. Ihr Versuch, zu viele Dinge zu schnell wiederherstellen zu wollen, war manchmal zum Schei-
tern verurteilt und bremste den Weg zur Heilung.




ZusamimenftasSuing:

Spielvorbereitung
1. Eure Decks

Jeder mischt sein eigenes Deck und legt es verdeckt
vor sich ab.

2. Die Aufwertungen

Legt die Aufwertungen Fruchtbarer Boden in 3 Sta-
peln bereit.

Sortiert die iibrigen Aufwertungen entsprechend
ihrer Levelsymbole in 3 Stapel.

Mischt alle Level-1-Aufwertungen und legt abhan-
gig von der Anzahl an Spielern die folgende Anzahl
als verdeckten Nachziehstapel bereit.

Anzahl an Anzahl an
Spielern Level-1-Aufwertungen
2 12
3 15
4 18

Legt die Level-2- und Level-3-Aufwertungen als
verdeckte Nachziehstapel bereit.

Zieht jeweils die obersten 3 Karten von jedem
Nachziehstapel und legt die 9 Karten offen in drei
Reihen aus.

3. Die Unterstiitzungen

Mischt die beiden Level-1- und Level-2-Stapel. Zieht
jeweils 4 Karten und legt sie offen in 2 Reihen aus.

4. Die Siegpunkte

Abgezaihlter Vorrat: Legt abhingig von der An-
zahl an Spielern einen Vorrat an Siegpunktplatt-

chen im folgenden Gesamtwert bereit.
Anzahl an Siegpunktplittchen
Spielern im Gesamtwert
2 23
3 28
4 33

Reserve: Legt die tibrigen Siegpunktplattchen am
Rande des Spielbereichs bereit.

5. Der Startspieler

Nehmt so viele Manaplattchen (inklusive des Platt-
chens mit dem Startspielersymbol), wie Spieler
an der Partie teilnehmen. Jeder Spieler erhilt ei-
nes dieser Plattchen und dreht es auf die inaktive
graue Seite. Der Spieler mit dem Startspielersym-
bol beginnt nun das Spiel!

Spielablauf

In deinem Spielzug fiihrst du die folgenden Phasen
in dieser Reihenfolge durch.

1. Vorbereiten

Du spielst Deckkarten in dein Feld aus, bis du ins-
gesamt 3 . in deinem Feld und auf deiner Deck-
karte hast. Aus taktischen Griinden darfst du das
Ausspielen auch vorzeitig beenden, musst dann
aber auf das Pflanzen verzichten.

2. Pflanzen

Nachdem du dein Feld vorbereitet hast, entschei-
dest du nun, ob du mit den Karten in deinem Feld
zufrieden bist und passt oder ob du es riskierst,
1 oder mehrere weitere Deckkarten auszuspielen.

3. Ernten

Wenn du dein Feld nicht verdorben hast, darfst du

nun ernten:

e ,Ernten“-Fahigkeiten ausfiihren,

o Siegpunkte nehmen,

e Anzahl an Seelensymbolen bestimmen und bis zu
2 Unterstiitzungen kaufen,

e Anzahl an Mana bestimmen und bis zu 2 Aufwer-
tungen kaufen.

4. Aufriumen

Du schiebst deine gekauften Aufwertungen in die
gewiinschten Kartenhiillen und fiillst sowohl die
Auslage mit Unterstiitzungen als auch die Auslage
mit Aufwertungen wieder auf.

Nun beginnt der nachste Spieler mit seinem
Spielzug.

Der Spielzug fiir
fortgeschrittene Druiden
Dein Spielzug lauft nun jedes Mal wie folgt ab:

2. Pflanzen
3. Ernten
4. Aufriumen

1. Vorbereiten




