


SPIELUBERSICHT

Tief im Unterholz liegen die Geheimnisse des Mistwood verborgen. Die Monche
erforschen diese Geheimnisse und halten sie in den Schriften ihres Klosters fest. Ihr
Wissen liber Corrin Immerschweif, den Entdecker vom Everdell-Tal, und zahlreiche
andere heldenhafte Wesen gibt der Bevolkerung von Everdell Mut und Zuversicht.

Doch im dunkelsten Dickicht, das auch die Monche nicht zu betreten wagen, ist etwas
Schreckliches herangewachsen und gab sich den Namen Phantomia. Geduldig hat sie
auf den richtigen Moment gewartet, um ihre furchtbaren Intrigen zu spinnen. Wird sich
Everdell in dem Netz aus finsteren Pldnen und geschickter Manipulation verfangen?

Mistwood bietet unterschiedliche Module und Komponenten, die ihr in das Spiel Everdell
integrieren konnt. Zusétzlich enthilt Mistwood eine besondere Herausforderung fiir das
Solo-Spiel oder das Spiel zu zweit: Tretet gegen Phantomia und ihre Spinnenkinder an.

Hinweis: In diesem Spiel verwenden wir das generische Maskulinum (z. B. Spieler).
Bitte ftihlt euch aber immer alle angesprochen, ganz egal, welche Geschlechtsiden-
titat ihr habt.

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitdtsprodukt gekauft. Falls ein
Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass zur Reklamation besteht,
wende dich bitte an uns: www.pegasus.de/ersatzteilservice

Wir wiinschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel.
Dein Pegasus Spiele Team



INHALT

4 BOTSCHAFTER
FROSCHE (ZUR VERWENDUNG IN
OER ERWEITERUNG PEARIBROOK)

23 WESEN- UND
BAUWERK-KARTEN

4 REISENDE
HASEN (ZUR VERWENDUNG IN
OER ERWEITERUNG SPIRECREST)

RO

26 NEUE ARBEITER (6 PRO FARBE UND
2 ZUSATZLICHE SPINNEN FUR dAS SPIEL

MIT PHANTOMIA)
SCHMETTERLINGE, SCHWEINE, WIESEL, SPINNEN
(FUR NOCH MEHR AUSWAHL)

Wichtig: Spielt ihr nicht mit
Phantomia, darf auch jeder von
euch die Spinnen als Arbeiter
wéhlen. Wie tiblich erhilt aber
jede Person nur 6 Arbeiter. Legt
die 2 librigen Spinnen in die
Schachtel zurtick.

33 LIST-KARTEN

5 PUNKTE-KARTEN

13 PLAN-KARTEN

8 CHARAKTER-KARTEN

| PHANTOMIA- 14 NeTzZ- 2 JAHRESZEIT- [ [2-SEITIGER WURFEL 2 VERSTECK-SPIELPLANE
FIGUR PLATTCHEN PLATTCHEN FUR DAS SPIEL
(DOPPELSEITIG) MIT NEWLEAF

Hinweis: Zuséitzlich erhilt Phantomia die 8 Spinnen-Arbeiter.




MODULE

Mistwood bietet euch eine Reihe zuséitzlicher Module, die ihr mit dem Everdell-
Grundspiel oder anderen Erweiterungen kombinieren konnt. Entscheidet vor dem
Spielaufbau, welche Module ihr verwenden wollt. Nachfolgend findet ihr die Details zu

den einzelnen Modulen.

CORRIN-KARTEN

Das beriihmteste Wesen in Everdell ist
zweifellos Corrin Immerschweif. Auf seiner
gefahrvollen Reise durch die Spirecrest-
Berge hat er viele Abenteuer bestanden und
schlieSlich die erste Siedlung im Everdell-
Tal gegriindet. Bis heute inspiriert er die
Bewohner von Everdell.

Spielaufbau: Mischt
die Corrin-Karten

mit dem wg-Symbol
in den Kartenstapel.

Corrins Bauwerke
ermoglichen es dir,
ein beliebiges
Wesen des
angegebenen

Typs zu spielen, indem
du einen Besetzt-Marker darauf legst.

Corrins Wesen darfst du ausspielen,
indem du einen Besetzt-Marker auf ein
beliebiges Bauwerk des angegebenen Typs
legst. So kannst du z. B. Corrin, den Konig
spielen, indem du einen Besetzt-Marker
auf die Schule legst.

Hinweis: Die Corrin-Karten haben
besonders starke Effekte. Wir empfehlen
sie nur fiir erfahrene Personen.

-y

FARMLEBEN IM WANDEL OER
JAHRESZEITEN

Schon seit der Gritndung von Everdell hat
das Leben auf einer Farm Tradition. Der
Wechsel von Wetter und Jahreszeiten spielt
dort eine wichtige Rolle.

Spielaufbau: Legt
die 8 Farm-Karten
aus dem Grundspiel
in die Schachtel
zurick. Mischt
stattdessen die 8
besonderen Farm-
Karten mit dem
?,é&-Symbol in
den Kartenstapel.

(%

Die besonderen Farm-Karten haben
unterschiedliche Kosten. Die meisten
besonderen Farm-Karten haben
aullerdem 2 verschiedene Effekte. Wahle
bei jeder Produktion 1 davon aus.



ZEIT OER LEGENDEN

Everdells Bewohner erinnern sich nicht
nuran Corrin Immerschweif. Eine Vielzahl
weiterer Legenddrer Wesen und Bauwerke
haben Everdells Geschichte gepragt.

Spielaufbau: Mischt
alle Legendéaren
Wesen und alle
Legendidren Bau-
werke mit dem

# -Symbol getrennt
voneinander. Teilt
dann je 1 Legen-
dares Wesen und
1 Legendares
Bauwerk an jede
Person aus. Legt die

restlichen Karten in die Schachtel zuriick,
ihr benotigt sie flr diese Partie nicht.

[
Derfmur 1 gro g akbiviers wenden.

Altiviere die Effckie von 2 e
in deiner Stads.

Lege deine Legendaren Karten verdeckt
neben deine Stadt. Sie gelten nicht als
Handkarten und zdhlen nicht fiir dein
Handkartenlimit. Du darfst sie jederzeit
ansehen.

Du darfst als Aktion eine Legendare Karte
ausspielen, indem du nach den tiblichen
Regeln die Kosten bezahlst. Aulerdem
darfst du eine Legendare Karte spielen,
indem du das Wesen oder Bauwerk, das
in dem roten Banner angegeben ist, aus
deiner Stadt abwirfst. Befindet sich das
entsprechende Wesen oder Bauwerk
mehrmals in deiner Stadt, wirf nur 1
davon ab. Liegt auf der abgeworfenen
Karte ein Besetzt-Marker, lege ihn
stattdessen auf die Legendare Karte.

Du darfst eine Legendare Karte durch
keinen anderen Effekt ausspielen.

Sobald du eine Legendare
Karte gespielt hast, gilt sie
zusatzlich zu ihrem Effekt fiir alle Regeln
als die Karte, die im roten Banner
angegeben ist (z. B. fiir das Erledigen von
Ereignissen). Du darfst kein Exemplar der
Karte im roten Banner mehr ausspielen.
a einen zusatzlichen Platz in deiner
Stadt. Sie belegt aber auch wie
tiblich einen Platz in deiner Stadt. Du
darfst eine Legendare Karte ausspielen,
auch wenn es keine Platze mehr in deiner
Stadt gibt. Die Legendire Karte belegt

dann den zusétzlichen Platz, den sie selbst
der Stadt hinzufugt.

Jede Legendire Karte gibt dir

(ERSETZT DEN BARDEN)

1 ZUSATZLICHER
PLATZ IN DEINER

LEGEMDARES WISEN

Nimm dir 10 fiir
jede [ in deiner Hand
{max. 8).

( ERSETZT DEN FRIEDHOI—‘)

DU DARFST DEN FRIEDHOF AUS DEINER STADT
ABWERFEN, UM DAS GRAB DER IMMERFLAMME ZU
SPIELEN. DU DARFST DANACH KEINEN WEITEREN
FRIEDHOF MEHR IN DEINE STADT SPIELEN.
GLEICHES GILT FUR JOR GOLDFLUGEL UND DEN
BARDEN, SOWIE ALLE ANDERN LEGENDAREN
KARTEN.




Wichtig: Legendére Karten diirfen durch  NEUE FAHIGKEITS-K ARTEN
keinen Effekt abgeworfen oder kopiert . . s 1
< (, 3 Die Fahigkeits-Karten

werden. . (erstmals in der Erweiterung
Bellfaire verwendet) verlei-

@ hen jedem von euch eine
einzigartige Fahigkeit.

Hinweis: Legendéare Karten haben
besonders starke Effekte und erhéhen die
Komplexitat des Spiels. Wir empfehlen sie

nur fiir erfahrene Personen. Spielaufbau: Mischt

' verdeckt die Fahigkeits-
Karten und zieht jeweils 2 davon.
Entscheidet euch fiir 1 der beiden Karten
und legt diese offen vor euch aus. Legt die
restlichen Karten in die Schachtel zurtick,
ihr benotigt sie fiir diese Partie nicht.

Zusitzliche Regel fiir das Solo-Spiel
mit Fusselwiirz: Fusselwtirz erhalt
keine Legendaren Karten. Immer wenn
dulLegendare Karte ausspielst, erhéalt
Fusselwiirz 3 Punkte-Marker. Auerdem
spielt er danach 2 Karten nach den

iblichen Regeln (anstatt 1 Karte). Hinweis: Falls ihr nicht geniigend

Fahigkeits-Karten (aus anderen
Erweiterungen) habt, zieht jeweils nur
1 Fahigkeits-Karte.

Im Spiel mit den Fahigkeits-Karten
erhaltet ihr keine Arbeiter, wenn ihr euch
auf den Friihling vorbereitet. Lasst diese
beim Spielaufbau weg. Alle Fahigkeiten
sind Ergdnzungen zu den tiblichen
Spielregeln. Sie ersetzen nicht die normale
Verwendung der Arbeiter im Spiel. Ihr
diirft sie in Kombination mit den Vorteilen
beim Ausspielen nutzen.

Hinweis: [hr diirft die Fahigkeiten nicht
fiir die Riesen-Wesen aus Spirecrest
verwenden.

Auf Seite 31 findet ihr die einzelnen
Fahigkeiten erlautert.



PHANTOMIAS VERSTECK

Eine neue Schurkin bedroht Everdell! Die Spinne Phantomia spinnt ihre verraterischen

Netze in den blithenden Stidten.

Die Variante Phantomias Versteck konnt ihr solo oder zu zweit spielen. Phantomia gilt
als zuséatzliche Mitspielerin. Thr spielt also gegeneinander und gegen Phantomia.

Alle Informationen zum Spiel mit Phantomia findet ihr auf den Versteck-Spielpldanen.
Sie dienen aullerdem als Ablageflache fiir Phantomias Spielmaterial. Zwischen
Aktion-Karten und ggf. weitere Karten aus

den Spielpldnen ist zudem Platz fiir die

Phantomia-Modulen, falls ihr sie verwendet.

ABLAGEFLACHE FUR
NETZ-PLATTCHEN UND
SPINNEN-ARBEITER

ABLAGEFLACHE FUR
PUNKTE, KARTEN,
PLATTCHEN, UND PERLEN,
DIE PHANTOMIA IN
IHR VERSTECK LEGT.
SIE WERTET DIESE BEI
SPIELENDE.

HINWEIS: KARTEN
UND PERLEN ERHALT

PHANTOMIAS
MOGLICHE
AKTIONEN UND
ORTE, AN DENEN SIE
SPINNEN-ARBEITER
EINSETZEN KANN

\ (SEITE 11-14)

MIT ERWEITERUNGEN.

UBERSICHT ZU
PHANTOMIAS ZUG
(SEITE 11)

J

ABLAGEFLACHE FUR MATERIAL, DAS
PHANTOMIA ERHALT, WENN SIE SICH AUF DIE
NACHSTE JAHRESZEIT VORBEREITET (SEITE 15)

PHANTOMIA NUR IM SPIEL
(" UBERSICHT UBER ) \_




SPIELAUFBAU

Legt das besondere Ereignis Die Everdell-
Spiele in die Schachtel zurtick, ihr benotigt
es nicht flir Phantomias Versteck.

Spielst du solo (1 menschlicher Spieler),
baue das Spiel wie fiir 2 Personen
beschrieben auf. Spielt ihr mit 2 mensch-
lichen Spielern, baut das Spiel wie fiir 3
Personen beschrieben auf.

Hinweis: Denkt daran, nur 3 Wald-Orte
auszulegen. Lasst das Feld unten rechts
frei.

Jeder menschliche Spieler hat zu Beginn 5
Karten auf der Hand.

{ )

Bereitet aullerdem das Material fiir -
Phantomia vor: . ;,‘)f‘,: “ ‘G

Legt die beiden Versteck-Spielplane WINTER FRUHLING

wie abgebildet neben dem Spielplan

bereit. Legt aulerdem den 8-seitigen @ g

Wiirfel aus dem Grundspiel bereit.

SOMMER HERBST

Zieht im Solo-Spiel 1 Karte und im

] Aufbau der Aktion-Karten
2-Personen-Spiel 2 Karten vom

Aufjeder Aktion-Karte sind 4 Spinnennetze

Stapel. Legt die Karte(n) verdeckt fiir die Jahreszeiten abgebildet. Das fiinfte
neben die Versteck-Spielpline. Dies ist Spinnennetz zeigt eine Ersatz-Aktion.
Phantomias Deck. Wenn fiir eine Jahreszeit keine Aktion

angegeben ist, gehort die Aktion-Karte zu einer
spateren Jahreszeit. Eine Aktion-Karte gehort

Waihlt einen Schwierigkeitsgrad von immer zu der ersten Jahreszeit, fiir die eine
0-4 (4 ist am schwierigsten) aus. Legt Ao eveelben
die entsprechende Punkte-Karte aus. (" AUF DIESER KARTE )
SIND FUR ALLE
. . . JAHRESZEITEN
Sortiert die Aktion-Karten nach AKTIONEN ABGEBIL-
3 DET. DIE ERSTE ABGE-
Jahreszelten' BILDETE IAHRESZEIT
IST DAHER DER
Hinweis: Spielt ihr nicht mit Pearlbrook, WINTER. ES IST EINE
. . . ‘\2 AKTION-KARTE FUR
sortiert die Karten mit dem (& -Symbol \_ DENWINTER.

aus. Lasst die Karten mit dem Y -Symbol
im Spiel, auch wenn ihr nicht mit Newleaf
spielt.




Sucht die 5 Aktion-Karten fiir den
Winter % heraus, auf denen sich

das Symbol 48 befindet und mischt
sie. Zieht 1 Karte davon und legt sie
unbesehen in die Schachtel zuriick, ihr
benotigt sie fiir diese Partie nicht.

Zieht 1 weitere Karte davon und

legt sie zur Seite. Mischt nun die

7 ibrigen Aktion-Karten fiir den
Winter zusammen. Legt zum Schluss
die zur Seite gelegte Karte oben auf
den Stapel. Diese 8 Karten sind der
Aktion-Stapel. Legt ihn zwischen den
Versteck-Spielplanen bereit.

SOMMER HERBST

8 AKTION- e

KARTEN WINTER

HIERHIN
LEGT IHR
DIE AKTIVE
AKTION-

KARTE.

@

Mischt die Aktion-Karten der anderen
Jahreszeiten separat voneinander und
legt sie als offene Stapel bereit.

Legt das Jahreszeiten-Plattchen mit
der Winter-Seite nach oben bereit.
Es zeigt an, in welcher Jahreszeit
Phantomia sich gerade befindet.
Legt das andere Jahreszeit-Plattchen
zunachst zur Seite.

Platziere die Phantomia-Figur und 2
Spinnen-Arbeiter wie abgebildet auf
dem linken Versteck-Spielplan.

Platziere die librigen 6 Spinnen-
arbeiter wie abgebildet unten auf dem
rechten Versteck-Spielplan.

Legt im Spiel zu zweit fest, wer links
und wer rechts von Phantomia , sitzt".

PHANTOMIAS DECK

HIERHIN
LEGT IHR
KARTEN DER
PHANTOMIA-
MODULE,
FALLS IHR
SIE NUTZEN
WOLLT.
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SPIELABLAUF

Es gelten die Regeln des Grundspiels mit
folgenden Erginzungen:

Phantomia beginnt das Spiel. Sie beginnt
im Winter und fiihrt Aktionen gemaf
ihrer Aktion-Karten durch (siehe Seite 11).
Das Spiel endet, wenn alle menschlichen
Spieler gepasst haben und Phantomia

sich nach dem Herbst auf die nachste
Jahreszeit vorbereitet hat.

Wichtig: Phantomias Aktionen sind durch
ihre Aktion-Karten vorgegeben. Von
ihren Aktion-Karten hiangt auch ab, wann
sie die Jahreszeit wechselt. Denkt also
daran, dass Phantomia in einer anderen
Jahreszeit sein kann als ihr. Verwendet die
Jahreszeit-Pldttchen zur Erinnerung.

Ihre Handkarten hat Phantomia in einem
Deck. Legt die Karten ihres Decks verdeckt
auf einen Stapel neben die Versteck-
Spielpldne. Immer wenn Phantomia
Karten erhalt, mischt sie diese in ihr Deck.
Phantomia erhélt auBerdem fiir jede Karte,
die sie erhalt, 1 Punkte-Marker aus dem
allgemeinen Vorrat. Phantomia hat kein
Handkartenlimit, ihr Deck kann also aus
beliebig vielen Karten bestehen.

/\
o) SETZT DU

1 ARBEITER AUF
DER POST EIN UND
ENTSCHEIDEST
DICH, DIE 2 KARTEN
AN PHANTOMIA
ZU GEBEN, MISCHE
SIE IN IHR DECK.
ZUSATZLICH ERHALT

PHANTOMIA
2 PUNKTE-
e S MARKER AUS DEM
- .mdr]nl bis um Limi auf, ALLGEMEINEN
VORRAT.

Falls du Phantomia Punkte geben
musst, tue dies nach den iiblichen
Regeln. Falls du Phantomia Ressourcen

geben misstest, wirf diese Ressourcen
stattdessen ab. Phantomia erhélt

die entsprechende Anzahl Karten.
Ausnahme: Nur in diesem Fall erhilt sie
keine Punkte zu den Karten.

Falls Phantomia Punkte-Marker oder
Plittchen in ihr Versteck legt, legt sie diese
auf ihren Versteck-Spielplan. Sie erhilt
dafiir Punkte in der Schlusswertung.
Hinweis: Im Spiel mit Erweiterungen
kann Phantomia zusétzlich Karten

und Perlen in ihr Versteck legen. Falls
Phantomia Karten in ihr Versteck legt,
legt sie diese immer verdeckt auf ihren
Versteck-Spielplan.

Wenn Phantomia Karten ausspielt, zahlt
sie dafiir keine Kosten. Phantomia ignoriert
aullerdem alle Texte auf Karten, die sie in
ihrer Stadt hat. Phantomia fiihrt also keine
Effekte auf Karten aus, erhilt keine Bonus-
Punkte und muss sich nicht an Regeln beim
Ausspielen halten (z. B. darf sie gleiche
einzigartige Wesen in ihrer Stadt haben).

Ausnahme: Den Narr (Grundspiel) spielt
Phantomia immer in die nachstmogliche
fremde Stadt in Pfeilrichtung. Die
Pfeilrichtung ist auf der aktuellen Aktion-
Karte angegeben (Seite 13). Ist das nicht
moglich (die Stadt ist voll oder dort liegt
schon ein Narr), wirft sie die Karte bei
ihrer Aktion stattdessen ab.

Falls Phantomia im Spiel mit zwei
menschlichen Spielern eine Aktion
durchfiihren darf, die sich gegen einen
menschlichen Spieler richtet, wahlt sie

je nach Pfeilrichtung auf ihrer aktuellen
Aktion-Karte den Spieler links oder rechts
von ihr.

Wenn Phantomia Arbeiter einsetzt,
erhilt oder verliert sie weder Ressourcen,
noch erhélt oder verliert sie Karten oder
Punkte.



PHANTOMIAS ZUG

In ihrem Zug fiihrt Phantomia stets 1
Aktion durch. Fuhrt dafiir die folgenden
Schritte durch:

1. Deckt die oberste Aktion-Karte auf.

2a. Ist oben links auf der Karte /48 oder
% angegeben und sind Phantomia und alle
ihre Spinnen-Arbeiter bereits eingesetzt,
bereitet sich Phantomia sofort auf die
néchste Jahreszeit vor (Seite 15). Andernfalls
fihrt sie die Aktion in Schritt 2b durch.

2b. Uberpriift, in welcher Jahreszeit

sich Phantomia befindet. Sie fiihrt nach
Moglichkeit die erste Aktionsmoglichkeit
aus, die flr diese Jahreszeit abgebildet

ist (die Aktion links des /). Ist dies nicht
vollstdndig moglich, fiihrt sie stattdessen
die zweite Aktionsmaoglichkeit dieser
Jahreszeit aus. Kann sie keine der beiden
Aktionsmoglichkeiten vollstindig
ausfiihren, fiihrt sie stattdessen die Ersatz-
Aktion unten auf der Karte aus. Kann sie die
Ersatz-Aktion nicht vollstandig ausfiihren,
flihrt sie so viel wie moglich davon aus und
erhélt die angegebenen Punkte-Marker.

ZWEITE
§ AKTIONS-
|l MOGLICHKEIT

ERSTE
AKTIONS-
MOGLICHKEIT

PHANTOMIAS AKTIONEN

Phantomia kann die folgenden Aktionen
ausfiihren:

Arbeiter einsetzen, Phantomia einsetzen,
Karte ziehen, Karte abwerfen, Karte spie-
len und Punkte erhalten.

ARBEITER EINSETZEN

Bei allen Aktion-Karten mit /4§ in der
oberen linken Ecke, setzt Phantomia
sofort 1 Spinnen-Arbeiter ein. Die bei der
Jahreszeit angegebene Aktion zeigt an, wo
Phantomia den Spinnen-Arbeiter einsetzt.

Gibt es keinen freien Ort der angegebenen
Art, an dem Phantomia einen Arbeiter
einsetzen kann, fiihrt sie stattdessen die
zweite Aktionsmoglichkeit durch. Gibt es
auch da keinen moglichen Ort oder hat
Phantomia keinen Arbeiter, fiihrt sie die
Ersatz-Aktion durch.

#2887 8B @ &l Einfacher Ort:

Phantomia setzt 1 Arbeiter auf dem
angegebenen einfachen Ort ein. Ist dieser
besetzt, setzt sie ihn auf dem nachstmog-
lichen individuellen einfachen Ort in
Pfeilrichtung ein (Seite 13).

Wald-Ort: Phantomia
setzt 1 Arbeiter auf dem
angegebenen Wald-Ort
ein. Ist dieser besetzt,
setzt sie ihn auf dem niachstmaoglichen
Wald-Ort in Pfeilrichtung ein.
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\7: setzt 1 Arbeiter auf 1
Arbeits-Ort in ihrer Stadt
ein, der nicht ist (nach eurer Wahl).
Phantomia darf ihre Arbeiter auch auf
Orten mit {g einsetzen, selbst wenn sie die
Bedingung nicht erfiillt.

(;‘? Arbeits-Ort: Phantomia
o

é )

ingesetzte Arbeiter bleiben hier bis zum Ende des Spiels,

C@& &>

Gib eincn}\ Mitspicler 2 €3,

711 nehmen

PHANTOMIA DARF IHRE SPINNEN-ARBEITER AUF
BEIDEN FELDERN EINSETZEN, AUCH WENN SIE
KEINEN MONCH IN IHRER STADT HAT.

WEIL SIE TEXTE AUF KARTEN IGNORIERT, ERHALT
SIE IHRE ARBEITER AUIBERDEM ZURUCK, WENN SIE
SICH AUF DIE NACHSTE JAHRESZEIT VORBEREITET.

Offener Arbeits-Ort: Phantomia

setzt 1 Arbeiter auf 1 Arbeits-Ort

in einer fremden Stadt ein, der

ist. Die betroffene Person entscheidet,

auf welcher Karte Phantomia den Arbeiter
einsetzt. Im Spiel mit 2 menschlichen
Spielern ist die Person in Pfeilrichtung
betroffen. Nur wenn diese keinen ent-
sprechenden Ort hat, betrifft die Aktion

die andere Person. Hat niemand einen
entsprechenden Ort, setzt Phantomia den
Arbeiter in ihrer eigenen Stadt auf einem
Ort ein, der ist. Der Besitzer der Karte
(ggf. auch Phantomia selbst) nimmt sich
wie ublich 1 Punkte-Marker.

Einfaches Ereignis: Phantomia setzt

1 Arbeiter auf 1 Einfaches Ereignis, fiir
das sie alle Bedingungen erftillt. Erfuillt
sie fur kein Ereignis die Bedingungen,
setzt sie ihren Arbeiter auf 1 Ereignis, flr
das sie moglichst viele der Bedingungen
erfillt. Gibt es mehrere mogliche
Einfache Ereignisse, auf die Phantomia
ihren Arbeiter setzen kann, wahlt sie

das erste Ereignis in Pfeilrichtung.
Erfullt Phantomia fur kein Einfaches
Ereignis Bedingungen, setzt sie ihren
Arbeiter ebenfalls auf das erste Ereignis
in Pfeilrichtung ein. Solange noch
mindestens 1 Ereignis verfligbar ist, setzt
Phantomia also 1 Arbeiter ein.

Besonderes Ereignis: Phantomia setzt

1 Arbeiter auf 1 Besonderes Ereignis, fiir
das sie alle Bedingungen erftillt. Erfuillt
sie fur kein Ereignis die Bedingungen,
setzt sie ihren Arbeiter auf 1 Ereignis, flr
das sie mindestens 1 der Bedingungen
erfiillt (bzw. 2 Bedingungen, falls ihr

mit den Besonderen Ereignissen aus
Bellfaire und/oder Newleaf spielt). Gibt es
mehrere mogliche Besondere Ereignisse,
auf die Phantomia ihren Arbeiter setzen
kann, wiahlt sie das erste Ereignis in
Pfeilrichtung. Erfiillt Phantomia fiir kein
Besonderes Ereignis Bedingungen, setzt
sie ihren Arbeiter ebenfalls auf das erste
Ereignis in Pfeilrichtung ein. Solange
noch mindestens 1 Ereignis verfiigbar ist,
setzt Phantomia also 1 Arbeiter ein.



( PFEIRICHTUNG

Die Pfeilrichtung auf der Aktion-Karte
gibt an:

« den nachstmoglichen Ort, falls Phan-
tomia einen Arbeiter einsetzen muss,
der angegebene Ort aber besetzt ist.

- die ndchstmogliche Karte oder das
nichstmogliche Plattchen, falls
Phantomia das angegebene Plattchen
nicht nehmen kann oder es mehrere
Moglichkeiten gibt.

- den Spieler, den Phantomia mit einer
Aktion beeinflusst, falls sie eine solche
durchfiihren darf.

Dabei gilt:
&Y:im Uhrzeigersinn bzw. von links nach
rechts bzw. von oben nach unten.

¥ gegen den Uhrzeigersinn bzw. von
rechts nach links bzw. von unten nach
oben.

.

~\
Der nachstmogliche Ort

Muss Phantomia ihren Arbeiter auf 1 Ort
einsetzen, auf dem sich bereits 1 Arbeiter
befindet, setzt sie ihn stattdessen auf dem
niachstmoglichen Ort in Pfeilrichtung
ein. Uberpriift unten rechts auf der
Karte die Pfeilrichtung und verschiebt
Phantomias Arbeiter in diese Richtung
auf den nichsten Einfachen Ort bzw. den
nachsten Wald-Ort. Ist dieser ebenfalls
besetzt, wiederholt dies solange, bis
Phantomia den Arbeiter einsetzen kann.

PHANTOMIA SETZT IHREN
ARBEITER IN PFEILRICHTUNG
AUF DEM NACHSTEN
MOGLICHEN WALD-ORT EIN.

DER ANGEGEBENE
WALD-ORT IST BEREITS
BESETZT.

Wichtig: Hat Phantomia in dieser
Jahreszeit bereits einen Arbeiter auf
einem Besonderen Ereignis eingesetzt,
fihrt sie stattdessen die zweite Aktion
bzw. die Ersatz-Aktion aus.

Reise: Phantomia setzt 1 Arbeiter auf

das angegebene Feld der Reise. Ist

dieses besetzt, setzt sie ihn auf das
nichstmogliche Feld in Pfeilrichtung. Sie
ignoriert dabei das oberste Feld (2 Punkte)
und wirft keine Karten ab.

Zuflucht/Markt: Phantomia setzt 1
Arbeiter auf der Zuflucht ein. Falls ihr
mit Bellfaire spielt, setzt sie stattdessen 1
Arbeiter auf dem Markt ein (Seite 21).
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PHANTOMIA EINSETZEN
)w& Bei allen Aktion-Karten

mit * in der oberen linken
Ecke verwendet Phantomia ihre Phanto-
mia-Figur. Werft dafiir den 8-seitigen
Wiirfel. Phantomia spielt die entsprechen-
de Karte von der Wiese in ihre Stadt. Die
Karte oben links entspricht der 1, die
Karte oben rechts der 4. Die Karte unten
rechts entspricht also der 8. Gibt es in
ihrer Stadt keinen freien Platz mehr, wirft
sie die Karte stattdessen ab. Anstatt die
Wiese aufzufiillen, legt nun die
Phantomia-Figur auf diesen Platz. Sie
blockiert diesen Platz auf der Wiese, bis
Phantomia in ihr Versteck zuriickkehrt,
um sich auf die nachste Jahreszeit
vorzubereiten.

KARTEN ZIEHEN, ABWERFEN OOER
SPIELEN

Anstatt einen Arbeiter einzusetzen kann
Phantomia Karten in ihr Deck nehmen,
Karten abwerfen oder Karten spielen.

Ziehen: Phantomia zieht 1 Karte vom
Stapel und mischt sie in ihr Deck.
Denkt daran, dass Phantomia 1
Punkte-Marker fiir jede Karte erhalt,
die sie bekommt.

Abwerfen: Phantomia wirft die
oberste Karte von ihrem Deck ab.
Hat sie keine Karte, fiihrt sie statt-
dessen die zweite Aktionsmoglich-
keit bzw. die Ersatz-Aktion aus.

Aus dem Deck spielen: Phantomia
spielt die oberste Karte von ihrem
Deck in ihre Stadt. Sind bereits alle
Pldtze in ihrer Stadt belegt, fiihrt sie
stattdessen die zweite Aktionsmog-
lichkeit bzw. die Ersatz-Aktion aus.

Von der Wiese spielen: Werft den
8-seitigen Wiirfel. Phantomia
spielt die entsprechende Karte von
der Wiese in ihre Stadt. Fullt die
Wiese danach wieder auf.

Liegt keine entsprechende Karte aus, weil
das Feld von der Phantomia-Figur besetzt
ist, spielt sie stattdessen die oberste Karte
vom Stapel. Sind bereits alle Platze in
ihrer Stadt belegt, fiihrt sie stattdessen
die zweite Aktionsmoglichkeit bzw. die
Ersatz-Aktion aus.

PUNKTE ERHALTEN

O: Phantomia erhilt sofort die
abgebildete Anzahl Punkte-Marker.

@: Phantomia erhilt so viele Punkte-
Marker, wie auf der Punkte-Karte
des gewahlten Schwierigkeitsgrads
angegeben sind.



- Phantomia holt die Phantomia-Figur
und alle Spinnen-Arbeiter zuriick. Legt
sie auf den linken Versteck-Spielplan.
Fillt die Wiese noch nicht auf.

AUF OIE NACHSTE JAHRESZEIT
VORBEREITEN

Befinden sich die Phantomia-Figur und
alle verfiigbaren Spinnen-Arbeiter bereits
auf dem Spielplan und zieht Phantomia
dann 1 Aktion-Karte, die 48 oder %
zeigt, bereitet sie sich sofort auf die
nichste Jahreszeit vor, anstatt eine Aktion

» Phantomia erhélt neue Arbeiter und
einen Bonus, wie unten auf dem rechten
Versteck-Spielplan beschrieben:

auszufiihren.
Flihrt dazu die folgenden Schritte aus:

- Legt das Jahreszeiten-Pléttchen fiir
Phantomias nachste Jahreszeit aus.

« Mischt alle gespielten Aktion-Karten
mit dem tUbrigen Aktion-Stapel und
den Aktion-Karten fiir die ndchste
Jahreszeit. Legt diese Karten als neuen
Aktion-Stapel aus.

- Phantomia erhilt alle Einfachen und
Besonderen Ereignisse, auf denen sie
Arbeiter eingesetzt hat. Legt sie in ihr
Versteck.

- Falls Phantomia alle Bedingungen fiir
ein weiteres Einfaches Ereignis erfiillt,
erhélt sie dieses ebenfalls. Falls sie die
Bedingungen fiir mehrere Einfache
Ereignisse erfiillt, erhalt sie das erste
davon in Pfeilrichtung.

« Friihling: Phantomia erhalt 1

neuen Arbeiter und 2 Karten vom
Stapel. Werft den 8-seitigen Wiirfel.
Phantomia wirft die entsprechende
Karte von der Wiese ab. Ist das
entsprechende Feld leer, wirft sie die
nichste Karte in Pfeilrichtung ab. Fillt
danach die Wiese auf.

- Sommer: Phantomia erhilt 2 neue

Arbeiter. Werft den 8-seitigen Wiirfel
zweimal. Phantomia nimmt die
entsprechenden Karten von der Wiese
in ihr Deck. Ist ein entsprechendes
Feld leer, nimmt sie jeweils die ndchste
Karte in Pfeilrichtung. Fiillt danach die
Wiese auf.

« Herbst: Phantomia erhélt 3 neue

Arbeiter und 2 Karten vom Stapel.
Werft den 8-seitigen Wiirfel zweimal.
Phantomia wirft die entsprechenden
Karten von der Wiese ab. Ist ein
entsprechendes Feld leer, wirft sie die
jeweils niachste Karte in Pfeilrichtung
ab. Fillt danach die Wiese auf.

+ Phantomia zieht ggf. 1 neve List-Karte.

e +5 +9
E -’\’12

il
4 +9
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SPIELENDE

Wiirde sich Phantomia im Herbst auf die nachste Jahreszeit vorbereiten, ist ihr Spiel
stattdessen beendet. Fiihrt die folgenden Schritte aus:

« Nur in Spielen mit den Phantomia-Modulen und/oder mindestens einer Erweiterung:
Falls Karten in Phantomias Versteck liegen, legt sie sie nun in ihre Stadt (unabhéngig
davon, ob ihre Stadt voll ist).

Ausnahme: Werft den Narr (Grundspiel) ab.

- Falls Phantomia die Bedingung fiir 1 oder mehr Einfache Ereignisse erfiillt, erhilt sie
davon das erste in Pfeilrichtung.

- Falls Phantomia das Spiel vor euch beendet, kann sie weiterhin Punkte durch
Karten-Effekte erhalten. [hr miisst jedoch keine Karten oder Ressourcen mehr an sie
abgeben.

SCHLUSSWERTUNG

Haben Phantomia und alle menschlichen Spieler ihr Spiel beendet, fiihrt die
Schlusswertung durch. Fiihrt Phantomias Wertung gemalf3 ihrer Punkte-Karte durch.
Phantomia erhalt:

» Punkte auf Karten in ihrer Stadt
» Punkte durch Punkte-Marker

« Punkte fiir Einfache Ereignisse

» Punkte fiir die Reise

Falls ihr mit mindestens einer Erweiterung gespielt habt, erhalt Phantomia ggf.
zusétzliche Punkte (Seiten 20-24). Diese sind zusammen mit den entsprechenden
Erweiterung-Symbolen ebenfalls auf der Punkte-Karte angegeben.

Je nach gewdhlter Schwierigkeit erhilt Phantomia aulerdem eine bestimmte Anzahl
Punkte fiir:

e A BLW Oy
. J-edes Besor-ldt-are Ereignis _ “PRFFIG '=
- jede Karte in ihrer Stadt mit dem Wert O s o Panire]
- jede Wohlstand-Karte inihrer Stadt Reie, Bnkache Eveignisse
/@ Wunder
. Lo . X a E:tde:kungen alle Kartenstiicke
Zur Erinnerung: Phantomia ignoriert Texte auf Karten. Sie oy e B o

erhalt also keine zusétzlichen Punkte fiir Effekte auf Karten.

Zusiitzlich:
@ fiir jedes Besondere Ereignis
‘& W fiir jedes Schmuckstiick

Wie viele Punkte Phantomia fiir etwas erhalt, ist jeweils auf &  fiir jede Perle

der Punkte-Karte angegeben. Hat Phantomia die meisten st 2
Punkte, gewinnt sie das Spiel. Sie gewinnt aulerdem bei mit Wer @
Gleichstand.



PHANTOMIA-MOOULE

Im Spiel gegen Phantomia konnt ihr euch entscheiden, die
folgenden Module zu verwenden. Legt dann beim Spielaufbau
zusatzlich die Netz-Plidttchen auf dem linken Versteck-Spielplan

bereit.

Hinweis: Verwendet diese Module nicht zusammen mit
Erweiterungen. Du darfst List- und Plan-Karten nur im Solo-
Spiel und nicht gleichzeitig verwenden (aufler eine Plan-Karte

gibt etwas anderes an).

LisT

7 A e
i CHLECHTE WERBUNG q
Vorbereitung: Wirf sofort alle !
/ o von der Wiese ab und fiille
4l auf. Wiederhole das so lange,
bis keine o mehr auf der Wiese
liegen.

Dauerhaft: Fiillst du die Wiese
auf und ziehst 0, lege sie nicht
auf die Wiese, sondern wirf sie
stattdessen ab und ziehe eine
[ neue _.
Immer wenn du o von deiner
\” Hand ausspielst, musst du
1 abwerfen oder 1
J zahlen.

CHARAKTER

Wenndul von der Wiese
nimmst oder ausspielst, die
ngrenzt, wihle fiir
jeden , den die Karte wert
ist (bzw. mindestens 1x):
Wirf1  ab oder zahle 1
oder Phantomia erhdlt 1 .

PLAN

PUTSCHVERSUCH

Nach der Aktion #f'2 i :
Spiele 1 zufillige  von deiner
Hand in die Stadt von #8.

Ist ihre Stadt bereits voll, lege die

stattdessen in ihr Versteck.

Falls du weniger als 2
auf der Hand hast, zieht 88
stattdessen 1 vom Stapel.

R Du darfst eine Kombination
aus2  und/oder  zahlen, um
selbst auszuwihlen, welche deiner
du in die Stadt von 4 spielst.

7
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CHARAKTER-KARTEN

Aufbau: Wahlt 1 Charakter-Karte und legt
sie bereit. Legt die tibrigen Karten in die
Schachtel zurtick, ihr benétigt sie in dieser
Partie nicht.

Spielablauf: Die gewéahlte Charakter-
Karte beeinflusst alle Karten auf der
Wiese, die sich neben oder diagonal zur
Phantomia-Figur befinden. Markiert sie
zur Erinnerung mit den Netz-Plattchen.

o

Handelt den Effekt auf der Charakter-
Karte jedes Mal sofort ab, wenn ihr 1
Karte von der Wiese auf die Hand nehmt
oder ausspielt, bevor ihr andere Effekte
ausfiihrt.

Fiihrt den Effekt nicht aus, wenn
Phantomia eine Karte nimmt oder wenn
jemand eine Karte von der Wiese abwirft.

Ausnahme: Spielst du mit der Plan-
Karte Wille der Weberin, beno6tigst du
zusitzliche Charakter-Karten. Lege die
Charakter-Karten als verdeckten Stapel
bereit und decke beim Aufbau des Spiels
die oberste auf.

PLAN-KARTEN

Aufbau: Wahle 1 Plan-Karte und lege
sie bereit. Lege die librigen Karten in
die Schachtel zurtick, du benétigst sie in
dieser Partie nicht.

Spielablauf: Die Plan-Karte enthélt
zusitzliche Regeln, die das gesamte
Spiel tiber gelten. Sie gibt Phantomia
zuséatzliche Vorteile.

Benotigst du fiir den Plan die Netz-
Plittchen, beachte die entsprechenden
Regeln (Seite 19).

B&EA : Immer wenn du den Effekt einer
Plan-Karte ausfiihren miisstest, darfst
du ihn verhindern, indem du zuerst die
angegebene Aktion unten auf der Karte
ausfiihrst. Gibt es auf einer Plan-Karte
kein (CEEaA , kannst du den Plan nicht
verhindern.

.....

|




LIST-KARTEN

Aufbau: Mische die List-Karten und lege
sie als verdeckten Stapel bereit.

Spielablauf: Wenn Phantomia sich auf
eine neue Jahreszeit vorbereitet, deckt sie
eine List-Karte auf. Sie geben Phantomia
zusatzliche Vorteile.

Im Winter hat Phantomia noch keine List-
Karte. Sie deckt die erste Liste-Karte auf,

wenn sie sich auf den Friihling vorbereitet.

Wenn Phantomia sich im Herbst auf die
nichste Jahreszeit vorbereiten wiirde,
deckt sie eine weitere List-Karte auf, die
bis zur Schlusswertung gilt.

Benotigst du fiir List-Karten die Netz-
Plattchen, beachtet die entsprechenden
Regeln.

Einige List-Karten flihren zusatzliche
Regeln ein, die flr die gesamte Jahreszeit
als dauerhafter Effekt gelten. Fiihre ggf.
sofort die angegebene Vorbereitung fiir
diesen Effekt durch.

L\NOITEN

Kv\ WAL

Vorbereitung: Platziere je
1( aufallen Wald-Orten.

‘ Dauerhaft: # darf auf
Orten mit (% keine

A Arbeiter einsetzen.
Immer wenn du einen

Arbeiter auf einem Ort

. mit () einsetzt, erhilt
L] daffir 280

B&EA : Immer wenn du einen Sofort-
Effekt einer List-Karte ausfiihren
miisstest, darfst du ihn verhindern oder
abschwéchen, indem du die angegebene
Aktion unten auf der Karte ausfiihrst.

®  NACHAHMUNG S
' SOFORT-
EFFEKT

Sofort: # erhilt 2 (O fiir
| ‘ jede  in deiner Hand.

IR Du darfst beliebfé

viele abwerfen, bevor

[‘I die () erhilt.

NETZ-PLATTCHEN FUR PLAN-
UND LIST-KARTEN

Legt die aus wie auf der jeweiligen
Karte angegeben. Ihre Anzahl ist
nicht begrenzt. Solltet ihr nicht genug
Netz-Plittchen zur Verfligung haben,
behelft euch mit beliebigem anderen
Material.

Befinden sich an dem entsprechenden
Ort bereits ein oder mehrere Arbeiter,
sind sie nicht von dem Effekt
betroffen. Spinnen-Arbeiter sind nie
von dem Effekt betroffen.

Kopiert ihr einen Effekt, der mit
einem markiert ist, gilt das
nicht fiir den kopierten Effekt.

Beispiel: Liegt die List Banditen im
Wald aus und setzt du 1 Arbeiter
auf einem Wald-Ort ein, erhéalt
Phantomia 2 Punkte-Marker.
Kopierst du den Effekt von einem
Wald-Ort, erhilt Phantomia keine

Punkt-Marker.
_

19
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PHANTOMIAS VERSTECK MIT ERWEITERUNGEN

KOMBINIEREN

Thr kénnt im Spiel mit Phantomia auch die Erweiterungen von Everdell oder einzelne
Module daraus verwenden. Beachtet die folgenden Hinweise.

Ausnahme: Verwende Phantomia nicht im Solo-Spiel gegen Fusselwtirz.

FAHIGKEITS-KARTEN

Aufbau: Thr durft die Fahigkeit der
Spinnen nicht verwenden. Phantomia
erhalt keine Fahigkeits-Karte.

Spielablauf: Falls ihr die Ratten
verwendet, darf Phantomia nicht auf
der Karte eingesetzt werden, auf der

der Ratten-Marker liegt. Falls ihr die
entsprechende Karte auswiirfelt, wiirfelt
erneut. Phantomia darf jedoch Karten
von der Wiese ausspielen, auf denen der
Ratten-Marker liegt.

Hinweis: Die verschiedenen Fiahigkeiten
sind gegen Phantomia unterschiedlich
gut. Falls euch das Spiel gegen Phantomia
zu schwer ist, konnt ihr es leichter
machen, indem ihr euch 1 neuen

Arbeiter nehmt, wenn ihr euch auf den
Friihling vorbereitet, obwohl ihr mit den
Fahigkeits-Karten spielt.

LEGENOARE KARTEN

Spielablauf: Wenn sich Phantomia auf
die Jahreszeiten Sommer und Herbst
vorbereitet, erhilt sie zusitzlich zu den
ublichen Effekten je 1 Legendare Karte.
Mischt sie in ihr Deck.

Spielt Phantomia eine Legendire Karte
in ihre Stadt, verbraucht sie dort keinen
Platz. Sie darf sie auch spielen, wenn ihre
Stadt voll ist.

Wirft Phantomia eine Legendare Karte
ab, lege sie in die Schachtel zurtick, ihr
bendtigt sie in dieser Partie nicht mehr.

Wertung: Fiir Phantomias Wertung
zahlen Legendare Karten wie Wohlstand-
Karten

Wertet jede Karte nur einmal, auch wenn
sie gleichzeitig  bzw. #_ hat.

CORRIN-KARTEN

Spielt Phantomia eine Corrin-Karte, legt
sie nicht in ihre Stadt, sondern stattdessen
in ihr Versteck.

Falls du Corrin der Krieger spielst, erhat
Phantomia wie tiblich Karten anstelle
der Ressourcen, die du ihr gibst (Seite 9).
Zusatzlich erhalt sie in diesem Fall 1
Punkt fiir jede Karte.

& RELLFAIRE

Aufbau: Legt 2 zuféllige Besondere Ereig-
nisse aus dem Grundspiel in der Mitte aus
und je 1 zufalliges Besonderes Ereignis aus
Bellfaire links und rechts davon.

Legt auf dem Markt die Waren-Marker
in einer zufélligen Reihenfolge auf die
Verkaufen-Seite.

Legt das Einfache Ereignis Blumen-
Festival in die Mitte zwischen die anderen
Einfachen Ereignisse auf dem Spielplan.

Legt auBBerdem 1 zuféllig gezogenes
Auszeichnung-Plittchen aus.

Spielablauf: Ist auf Phantomias Aktion-
Karte Zuflucht/Markt abgebildet, setzt
Phantomia ihren Arbeiter auf dem Markt
ein (selbst dann, wenn sie schon 1 Arbeiter



an diesem Ort eingesetzt hat) und
verschiebt den ersten Waren-Marker in
Pfeilrichtung.

Hinweis: Ist dies eine Ersatz-Aktion und
Phantomia hat keinen Arbeiter, verschiebt
sie stattdessen nur den Waren-Marker.

Wertung: Wertet zusatzlich die Auszeich-
nung. Tut dies im Spiel mit 2 mensch-
lichen Spielern nach den tiblichen Regeln.

Im Solo-Spiel gegen Phantomia gilt: Wer
die meisten Karten des angegebenen Typs
hat, gewinnt die Auszeichnung und erhalt
6 Punkte. Bei Gleichstand erhilt niemand
Punkte. Wertet den zweiten Platz, wenn
du oder Phantomia mindestens halb so
viele Karten des angegebenen Typs haben,
wie der Gewinner der Auszeichnung.

& PEARLBROOK

Aufbau: Mischt die Aktion-
Karten mit dem (g@-Symbol zu
den anderen Aktion-Karten der
entsprechenden Jahreszeit.

Ersetzt den Spinnen-Arbeiter fiir
den Friihling mit dem Botschafter &

Spielablauf: Ab dem Friihling setzt
Phantomia auch ihren Botschafter

ein. Sie tut dies entweder, wenn sie

eine entsprechende Aktion-Karte zieht
oder wenn sie einen normalen Arbeiter
platzieren miisste, aber keinen normalen
Arbeiter mehr hat. In diesem Fall platziert
sie stattdessen den Botschafter. Sie
bereitet sich nur dann auf die nichste
Jahreszeit vor, wenn sie bereits alle
Arbeiter, den Botschafter und die
Phantomia-Figur platziert hat.

Phantomia setzt ihren Botschafter

auf einem Flussort ein, der noch nicht
aufgedeckt ist. Sind das mehrere Orte,
wahlt sie den Ort, fiir dessen Bedingung
die meisten Karten in ihrer Stadt

ausliegen. Bei Gleichstand wahlt sie den
ersten Ort in Pfeilrichtung. Phantomia
deckt den Ort auf, erhéilt die Perle auf
dem Ort und 1 zusatzliche Perle aus dem
allgemeinen Vorrat. Sie ignoriert wie
ublich den Effekt der Karte.

Sind bereits alle Flussorte aufgedeckt,
wahlt Phantomia den Ort, fiir dessen
Bedingung die meisten Karten in ihrer
Stadt ausliegen. Bei Gleichstand wahlt sie
den ersten Ort in Pfeilrichtung. Sie erhalt
1 Perle aus dem Vorrat.

Legt Phantomias Perlen in ihr Versteck.

Wunder & Schmuckstiick: Fiihrt
Phantomia eine Aktion Wunder &
Schmuckstiick aus, setzt sie ihren
Arbeiter auf dem Wunder mit den
hochstmoglichen Kosten ein, die sie
bezahlen kann. Phantomia muss nur die
Perlen bezahlen, keine Ressourcen oder
Karten. Sie wirft die entsprechenden
Perlen aus ihrem Versteck ab. Hat sie
danach noch 1 oder mehr Perlen, wirft
Phantomia 1 weitere Perle ab und legt 1
ihrer Schmuckstiicke in ihr Versteck.

Kann Phantomia kein Wunder bezahlen,
fithrt sie dennoch diese Aktion aus,
sofern sie mindestens 1 Perle fiir das
Schmucksttick zur Verfligung hat.

Wenn sich Phantomia auf die ndchste
Jahreszeit vorbereitet, erhalt sie zusitzlich
Wunder, auf denen sie Arbeiter eingesetzt
hat. Nach dem Herbst erhilt sie aullerdem
1 weiteres Wunder. Sie erhélt das Wunder
mit den hochstmoglichen Kosten, die sie
bezahlen kann. Kann sie kein Wunder
bezahlen, erhilt sie keins.

Wertung: Phantomia erhalt zusatzlich
Punkte fiir ihre Wunder und je

nach Schwierigkeitsgrad fiir ihre
Schmuckstticke. Zusatzlich ist jede Perle,
die sie noch besitzt, 2 Punkte wert.

2l
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Hinweise zu bestimmten Karten:

Fihre: Phantomia verwendet diesen Ort
wie jeden anderen Ort, der ist. Sie

setzt hier nicht ihren Botschafter, sondern

einen normalen Arbeiter ein.

Piratenschiff: Hat Phantomia das
Piratenschiff in ihrer Stadt und hat noch
mindestens 1 menschlicher Spieler einen
freien Platz in der eigenen Stadt, setzt
sie ihren Arbeiter bei der Aktion @
immer zuerst auf das Piratenschiff. Sie
bewegt das Piratenschiff in eine fremde
Stadt in Pfeilrichtung, ohne die tibrigen
Effekte auszufiihren. Wenn sie sich auf
die nichste Jahreszeit vorbereitet, erhilt
sie ihren Arbeiter wie tiblich zurtick.

A SPIRECREST

Aufbau: Legt die Entdeckungs-Karte
Tal der Stiirme (Gipfel) in die Schachtel
zurlck, ihr benoétigt sie in dieser Partie
nicht.

Spielablauf: Phantomia ignoriert alle
Wettereinfliisse.

Wiirde sich Phantomia auf die nachste
Jahreszeit vorbereiten, fiihrt sie
vorher zuerst ihre Erkundung durch.
Die menschlichen Spieler fiihren ihre

Erkundung wie tiblich durch, nachdem sie

sich auf die nachste Jahreszeit vorbereitet
haben. Beachtet folgende Sonderregeln
fiir Phantomias Erkundungen:

Kartensttick finden: Phantomia nimmt
das erste Kartenstiick in Pfeilrichtung
und legt es in ihr Versteck.

Entdeckung machen: Phantomia nimmt
die erste Entdeckung in Pfeilrichtung, die
einen Ort C@" > oder einen Punkte-Wert

hat. Gibt es keine solche Karte, nimmt sie
keine Entdeckung. Hat die Karte einen
Ort, legt sie sie in ihre Stadt. Sie belegt
keinen Platz in Phantomias Stadt. Hat
die Karte einen Punkte-Wert, legt sie

sie in ihr Versteck. Phantomia muss fir
ihre Entdeckung keine Karten und/oder
Ressourcen zahlen.

Wetter-Karte und Kartenstiicke auf-
decken: Nachdem Phantomia ihren Rei-
senden bewegt hat, deckt sie wie tliblich
die Wetter-Karte und neue Kartenstiicke
auf, falls sie noch verdeckt sind.

Wertung: Phantomia erhélt alle Punkte,
die auf ihren Entdeckungen und
Kartenstticken abgebildet sind.

Hinweise zu bestimmten Karten:

Entdeckungs-Karten: Phantomia
platziert Arbeiter auf Entdeckungs-
Karten als wiirden sie in der jeweiligen
Stadt liegen. Sie darf in jeder Jahreszeit
mehrere Arbeiter auf einer solchen Karte
einsetzen. Der Besitzer der Karte erhalt
wie tliblich jedes Mal 1 Punkte-Marker.

Feuerschnabel und Windpfeil: Du darfst
die Fahigkeiten dieser Riesen-Wesen auch
dann einsetzen, wenn Phantomia Karten
zieht oder abwirft.

W NEWLEAF

Aufbau: Verwendet den 12-seitigen
Wiirfel anstelle des 8-seitigen Wiirfels.

Phantomia erhilt weder Goldene
Besetzt-Marker, noch Tickets oder
Reservierung-Marker.

Verwendet ausschlie8lich Besondere
Ereignisse aus Newleafund/oder Bellfaire.



Spielablauf: Phantomia darf ihre Arbeiter
nicht auf Einfache Orte einsetzen.

Legt zur Erinnerung @ darauf. Ist ein
Einfacher Ort auf einer Aktion-Karte
angegeben, fiihrt stattdessen die zweite
Aktionsmoglichkeit oder die Ersatz-
Aktion aus.

Muss Phantomia eine Karte von der Wiese
nehmen, hat sie nun auch Zugriff auf den
Bahnhof. Wiirfelt fiir die Aktion w den
12-seitigen Wiirfel:

1-8: Phantomia nimmt wie tiblich die
entsprechende Karte von der Wiese
9-11: Phantomia nimmt die entsprechen-
de Karte vom Bahnhof, wobei 9 der
Karte oben, 10 der Karte in der Mitte
und 11 der Karte unten entspricht.

12: Phantomia erhélt die Karte vom
Bahnhof mit dem héchsten
Punkte-Wert.

Bei der Aktionskombination w & ﬂ gilt
zusatzlich:

1-8: Nachdem Phantomia die
gewlirfelte Karte genommen hat,
nimmt sie aullerdem alle Karten
mit gy -Symbol, die auf der Wiese
liegen. Mischt sie in ihr Deck. Fiillt
dann die Wiese auf (nicht das Feld

mit ).

Nachdem Phantomia die gewtirfelte
Karte genommen hat, nimmt

sie aulerdem den Gast mit dem
hoheren Punkte-Wert und legt ihn
in ihr Versteck. Von dem Gaste-
Stapel, von dem sie keinen Gast
erhalten hat, wirft sie den obersten
Gast ab.

9-12:

Sie fiihrt diese Aktion auch aus, wenn
bereits alle Felder in ihrer Stadt belegt
sind. Die entsprechende Karte wirft sie ab,
anstatt sie in die Stadt zu legen.

Fihrt Phantomia keine weitere Aktion
aus, gilt bei 9-12 zusatzlich: Nachdem
Phantomia die gewtrfelte Karte
genommen hat, erhilt sie aulerdem

(?3 entsprechend des gewahlten
Schwierigkeitsgrads. Befindet sich %
auf dem gewtrfelten Feld, spielt
Phantomia stattdessen die oberste Karte
von ihrem Deck in ihre Stadt, erhéilt
jedoch keine @).

Bonus-Aktion: Hat Phantomias Aktion-
Karte das gy -Symbol, fiihrt sie ihre
Aktion zunichst wie tiblich durch. Danach
erhalt Phantomia den Gast mit dem
hoheren Punkte-Wert und legt ihn in ihr
Versteck. Von dem Géiste-Stapel, von dem
sie keinen Gast erhalten hat, wirft sie den
obersten Gast ab.

Hinweis: Fiihrt diese Aktion nicht

aus, wenn sich Phantomia durch die
Aktion-Karte auf die nachste Jahreszeit
vorbereitet hat.

Wertung: Fiir Phantomias Wertung
zdhlen Karten aus Newleaf wie
Wohlstand-Karten

Wertet jede Karte nur einmal, auch wenn
sie gleichzeitig  und Yyg hat.

Phantomia wertet zusatzlich die auf der
Punkte-Karte angegebene Anzahl Gaste
mit den h6échsten Punkte-Werten.
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GLOSSAR
CORRIN-KARTEN

Corrin der Anfiihrer: Du darfst diese Karte kostenlos ausspielen, indem du einen Besetzt-Marker auf
ein beliebiges Bauwerk mit in deiner Stadt platzierst. Immer wenn du Karten ziehst, darfst du 1 dieser
Karten an einen Mitspieler geben. Tust du das, nimm dir 1 Punkte-Marker.

Corrin der Konig: Du darfst diese Karte kostenlos ausspielen, indem du einen Besetzt-Marker auf ein
beliebiges Bauwerk mit  in deiner Stadt platzierst. Am Ende des Spiels erhéltst du 1 Punkt zusétzlich fiir
jede Kartemit  in1fremden Stadt deiner Wahl.

Corrin der Krieger: Du darfst diese Karte kostenlos ausspielen, indem du einen Besetzt-Marker auf ein
beliebiges Bauwerk mit in deiner Stadt platzierst. Beim Ausspielen dieser Karte darfst du insgesamt bis
zu 8 Karten und/oder beliebige Ressourcen an deine Mitspieler abgeben. Nimm dir 1 Punkte-Marker fiir
jede Karte bzw. Ressource, die du so abgegeben hast. Corrin der Krieger belegt keinen Platz in deiner Stadt.

Corrins Feld: Du darfst ein beliebiges Wesen mit ~ kostenlos ausspielen, indem du einen Besetzt-
Marker auf diese Karte legst. Wenn du deine Produktionskarten aktivierst, nimm dir 1 Beere.
Nimmt dir je 1 Beere zusétzlich fiir jede Farm (Grundspiel oder Mistwood) in allen fremden Stéddten.
Deine Mitspieler diirfen fiir jede Farm in ihrer eigenen Stadt je 1 Karte ziehen, wenn du diese Fahigkeit
aktivierst.

Corrins Pfad: Du darfst ein beliebiges Wesen mit kostenlos ausspielen, indem du einen Besetzt-
Marker auf diese Karte legst. Setzt du hier 1 Arbeiter ein, darfst du den Effekt von 1 beliebigen Ort
kopieren, auf dem ein Mitspieler 1 Arbeiter eingesetzt hat. Das betrifft auch Zielkarten =, Entdeckungen
aus Spirecrest usw. Ausgenommen davon sind: Friedhof (Grundspiel), Kapelle (Grundspiel), Kloster
(Grundspiel), Piratenschiff (Pearlbrook), Legendire Karten, Ereignisse, Reise. Corrins Pfad belegt keinen
Platz in deiner Stadt.

LEGENDARE KARTEN

Abgrundtief-Verlies: Beim Ausspielen darfst du bis zu 2 Wesen aus deiner Stadt abwerfen. Nimm dir 3
beliebige Ressourcen (in beliebiger Kombination) und 3 Punkte-Marker fiir jedes so abgeworfene Wesen.

Grab der Immerflamme: Setzt du hier 1 Arbeiter ein, darfst du sofort und kostenlos 1 Karte von der
Wiese (bzw. vom Bahnhof mit Newleaf) oder deiner Hand ausspielen. Eingesetzte Arbeiter bleiben
hier bis zum Ende des Spiels. Den zweiten Ort darfst du nur besetzen, wenn du eine Totengraberin
(Grundspiel) in deiner Stadt hast.

Hammerhornchen: Wenn du deine Produktionskarten aktivierst, aktiviere 2 verschiedene andere
Produktionskarten  in deiner Stadt. Du darfst dadurch keine Legendéren Karten aktivieren. Du darfst
diesen Effekt nur einmal pro Zug aktivieren.

Jor Goldfliigel: Nimm dir beim Ausspielen 1 Punkte-Marker fiir jede deiner Handkarten, aber maximal 8.

Klick-Klacks: Wenn du deine Produktionskarten aktivierst, nimm dir 3 Beeren. Nimm dir zusétzlich 1
beliebige Ressource fiir jede Farm (Grundspiel oder Mistwood) in deiner Stadt.

Konig Norths Schatzkammer: Lege beim Ausspielen 4 Punkte-Marker auf diese Karte. Wenn du ein
Wesen oder ein Bauwerk ausspielst, darfst du beliebig viele Punkte-Marker von dieser Karte abwerfen. Fiir
jeden so abgeworfenen Punkte-Marker darfst du die Kosten der anderen Karte um 2 beliebige Ressourcen
reduzieren (du erhéiltst dadurch aber keine Ressourcen).

Mama Maibeere: Die Bonuspunkte von Mama Maibeere richten sich danach, ob sie mit einem Ehemann
(Grundspiel) auf einem Platz liegt und du mindestens 1 Farm (Grundspiel oder Mistwood) in deiner Stadt
hast. Ist beides der Fall, erhiltst du 5 Bonuspunkte. Mama Maibeere und 1 Ehemann belegen zusammen
nur 1 Platz in deiner Stadt. Lege sie dazu leicht versetzt iibereinander.



Max Miimmelmann: Nimm dir jedes Mal 1 beliebige Ressource, nachdem du ein Wesen ausgespielt hast.
Ziehe jedes Mal bis zu 2 Karten, nachdem du ein Bauwerk ausgespielt hast (Handkartenlimit beachten).

Schloss Starkwurz: Die Bonuspunkte von Schloss Starkwurz richten sich nach der Anzahl der
Gewdhnlichen Bauwerke in deiner Stadt. Fiir jedes erhiltst du am Ende des Spiels 2 Punkte.

Strey Samtpfote: Setzt du hier 1 Arbeiter ein, darfst du sofort bis zu 2 Arbeiter (eigene und/oder fremde)
auf Einfachen Orten und/oder Wald-Orten aktivieren. Sie gelten dabei als deine Arbeiter.

PHANTOMIAS CHARAKTER-KARTEN

Phantomia die Paktierende: Wenn du 1 Karte von der Wiese nimmst oder ausspielst, die an die
Phantomia-Figur angrenzt, musst du Phantomia 1 von deinen Punkte-Markern geben. Kannst du das
nicht, darfst du die Karte nicht ausspielen.

Phantomia die Parasitin: Nachdem du die Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt hast, wirf alle
an die Figur angrenzenden Karten ab und fiille die Wiese wieder auf. Wenn du 1 Karte nimmst oder
ausspielst, die an die Phantomia-Figur angrenzt, wirf alle anderen Karten ab, die ebenfalls an sie
angrenzen. Fiille die Wiese anschlieBend wieder auf.

Phantomia die Patzige: Wenn du 1 Karte von der Wiese nimmst oder ausspielst, die an die Phantomia-
Figur angrenzt, musst du den leeren Platz auf der Wiese mit 1 Karte von deiner Hand auffiillen, die den
gleichen Typ (also die gleiche Farbe) hat. Kannst du das nicht, darfst du diese Karte nicht ausspielen.

Phantomia die Pedantin: Wenn du 1 Karte von der Wiese nimmst oder ausspielst, die an die Phantomia-
Figur angrenzt, fiille den Platz zunichst wie tiblich auf. Wirf dann den 8-seitigen Wiirfel und lege

die entsprechende Karte in Phantomias Versteck. Bewege die Phantomia-Figur auf den freien Platz.
Phantomia muss sich durch diesen Effekt an einen anderen Platz bewegen (wiirfle ggf. erneut). Fiille
dann die Wiese wieder auf.

Phantomia die Perfide: Wenn du 1 Karte von der Wiese nimmst oder ausspielst, die an die Phantomia-
Figur angrenzt, wihle fiir jeden Punkt, den die Karte wert ist (ohne Effekte), eine dieser Optionen: wirf
1 Karte von deiner Hand ab, zahle 1 beliebige Ressource oder Phantomia erhélt 1 Punkte-Marker. Ist die
Karte O Punkte wert, wihle trotzdem 1 dieser Effekte.

Phantomia die Pliindernde: Wenn Phantomia sich auf die ndchste Jahreszeit vorbereitet, nimm alle
Karten, die orthogonal an die Phantomia-Figur angrenzen und lege sie in ihr Versteck. Fiille danach die
Wiese wieder auf. Anders als tiblich betrifft dieser Effekt nicht diagonal angrenzende Karten.

Phantomia die Prichtige: Karten von der Wiese, die an die Phantomia-Figur angrenzen, kosten 1
Beere zusitzlich, selbst wenn du sie kostenlos ausspielen diirftest (z. B. indem du einen Besetzt-Marker
verwendest). Diese Kosten konnen durch Effekte, die dir Vorteile beim Ausspielen bringen, reduziert
werden.

Phantomia die Priviligierte: Du darfst keine Karten von der Wiese nehmen oder ausspielen, die an die
Phantomia-Figur angrenzen. Wenn Phantomia eine dieser Karten ausspielt, erhilt sie Punkte-Marker
entsprechend des Schwierigkeitsgrads.

PHANTOMIAS PLAN-KARTEN

Betérende Wirkung: Immer wenn Phantomia durch eine Aktion-Karte einen Arbeiter an einem besetzten
Ort einsetzen wiirde, erhélt sie Punkte-Marker entsprechend des Schwierigkeitsgrads. Danach setzt sie
ihren Arbeiter wie tiblich auf dem ndchstméglichen Ort ein.

Du darfst diese Karte nicht verwenden, wenn du auf Schwierigkeitsgrad 0 spielst.

©EZA : Immer wenn Phantomia auf diese Weise Punkte-Marker erhalten wiirde, darfst du 1 deiner
Handkarten abwerfen oder 1 beliebige Ressource zahlen, um dies zu verhindern.
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Die Fiden ziehen: Nachdem du die Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt hast, zieht Phantomia
1 Karte vom Stapel fiir jede Karte auf deiner Hand. Lege diese Karten in ihr Versteck.

©EZA : Du darfst beliebig viele deiner Handkarten abwerfen, bevor Phantomia Karten vom Stapel zieht
(dadurch reduzierst du die Menge der Karten, die Phantomia ziehen darf).

Die Maskerade: Nachdem du die Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt hast, lege je 1 Netz-Pléttchen
auf jedes verfiigbare Einfache Ereignis und auf 1 Besonderes Ereignis deiner Wahl, auf dem kein
Arbeiter eingesetzt ist. Wenn moglich, musst du 1 Besonderes Ereignis wéhlen, auf dem noch kein Netz-
Plattchen bzw. méglichst wenige Netz-Plédttchen liegen. Du musst pro Netz-Plattchen 1 Karte abwerfen
oder 1 beliebige Ressource zahlen, um ein Ereignis mit Netz-Pldttchen darauf zu erledigen. Netz-
Plattchen werden nur entfernt, wenn das entsprechende Ereignis erledigt wird. Phantomia ignoriert die
Netz-Pléttchen.

Die Spannung steigt: Sortiere bei der Spielvorbereitung die List-Karten nach dauerhaften Effekten

und Sofort-Effekten. Mische jeden der beiden Stapel separat. Lege sie dann nebeneinander aus. Wenn
Phantomia sich auf die ndchste Jahreszeit vorbereitet, zieht und spielt sie zuerst 1 List-Karte mit Sofort-
Effekt. Nachdem du den Sofort-Effekt abgehandelt hast, zieht und spielt sie 1 List-Karte mit dauerhaftem
Effekt.

Ein einnehmendes Wesen: Nachdem du die Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt hast, ziehe 2
zuféllige Karten von deiner Hand. Wirf 1 davon unbesehen ab und mische die andere unbesehen in
Phantomias Deck. Falls du weniger als 3 Karten auf der Hand hast, zieht Phantomia stattdessen 2 Karten
vom Stapel und mischt beide in ihr Deck.

W& : Du darfst eine Kombination aus 2 Punkte-Markern und/oder beliebigen Ressourcen zahlen, um
dir die 2 Karten anzusehen. Stammen die Karten von deiner Hand, darfst du dann auswéhlen,
welche du abwirfst und welche du in Phantomias Deck mischst.

Erfolgreiche Beute: Nachdem du die Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt hast, lege 1 Karte deiner
Wahl, die mindestens 1 Punkt wert ist, von deiner Stadt in Phantomias Stadt. Ist ihre Stadt bereits voll,
lege die Karte stattdessen in ihr Versteck. Hast du keine passende Karte, passiert nichts.

©&EZA : Du darfst eine Kombination aus 2 Karten und/oder beliebige Ressourcen abwerfen bzw. zahlen.
Tust du das, zieht Phantomia stattdessen 1 Karte vom Stapel und spielt sie in ihre Stadt bzw. legt
sie in ihr Versteck, falls die Stadt voll ist.

Erstickender Schwarm: Platziere bei der Spielvorbereitung je 1 Netz-Plittchen auf die Zuflucht und
(falls du mit Bellfaire spielst) auf den Markt. Nachdem du die Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt
hast, lege 1 Netz-Pldttchen auf 1 individuellen Einfachen Ort oder Wald-Ort deiner Wahl, auf dem

kein Arbeiter eingesetzt ist und auf dem noch kein Netz-Pléttchen liegt. Gibt es kein mégliches Feld,
platziere kein Netz-Pldttchen. Das Netz-Pldttchen kann fiir den Rest des Spiels nicht entfernt werden.
Phantomia kann keine Arbeiter auf Orten mit Netz-Pldttchen einsetzen. Sie setzt ihren Arbeiter
stattdessen am nidchstmoglichen Ort ein. Wenn du 1 Arbeiter an einem Ort mit Netz-Plittchen einsetzt,
erhélt Phantomia Punkte-Marker entsprechend des Schwierigkeitsgrads. Du darfst diese Karte nicht
verwenden, wenn du auf Schwierigkeitsgrad 0 spielst.

Geschickte Webarbeit: Immer wenn du 1 Wohlstandskarte  ausspielst, erhalt Phantomia Punkte-
Marker in Héhe des Kartenwerts (ohne Effekte).

Not macht erfinderisch: Nachdem du die Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt hast, zieht
Phantomia 1 Karte vom Stapel fiir jede deiner Ressourcen ab der vierten. Hast du zum Beispiel 4
Ressourcen, zieht sie 1 Karte vom Stapel. Lege diese Karten in ihr Versteck.

©&EZA : Du darfst beliebig viele Ressourcen abwerfen, bevor Phantomia Karten zieht (dadurch reduzierst
du die Menge an Karten, die Phantomia ziehen darf).



Putschversuch: Nachdem du die Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt hast, spiele 1 zuféllige
Karte von deiner Hand in Phantomias Stadt. Ist ihre Stadt bereits voll, lege die Karte stattdessen in ihr
Versteck. Falls du weniger als 2 Karten auf der Hand hast, zieht Phantomia stattdessen eine Karte vom
Stapel und spielt diese in ihre Stadt bzw. legt sie in ihr Versteck, falls die Stadt voll ist.

®EZA : Du darfst eine beliebige Kombination aus 2 Punkte-Markern und/oder beliebigen Ressourcen
zahlen, um selbst auszuwéhlen, welche deiner Handkarten Phantomia erhélt.

Seidene Barrikade: Immer nachdem du 1 Produktionskarte  ausgespielt und komplett abgehandelt
hast, lege dauerhaft 1 Netz-Plattchen auf die Karte. Karten mit Netz-Plattchen darfst du fiir den Rest des
Spiels nicht mehr aktivieren.

©&EZA - Du darfst 1 Karte von deiner Hand abwerfen oder 1 beliebige Ressource zahlen. Tust du das,
musst du kein Netz-Pldttchen auf die Karte legen. Bereits gelegte Netz-Plattchen darfst du nicht
mehr entfernen.

Weggeschnappt: Zielkarten mit belegen keinen Platz in Phantomias Stadt. Nachdem du die
Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt hast, lege - falls méglich - 1 Zielkarte mit von der
Wiese in Phantomias Stadt. Gibt es mehrere solche Karten, darfst du entscheiden, welche Phantomia
erhélt. Fiille die Wiese wieder auf. Wenn Phantomia einen Arbeiter auf einer Zielkarte mit einsetzt
oder du einen Arbeiter auf einer Zielkarte mit in ihrer Stadt einsetzt, erhilt sie Punkte-Marker
entsprechend des Schwierigkeitsgrads anstelle der Marker, die sie sonst erhalten wiirde. Falls Phantomia
einen Arbeiter auf einer Zielkarte mit in deiner Stadt einsetzt, erhéltst du keine Punkte-Marker. Du
kannst zur Erinnerung Netz-Pldttchen auf Zielkarten mit legen.

Wille der Weberin: Nachdem du die Phantomia-Figur auf der Wiese eingesetzt hast, zieht Phantomia
1 Karte vom Stapel und mischt sie in ihr Deck. Wirf alle anderen Karten von der Wiese ab und fiille
wieder auf. Ziehe dann 1 zuféllige Charakter-Karte. Diese ersetzt die bisherige Charakter-Karte und
bleibt so lange im Spiel, bis Phantomia das nidchste Mal auf der Wiese eingesetzt wird. Du darfst diese
Karte nur verwenden, wenn du mit Charakter-Karten spielst.

PHANTOMIAS LIST-KARTEN
OAUERHAFTE EFFEKTE

Administrative Fehler: Dauerhaft gilt: Immer wenn du eine Verwaltungskarte  ausspielst, erhalt
Phantomia dafiir Punkte-Marker entsprechend des Schwierigkeitsgrads.

Aggressiver Befall: Platziere zur Vorbereitung je 1 Netz-Pldttchen auf allen individuellen Orten

in allen Stiddten. Dauerhaft gilt: Phantomia darf auf Orten mit Netz-Pldttchen keine Arbeiter einsetzen.
Immer wenn du einen Arbeiter auf einem Ort mit Netz-Plédttchen einsetzt, musst du eine beliebige
Kombination aus 2 Handkarten und/oder beliebigen Ressourcen abwerfen bzw. zahlen.

Angriff von oben: Platziere je 1 Netz-Plédttchen auf die 4 individuellen einfachen Orte. Dauerhaft gilt: Du
darfst auf Orten mit Netz-Plédttchen keine Arbeiter einsetzen.

Banditen im Wald: Platziere zur Vorbereitung je 1 Netz-Plattchen auf allen Wald-Orten. Dauerhaft gilt:
Phantomia darf auf Orten mit Netz-Pliattchen keine Arbeiter einsetzen. Immer wenn du einen Arbeiter
auf einen Ort mit Netz-Pldttchen einsetzt, erhdlt Phantomia 2 Punkte-Marker.

Beerengelee: Platziere zur Vorbereitung je 1 Netz-Plittchen auf allen Wald-Orten und Einfachen Orten,
die mindestens 1 beliebige Ressource oder 1 Beere produzieren. Dauerhaft gilt: Phantomia darf auf Orten
mit Netz-Pldttchen keine Arbeiter einsetzen. Sie setzt ihren Arbeiter stattdessen am ndchstméglichen
Ort ein. Immer wenn du einen Arbeiter auf einem Ort mit Netz-Pldttchen einsetzt, musst du 1 beliebige
Ressource zahlen und Phantomia erhilt 1 Punkte-Marker.
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Die Falle schnappt zu: Platziere zur Vorbereitung je 1 Netz-Pléttchen auf allen Einfachen Orten.
Dauerhaft gilt: Immer wenn du einen Arbeiter auf einem Ort mit Netz-Plittchen einsetzt, musst du 1
Handkarte abwerfen, 1 beliebige Ressource zahlen oder Phantomia erhilt 1 Punkte-Marker.

Ermiidung: Dauerhaft gilt: Immer wenn du eine Zielkarte ausspielst oder einen Arbeiter auf einer
Zielkarte einsetzt, erhdlt Phantomia dafiir Punkte-Marker entsprechend des Schwierigkeitgrads.

Gewebesteuer: Platziere zur Vorbereitung je 1 Netz-Pldttchen auf die 4 individuellen einfachen Orte.
Dauerhaft gilt: Phantomia darf auf Orten mit Netz-Pldttchen keine Arbeiter einsetzen. Immer wenn du
einen Arbeiter an einem dieser Orte einsetzt, erhdlt Phantomia dafiir 1 Punkte-Marker.

Gieriger Blick: Dauerhaft gilt: Immer wenn du ein Wesen ausspielst, indem du einen Besetzt-Marker
benutzt, musst du 2 Handkarten abwerfen.

Im Netz gefangen: Mische zur Vorbereitung deine Handkarten und drehe 3 zuféllige davon auf die
Riickseite. Falls du weniger als 3 Handkarten hast, drehe alle auf die Riickseite. Dauerhaft gilt: Du darfst
die umgedrehten Karten weder ausspielen noch abwerfen. Sie gelten aber fiir dein Handkartenlimit.

Klebriges Gemisch: Platziere zur Vorbereitung je 1 Netz-Plittchen auf allen Wald-Orten und Einfachen
Orten, die mindestens 1 beliebige Ressource oder 1 Harz produzieren. Dauerhaft gilt: Phantomia

darf auf Orten mit Netz-Plittchen keine Arbeiter einsetzen. Sie setzt ihren Arbeiter stattdessen am
nichstmdglichen Ort ein. Immer wenn du einen Arbeiter auf einem Ort mit Netz-Plittchen einsetzt,
musst du 1 beliebige Ressource zahlen und Phantomia erhélt 1 Punkte-Marker.

Korruptes Gericht: Phantomia erhélt einmalig Punkte-Marker, je nachdem, in welcher Jahreszeit du
gerade bist: 3 im Friihling, 2 im Sommer, 1 im Herbst. Dauerhaft gilt: Wirf jedes Mal 1 Karte von deiner
Hand ab oder zahle 1 beliebige Ressource, bevor du einen Arbeiter auf einem Ereignis einsetzt. Kannst du
das nicht, darfst du den Arbeiter nicht einsetzen.

Politischer Einfluss: Dauerhaft gilt: Immer wenn du Verwaltungskarten  ausspielst oder aktivierst, musst
du 1 Handkarte abwerfen oder 1 beliebige Ressource zahlen. Immer wenn du eine Verwaltungskarte ziehst,
wirf die Karte ab und ziehe neu. Du darfst also keine neuen Verwaltungskarten mehr auf die Hand nehmen.

Schlechte Werbung: Wirf zur Vorbereitung alle Bewegungskarten  von der Wiese ab und fiille

wieder auf. Wiederhole das so lange, bis keine Bewegungskarten mehr auf der Wiese liegen. Dauerhaft
gilt: Fullst du die Wiese auf und ziehst eine Bewegungskarte, lege sie nicht auf die Wiese, sondern wirf
sie stattdessen ab und ziehe eine neue Karte. Immer wenn du eine Bewegungskarte von deiner Hand
ausspielst, musst du 1 Handkarte abwerfen oder 1 beliebige Ressource zahlen. Dies gilt auch, wenn du die
Karte kostenlos spielen diirftest.

Schleichende Rezession: Dauerhaft gilt: Immer wenn du Wohlstandskarten ausspielst, erhalt
Phantomia daftir Punkte-Marker entsprechend des Schwierigkeitsgrads.

Spinnen im Erdreich: Dauerhaft gilt: Immer wenn du Produktionskarten  ausspielst, musst du vorher
eine beliebige Kombination aus 2 Handkarten und/oder Ressourcen abwerfen bzw. zahlen. Diese Kosten
kénnen nicht durch Effekte, die dir Vorteile beim Ausspielen bringen, reduziert werden und gelten auch,
wenn du eine Karte kostenlos ausspielen diirftest.

Spinnen in den Bdumen: Platziere zur Vorbereitung je 1 Netz-Plittchen auf allen Wald-Orten. Dauerhaft
gilt: Immer wenn du einen Arbeiter auf einem Ort mit Netz-Pldttchen einsetzt, musst du 1 Handkarte
abwerfen oder 1 beliebige Ressource zahlen.

Unproduktiv: Dauerhaft gilt: Immer wenn du eine Produktionskarte  ausspielst, erhalt Phantomia
dafiir Punkte-Marker entsprechend des Schwierigkeitsgrads.



SOFORT-EFFEKTE

Abgezockt!: Wirf sofort den 8-seitigen Wiirfel und zahle je nach Ergebnis die entsprechenden Ressourcen. Bei 1-2:
3 Zweige. Bei 3: 3 Harz. Bei 4-5: 3 Beeren. Bei 6-8: 3 Steine. Falls du weniger als 3 Stiick der gewtirfelten
Ressource besitzt, zahle so viele wie méglich.

A : Du darfst 2 Handkarten abwerfen. Tust du das bevor du wiirfelst, verhinderst du diese List.

Diebstahl!: Wirf sofort den 8-seitigen Wiirfel und zahle je nach Ergebnis die entsprechenden
Ressourcen. Bei 1-2: 3 Zweige. Bei 3-4: 3 Harz. Bei 5-7: 3 Beeren. Bei 8: 3 Steine. Falls du weniger als 3
Stiick der gewdlirfelten Ressource besitzt, zahle so viele wie moglich.

©&EZA : Du darfst 2 Handkarten abwerfen. Tust du das bevor du wiirfelst, verhinderst du diese List.

Feindliche Ubernahme: Lege sofort 1 Wohlstandskarte  deiner Wahl aus deiner Stadt in Phantomias
Stadt, selbst wenn dort alle Plédtze belegt sind. Falls du keine Wohlstandskarte in deiner Stadt hast, nimm
stattdessen die Karte mit dem héchsten Punkte-Wert (ohne Effekte).

®&EZA : Du darfst einen deiner noch nicht eingesetzten Arbeiter auf der betroffenen Karte platzieren.
Tust du das, verhinderst du diese List. Du erhéltst den Arbeiter zuriick, wenn du dich auf die
nichste Jahreszeit vorbereitest.

Fiese Langfinger: Mische sofort deine Handkarten verdeckt und ziehe die Hélfte davon (aufgerundet).
Mische sie in Phantomias Deck.

©EZA : Bevor du die Karten in Phantomias Deck mischst, darfst du beliebig viele davon verdeckt zuriick
auf deine Hand nehmen. Du darfst dir vorher weder deine verbleibenden Handkarten ansehen,
noch die Karten, die du an Phantomia abgeben miisstest. Phantomia erhilt so viele Punkte-
Marker, wie du Karten zurtick auf die Hand genommen hast.

FleiBliges Spinnchen: Ziehe sofort 3 Karten vom Stapel und spiele sie in Phantomias Stadt, selbst wenn
dort alle Platze belegt sind.

©&EZA : Du darfst bis zu 3 Handkarten abwerfen. Tust du das, darfst du fiir jede so abgeworfene Karte
1 Karte weniger in Phantomias Stadt spielen. Du musst dich dazu entscheiden, bevor du die
Karten vom Stapel ziehst.

Geklaut!: Wirf sofort den 8-seitigen Wiirfel und zahle je nach Ergebnis die entsprechenden Ressourcen.
Bei 1-3: 3 Zweige. Bei 4-6: 3 Harz. Bei 7: 3 Beeren. Bei 8: 3 Steine. Falls du weniger als 3 Stiick der
gewtirfelten Ressource besitzt, zahle so viele wie moglich.

©&EZA : Du darfst 2 Handkarten abwerfen. Tust du das bevor du wiirfelst, verhinderst du diese List.

Gemopst!: Wirf sofort den 8-seitigen Wiirfel und zahle je nach Ergebnis die entsprechenden Ressourcen.
Bei 1: 3 Zweige. Bei 2-3: 3 Harz. Bei 4-6: 3 Beeren. Bei 7-8: 3 Steine. Falls du weniger als 3 Stiick der
gewlirfelten Ressource besitzt, zahle so viele wie moglich.

&= : Du darfst 2 Handkarten abwerfen. Tust du das bevor du wiirfelst, verhinderst du diese List.

Giftbeeren-Eintopf: Platziere sofort 1 deiner eingesetzten Arbeiter in Phantomias Versteck. Hast du noch
keinen Arbeiter eingesetzt, gilt: Sobald du das nachste Mal einen Arbeiter einsetzt, fiihre den Effekt wie
ublich aus. Stelle den Arbeiter danach in Phantomias Versteck. Lege zur Erinnerung ein Netz-Plittchen
vor dir ab. Phantomia benutzt den Arbeiter, als wére er ihr eigener, sobald sie das ndchste mal 1 Spinnen-
Arbeiter einsetzen wiirde. Hat sie deinen Arbeiter eingesetzt, erhiltst du ihn zuriick, wenn du dich auf

die ndchste Jahreszeit vorbereitest. Du kannst ihn nicht zurtickbekommen, solange er in ihrem Versteck
steht. Der Arbeiter darf nicht von einem Arbeits-Ort kommen, auf dem er bis zum Spielende bleiben muss.

©&EZA : Du darfst 2 Kiesel zahlen oder eine beliebige Kombination aus 3 Handkarten und/oder
beliebigen Ressourcen abwerfen bzw. zahlen. Tust du das, verhinderst du diese List.
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Grof3e Schummelei: Wirf sofort den 8-seitigen Wiirfel. Phantomia legt das Ereignis entsprechend der
gewtrfelten Zahl in ihr Versteck. Sie muss die Bedingungen nicht erfiillen. Bei 1-2: Das erste Einfache
Ereignis von links. Bei 3-4: Das erste Einfache Ereignis von rechts. Bei 5-6: Das erste Besondere Ereignis
von links. Bei 7-8: Das erste Besondere Ereignis von rechts. Wenn kein entsprechendes Ereignis mehr
verfiigbar ist, erhdlt Phantomia stattdessen Punkte-Marker entsprechend des Schwierigkeitsgrads.

:Du darfst eine beliebige Kombination aus 3 Handkarten und/oder beliebigen Ressourcen
abwerfen bzw. zahlen. Tust du das, verhinderst du diese List.

Krabbelndes Getier: Wirf sofort alle Karten von der Wiese ab und fiille auf. Wirf alle Bewegungskarten
von deiner Hand ab. Phantomia erhilt Punkte-Marker entsprechend des Schwierigkeitsgrads.

©&EZA : Du darfst 3 beliebige Ressourcen zahlen. Tust du das, verhinderst du diese List.

Losegeldforderung: Platziere sofort 1 deiner noch nicht eingesetzten Arbeiter in Phantomias Versteck.
Sind bereits alle deine Arbeiter eingesetzt, erhilt Phantomia stattdessen Punkte-Marker entsprechend
des Schwierigkeitsgrads und du musst 1 deiner eingesetzten Arbeiter in ihrem Versteck platzieren. Der
Arbeiter darf in diesem Fall nicht von einem Arbeits-Ort kommen, auf dem er bis zum Spielende bleiben
muss. Du erhéltst den Arbeiter zuriick, wenn du dich auf die ndchste Jahreszeit vorbereitest.

&= : Du darfst 2 Beeren zahlen oder eine beliebige Kombination aus 3 Handkarten und/oder
Ressourcen abwerfen bzw. zahlen. Tust du das, verhinderst du diese List.

Nachahmung: Phantomia erhalt sofort 2 Punkte-Marker fiir jede deiner Handkarten.

©EZA : Du darfst beliebig viele Handkarten abwerfen, bevor Phantomia die Punkte-Marker erhélt
(dadurch reduzierst du die Menge an Punkte-Markern, die Phantomia erhilt).

Nur geborgt: Ziehe sofort 3 zuféllige Karten von deiner Hand und mische sie in Phantomias Deck. Falls
du weniger als 3 Karten hast, gib alle deine Karten an Phantomia ab.

©&EZA : Du darfst bis zu 3 beliebige Ressourcen zahlen. Tust du das, musst du fiir jede gezahlte Ressource
1 Karte weniger an Phantomia geben. Hast du weniger als 3 Karten auf deiner Hand, musst du
also ggf. weniger Ressourcen zahlen, um alle deine Karten zu behalten. Du musst dich dazu
entscheiden, bevor du gesehen hast, welche Karten Phantomia bekommen wiirde.

Vor Angst erstarrt: Drehe sofort alle Wesen in deiner Stadt auf die Riickseite. Sie belegen weiterhin
Plitze in deiner Stadt, konnen aber nicht mehr aktiviert oder abgeworfen werden und bringen keine
Vorteile mehr. Karten, die sich einen Platz geteilt haben, tun das auch weiterhin.

©EZA : Du darfst beliebig viele deiner Handkarten abwerfen und/oder beliebige Ressourcen zahlen. Tust
du das, darfst du fiir jede so abgeworfene Karte bzw. gezahlte Ressource je 1 Wesen aufgedeckt
lassen.

Voriibergehend geschlossen: Drehe sofort alle Bauwerke in deiner Stadt auf die Riickseite. Sie belegen
weiterhin Plitze in deiner Stadt, konnen aber nicht mehr aktiviert oder abgeworfen werden und bringen
keine Vorteile mehr. Karten, die sich einen Platz geteilt haben, tun das auch weiterhin.

®EZA : Du darfst beliebig viele deiner Handkarten abwerfen und/oder beliebige Ressourcen zahlen. Tust
du das, darfst du fiir jede so abgeworfene Karte bzw. gezahlte Ressource je 1 Bauwerk aufgedeckt
lassen.



FAHIGKEITS-KARTEN

Schmetterlinge: Dein Handkartenlimit ist um 4 erh6ht. Du beginnst das Spiel mit 12
Karten auf deiner Hand. Spielt ihr mit 5 oder 6 Spielern, beginne das Spiel stattdessen mit
11 Karten auf deiner Hand.

Du beginnst das Spiel.

Schweine: Lege bei der Spielvorbereitung alle 8 Farmen als offenen Stapel neben den
Spielplan. Spielt ihr mit den Karten ,Farmleben im Wandel der Jahreszeiten“ (Seite 4),
mischt diese Karten und legt sie so aus, dass immer nur die oberste Karte sichtbar ist.

Zu Beginn jeder Jahreszeit (auch zu Spielbeginn) darfst du die oberste Farm kostenlos in
deine Stadt legen und wie tiblich aktivieren. Dies zdhlt nicht als Zug.

Farmen belegen keinen Platz in deiner Stadt.

Du und alle Mitspieler diirfen in ihrem jeweiligen Zug die oberste Farm vom Stapel
ausspielen, indem sie die angegebenen Kosten zahlen. Ihr diirft wie tiblich 1 Vorteil beim
Ausspielen nutzen. Allerdings gelten die Farmen hierfiir weder als auf der Hand, noch als
auf der Wiese oder dem Bahnhof.

Spielt ein Mitspieler eine Farm aus, erhéltst du 2 Punkte-Marker.

Spinnen: Platziere zu Beginn des Spiels (direkt nach dem Spielaufbau) die Phantomia-
Figur * auf einen beliebigen Ort auf dem Spielplan. Du darfst jeden Ort wihlen, auch
Orte auf Spielpldnen aus Erweiterungen.

Wenn du oder ein Mitspieler 1 Arbeiter an diesem Ort einsetzt, nimm dir 1 beliebige
Ressource von einer Sorte, die du noch nicht hast, und ziehe 1 Karte.

Hast du bereits von jeder Ressource mindestens 1, erhéltst

du keine Ressource. Bewege Phantomia dann an

einen anderen Ort auf dem Spielplan.

Du bist der letzte Spieler in der Zugreihenfolge.

Hinweis: Spielt ihr Phantomias Versteck (Seite
7), durft ihr diese Fahigkeit nicht verwenden.

Wiesel: Wenn du 1 Wesen oder Bauwerk
ausgespielt und vollstandig abgehandelt
hast, darfst du entweder 2 Karten
abwerfen, um dir 1 Beere, Zweig oder
Harz zu nehmen oder 3 Karten
abwerfen, um 1 Kiesel zu nehmen.

Dies gilt nicht als Vorteil beim
Ausspielen. Der Effekt wird
erst nach dem Ausspielen
der Karte abgehandelt, du
darfst die genommene
Ressource also nicht
verwenden, um die
ausgespielte Karte

zu bezahlen.
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