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]I)unkelheit bricht tiber das Reich des Lichts herein...

Ein Sturm zieht auf! Finstere Wolken wirbeln tiber den Himmel und formen den
Vortex: Einen unheilbringenden Strudel aus reiner Bosheit, der die schattenhafte
Essenz von michtigen Disney Bosewichten aus anderen Welten saugt und im
Reich des Lichts ausspuckt. Nun treiben die Schatten dieser Bosewichte hier ihr
Unwesen und stiirzen das einst friedliche Land ins Chaos.

Die Bevolkerung fleht verzweifelt um Hilfe und ein magisches Licht antwortet:
Ein Kristallportal 6ffnet sich und bringt heroische Essenzen aus anderen Reichen
in diese Welt. Die Essenzen formen strahlende Heldinnen aus Kristall, jede mit
ihren eigenen Stiarken und Mitteln, die Dunkelheit zuriickzudriangen.

Schlipft in die Rollen dieser Heldinnen und arbeitet zusammen, um Missionen zu
erfiillen, Schatten zu besiegen und den Vortex zu schliefen, bevor die Dunkelheit
das Reich des Lichts fur immer verschlingt!
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¢+ AUFBAU <
WAHLE DEINE HELDIN

Wahlt jeweils eine Heldin und nehmt euch alles Material, das zu dieser
gehort (siehe Liste auf der Rickseite der Heldinnentafel). Bereitet
anschlieSend eure Heldinnentafeln vor:

@Lege deinen Lebenspunktemarker auf W, .

Platziere deine 4 freigeschalteten Aktionsmarker mit der Vorderseite
nach oben auf beliebigen Feldern am Rand deiner Heldinnentafel. Den
funften Aktionsmarker legst du mit der verschlossenen Seite nach
oben in die Mitte deiner Tafel. Diese Aktion schaltest du erst dann frei,
wenn du deine personliche Mission abschlief3t.

Lege deine Wiirfel und alle tibrigen Materialien neben deiner Heldinnentafel bereit.

STELLT EUREN SPIELPLAN ZUSAMMEN!

Nehmt alle Spielplanteile der Heldinnen, mit denen ihr spielt, sowie das Kristallschloss. Falls ihr zu zweit spielt,
nehmt auterdem den Sternenlichtsee hinzu. Mischt diese Planteile und legt in zufélliger Reihenfolge ein Teil
nach dem anderen in der Tischmitte aus. Bildet dabei einen durchgingigen Spielplan, indem ihr jedes neue Teil
an die bereits ausliegenden anlegt. Ihr diirft die Teile drehen und der Plan kann jede beliebige Form annehmen.
Wichtig ist nur, dass die Landschaftsseiten richtig aneinander anliegen: Land an Land, Wasser an Wasser.

LAND AN LAND WASSER AN WASSER LAND AN WASSER

0 Stellt all eure Spielfiguren auf das gro3e Feld des Wihlt jeweils eine zuféllige eurer Missionskarten
Kristallschloss-Planteils. aus. Befolgt dann alle Aufbau Anweisungen auf

Legt alle Schattenmarker der Heldinnen, die ihr dicss Kar'l.:en. Ignorlert.alle a.n fepen Te.exte aufideg
e . - . ] Karte zunichst; sobald ihr mit dem Spiel loslegen
spielt, in den Beutel. Zieht fir jedes mit @ markierte R L - ]
. ) . konnt, dirft ihr eure Missionen reihum vorlesen!
Feld einen Marker aus dem Beutel und legt ihn mit

der Schattenseite nach oben auf das ieweilige Feld Beim Aufbau eurer Missionen verwendet ihr nur die
J g ' dabei genannten Marker. Alle Gibrigen Marker und

Legt die Aktionstafel neben den Spielplan . . Missionskarten kommen zuriick in die Schachtel.
i platziert dep Team—Lebenspunkt.emarker -.@ Wer zuletzt einen Disney Film gesehen hat, ¥
auf der Zahl, die der Anzahl an spielenden ™ P s . -
Personen entspricht " wird in der ersten Runde zur Anfiihrerin. Du :
P ' nimmst dir das Anfithrerinnen-Abzeichen.
<> Mischt die Kristallschloss-Dunkelheitskarte mit allen . .
Dunkelheitskarten der Heldinnen, die ihr spielt, o Deckt die oberste KapteggmiPRiie LEle .

Stapel auf und befolgt ihre Anweisungen,
indem ihr den Vortex-Marker (Seite mit
6 nach oben), sowie eventuell zusétzliche
Schattenmarker auf dem Spielplan
platziert.

zusammen. Falls ihr zu zweit spielt, mischt auch die
Sternenlichtsee-Dunkelheitskarte darunter. Bildet
den Dunkelheits-Stapel, indem ihr die unter diesem
Abschnitt genannte Anzahl Karten zieht (passend
zur Anzahl an spielenden Personen). Alle tibrigen
Dunkelheitskarten kommen zuriick in die Schachtel.

2 PERSONEN - 5 KARTEN
3 PERSONEN - 6 KARTEN m..
4 PERSONEN -7 KARTEN & o



FUR EIN EINFACHERES SPIEL
Spielt ihr zum ersten Mal, dann empfehlen wir euch, folgende Schritte beim Aufbau anzupassen:

@ Beginnt euren Spielplan mit dem Kristallschloss im Zentrum. Je kompakter ihr den Spielplan
zusammenbaut, desto einfacher wird es.

¢ Spielt mit den einfachsten Missionen: Hier, um zu helfen, Vertreibe die Dunkelheit, Versunkene
Artefakte und Suche nach dem Schliissel.

# Bildet den Dunkelheits-Stapel aus einer Karte mehr, als fiir eure Personenzahl angegeben.

FUR EIN SCHWIERIGERES SPIEL

Bildet den Dunkelheits-Stapel aus einer Karte weniger, als fiir eure Personenzahl angegeben.

¢ SPIELABLAUF ¢

Chronicles of Light ist ein kooperatives Spiel: Ihr gewinnt oder verliert alle gemeinsam.

In diesem Spiel seid ihr nicht nacheinander an der Reihe, sondern gleichzeitig. An jedem Tag (= Runde)
tibernimmt jemand von euch die Rolle der Anfiihrerin. Du triffst die Entscheidungen an diesem Tag
und planst zusammen mit deinem Team die Aktionen, die ihr ausfiihren wollt.

Um eine Aktion auszufiihren, legt ihr das entsprechende Aktionsplattchen auf die Aktionstafel. Sobald
ihr insgesamt 6 Aktionen ausgefiihrt habt, ist der Tag vorbei und die Dunkelheit breitet sich weiter tiber
dem Land aus. Nehmt dann eure Aktionsplattchen zurtick und bereitet den niachsten Tag vor, indem
ihr eine Dunkelheitskarte aufdeckt und ihren Anweisungen folgt.

Wihrend des Spiels arbeitet ihr zusammen, um Missionen mit unterschiedlichen Vorgaben zu erfiillen
und kampft mithilfe eurer Wiirfel gegen bdse Schatten. Ihr miisst Schatten besiegen, bevor ihr eure
Heldin an diesen vorbeibewegen konnt, oder auf ihrem Feld Missionsmarker aufsammeln und abladen
dirft. Fallen die Lebenspunkte deiner Heldin auf O, dann musst du euren Team-Lebenspunktemarker
auf seiner Leiste ein Feld nach unten ziehen. AuSerdem muss sich deine Heldin in diesem Fall heilen,
bevor du andere Aktionen einsetzen kannst.

IHR GEWINNT [HR VERLIERT

GEMEINSAM, WENN... GEMEINSAM, WENN...

# Alle Missionen erfiillt sind @ Thr zu Beginn eines neuen Tages Kkeine
UND Dunkelheitskarte mehr aufdecken kénnt

@ ALLE Schatten auf dem Spielplan besiegt sind SRR
UND @ Euer Team-Lebenspunktemarker das letzte

Feld seiner Leiste erreicht
@ Ihr gemeinsam den Vortex besiegt

* LOS GEHT'S ¢

Sobald ihr bereit seid loszulegen, lest ihr euch gegenseitig eure
Missionen und Aktionen vor. Anschlieflend startet ihr den ersten
Tag unter der Leitung eurer Anfihrerin, indem ihr euer erstes
Aktionsplattchen einsetzt!

Lest weiter, wenn ihr noch zuséatzliche Informationen bend6tigt.




DIE ANFUHRERIN SEIN

Wer von euch das Anfiihrerinnen-Abzeichen vor sich hat, tibernimmt in dieser Runde
das Kommando. Du hilfst deinem Team zu entscheiden, welche Aktionsplattchen
eingesetzt werden sollen.

Als Anfihrerin kannst du dich von deinem Team beraten lassen, triffst aber die
endgiiltige Entscheidung, falls ihr euch iber euer Vorgehen nicht einig werdet.
Solltet ihr zu viele gute Ideen haben, dann beginnt mit einer Aktion und seht, wie
weit sie euch bringt. Es gibt keine richtigen oder falschen Entscheidungen und —
mehrere Wege fiihren zum Sieg.

AKTIONSPLATTCHEN EINSETZEN

Jede Heldin besitzt 4 Basis-Aktionsplédttchen, sowie 1 Aktionsplattchen, das erst
freigeschaltet wird, wenn sie ihre Mission erfiillt hat. Lege Aktionspldttchen auf die
Aktionstafel, um sie einzusetzen. Fiihre sie dann sofort aus, indem du deine Heldin
auf dem Spielplan bewegst, dich heilst, oder eine besondere Fihigkeit einsetzt.

@ Die Aktionsplattchen ,Bewegen oder Heilen* kannst du nur fir deine eigene
Heldin verwenden und musst stets EINE der beiden Optionen wéhlen. Beim
Bewegen kannst du unterwegs Missionsmarker nach Belieben einsammeln
und/oder abladen.

Sofern ein Aktionsplattchen nicht explizit anders formuliert ist, kOnnen alle
Aktionen, die den Ausgang eines Kampfes beeinflussen, auch erst nach dem
Wiirfelwurf eingesetzt werden.

@ Setzt du eine besondere Bewegungsaktion deiner Heldin ein (wie z.B. Vaianas
Boot), kannst du unterwegs nicht nur Missionsmarker, sondern auch andere
Heldinnen einsammeln und abladen. Sobald ihr einem Schatten begegnet,
endet die Bewegung jedoch.

L 4 .
UBER DEN SPIELPLAN BEWEGEN 08 ™
Die Bewegung von einem Feld zum nichsten angrenzenden Feld ( O ) gilt als 1
Bewegungsschritt. Ihr bewegt eure Heldinnen, indem ihr euer Aktionsplattchen ‘::

,Bewegen oder Heilen* oder ein besonderes Bewegungs-Aktionsplédttchen einsetzt. 1 f
Missionsfelder sind mit o markiert. Hafenfelder zeigen 9 und gelten gleichzeitig '\“\_ 3
als Land- und Wasser-Feld. : :

MISSIONEN ERFULLEN ~
Horile i Embgin
Ihr arbeitet zusammen, um all eure Missionen zu erfiillen. Ihr konnt nach Belieben an

mehreren Missionen gleichzeitig arbeiten, oder eine nach der nichsten erledigen. e

rpures el o sl
g

Ihr miisst jedoch die einzelnen Schritte jeder Mission in der nummerierten ——

Reihenfolge erledigen. ek i
Wenn du Missionsmarker einsammelst, legst du diese auf deine Heldinnentafel, um - o
anzuzeigen, dass du die darauf abgebildeten Gegenstande tragst bzw. abgebildete kbt

Personen dich begleiten. Es ist erlaubt, Missionsmarker beliebig zwischen
Heldinnen hin- und herzugeben, solange ihr euch auf demselben Feld befindet.

Manchmal nutzt ihr eure Wirfel, um im Rahmen einer Mission zu prifen, ob ihr - p

erfolgreich seid oder nicht. Dabei gilt: 4, % oder % = Erfolg (Beispiel: Ihr habt eine J*f-’ﬂm‘!& £ &
motivierende Ansprache gehalten) und ‘ﬁ“ = Misserfolg (Beispiel: Ein Dorfbewohner { ;gﬁ ~
wurde aufs Meer hinaus gespiilt). T g -

Sobald deine Mission abgeschlossen ist, drehst du die Missionskarte um, um dies
anzuzeigen. Ab diesem Moment ist dein funftes Aktionsplattchen freigeschaltet
und du kannst deine neue Spezialfdhigkeit einsetzen! S




+ SCHATTEN BEKAMPFEN +

Im Kampf gegen die Schatten kommen eure Wiirfel zum Einsatz. Solange sich
ein Schatten auf einem Feld befindet, konnt ihr dieses Feld mit eurer Figur
zwar betreten, aber nicht mehr verlassen. Ihr kdnnt dort auch erst dann
Missionsmarker einsammeln oder abladen, wenn der Schatten besiegt wurde.
An einem Kampf diirfen alle Heldinnen teilnehmen, die sich auf dem Feld des
Schattens befinden. Die Zahl auf den Schattenmarkern steht fir ihre Stérke - um
einen Schatten zu besiegen, miissen alle Heldinnen, die am Kampf teilnehmen,
gemeinsam mindestens so viele Treffer 4+ erwiirfeln.

Um einen Kampf zu beginnen, werfen alle teilnehmenden Heldinnen ihre Wiirfel.
Jede Heldin darf anschlieBend beliebig viele eigene Wiirfel einmalig erneut werfen.

WERTET DEN KAMPF AUS, INDEM [HR ...

DIE TREFFER AUF ALLEN GEWORFENEN WURFELN
ADDIERT ( ¢ ODER %, ODER %#)

Habt ihr mindestens so viele Treffer erzielt, wie die Starke des Schattens
betragt, dann habt ihr diesen besiegt! Dreht den Schattenmarker um, damit
das Licht zum Vorschein kommt!

UND

Q NEHMT SCHADEN %

Jede Heldin nimmt 1 Schaden pro Schaden-Symbol auf ihren eigenen
Wiirfeln. Ziehe dazu deinen Lebenspunktemarker diese Anzahl an Feldern
nach unten. Fallen deine Lebenspunkte auf O, musst du zusétzlich euren
Team-Lebenspunktemarker 1 Feld nach unten ziehen. Au3erdem bist du
gezwungen, dich zu heilen, bevor du andere Aktionspléttchen einsetzen darfst.

ERZIELT IHR NICHT AUSREICHEND TREFFER, UM DEN
SCHATTEN ZU BESIEGEN, DANN:

<A> Beginnt entweder sofort einen neuen Kampf, indem ihr neu wirfelt, oder
Wartet, bis weitere Heldinnen zu euch stoffen, um im Kampf zu helfen.

Schatten ,speichern” keinen Schaden, sie starten jeden Kampf mit ihrer vollen Stirke.

KAMPFBEISPIEL

Violetta und Belle bekdmpfen einen Schatten mit der Stérke 3. Zuerst werfen
sie ihre Wiirfel. Belle hat 4 Treffer erwirfelt und entscheidet sich, nicht
erneut zu werfen. Violettas Wiirfel zeigen nur 2 Treffer, daher wirft sie
beide erneut und hat nun 1 Treffer und 1 Schaden. Gemeinsam haben sie 5
Treffer erzielt, was die Stirke des Schattens sogar Uibertrifft. Der Schatten ist
besiegt und wird umgedreht. Violetta nimmt abschlieBend ihren 1 Schaden.
Falls sie bereits ihre Fahigkeit ,Kraftfeld” freigeschaltet hat, konnte sie den
Schaden auch durch Einsatz des Plattchens abwehren.

i



¢ EIN NEUER TAG BEGINNT ¢

Ein Tag endet, wenn ihr als Gruppe 6 Aktionspldttchen eingesetzt habt oder
schon vorher entscheidet, keine weiteren mehr einsetzen zu wollen. Bevor ihr
den nachsten Tag beginnt, konnt ihr noch gegen Schatten kdmpfen.

UM EINEN NEUEN TAG ZU BEGINNEN:

NEHMT ALLE AUF DER AKTIONSTAFEL EINGESETZTEN
AKTIONSPLATTCHEN ZURUCK.

DECKT EINE KARTE VOM DUNKELHEITS-STAPEL AUF.
(Und fiihrt sie aus - siehe folgender Abschnitt.)

GEBT DAS ANFUHRERINNEN-ABZEICHEN AN DIE IM
UHRZEIGERSINN NACHSTE PERSON WEITER.

DUNKELHEITSKARTEN

Die Dunkelheitskarten zeigen, wie viele Tage
(Runden) ihr habt, um eure Missionen zu erftillen,
sowie alle Schatten auf dem Spielplan und den
Vortex zu besiegen. Konnt ihr zu Beginn eines neuen
Tages keine Dunkelheitskarte mehr aufdecken,
dann habt ihr das Spiel verloren. Immer wenn ihr
eine Dunkelheitskarte bei Tagesbeginn aufdeckt,
bewegt sich der Vortex und bringt neue Schatten
ins Spiel. Folgt den Anweisungen auf der Karte,
passend dazu ob der Vortex noch seine volle
Starke hat@oder bereits geschwéacht wurde @
Wie ihr den Vortex schwiachen konnt, wird im
nichsten Abschnitt erklért.

Falls euch die Schattenmarker ausgehen, sammelt
alle umgedrehten Schattenmarker auf dem Spielplan
ein und legt sie zurtick in den Beutel.

DEN VORTEX BESIEGEN

Der Vortex bewegt sich auf dem Spielplan umher und bringt mit jeder Dunkelheitskarte
neue Schatten ins Spiel. Sobald ihr all eure Missionen erftillt habt, habt ihr die Moglichkeit, VOLLE STARKE
den Vortex zu schwiachen. Das hilt ihn davon ab, sich zu bewegen und reduziert die
Anzahl an Schatten, die er ins Spiel bringt. So konnt ihr den Vortex leichter umzingeln,
alle Gbrig gebliebenen Schatten besiegen und damit das Spiel gewinnen.

Um den Vortex zu schwichen, kdmpft mit einer beliebigen Anzahl an Heldinnen auf
seinem Feld gegen ihn. Ihr habt Erfolg, wenn ihr mindestens 6 Treffer wirfelt. Dreht den
Vortex dann auf seine geschwichte Riickseite. Ab sofort folgt ihr den Anweisungen fiir
den geschwichten Vortex, wenn ihr Dunkelheitskarten zieht. GESCHWACHT

Um den Vortex zu besiegen, miissen sich alle Heldinnen auf seinem Feld versammeln.
Dann misst ihr im Kampf mindestens so viele Treffer wiirfeln, wie seine aktuelle Starke
betragt ( 0 oder @ ).

Es ist erlaubt, durch den Vortex hindurch zu ziehen und auf seinem Feld Missionsmarker
einzusammeln oder abzuladen. Ihr konnt im Kampf gegen den Vortex auch eure
Aktionspléttchen einsetzen, genauso wie im Kampf gegen Schatten.




* GEMEINSAM GEWINNEN ¢

[HR HABT GEWONNEN, SOBALD: [HR HABT VERLOREN, FALLS:

@ Alle Missionen erfiillt sind @ Ihr zu Beginn eines neuen Tages keine
UND Dunkelheitskarte mehr aufdecken konnt

@ ALLE Schatten auf dem Spielplan besiegt sind ODER

@ Euer Team-Lebenspunktemarker das letzte

L Feld seiner Leiste erreicht

@ Ihr gemeinsam den Vortex besiegt

SPIELST DU ALLEINE? Dann steuerst du ein dynamisches Duo!
Bau das Spiel genau wie fiir 2 Personen auf und spiel zwei Heldinnen.
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