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Ein Biet- und Sammelspiel fiir 1-4 magiebegabte Fiichse ab 12 Jahren.
Von David Iezzi und dem Flatout Games CoLab, illustriert von Beth Sobel.

G

Die folgenden Seiten erkldren das normale Spiel und sind alles, was ihr zum Spielen bené&tigt. Mochtet
ihr einen leichteren Einstieg? Dann findet ihr auf Seite 14 die Anderungen fiir das vereinfachte Spiel.
Die zusétzlichen Inhalte wie den Solo-Modus (ab Seite 14) und die Szenarien & Herausforderungen

~N (ab Seite 17) kénnt ihr zunichst auslassen. Auf der letzten Seite findet ihr eine kurze Regeliibersicht. @

SPIELIDEE & SPIELZIEL

In Nocturne schliipft ihr in die Rolle magiebegabter
Fiichse und wetteifert mit euren Zaubern um magische
Objekte wie Feuerfedern, schimmernde Pilze, geheimnis-
volle Eier, seltene Kriauter und Schidel fremder Wesen.

In jeder Runde wirkt ihr immer stérkere Zauber und
sbietet” damit auf eines der ausliegenden Objekte. Dabei
miusst ihr clever sein wie ein Fuchs und stets abwégen,
wann ihre eure stiarksten Zauber einsetzt und wann ihr
euch lieber zuriickhaltet, um nur die besten Objekte fiir
eure Sammlung zu gewinnen.

Die magischen Objekte in euren Sammlungen bringen
euch unterschiedlich viele Punkte ein - manche wollt
ihr in Sets sammeln, wihrend ihr von anderen einfach
moglichst viele haben mochtet. Zudem benétigt ihr diese
Objekte fiir eure Mixturen, die bei Erfiillung zusatzliche
Punkte wert sind. Die ausliegenden Zielkarten belohnen
geschicktes Vorausplanen und konnen den Unterschied
zwischen Sieg und Niederlage ausmachen.

Wer nach den zwei Durchgéngen Dimmerung und
Mondlicht die meisten Punkte hat, gewinnt!
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SPIELVORBEREITUNG

Sucht euch jeweils eine Farbe aus und nehmt euch
die Charakterkarte, alle Zaubermarker und den
Gepasst-Marker dieser Farbe.

Raumt je nach eurer Personenzahl folgende Zauber-
marker zuriick in die Schachtel:

2 Personen: Thr spielt mit allen Zaubermarkern.

3 Personen: Riumt einen 3er-Zaubermarker

jeder Farbe zuriick in die Schachtel.

4 Personen: Raumt einen 3er- und einen 4er-
Zaubermarker jeder Farbe zurtick in die Schachtel.

Legt eure Charakterkarte mit Seite A nach oben
vor euch aus. Legt eure Zaubermarker offen als
Vorrat in aufsteigender Reihenfolge vor euch aus.

Mischt alle Start-Mixturkarten (lila) und zieht
jeweils 1 zufallige Start-Mixturkarte. Riumt alle
tibrigen dieser Karten zuriick in die Schachtel.
Mixturkarten sind geheime Auftrige, die ihr zu erfiillen
versucht. Haltet sie vor den anderen geheim.

Mischt alle weiteren Mixturkarten (grau) zu
einem verdeckten Stapel. Legt den Stapel fiir alle
gut erreichbar bereit.

Mischt alle Ddimmerung- und Mondlicht-Zielkarten
getrennt voneinander.
» Legt 3 Dimmerung-Zielkarten (hellblau)
offen und fiir alle gut sichtbar aus.
o Legt 3 Mondlicht-Zielkarten (dunkelblau)
verdeckt dariiber aus.
Raumt alle tibrigen Dammerung- und Mondlicht-
Zielkarten zuriick in die Schachtel.
Die Mondlicht-Zielkarten kommen erst im zweiten
Durchgang - dem Mondlicht - ins Spiel.

Legt alle Schatten-Zaubermarker in einer offenen
Reihe oberhalb der Zielkarten aus. Diese Zauber-

marker kommen erst im Mondlicht-Durchgang ins Spiel.

Mischt alle 80 Objekt-Plittchen zusammen.
Zieht eine Anzahl zufilliger Plattchen und legt
sie offen zu einem Raster aus. Lasst zwischen den
einzelnen Plittchen etwas Platz. Die Anzahl der
Plattchen und die Grof2e des Rasters hangt von
eurer Personenzahl ab:

2 Personen: 4 x 4 = 16 Plattchen

3 Personen: 4 x 5 = 20 Plittchen

4 Personen: 5 x 5 = 25 Plattchen

Legt die tibrigen Plattchen in mehreren verdeckten
Stapeln am Rand eures Spielbereichs bereit, sodass
sie fiir alle gut erreichbar sind.

Legt die Waldgeist-Tafel unterhalb des Rasters aus.
Zieht 2 zufillige Plattchen mehr, als ihr Personen
seid, und legt sie offen auf die Tafel. Die Abbildung
zeigt, auf welche Felder ihr die Pldttchen legen miisst.

2 Personen:
4 Pliattchen
3 Personen:
5 Plattchen
4 Personen:
6 Plittchen

FUR FORTGESCHRITTENE

Habt ihr Nocturne bereits einige Male gespielt?

Dann kénnt ihr eure Charakterkarten auf Seite B
umdrehen, womit ihr tiber eine einzigartige Spezial-
fahigkeit verfiigt. Wie sie genau funktioniert, ist auf
der Charakterkarte beschrieben.

Jede Spezialfahigkeit darf nur einmal
im gesamten Spiel genutzt werden.
Sobald du deine Spezialfahigkeit nutzt,
drehe deine Charakterkarte auf Seite A,
um anzuzeigen, dass du sie nicht erneut
nutzen darfst.

Wer seine Spezialfihigkeit bis zum Ende
des Spiels nicht nutzt, erhdlt dafiir 2 Punkte.




BEISPIELHAFTER SPIELAUFBAU FUR 3 PERSONEN
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‘ Dreht eure Charakterkarte um,

sodass Seite B sichtbar ist.




SPIELABLAUF

Eine Partie Nocturne verlduft tiber zwei Durchginge,
Dammerung und Mondlicht:

« Beide Durchgénge bestehen aus mehreren Runden,
in denen ihr eure Zaubermarker platziert und damit
auf die magischen Objekt-Pléttchen bietet.

« Injeder Runde platziert ihr rethum immer héhere
Zaubermarker oder passt, um auszusteigen.

« Wer den hochsten Zaubermarker platziert, gewinnt
ein Plattchen und beginnt die néchste Runde.

« Dies wiederholt ihr so lange, bis alle Plattchen im
Raster gewonnen wurden oder ihr alle nacheinander
passt. Damit endet der Durchgang.

Nach den zwei Durchgéngen geht ihr zur Schlusswertung
tiber. Wer durch das Sammeln von Plattchen, das Her-
stellen von Mixturen und das Erfiillen von Zielkarten

die meisten Punkte erzielt, gewinnt!

Wer von euch zuletzt im Wald war, beginnt die erste Runde.

ABLAUF EINER RUNDE

1. Wer die Runde beginnt, wirkt aus dem eigenen Vorrat
den Zauber mit der niedrigsten Zahl auf einem be-
liebigen Plattchen im Raster. Das ist der ,Startzauber®.
Wichtig: Die Einschrankung, den niedrigsten Zauber
wirken zu miissen, gilt nur in der allerersten Runde
beider Durchginge (siehe rechts Die nichste Runde).

2. Dann ist die néchste Person im Uhrzeigersinn am Zug
und entscheidet, entweder (A) einen héheren Zauber
zu wirken oder (B) zu passen.

(A) Einen Zauber wirken: Wihle ein freies Plittchen,
das benachbart zum aktuell hochsten Zaubermarker liegt.
,Benachbart” bedeutet immer nur oben, unten, links oder
rechts von einem Pléttchen - niemals diagonal.

Platziere auf dem gewédhlten Plattchen einen Zauber-
marker deiner Wahl aus deinem Vorrat. Dieser Zauber-
marker muss hoher sein als der aktuell héchste im Raster.

Platzierte Zaubermarker bleiben bis zum Ende der Runde im
Raster liegen.

Der Sternzauber

Ihr verfuigt tiber jeweils einen Sternzauber.

Dieser Marker ist der méachtigste von allen, weil er
héher ist als jeder Zaubermarker mit einer Zahl.
Wer diesen Zaubermarker platziert, gewinnt das ge-
wihlte Plittchen sofort (siehe unten rechts auf Seite 7).

(B) Passen: Lege deinen Gepasst-Marker vor dich, um
anzuzeigen, dass du passt. Du darfst in der laufenden
Runde keinen weiteren Zauber wirken.

Passen ist freiwillig. Falls du jedoch keinen héheren Zauber-
marker mehr hast, musst du passen.

Die Runde endet, sobald alle bis auf eine Person gepasst
haben. Wer den hochsten Zaubermarker platziert hat,
gewinnt das Plittchen, auf dem dieser Marker liegt.
Alle anderen diirfen einen ihrer platzierten Zauber-
marker dem Waldgeist widmen.

1) Orange platziert die1 (niedrigster Startzauber).

2) Tiirkis legt die 4 auf das Plittchen unterhalb der 1.

3) Griin legt die 6 rechts neben die 4.

4) Orange legt die 7 unterhalb der 6.

5) Tiirkis passt, und Griin passt danach ebenfalls.

6) Orange gewinnt das Pléittchen und legt es vor sich.

7) Orange legt seinen umgedrehten Zaubermarker auf
die freigewordene Stelle im Raster.

------------------------------------------------------------------




Der hochste Zaubermarker gewinnt das Plittchen

Wer den hochsten Zaubermarker platziert hat, gewinnt
das Plattchen, auf dem dieser Zaubermarker liegt:

« Lege das gewonnene Plittchen offen in deine Sammlung.

+ Drehe den Zaubermarker auf die leere Seite um und
lege ihn auf die freigewordene Stelle im Raster, wo
zuvor das Plattchen lag. Umgedrehte Zaubermarker
bleiben bis zum Ende des Durchgangs im Raster liegen.

 Du beginnst die nachste Runde.

Einen Zaubermarker dem Waldgeist widmen

Alle anderen diirfen jeweils einen ihrer platzierten
Zaubermarker dem Waldgeist widmen. Ihr entscheidet
in absteigender Reihenfolge eurer Zaubermarker, ob

ihr diesen Zaubermarker dem Waldgeist widmet oder
ihn zuriick in den Vorrat nehmt. Niemand darf mehr als
einen Zaubermarker pro Runde dem Waldgeist widmen.

Wer das Plittchen gewonnen hat, darf KEINEN Zaubermarker
dem Waldgeist widmen, sondern erhdlt alle platzierten, nicht
erfolgreichen Zaubermarker in den Vorrat zuriick.

Wer den allerersten Zaubermarker dem Waldgeist widmet,
legt ihn auf das Feld ganz links auf der Waldgeist-Tafel.
Alle weiteren Zaubermarker werden entsprechend ihrer
Zahl einsortiert, von hoch (links) nach niedrig (rechts).

Dafiir gilt:
« Auf jedem Feld darf nur ein Zaubermarker liegen.

« Bereits liegende Marker werden stets nach rechts
verschoben, wenn ein héherer Marker einsortiert wird.

 Esdiirfen mehrere Zaubermarker mit derselben Zahl
auf der Tafel liegen. In diesem Fall kommen neue
Marker direkt rechts neben ihre , Duplikate” und
verschieben ggf. niedrigere Marker nach rechts.

Beachtet, dass die Anzahl der verfiigbaren Felder auf der
Tafel von eurer Personenzahl abhéngt. Falls der niedrigste
Zaubermarker vom letzten verfiigbaren Feld verschoben
wird, erhdlt die entsprechende Person diesen Marker in
ihren Vorrat zuriick.

Die Felder 5 und 6 sind markiert, um anzuzeigen, dass sie nur
im Spiel ab drei bzw. mit vier Personen verfiigbar sind.

Griin und Tiirkis mdchten einen ihrer nicht erfolgreichen
Zaubermarker dem Waldgeist widmen. Die griine 6 ist
der hichste Zauber und wird ganz links einsortiert. Weil
bereits eine 4 auf der Tafel liegt, muss Tiirkis die eigene 4
rechts davon einsortieren, aber noch vor der 3, die in der
vorherigen Runde dem Waldgeist gewidmet wurde.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

DIE NACHSTE RUNDE

Wer das Plattchen gewonnen hat, beginnt die nachste Runde.
Fiir alle Runden nach der ersten eines Durchgangs gilt:

« Esdarf ein beliebiger Startzauber gewirkt werden
(es muss nicht der niedrigste Zaubermarker sein).

« Der Startzauber muss auf einem Plattchen gewirkt
werden, das benachbart zum soeben gewonnenen
Plédttchen liegt.

Ein Plittchen sofort gewinnen
Wer einen Zaubermarker platziert, den niemand mit
einem hoheren Zauber tiberbieten kann, gewinnt das
Plattchen sofort. Dies kann auf zwei Wegen passieren:
1. Es gibt kein freies benachbartes Plattchen,
auf dem ein Zaubermarker platziert werden kann.
2. Niemand hat einen Zaubermarker im Vorrat,
der hoher ist als der aktuell hochste im Raster.




Dimmerung-Zielkarten erfiillen

Jedes Mal, wenn ein Plittchen gewonnen wird, miisst ihr
tiberpriifen, ob jemand die Bedingung einer ausliegenden
Dammerung-Zielkarte erfiillt. Zusdtzliche Erlduterungen
zu den Zielkarten stehen rechts auf der ndchsten Seite.

Wer die Bedingung einer Ddmmerung-Zielkarte erfiillt,
nimmt sie und legt sie vor sich. Erfordert eine Zielkarte,
von etwas am wenigsten/meisten oder das kleinste/grofite
zu haben, wird sie erst am Ende des Durchgangs gewertet.
Jede erfiillte Ddimmerung-Zielkarte ist bei der Schluss-
wertung 3 Punkte wert.

Bei einem Gleichstand zihlt, wessen Zaubermarker
weiter links auf der Waldgeist-Tafel liegt.

Einige Zielkarten beziehen sich auf , Kontrollgebiete“.
Ein Kontrollgebiet ist eine Gruppe benachbarter,
umgedrehter Zaubermarker der gleichen Farbe.

Passen, anstatt einen Startzauber zu wirken

Wenn du den Startzauber wirken sollst, darfst du frei-
willig passen, anstatt den Startzauber zu wirken. Hast du
keinen Zaubermarker mehr in deinem Vorrat, wenn du
den Startzauber wirken sollst, musst du sogar passen.

In beiden Fillen geht es mit der Person links von dir
weiter. Sie darf den Startzauber auf einem beliebigen
Plittchen im Raster wirken (oder ebenfalls passen).

Plittchen isolieren und gewinnen

Im Laufe des Durchgangs nehmt ihr immer mehr Platt-
chen aus dem Raster. Dies kann dazu fithren, dass man-
che Pliattchen keine benachbarten Plattchen mehr haben.
Das sind sogenannte ,,isolierte Plattchen“. Wenn du ein
Plattchen an einer Position gewinnst, von der aus du

den nichsten Startzauber auf einem isolierten Plittchen
wirken kannst, ist das ein méchtiges Manéver. Denn:

Wirkst du den Startzauber auf einem isolierten
Plittchen, gewinnst du es sofort und unangefochten.
Allerdings gibt es dann kein benachbartes Pléttchen,
auf dem du den nichsten Startzauber wirken konntest.

Wenn du den Startzauber nicht auf einem benach-
barten Plattchen wirken kannst, geht es mit der Person
links von dir weiter. Sie darf den Startzauber auf einem
beliebigen Plittchen im Raster wirken (oder passen).

eecccccsccccccccce,
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Tiirkis hat das Pldttchen durch einen 5er-Zaubermarker
gewonnen und damit die rechte Zielkarte erfiillt.

1) Tiirkis gewinnt das Plédttchen mit einer 5.

2) Tiirkis platziert die 1 als Startzauber auf der jetzt isolierten
Feuerfeder: Es gibt kein benachbartes Plittchen, auf dem
ein Zauber gewirkt werden kénnte. Daher gewinnt Tiirkis
die Feuerfeder unangefochten. Den néchsten Startzauber
wirkt die Person links von Tiirkis.

------------------------------------------------------------------
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Erliuterungen zu den Zielkarten

Dimmerung-Zielkarten

1, 2, 3: Wird sofort vergeben, wenn jemand zum ersten
Mal ein Plattchen durch einen Zaubermarker mit der
angegebenen Zahl gewinnt, entweder aus dem Raster
oder von der Waldgeist-Tafel. 4, 5: Wird am Ende der
Dammerung vergeben. 6: Wird sofort vergeben, wenn
jemand drei separate Kontrollgebiete hat. Kontroll-
gebiete diirfen nicht benachbart zueinander sein (sich
also nicht ,beriihren”), um als separate Kontrollgebiete
zu zdhlen. 7: Wird sofort vergeben, wenn jemand ein
Kontrollgebiet der Grofie 3 oder mehr hat. 8: Wird am
Ende der Ddimmerung vergeben. Bezieht sich auf die
oberste Reihe des Rasters. 9: Wird am Ende der Dam-
merung an die Person vergeben, deren Zaubermarker
am weitesten rechts auf der Waldgeist-Tafel liegt.

10: Wird sofort vergeben, wenn jemand vier ver-
schiedene Symbole in der Sammlung hat. Das Symbol
auf der Charakterkarte zéhlt mit. 11: Wird sofort
vergeben, wenn jemand zum ersten Mal ein isoliertes
Plattchen gewinnt. 12: Wird sofort vergeben, wenn der
letzte Sternzauber ein Plattchen gewinnt. Falls jemand
am Ende der Démmerung den Sternzauber noch iibrig
hat (also kein Plittchen damit gewonnen hat), wird
dieses Ziel nicht vergeben, sondern abgeworfen.

Mondlicht-Zielkarten

1, 2, 3: Die Kontrollgebiete miissen aus genau so vielen
Zaubermarkern bestehen wie angegeben (nicht mehr
oder weniger). Thre Anordnung ist nicht relevant. Die
Kontrollgebiete diirfen nicht benachbart zueinander
sein (sich also nicht ,beriithren®). 4, 5, 12: Kontrollgebiete
dirfen grofier sein, solange sie die abgebildete Form
irgendwo enthalten. Jeder Zaubermarker z&hlt hochstens
fiir 1 Zielkarte. 6: Falls jemand mehrere gleich grofie
Kontrollgebiete hat, z&hlt trotzdem nur eines davon.

7: Zentralfelder sind alle Felder ohne gemeinsame Kante
mit dem Rand des Rasters. 8: Eckfelder befinden sich

in den vier Ecken des Rasters. 9: Du bekommst in der
Schlusswertung 1 Punkt fiir jeden deiner Zaubermarker
auf der Waldgeist-Tafel. 10: Jeder noch iibrige Zauber-

Pliattchen gewinnen und sammeln

Wenn du ein Pldttchen gewinnst, legst du es vor dir in
deine Sammlung. Die meisten Plittchen haben keinen
sofortigen Effekt, sondern bringen Punkte in der Schluss-
wertung (siehe Seite 12). Es gibt jedoch zwei Arten von
Plattchen, die sofort etwas ausldsen:

Verfluchte Schatztruhen j
Sobald du eine Verfluchte Schatz- 3
truhe gewinnst, ziehe 3 Plittchen von

den verdeckten Stapeln. Wihle davon

1 Plattchen und lege es offen in deine Sammlung.
Entferne die 2 nicht gew#hlten Plattchen aus dem Spiel.
Fiir jede Verfluchte Schatztruhe verlierst du am Ende 1 Punkt.

Uralte Runensteine

Sobald du einen Uralten Runen-
stein gewinnst, ziehe 3 Karten
vom Stapel der Mixturkarten.
Wihle davon 1 Karte und lege
sie verdeckt zu deinen anderen Mixturkarten. Lege die
2 nicht gewdhlten Karten unter den Stapel zuriick.

Ihr beginnt das Spiel bereits mit je einer Start-Mixturkarte.

Mixturkarten

Mixturkarten sind Auftréage, fir die du in der
Schlusswertung Punkte bekommen kannst.
Dafiir musst du die auf einer Mixturkarte
angegebenen Symbole auf den Pldttchen in
deiner Sammlung haben. Jedes Symbol auf
deinen Plattchen darfst du fiir die Erfiillung
deiner Mixturkarten nur einmal zihlen.

« Zudem hat jede Charakterkarte ein Symbol, das eben-
falls einmal fiir die Erfiillung deiner Mixturkarten zéhlt.

« Jeder Uralte Runenstein hat oben links eines der finf
verschiedenen Symbole, das ebenfalls einmal fiir die
Erfiillung deiner Mixturkarten zahlt.

« Manche Plattchen sind besonders magisch und haben
2 Symbole. Daher sind sie besonders hilfreich fiir die

Erfullung von Mixturkarten.

Trotzdem gelten Pldttchen mit 2 Symbolen nur als ein
einzelnes Pldttchen. Dies ist wichtig fiir die Schluss-
wertung, was auf Seite 12 genauer erkldrt wird.

marker ist in der Schlusswertung 4 Punkte wert (also

2 mehr als iiblich). 11: Kontrollgebiete diirfen nicht
benachbart zueinander sein (sich also nicht ,beriihren),
um als separate Kontrollgebiete zu z&hlen.




ENDE DER DAMMERUNG

Der Durchgang endet, nachdem alle Plittchen im Raster
gewonnen wurden oder wenn ihr alle nacheinander passt
(weil niemand mehr eines der ausliegenden Plittchen
haben méchte).

Fihrt folgende Schritte aus, um den Durchgang zu beenden
und den finalen Durchgang, das Mondlicht, vorzubereiten:

1. Waldgeist-Tafel auswerten

Von links nach rechts in der Reihenfolge eurer Zauber-
marker auf der Waldgeist-Tafel gewinnt ihr jeweils ein
Plattchen von der Tafel.

Wer an der Reihe ist, dreht den aktuellen Zaubermarker
um, gewinnt ein Plattchen nach Wahl von der Tafel und
legt es vor sich in die eigene Sammlung. Danach geht es in
absteigender Reihenfolge der Zaubermarker weiter.

Wer das letzte Plattchen von der Tafel gewinnt, beginnt
den nichsten Durchgang, das Mondlicht.

2. Schatten-Zaubermarker vergeben

Fiir jeden Zaubermarker, den ihr noch in euren Vorriten
iibrig habt, erhaltet ihr einen Schatten-Zaubermarker.
Wie diese Marker verwendet werden, steht unten auf Seite 11.

Wer den hochsten Zaubermarker im Vorrat iibrig hat,
erhilt den hochsten Schatten-Zaubermarker. Danach
nehmt ihr euch in absteigender Reihenfolge jeweils den
héchsten noch verfiigbaren Schatten-Zaubermarker.

Bei Gleichstand gibt die Reihenfolge eurer Zaubermarker auf
der Waldgeist-Tafel den Ausschlag (von links nach rechts).

3. Zaubermarker zuriicknehmen

Nehmt alle eure Zaubermarker aus dem Raster und von
der Waldgeist-Tafel zuriick in euren eigenen Vorrat. Dreht
sie wieder auf die Seite mit der Zahl (bzw. dem Stern).

4. Uberzihlige Zaubermarker abgeben

Fir jeden Schatten-Zaubermarker, den ihr erhalten
habt, muisst ihr euren jeweils niedrigsten Zaubermarker
aus dem Spiel entfernen. Somit habt ihr alle gleich viele
Zaubermarker fiir den néchsten Durchgang.

5. Mondlicht-Zielkarten aufdecken

Deckt die bereits ausliegenden Mondlicht-Zielkarten auf.
Das sind die neuen Zielkarten fiir den Mondlicht-Durch-
gang. Entfernt ggf. noch ausliegende Dimmerung-Zielkarten.

Zuerst wihlt Griin ein Pldttchen, gefolgt von Tiirkis, Orange
und wieder Tiirkis, bevor Griin das letzte Plittchen nimmt.

B JlJlJ)
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Griin hat den hichsten Zaubermarker im Vorrat und erhlt daher
den hdchsten Schatten-Zaubermarker. Die anderen Schatten-
Zaubermarker werden in absteigender Reihenfolge vergeben.
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Imvorherigen Schritt hat Griin drei Schatten-Zauber-
marker erhalten. Daher muss Griin die drei niedrigsten
Zaubermarker der eigenen Farbe aus dem Spiel entfernen.
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6. Raster neu befiillen

Zieht wie in der Spielvorbereitung eine Anzahl zufélliger
Plattchen und legt sie offen zu einem Raster aus. Lasst
zwischen den einzelnen Plattchen etwas Platz.

2 Personen: 4 x 4 = 16 Plattchen

3 Personen: 4 x 5 = 20 Plidttchen
4 Personen: 5 x 5 = 25 Pliattchen

7. Waldgeist-Tafel neu befiillen

Zieht wie in der Spielvorbereitung 2 Plattchen mehr,
als ihr Personen seid, und legt sie offen auf die Tafel:

2 Personen:
4 Plattchen
3 Personen:

5 Plattchen
4 Personen:
6 Plattchen

BEGINN DES MONDLICHTS

Nun kénnt ihr mit dem Mondlicht-Durchgang beginnen.
Wer das letzte Plattchen von der Waldgeist-Tafel gewonnen
hat, beginnt den neuen Durchgang und wirkt den niedrigs-
ten Startzauber auf einem beliebigen Plattchen im Raster.

Dieser Durchgang lauft genauso ab wie der vorherige,
aufler dass nun Mondlicht-Zielkarten und Schatten-
Zaubermarker im Spiel sind:

Mondlicht-Zielkarten gelten fiir euch ALLE und werden
erst in der Schlusswertung ausgewertet. Je besser ihr die
darauf angegebene Bedingung erfiillt, desto mehr Punkte
bekommt ihr jeweils.

Schatten-Zaubermarker konnt ihr anstelle eines Zauber-
markers der eigenen Farbe verwenden, um einen Zauber
zu wirken. Aufgrund ihrer neutralen Farbe diirft ihr
Schatten-Zaubermarker NICHT dem Waldgeist widmen
und sie zdhlen NICHT fiir Mondlicht-Zielkarten, die
Kontrollgebiete erfordern. Alle platzierten Schatten-
Zaubermarker, mit denen das Plattchen nicht gewonnen
wurde, erhaltet ihr in euren jeweiligen Vorrat zuriick.

ENDE DES MONDLICHTS

Der Durchgang endet, nachdem alle Pldttchen im Raster
gewonnen wurden oder wenn ihr alle nacheinander passt
(weil niemand mehr eines der ausliegenden Pléttchen
haben méchte).

Fithrt folgende Schritte aus, um den Mondlicht-Durchgang
und damit die Partie zu beenden:

1. Waldgeist-Tafel auswerten

Wertet die Waldgeist-Tafel genauso aus wie am Ende der
Dammerung: In absteigender Reihenfolge eurer Zauber-
marker gewinnt ihr jeweils ein Plattchen von der Tafel
und legt es vor euch in eure Sammlung. Lasst die Zauber-
marker auf der Tafel liegen. Eure Position auf der Waldgeist-
Tafel ist entscheidend fiir Gleichstdnde bei der Schlusswertung!

2. Spiegelsteine zuweisen

Ein Spiegelstein kann ein beliebiges anderes »
Plittchen in der eigenen Sammlung ,kopieren®. |

Wiahlt fir jeden eurer Spiegelsteine eines eurer

anderen Plattchen, das dieser Spiegelstein kopieren

soll. Er wird damit zu dem gew#hlten Plattchen, kopiert
jedoch NICHT dessen Symbole. Beispiel: Du hast 3 Geheim-
nisvolle Eier und 1 Spiegelstein. Du kopierst mit ihm eines der
Eier, womit du nun insgesamt 4 Geheimnisvolle Eier hast.
Hinweis: Normalerweise konnt ihr diesen Schritt gleich-
zeitig ausfithren. Konkurriert ihr um die Mehrheit be-
stimmter Plittchen (z.B. Geheimnisvolle Eier), weist die
Spiegelsteine reihum im Uhrzeigersinn zu. Es beginnt, wer
das letzte Plattchen von der Waldgeist-Tafel gewonnen hat.

3. Schlusswertung durchfiihren (siehe Seite 12)
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SCHLUSSWERTUNG

Wertet die folgenden Kategorien und tragt eure Punkte
auf dem Wertungsblock ein. Wer die meisten Punkte hat,
gewinnt! Bei Gleichstand gewinnt, wessen Zaubermarker
weiter links auf der Waldgeist-Tafel liegt.

BD schidel

Du erhaltst fiir jedes Schadel-Plattchen so viele
Punkte, wie oben rechts darauf angegeben ist.

n Feuerfedern

Du erhiltst fiir alle deine Feuerfeder-Plittchen
zusammen so viele Punkte, wie fiir deine Anzahl
auf den Plattchen angegeben ist.

Hast du mehr als 7 Feuerfeder-Pldttchen, bildest du
ein zweites Set und wertest beide unabhdngig voneinander.

Pilze

Ordne deine Pilz-Plattchen zu méglichst voll-
standigen Sets an und werte sie wie folgt:

Du erhiltst O Punkte fiir einen einzelnen
Duo Daxus und 9 Punkte fiir jedes 2er-Set.

Du erhailtst 3 Punkte fiir einen einzelnen
Tripti Fungilus, O Punkte fiir jedes 2er-Set
und 13 Punkte fiir jedes 3er-Set.

Du musst deine Pilze zu moglichst vollstindigen
Sets anordnen. Hast du z. B. zwei Tripti Fungilus,
darfst du sie nicht als zwei Sets aus je einem Pilz werten.

Krauter

Du erhaltst fir jedes Kréuter-Plattchen so viele
Punkte, wie oben rechts darauf angegeben ist.

Zusatzlich erhaltst du fiir jedes Set aus

3, 4 oder 5 verschiedenen Kriautern 5, 8 bzw.
12 Bonuspunkte. Das Kraut mit dem ,J“ ist ein
Joker und kann ein beliebiges anderes Kraut
in einem Set ersetzen. Du darfst deine Krauter
zu mehreren Sets anordnen.

Ihr kénnt die Krduter anhand ihrer Illustration
und Buchstaben voneinander unterscheiden.

Wichtig: Plattchen, die 2 Symbole haben, sind be-
sonders wirksam fiir die Erfiillung von Mixturkarten.
Trotzdem zdhlen sie nur als ein einzelnes Plittchen.

Fiir die volle Punktzahl eines Feuerfeder-Sets benétigst du
7 Feuerfeder-Plittchen, nicht Feuerfeder-Symbole.

B Geheimnisvolle Eier

Du erhaltst Punkte fiir jedes deiner Geheimnis-
vollen Eier (Plattchen, nicht Symbole), je nach-
dem, wie viele du im Vergleich zu den anderen hast:

Meiste Geheimnisvolle Eier: 4 Punkte pro Plittchen
Zweitmeiste Geheimnisvolle Eier: 3 Punkte pro Plittchen
Drittmeiste Geheimnisvolle Eier: 2 Punkte pro Plittchen
Viertmeiste Geheimnisvolle Eier: 1 Punkt pro Plittchen

Bei Gleichstand zahlt, wessen Zaubermarker weiter links
auf der Waldgeist-Tafel liegt.

n Verfluchte Schatztruhen ;

Du verlierst 1 Punkte fiir jede deiner
Verfluchten Schatztruhen.

Mixturkarten

Du erhaltst Punkte fiir deine erfullten Mixtur-
karten. Um eine Karte zu erfiillen, musst du
die darauf angegebenen Symbole auf deinen gewonnenen
Plattchen und/oder deiner Charakterkarte haben.

Du darfst jedes Symbol nur einmal zdhlen. Plittchen, die

zwei Symbole haben, kannst du fiir die gleiche oder zwei
verschiedene Mixturkarten verwenden.

Viele Mixturkarten zeigen zwei Stufen. Du bekommst die
Punkte neben der Stufe, die du erfiillen kannst. Um die zweite
Stufe zu erfiillen, musst du alle auf der Karte abgebildeten
Symbole haben.

n Dimmerung-Zielkarten

Du erhéltst 3 Punkte fiir jede Dammerung-
Zielkarte, die du wéhrend der Dammerung
erfiillt und vor dir abgelegt hast.
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n David kopiert mit seinem Spiegelstein sein Schédel-
Plattchen, das 4 Punkte wert ist.
Erinnerung: Ein Spiegelstein kopiert zwar ein Pldttchen
fiir Punkte, aber NICHT dessen Symbole fiir Mixturen.
David hat deswegen immer noch 3 Schidel-Symbole.
Insgesamt erhalt er fiir seine drei ,,echten” und seinen
kopierten Schédel 14 Punkte (4+4+3+3).

g David erhilt 8 Punkte fiir sein Set aus 3 Feuerfedern.

a David erhélt 9 Punkte fiir sein Set aus zwei Duo-Daxus-
Pilzen. Sein Set aus zwei Tripti-Fungilus-Pilzen ist
jedoch keine Punkte wert.

eeccccsccccscccsccce

eecccccccccsccccsccce

n David erhilt die aufgedruckten Punkte seiner Krauter
(5 Punkte). Er erhélt 5 Bonuspunkte, weil er drei ver-
schiedene Krauter hat (A, C und J als Joker). Insgesamt
erhilt David 10 Punkte (5+5) fiir seine Krauter.

a Mit zwei Geheimnisvollen Eiern hat David die zweit-
meisten. Maren hat nur eines und Frederike hat drei.
Weil David die zweitmeisten Geheimnisvollen Eier

3 hat, erhilt er 3 Punkte fiir jedes davon, insgesamt also

. 6 Punkte (2x3).

a David verliert 1 Punkt, weil er eine Verfluchte
Schatztruhe hat.

eecccccccccccccccse

n Mondlicht-Zielkarten

Du erhaltst Punkte fiir jede der drei Mond-
licht-Zielkarten, je nachdem, wie gut du ihre
Bedingung erfiillt hast.

m Ubrige Zaubermarker

Du erhiltst 2 Punkte fiir jeden Zaubermarker, den

Seine ersten beiden Mixturkarten hat David komplett
erfiillt (fiir 5 bzw. 7 Punkte). Bei seiner dritten Mixtur- ¢
karte hat er nur die erste Stufe geschafft, fur die

. zweite fehlt ihm ein Schidel-Symbol. Insgesamt erhalt

: er fiir seine Mixturen 14 Punkte (5+7+2).

f:
r

7

eeccccscccccccce

du noch in deinem Vorrat iibrig hast, einschlieRlich ) 1n der Dimmerung hat David eine Zielkarte erfiillt,
Schatten-Zaubermarker. Das sind alle Marker, die du : fiir die er jetzt 3 Punkte erhilt.
im Mondlicht-Durchgang nicht platziert hast. : £ Durch die drei ausliegenden Mondlicht-Zielkarten

(nicht abgebildet) erhilt David insgesamt 6 Punkte.

n Nicht genutzte Spezialfiahigkeit
Spielt ihr mit der Fortgeschrittenen-Variante?
Du erhaltst 2 Punkte, falls du deine Spezial-
fahigkeit nicht eingesetzt hast (also Seite B
deiner Charakterkarte noch sichtbar ist).

@ David hat einen Zaubermarker ibrig, fiir den er

: 2 Punkte erhilt.

m Weil David seine Spezialfahigkeit wihrend der Partie
eingesetzt hat, erhilt er dafur keine Punkte.

= Insgesamt hat David 71 Punkte erzielt!

-----------------------------------------------------------

eeccccccccccccsccccce

13




VARIANTE:
VEREINFACHTES SPIEL

Das vereinfachte Spiel von Nocturne lasst manche Spiel-
elemente weg und kommt mit weniger Regeln daher.

Es eignet sich sehr gut fiir den Einstieg oder wenn
Jungere mitspielen.

Spielvorbereitung

Bereitet das Spiel wie auf Seite 4 beschrieben vor, mit
folgenden zwei Anderungen:

1. Lasst alle Zielkarten (Ddmmerung und Mondlicht),
die Schatten-Zaubermarker und die Waldgeist-Tafel
in der Schachtel. Uberspringt entsprechend die Schritte
4, 5 und 7 bei der Vorbereitung.

2. Raumt eure ler- und 2er-Zaubermarker zuriick in
die Schachtel. Zusdtzlich zu denen, die ihr aufgrund
eurer Personenzahl sowieso in die Schachtel rdumt.

Optional: Mochtet ihr das Spiel noch einfacher gestalten?
Dann riaumt ebenfalls alle Mixturkarten und Uralter
Runenstein-Plittchen zuriick in die Schachtel.

Spielablauf
Es gelten die normalen Regeln mit folgenden Anderungen:
« Es gibt keine Waldgeist-Tafel. Daher erhaltet ihr

am Ende jeder Runde alle platzierten, ,nicht erfolg-
reichen Zaubermarker zuriick in euren Vorrat.

« Am Ende der Dammerung tauscht ihr keine Zauber-
marker gegen Schatten-Zaubermarker.

Schlusswertung

« Weder in der Dammerung noch im Mondlicht gibt es
Zielkarten. Daher vergebt ihr dafiir keine Punkte.

« Falls es bei der Wertung der Geheimnisvollen Eier
einen Gleichstand gibt, erhalten alle Beteiligten die
volle Punktzahl der entsprechenden Platzierung.

Optional: Spielt ihr ohne die Mixturkarten und Uralter
Runenstein-Plittchen? Dann kénnt ihr die Symbole auf
den Plattchen ignorieren und vergebt dafiir keine Punkte.

DAS SOLO-SPIEL

Du kannst Nocturne auch alleine spielen und gegen einen
vom Spiel gesteuerten Gegner antreten.

Spielvorbereitung

Bereite das Spiel wie fiir eine Partie zu zweit vor. Die ein-
zige Anderung ist, wie du deinen ,Gegner® vorbereitest.

Lege alle Zaubermarker einer nicht von dir verwendeten
Farbe in den Spielbereich deines Gegners. Sortiere sie

am besten von niedrig nach hoch. Dein Gegner bekommt
weder eine Charakterkarte noch eine Start-Mixturkarte.

Mische alle Solo-Karten zum verdeckten Solo-Stapel
zusammen und lege ihn in deiner Néhe bereit. Die Karten
in diesem Stapel bestimmen die Aktionen deines Gegners,
wenn er am Zug ist.

Es empfiehlt sich, im Solo-Spiel die B-Seite deiner
Charakterkarte zu verwenden.

Solo-Spielmaterial

000

‘ -
L | o 00000
eevd Lo O | 8

Solo-Karten Zaubermarker deines Gegners

Spielablauf

Du beginnst die erste Runde jedes Durchgangs (Ddmme-
rung und Mondlicht). Dein Gegner ist nach dir an der
Reihe. Thr seid immer abwechselnd am Zug.

Immer wenn dein Gegner am Zug ist, deckst du die
oberste Karte vom Solo-Stapel auf und legst sie offen
daneben. Diese Karte ersetzt die zuvor aufgedeckte Karte,
sodass alle aufgedeckten Karten einen Ablagestapel
bilden (wobei die aktuelle Karte immer oben liegt).

Sollte der Solo-Stapel jemals leer sein, mische alle auf-
gedeckten Karten zu einem neuen verdeckten Solo-Stapel.
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Aufbau einer Solo-Karte

Z'auberf . u
richtung
A
@ Zauberstarke
ODER HOHER
Waldgeist- : o Startzauber
Symbol deines Gegners

Die verschiedenen Angaben auf der aufgedeckten Karte
legen das Verhalten deines Gegners fest. In der Mitte der
Karte ist eine Zauberstiarke angegeben. Sie bestimmt,
wie du ermittelst, ob dein Gegner einen héheren Zauber
wirkt (und falls ja, welchen) oder passt.

Es gibt drei Arten von Angaben fiir die Zauberstarke:

HOHER UM 10DER MEHR [+ ]

Dein Gegner wirkt den Zauber, der genau um 1
hoher ist als dein zuletzt gewirkter Zauber,
oder - falls nétig - einen hoheren Zauber, 5)

um dich zu tiberbieten.

Falls dein Gegner keinen Zauber hat, mit dem er dich
iiberbieten kann, passt er.

(#) ODER HOHER (1]
Dein Gegner wirkt den Zauber, der auf der

Karte angegeben ist, oder - falls nétig - einen
hoheren Zauber, um dich zu iberbieten.

Falls dein Gegner keinen Zauber hat, mit dem
er dich tiberbieten kann, passt er.

BIS ZU (#) L]
Dein Gegner versucht seinen niedrigsten

verfiigbaren Zauber zu wirken und erhéht bis o~
maximal zu der Zahl, die auf der Karte an- P
gegeben ist. hic, 94

Falls dein zuletzt gewirkter Zauber hoher ist oder dein
Gegner keinen Zauber bis zur angegebenen Starke hat,
um dich zu tiberbieten, passt er.

Zauberrichtung u

Wenn dein Gegner einen hoheren Zauber wirkt, gibt der
Pfeil oben links auf der Karte an, in welche Richtung er ihn
wirkt - ausgehend von deinem zuletzt gewirkten Zauber.

Falls der Zaubermarker nicht in der angegebenen Richtung
platziert werden kann, wahlt dein Gegner die nachste
Richtung im Uhrzeigersinn (oben - rechts — unten — links).

Waldgeist-Symbol 7”

Wenn dein Gegner passt, statt einen héheren Zauber zu
wirken, gewinnst du das Plattchen. Priife in diesem Fall,
ob unten links auf der Karte das Waldgeist-Symbol ist.

Falls das Waldgeist-Symbol auf der Karte ist, widmet dein
Gegner seinen hochsten gewirkten Zauber dem Waldgeist, be-
vor er seine gewirkten Zauber in seinen Vorrat zuriickerhalt.

Startzauber deines Gegners &) ‘

Wenn dein Gegner ein Plittchen gewinnt, beginnt er die
nichste Runde. Decke eine neue Karte vom Solo-Stapel
auf. Er wirkt den unten rechts angegebenen Zauber als
Startzauber auf einem benachbarten Plittchen in der
angegebenen Zauberrichtung.

« Falls er den angegebenen Zauber nicht mehr hat,
wirkt er den néchstniedrigeren Zauber (und ggf. weiter
absteigend). Hat er auch keinen niedrigeren Zauber
mehr, wirkt er den nachsthéheren Zauber (und ggf.
weiter aufsteigend).

« Falls dein Gegner gar keinen Zauber mehr hat, passt
er fiir den Rest des Durchgangs. Du bist dann so oft am
Zug, bis du alle Zauber gewirkt hast, die du in diesem
Durchgang wirken mochtest.

Ausnahme: Falls dein Gegner den Startzauber auf einem
isolierten Plittchen wirken kann (siehe S. 8), wirkt er
seinen niedrigsten verfiigharen Zauber, ungeachtet der
Angabe auf der Karte. Du beginnst die néchste Runde und
darfst deinen Startzauber auf einem beliebigen Plattchen
im Raster wirken.

Hat dein Gegner mehrere Pldttchen zur Auswahl, wihlt er das
erste magliche Pldttchen von links nach rechts und von oben
nach unten, beginnend oben links.
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Ein Plittchen gewinnen

Wenn du ein Plittchen gewinnst, legst du es wie tiblich
vor dir in deine Sammlung. Wenn dein Gegner ein Platt-
chen gewinnt, lege es einfach verdeckt als Stapel in den
Spielbereich deines Gegners.

Dein Gegner erhélt fiir seine Plattchen keine Punkte.

Sein Ziel ist lediglich, dir Pl4ttchen wegzuschnappen,
damit du weniger Punkte erzielst. Sollte dein Gegner ein
Plattchen gewinnen, das eine weitere Aktion erfordert
(wie Uralte Runensteine oder Verfluchte Schatztruhen),
ignoriere dies einfach und lege das Plattchen verdeckt auf
den Stapel in seinem Spielbereich.

Wenn dein Gegner am Ende eines Durchgangs Plattchen
von der Waldgeist-Tafel gewinnt, wahlt er immer das erste
verfiigbare Plattchen von links nach rechts, von oben nach
unten, beginnend in der linken oberen Ecke der Tafel.

Wenn du ein isoliertes Plittchen gewinnst

Wenn du ein isoliertes Plattchen gewinnst, beginnt dein
Gegner die nachste Runde. Decke eine neue Karte auf.
Er wirkt den unten rechts darauf angegebenen Start-
zauber auf dem ersten moglichen Plattchen von links
nach rechts, von oben nach unten, beginnend in der
linken oberen Ecke des Rasters.

Dimmerung-Zielkarten

Auch dein Gegner kann Dammerung-Zielkarten erfiillen
und dich so daran hindern, sie zu erfiillen. Gleichstinde
werden wie @iblich iiber die Position auf der Waldgeist-
Tafel aufgelost.

Schlusswertung

Fithre die Schlusswertung nach den normalen Regeln
durch mit folgender Ausnahme: Du erhéltst Punkte fiir
jedes deiner Geheimnisvollen Eier (Plittchen, nicht
Symbole), je nachdem, wie viele du davon insgesamt hast,
nicht im Vergleich zu deinem Gegner.

Anzahl deiner Punkte fiir jedes
Geheimnisvollen Eier Geheimnisvolle Ei
1-2 jeweils 1 Punkt
3 jeweils 2 Punkte
4 jeweils 3 Punkte
5 oder mehr jeweils 4 Punkte

Die Tabelle zeigt, wie gut du mit deiner Punktzahl
abgeschnitten hast.

Fuchs dich noch mehr rein!
Weiter so!

Sehr gut!

Ausgezeichnet!

Mystisch!

Magisch!

Meisterlich! Das Rudel tollt!

Eine besondere Herausforderung ist das Solo-Spiel mit
den Szenarien & Herausforderungen ab Seite 17.




SZENARIEN & HERAUSFORDERUNGEN

Begebt euch auf eine spielerische Wanderung durch den magischen Wald, indem ihr euch verschiedenen Szenarien
und Herausforderungen stellt. Bis zu 4 Personen kénnen unten auf dieser Seite ihren Fortschritt festhalten. Wer das
mochte, schreibt den eigenen Namen in eines der leeren Felder. Dort beginnt die eigene Wanderroute, der ein speziel-
les Symbol zugeordnet ist (O & ¢ O).

Ab dann gilt: Immer wenn du dein Symbol bei einem Szenario oder einer Herausforderung markierst, kreuzt du das
néchste freie Feld auf deiner Route auf dieser Seite an - so erkundest du den magischen Wald Schritt fiir Schritt!

Jedes Szenario gibt sechs Zielkarten und einen Charakter vor. Euch allen steht die Spezialfahigkeit des angegebenen
Charakters zur Verfiigung, statt der eigentlich auf eurer Charakterkarte angegebenen Spezialfédhigkeit. Zudem sind
eine Punktzahl und bis zu drei Aufgaben vorgegeben. Wer alle diese Vorgaben erfiillt, hat das Szenario gemeistert.

Es ist nicht notig, die Partie zu gewinnen, solange man die Vorgaben erfiillt. Es konnen mehrere Personen gleichzeitig
ein Szenario meistern. Es bietet sich an, die Szenarien nacheinander zu spielen. Die Herausforderungen kénnt ihr
jederzeit angehen. Folgt dafiir den jeweiligen Anweisungen auf Seite 19.

Ein Anfang, Weitere Schritte Magisch Zayperhaft Meisterlich
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Herausforderungen - Normales Spiel Herausforderungen - Regel-Varianten

Spielt eine Partie Nocturne mit den ganz normalen Regeln. Nach  Diese Regel-Varianten verédndern das Spiel mit einem kleinen

der Partie darf jeder genau eine Herausforderung markieren, Kniff. Wahlt zu Beginn eine Variante aus. Nach der Partie diirft
die er oder sie in dieser Partie gemeistert hat. ihr alle die gespielte Variante als ,,gemeistert” markieren.

| # AUFGABE GEMEISTERT? [l # REGEL-VARIANTE GEMEISTERT? |
Pl Erziele 60+ Punkte . 00O | | iVerworrenerWald:
ry Erziele 70+ Punkte aow0O ;i @ Legt die Pléittc}'len zu Beginn jedes

R 5 B SO B ) S s 8 el i . iDurchgangs wie folgt aus (statt zum

3 Erziele 80+ Punkte . @9 YO : | inormalenRaster):
....... ........................................................................... ............................ n
P4 Erziele 90+ Punkte L 0owno i 1 : 1-2 3 4 : 00 % :
S R SRS WA RSy T A5 N o . :  Personen: Personen: Personen: :
: 5 Erziele 100+ Punkte L 0owQn ;i mEEEN mamEm anmEm

....... ........................................................................... ............................ .===. .=...=. == ==

L6 Erziele 110+ Punkte Lo JXo30 o Ol o NN TN : mmm SSmsmss

7 rdets punkeemitMixouren @988 Wettbewerb hoch zwei:

P8 Erziele 20+ Punkte mit Mixturen 00 %O : Jeder Zaubermarker, den ihr platziert, : :
....... ........................................................................... ............................ 2 . 2 h..h . 1 o u
e SN S L ao6wn . 2 muss um mindestens 2 héher sein als der : o3 o ¢ :
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( REGELUBERSICHT

Zwei Durchgénge: Dimmerung und Mondlicht.

Erst den Startzauber wirken. (Der erste Startzauber eines Durch-
gangs muss der niedrigste Zaubermarker sein, danach freie Wahl.)

Dann reihum entweder héheren Zauber wirken oder passen.

ENDE DER DAMMERUNG

1. Waldgeist-Tafel auswerten

2. Schatten-Zaubermarker vergeben
3. Zaubermarker zuriicknehmen

4. Uberzahlige Zaubermarker abgeben

5. Mondlicht-Zielkarten aufdecken
6. Raster neu befiillen
7. Waldgeist-Tafel neu befiillen

ENDE DES MONDLICHTS

1. Waldgeist-Tafel auswerten

2. Spiegelsteine zuweisen

3. Schlusswertung durchfithren

Eine Runde endet, sobald alle anderen gepasst haben.
« Der h6chste Zaubermarker gewinnt das Plattchen.

« Alle anderen diirfen einen ihrer platzierten Zaubermarker
dem Waldgeist widmen.

Ein Durchgang endet, sobald das Raster leer ist
(oder alle nacheinander und am Stiick passen).

-

IMPRESSUM

Das Flatout Games CoLab fiir Nocturne besteht aus:
Fertessa Allyse: Entwicklung, Texte, Redaktion
David Iezzi: Autor, Entwicklung
Molly Johnson: Entwicklung, Artdirection, Administration,
Marketing, Redaktion
Dylan Mangini: Grafikdesign, Entwicklung
Robert Melvin: Entwicklung, Logistik Wir streben das Bestmdgliche an, indem wir jeden in den gesamten
Shawn Stankewich: Entwicklung, Projektmanagement, Artdirection, Grafik- Prozess einbeziehen. Durch gemeinsame Anstrengungen und ge-
design, Texte, Redaktion, Produktion, Marketing, Crowdfunding, Logistik
Ilustration: Beth Sobel und Begeisterung wecken. Dieses CoLab-Spiel ist ein leidenschaftliches
Solo-Variante: Shawn Stankewich Projekt fiir alle Beteiligten, und wir sind alle Teil eines vernetzten
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FLATOUT GAMES Anfang 2019 griindete Flatout

Games das Flatout Games CoLab
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CREATING GREAT GAMES, TOGETHER . g
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