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Ubersicar

Winter Tales ist ein Erzdhlspiel fiir drei bis sieben Spieler, die

in der Rolle von bekannten Mérchenfiguren gemeinsam die
Geschichte des erbitterten Kampfes der tapferen Rebellen des
Friihlings gegen die finsteren Soldaten des Winters erzéhlen.
Dabei lassen sie sich vom Spielmaterial inspirieren und arbeiten
gemeinsam an einer Erzdhlung, die sich von Spielzug zu Spielzug
immer weiter entwickelt. Da die Spieler die absolute Kontrolle
iiber die Handlung der Geschichte haben, ist keine Partie von
Winter Tales wie die andere.
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SPIELZIEL

Am Ende gewinnt die Fraktion, die iiber Erzdhlkarten und
Erinnerungen die meisten Punkte gesammelt hat. So entscheidet
sich, ob der Friihling in die Welt zuriickkehrt oder die Herrschaft
des Winters ewig wihrt. Dabei darf nicht vergessen werden, dass
eine spannende und phantasievolle Geschichte weitaus wichtiger
ist als der personliche Sieg.

SPIFLWELT

Seit dem Sieg des Regimes im gro3en Herbstkrieg
regiert der Winter das Land mit eisiger Faust. Angetrie-
ben von Furcht und Hass versuchen die Soldaten des
Winters jeden Funken der Hoffnung unter Schnee und
endloser Kilte zu ersticken. In den verwinkelten Gassen
und windschiefen Hauschen von Winterstadt planen die
Rebellen den Sturz des Regimes und eine Riickkehr des
Friihlings in die Welt.

FRAKTIONEN

Jeder Spieler von Winter Tales gehort einer der folgen-
den Fraktionen an:

* Friihling: Die Fraktion der Rebellen. Wer ihr an-
gehort, steht fiir das Gute und Hoffnungsvolle in der
Welt. Nach ihrer Niederlage im groen Herbstkrieg
ging die Fraktion in den Untergrund und fiihrt nun
einen Guerillakrieg gegen das Winterregime, um
dem Friihling die Wiederkehr zu ermdglichen.

* Winter: Die Fraktion der Soldaten und aller an-
deren Diener des totalitiren Regimes, das liber
Winterstadt herrscht. In seinen Reihen finden sich
grausame und erbarmungslose Soldaten, die bereit
sind alles zu tun, um die Rebellen zu vernichten und
die ewige Herrschaft des Winters zu sichern.

Autor: Eine Ein-Mann-Fraktion, die nur bei einer
ungeraden Spieleranzahl zum Einsatz kommt und
Charaktere von beiden Fraktionen wahlen darf.
Die wahren Motive des Autors sind ein Mysterium,
doch scheinbar versucht er das Gleichgewicht
zwischen den Jahreszeiten aufrechtzuerhalten,
damit die Geschichte niemals endet.
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SPIELMATERIAL

7 Rebellen- 7 Soldaten-
Charakterkarten Charakterkarten

93 7 Rebellen- 7 Soldaten-
Erzédhlkarten Karten Charaktermarker und Charaktermarker und
Aufsteller Aufsteller

7 Fraktionsmarker 8 Questmarker 1 Aktiver-Spieler- 1 Schiedsrichter-
Marker Marker

1 Aktive-Quest-Marker 1 Lesezeichen-
und Aufsteller Marker

Rk s

7 Friihlings- 7 Winter-Missionskarten 6 Machtmarker 1 Einfithrung
Missionskarten
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SFIELAUEBAU

Das Spiel wird wie folgt aufgebaut:

1.

Spielbrett vorbereiten: Das Spielbrett wird in der Mitte des
Tischs ausgebreitet.

Erzihlkarten mischen: Alle Erzéhlkarten werden gemein-
sam gemischt und auf einen Stapel neben das Spielbrett
gelegt. Die neutralen Karten legt man daneben.

Erinnerungsleiste vorbereiten: Der Epilogmarker wird
mit der Winterseite nach oben auf das vierte Feld der
Erinnerungsleiste gelegt (sieche Abbildung). Dies zeigt an,
dass die Partie iiber drei Erinnerungen gespielt wird.

Erinnerungsleiste

Anzahl der Erinnerungen

Fraktionen und Sitzordnung bestimmen:
Es wird ein Vorrat aus so vielen Fraktions-
markern gebildet, wie Spieler an der Partie
teilnehmen. Die eine Halfte besteht aus Friih-
lingsmarkern, die andere aus Wintermarkern.
Bei einer ungeraden Spieleranzahl kommt
der Marker des Autors hinzu. Dann zieht
jeder Spieler einen zufélligen Marker aus
dem Vorrat und legt ihn offen vor sich.
Beginnend mit dem jiingsten Friihlings-
spieler setzen sich abwechselnd ein Winter-
und ein Friihlingsspieler nebeneinander an den
Tisch. Falls es einen Autor gibt, setzt er sich
zuletzt.

Friihling

Ubersichtsbégen austeilen: Jeder Spieler
bekommt einen Ubersichtsbogen, den er vor
sich auslegt.

Schiedsrichter bestimmen: Die Spieler bestimmen gemein-
sam einen Schiedsrichter (siehe S. 11). Wenn sie zu keiner
Einigung kommen, entscheidet der jiingste Friithlingsspieler.
Als Schiedsrichter eignet sich entweder der Besitzer des
Spiels oder derjenige, der die Regeln am besten kennt. Der
gewidhlte Spieler erhélt den Schiedsrichter-Marker.

Charaktere wihlen: Beginnend mit dem jiingsten Spieler
wahlt jeder einen verfiigbaren Charakter seiner Fraktion und
legt dessen Charakterkarte vor sich (Frihlings-Charakter-
karten sind orange, Winter-Charakterkarten hellblau). Dann
nimmt er den passenden Charaktermarker (mit Aufsteller)
und stellt ihn auf einen Ort (Frithling) oder Platz (Winter) des

10.

I1.

12.

Spielbretts, auf dem noch kein anderer Charakter steht (siche
»Bewegung” auf S. 7). AnschlieBend kommt der Spieler zu
seiner Linken an die Reihe, wahlt eine Karte und platziert
den zugehorigen Charaktermarker auf dem Spielbrett. Dieser
Vorgang wird so lange wiederholt, bis alle Spieler die erfor-
derliche Anzahl an Charakteren gewéhlt und platziert haben
(siche ,,Charaktertabelle auf S. 5).

Wenn es einen Autor gibt, darf er Charaktere von beiden
Fraktionen wiahlen, nachdem alle anderen Spieler ihre
Charaktere gewdhlt haben. Insgesamt muss er sich dazu

an die Vorgaben der Tabelle auf S. 5 halten. Unbenutzte
Charakterkarten und -marker kommen in die Spielschachtel
zuriick.

Friihlingsquestp latzieren: Aus den vier
Questmarkern des Friihlings wird einer zufillig
bestimmt. Handelt es sich um das ,,Méchtige
Artefakt”, wird die Winterversion dieses : y
Markers in die Spielschachtel zuriickgelegt. “a90y

Falls es einen Autor gibt, platziert er den Mdchtiges Arte-
Questmarker gemiB der Platzierungsregeln fakt (Friihling)
(siehe ,,Beschreibung der Quests* auf S. 14).

Andernfalls platziert der jiingste Winterspieler

den Marker.

Winterquestp latzieren: Aus den vier
Questmarkern des Winters wird einer zufillig
bestimmt. Handelt es sich um das ,,Méchtige
Artefakt”, wird die Friithlingsversion dieses
Markers in die Spielschachtel zuriickgelegt.
Falls es einen Autor gibt, platziert er den
Questmarker gemaf der Platzierungsregeln
(siche ,,Beschreibung der Quests* auf S. 14).
Andernfalls platziert der jiingste Friithlings-
spieler den Marker.

Auftakt der Geschichte: Ein Spieler beschreibt die Aus-
gangssituation beider Quests auf dem Spielbrett (siche
,Auftakt der Geschichte® auf S. 20). Dabei kann er sich von
allem Méglichen inspirieren lassen, z.B. dem Spielbrett,
den Hintergrundgeschichten der Charaktere oder auch von
Dingen, die an sich nichts mit Winter Tales zu tun haben.
Einzige Bedingung ist, dass die Geschichte so offen wie
moglich gelassen wird, damit die anderen Spieler sie spéter
aufgreifen und weiterfithren konnen.

Mcdichtiges Arte-
fakt (Winter)

Wenn es einen Autor gibt, erzéhlt er den Auftakt der Ge-
schichte. Andernfalls beginnt der Schiedsrichter mit dem
Erzdhlen.

Erzihlkarten ziehen: Jeder Friihlings- und Winterspieler
zieht vier Erzidhlkarten; der Autor bekommt so viele
Erzihlkarten, wie die Frithlingsfraktion Spieler hat. In
einer Drei-Spieler-Partie wiirde er also eine Erzéhlkarte
bekommen.

Startspieler bestimmen: Der jlingste Friihlingsspieler
nimmt den Aktiver-Spieler-Marker und beginnt mit dem
ersten Kapitel.



DriseieL: Seierauepau (3-SrieLer-T ARTIE)

Spielbrett 5. Aktiver-Spieler-Marker Schiedsrichter-Marker 13. Questmarker
Charakter 6. Winter-Questmarker . Epilogmarker 14. neutrale Karten
Fraktionsmarker Frithling 7. Friihlings-Questmarker . Aktive-Quest-Marker 15. Erzahlkarten
4. Charakterkarte 8. Fraktionsmarker Winter . Lesezeichen-Marker 16. Fraktionsmarker Autor
CHARMKTERTADELLE
Jeder Friihlingsspieler | Jeder Winterspieler Autor Unbenutzt

3 Spieler 4 Rebellen 4 Soldaten 2 Rebellen, 2 Soldaten 1 Rebell, 1 Soldat

4 Spieler 3 Rebellen 3 Soldaten - 1 Rebell, 1 Soldat

5 Spieler 2 Rebellen 2 Soldaten 1 Rebell, 1 Soldat 2 Rebellen, 2 Soldaten

6 Spieler 2 Rebellen 2 Soldaten - 1 Rebell, 1 Soldat

7 Spieler 2 Rebellen 2 Soldaten 1 Rebell, 1 Soldat keine
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SFIELABLAUE

Winter Tales wird bis zum Anfang des Epilogs (siehe S. 10) iiber
mehrere Kapitel gespielt, die unmittelbar aufeinander folgen.

[CAFITEL

Jedes Kapitel von Winter Tales besteht aus zwei Phasen:

» Spielzugphase: Die Spieler kommen nacheinander an die
Reihe und aktivieren solange ihre Charaktere, bis es keine
spielbereiten Charaktere mehr gibt.

* Endphase: Jeder Spieler zieht Erzéhlkarten (abhéngig von
seiner Fraktion) und dreht alle seine Charaktere wieder auf
die spielbereite Seite.

SFIELZUGEHASE

In dieser Phase kommt ein Spieler nach dem anderen im Uhr-
zeigersinn an die Reihe, AKTIVIERT einen Charakter und versucht
Quests abzuschlieBen. Zur Aktivierung eines Charakters werden
folgende Schritte durchgefiihrt:

1. Die Charakterkarte wird auf die aktivierte Seite gedreht.
2. Man zieht drei Erzahlkarten.

3. Man bewegt den Charakter um ein oder mehrere Felder
(optional).

4. Man fiihrt eine Aktion aus (optional).
5. Man wirft alle Erzéhlkarten bis auf sicben ab.

Nachdem der AKTIVE SPIELER einen Charakter aktiviert hat, endet
sein Zug und er gibt den Aktiver-Spieler-Marker an den néchsten
Spieler im Uhrzeigersinn weiter. Falls der neue aktive Spieler
keinen spIELBEREITEN Charakter hat, endet sein Zug sofort und

er muss den Marker sofort weiterreichen. Auf diese Weise wird
weitergespielt, bis es keine spielbereiten Charaktere mehr gibt
oder der Epilog beginnt.

aktivierter

aktivierter
Soldat Soldat Rebell Rebell

spielbereiter spielbereiter

Erprinst

Das Kapitel endet, sobald es keine spielbereiten Charaktere

mehr gibt. Dann zieht jeder Friihlings- und Winterspieler vier
Erzéahlkarten; der Autor bekommt so viele Erzdhlkarten, wie die
Friihlingsfraktion Spieler hat. Alle Charaktere werden wieder auf
s die spielbereite Seite gedreht und ein neues Kapitel beginnt.

ErzAHLKARTED

Erzdhlkarten sind das Herzstiick von Winter Tales und
werden fiir alle Formen des Erzdhlens gebraucht. Man
muss die Anzahl seiner Erzahlkarten vor den anderen
Spielern geheim halten (z.B. indem man sie unter dem
Tisch hélt oder unter eine Charakterkarte legt). Erzéhl-
karten zeigen auf beiden Seiten dieselbe Illustration

mit verschiedenen Hintergrundfarben: Orange steht fiir
den Friihling, hellblau fiir den Winter. Wenn man eine
Erzdhlkarte ausspielt, legt man sie so auf den Tisch, dass
die Seite der eigenen Fraktion nach oben zeigt.

Erzéhlkarten werden genau dann ausgespielt, wenn man
beim Erzdhlen den Punkt erreicht, an dem das Bild der
Karte zum Tragen kommt. Eine Karte muss nicht immer
auf einen Gegenstand verweisen; auch Emotionen oder
Sinneseindriicke sind denkbar. Man darf keine Erzéhl-
karten ausspielen, wiahrend gerade ein anderer Spieler
mit Erzdhlen an der Reihe ist. Es folgen Beispiele:

FrdmLinG
+ Sternenlicht erhellt den Weg bei Nacht.

* Leuchtende Augen in einem dunklen
Wald.

* Ein Hoffnungsschimmer in der
Dunkelheit.

* Streusalz auf der Strafe bringt das Eis zum Tauen.

Wiier

Alice erleidet Erfrierungen auf der Haut.

» Herabfallender Schnee erstickt jede
Hoffnung.

e Funken entfachen ein Feuer.

» Einschusslocher in der Fassade von
Dorothys Herrenhaus.

FROMLING

Eine Flasche wird gedffnet, um auf das
Leben anzustof3en.

» Eine Feldflasche erinnert an den Grof3-
vater, einen begeisterten Bergsteiger.

¢ Die Erinnerung an einen Umtrunk mit
Freunden.

* Brot und Wein wiarmen von innen.

Winrer e
* Eine Dosis Zyanid, die unbemerkt in s
Brummbérs Flasche gelangt ist. %

* Die Sorgen im Alkohol ertrinken. ' agl

* Eine Substanz, mit der die Brunnen von .
Winterstadt vergiftet werden sollen. S et

* Ein Molotowcocktail wird durch ein Fenster des
Marionettentheaters geworfen.




DEWEGUIG

Ein Spieler kann eine Erzéhlkarte ausspielen, um den soeben
aktivierten Charakter um bis zu zwei Felder auf dem Spielbrett
zu bewegen. Dies darf beliebig oft pro Spielzug wiederholt
werden. Es gibt zwei Arten von Feldern: Orte (illustrierte Felder
mit Namen) und Plétze (leuchtende Ovale, die durch leuchtende
Linien miteinander verbunden sind).

Wenn man einen Charakter bewegen mochte, erzéhlt man kurz,
warum und unter welchen Umsténden er sich auf den Weg macht.
Dann spielt man die Erzéhlkarte aus und baut deren Illustration in
die Erzéhlung ein. Nach Abschluss von Bewegung und Erzédhlung
werden alle ausgespielten Erzdhlkarten abgelegt.

Dewrcunic

s

nomm

Ein Friihlingsspieler spielt zwei Erzdhlkarten aus, um
seinen Rebellen vier Felder weit zu bewegen.

Orte

Winterstadt ist voll von merkwiirdigen Orten. An jedem Ort
kann man entweder die dunkle Prasenz des Winters spiiren oder
das leise Fliistern des Friihlings vernehmen. An Orten wird der
Konflikt zwischen den Jahreszeiten offen ausgetragen.

Jeder Ort besteht aus

* einem Namen,

 einem kreisformigen Machtfeld (nur relevant, wenn man mit
der optionalen Regel fiir Méchte spielt; siche S. 15)

» sowie einem rechteckigen Questfeld (mit Bild), das einen
Questmarker und mehrere Charaktere aufnehmen kann.

An jedem Ort darf hochstens ein Questmarker liegen; die Anzahl
der Charaktere an einem Ort ist unbeschrinkt.

[LAtzE

Das Regime weil3, dass Rebellen im Untergrund von Winterstadt
den Umsturz planen, und hat daher eine strikte Ausgangssperre
verhingt. Soldaten patrouillieren auf 6ffentlichen Plétzen, wéh-
rend Rebellen vorsichtig von Ort zu Ort schleichen.

Platze werden auf dem Spielbrett als leuchtende Ovale darge-
stellt, die durch leuchtende Linien miteinander verbunden sind.
Charaktere konnen Pldtze tiberqueren oder ihre Bewegung dort
beenden. Auf Plitzen diirfen keine Questmarker liegen. Die
Anzahl der Charaktere auf einem Platz ist unbeschrankt.

Platz

'
a F

W, .
X Kb/

Machtfeld

Ort
(Questfeld)

UNTERBRECHUTG Vor DEWEGUNGEN

Es ist moglich, die Bewegung eines gegnerischen Charakters zu
unterbrechen. Dafiir gibt es folgende Moglichkeiten:

* Kampf (nur fiir Soldaten): Wenn ein Rebell das Feld eines
Soldaten betritt, kann der Spieler des Soldaten den Rebellen
in einen Kampf verwickeln, um seine Bewegung zu beenden
und ihn auBler Gefecht zu setzen (siche ,,Kdmpfe* auf S. 11).

* Falle (nur fiir Rebellen): Wenn ein Soldat einen Ort mit
einem Rebellen betritt, kann der Spieler des Rebellen eine
Falle auslosen, um zu versuchen, die Bewegung des Solda-
ten zu blockieren und ihn auBler Gefecht zu setzen (siche
Fallen™ auf S. 12).




[\KTIONEN

QuEsTs

Wenn ein Spieler einen Charakter aktiviert, darf er eine der
folgenden beiden Aktionen durchfiihren:

* eine neue Quest erschaffen

 eine Quest abschlieen

Man hat auch die Moglichkeit, einen Charakter zu aktivieren,
ohne eine Aktion durchzufiihren.

Eme neuE QUEST ERSCHAFFEN

Der aktive Spieler wahlt aus den unbenutzten
Quests seiner Fraktion eine aus und legt den
passenden Questmarker geméal3 der Platzierungs-
regeln (siche ,,Beschreibung der Quests* auf

S. 14) auf das Spielbrett. Wenn der Autor eine
neue Quest erschafft, muss er einen Marker der
Fraktion des in diesem Zug aktivierten Charak-
ters wihlen.

Questmarker

Wer eine Quest erschafft, beschreibt zuerst die Ausgangssituation
und verkniipft sie dann mit der bisherigen Handlung. Dabei ist
wichtig, dass die Hauptelemente der Quest so offen wie moglich
gelassen werden, damit andere Spieler moglichst viele Freiheiten
beim Fortfithren der Erzdhlung haben (siehe ,, Tipps fiirs Ge-
schichtenerzéhlen* auf S. 13).

Das Platzieren des Questmarkers richtet sich nach den auf' S. 14
unter ,,Beschreibung der Quests* genannten Regeln. Es gibt zwei
mogliche Positionen fiir Questmarker:

 auf dem Questfeld eines Ortes, der noch keinen Questmarker
enthilt.

e unter einem Charakter.

Ein Questmarker, der unter einem Charakter liegt, befindet sich
nicht auf dem Questfeld des Ortes, an dem sich der Charakter

aufhalt.

Sobald ein Questmarker ,,Méachtiges Artefakt™ platziert wurde,
legt man den anderen Questmarker ,,Méchtiges Artefakt™ in die
Spielschachtel zuriick. Pro Partie kann nur ein Questmarker
»Machtiges Artefakt™ zum Einsatz kommen. Quests, die in der
aktuellen Partie bereits verwendet wurden, darf man nicht noch
einmal erschaffen.

Eme QUEST ABSCHLIESSEN

Wenn die Bewegung eines Charakters auf einem Feld endet, das
einen Questmarker seiner Fraktion enthilt, kann der Charakter
die entsprechende Quest abschlie3en.

RnreRKunG

Meistens aktiviert der aktive Spieler einen Charakter
und fiihrt eine Aktion mit ihm durch. Beim Abschlieen
einer Quest konnen auch alle anderen, nicht-aktiven
Spieler einen ihrer spielbereiten Charaktere aktivieren
und an der Quest teilnehmen lassen. Ihre Bewegung
kann dabei wie gewohnt unterbrochen werden (auch
vom aktiven Spieler).

Das Spielziel von Winter Tales erreicht man nur durch das Ab-
schliefen von Quests. Mit Quests kann man die Oberhand tiber
den Feind gewinnen und wertvolle Erinnerungen fiir die eigene
Fraktion erschaffen.

QUESTS ADSCHLIESSEN

Um eine Quest abschliefen zu konnen, braucht man einen
Charakter auf dem Feld des Questmarkers. Quests werden in
folgenden Schritten abgehandelt:

1. Die Quest beginnt.
Weitere Charaktere werden aktiviert.
Der aktive Spieler fahrt fort.

Die anderen Spieler beteiligen sich.

Die Quest endet.

2
3
4
5. Der aktive Spieler spielt eine letzte Karte aus.
6
7. Das Ergebnis wird gewertet.

1

. DIE QUEST BEGINNT
Der aktive Spieler gibt bekannt, dass er eine Quest abschlieBen
mochte. Dazu nimmt er den Aktive-Quest-
Marker und legt ihn auf den Marker der Quest,
die abgeschlossen werden soll. Dann beginnt er
mit der Geschichte der Quest und kniipft an die
Ausgangssituation an, die bei der Erschaffung
der Quest beschrieben wurde. Dabei muss er
auch erwihnen, wie sein Charakter die Quest
abzuschlieffen gedenkt.

Aktive-Quest-
Marker

2. WEITERE CHARAKTERE WERDEN AKTIVIERT
Nachdem der aktive Spieler den Anfang der Quest-Geschichte
erzahlt hat, haben alle anderen Spieler, beginnend mit dem
Spieler zu seiner Linken und dann weiter im Uhrzeigersinn,
die Gelegenheit, einen ihrer Charaktere zu aktivieren und ihn
auf das Feld der Quest zu bewegen.

Wenn ein anderer Spieler einen seiner Charaktere aktiviert,

um mit ihm an der Quest teilzunehmen, gelten alle normalen
Aktivierungsregeln mit der Ausnahme, dass keine Aktion
durchgefiihrt werden kann. (Die Bewegung kann wie gewohnt
von gegnerischen Charakteren unterbrochen werden). Wahrend
er seinen Charakter bewegt und die dafiir notigen Erzéhlkarten
ausspielt, muss der Spieler beschreiben, wie und warum sich der
Charakter zum Schauplatz der Quest begibt.

Ein Charakter, der im Spielzug eines anderen Spielers aktiviert
wird, um an einer Quest teilzunehmen, muss in jedem Fall
versuchen, sich zum Aktive-Quest-Marker zu bewegen. Gelingt
dies nicht, darf der Charakter in Schritt 4 nicht an der Quest
teilnehmen.

Die Teilnahme an Quests, die von anderen Spielern initiiert
wurden, ist immer freiwillig. Auch wenn sich ein Charakter
theoretisch zum Aktive-Quest-Marker bewegen konnte, muss
er nicht zwangslaufig an der Quest teilnehmen.



3. DER AKTIVE SPIELER FAHRT FORT

Nachdem alle Spieler die Gelegenheit hatten, einen ihrer Charak-
tere zu aktivieren und zum Schauplatz der Quest zu bewegen,
fahrt der aktive Spieler mit dem Erzdhlen der Geschichte fort.
Wihrenddessen spielt er beliebig viele Erzahlkarten aus (die Seite
seiner Fraktion muss nach oben zeigen) und flechtet deren
[lustrationen in seine Erzdhlung ein.

Dabei gelten folgende Richtlinien:

* Die Handlung muss direkt mit dem Ziel der aktiven Quest zu
tun haben (siehe ,,Beschreibung der Quests* auf S. 14).

» Kein Charakter darf sterben oder aus dem Spiel ausscheiden.

* Die Geschichte darf (noch) nicht zu Ende erzihlt werden und
muss moglichst offen bleiben.

* Ein exaktes Zeitlimit gibt es nicht. Als Faustregel gilt jedoch,
dass alle paar Sétze eine Karte gespielt werden sollte, um den
Erzdhlfluss aufrecht zu halten.

4. DIE ANDEREN SPIELER BETEILIGEN SICH
Nachdem der aktive Spieler mit seinem Teil der Erzahlung
fertig ist, konnen alle anderen Spieler, die einen Charakter
auf dem Feld des Aktive-Quest-Markers haben (selbst wenn
er bereits aktiviert wurde), mit einsteigen und die Geschichte
weitererzahlen. Es beginnt der Spieler zur Linken des aktiven
Spielers, dann geht es weiter im Uhrzeigersinn. Wenn alle
Charaktere eines Spielers auf dem Feld des Aktive-Quest-Markers
auller Gefecht sind, darf er sich nicht beteiligen oder Karten
ausspielen, um den Verlauf der Quest zu beeinflussen (siche
»AuBer Gefecht gesetzte Charaktere* auf S. 12).

Jeder Spieler greift die Geschichte an dem Punkt auf, an dem
sein Vorredner geendet hat. Er spielt beliebig viele Erzahlkarten
aus und beschreibt, wie sein Charakter dem Charakter des
aktiven Spielers hilft oder ihn behindert. Dabei gelten dieselben
Richtlinien wie in Schritt 3.

Wenn ein Spieler in Schritt 2 einen seiner Charaktere aktiviert hat,
ist dies der einzige Charakter, mit dem er an der Quest teilnehmen
kann, selbst wenn er noch andere Charaktere auf dem Feld des
Aktive-Quest-Markers hat.

Das Ausspielen von Erzédhlkarten in diesem Schritt ist immer
freiwillig, selbst wenn man in Schritt 2 einen Charakter aktiviert
hat, um an der Quest teilzunechmen.

5. DER AKTIVE SPIELER SPIELT EINE LETZTE KARTE AUS
Nachdem alle Spieler die Gelegenheit hatten, an der Quest teil-
zunehmen, darf der aktive Spieler eine weitere Erzahlkarte aus-
spielen und erzéhlen, wie sein Charakter einen letzten Versuch
unternimmt, die Quest erfolgreich abzuschliefen. Das Ende der
Geschichte muss weiterhin offen bleiben.

6. DIE QUEST ENDET

Nachdem der aktive Spieler die Gelegenheit hatte, eine letzte
Erzdhlkarte auszuspielen, endet die Quest. Man zéhlt alle Erzahl-
karten, die im Zuge der Quest ausgespielt wurden, und bestimmt
anhand der folgenden Regeln das Ergebnis:

» Erfolg: Falls die Fraktion des aktiven Spielers mehr
Erzéhlkarten gespielt hat als die gegnerische Fraktion,
wurde die Quest erfolgreich abgeschlossen.

» Fehlschlag: Falls die Fraktion des aktiven Spielers weniger
Erzéhlkarten gespielt hat als die gegnerische Fraktion, ist die
Quest gescheitert.

* Unentschieden: Wenn beide Fraktionen gleich viele
Erzahlkarten ausgespielt haben, endet die Quest mit einem
Unentschieden.

Ganz gleich wie die Quest ausgegangen ist, muss der aktive
Spieler nun ihre Geschichte zu Ende erzdhlen und dabei das Er-
gebnis berticksichtigen (Sieg, Niederlage oder Unentschieden).
Anschlieend werden alle im Zuge dieser Quest ausgespielten
Erzéhlkarten abgelegt.

7. DAS ERGEBNIS WIRD GEWERTET

Der Marker der abgeschlossenen Quest sowie der Aktive-Quest-
Marker werden vom Spielbrett genommen.

Der Spieler, der die meisten Erzéhlkarten fiir die Gewinnerfrak-
tion ausgespielt hat, wéhlt eine Erzédhlkarte, die seiner Ansicht
nach das Ergebnis der Quest am besten wiedergibt. Bei Gleich-
stand wéhlt der Autor (sofern er im Spiel ist) eine Karte. Wenn es
keinen Autor gibt, liegt die Entscheidung beim aktiven Spieler.

Die gewihlte Erzdhlkarte wird zur Erinnerung an die Quest.
Der aktive Spieler legt sie mit der Gewinnerseite nach oben auf
ein beliebiges freies Feld der Erinnerungsleiste links vom
Epilogmarker. Ein Feld auf der Erinnerungsleiste gilt dann als
frei, wenn keine Erzdhlkarte oder neutrale Karte darauf liegt.

Wenn die Quest mit einem Unentschieden endet,
legt der aktive Spieler stattdessen eine neutrale
Karte auf die Erinnerungsleiste.

Dann wird der Lesezeichen-Marker auf die soeben
platzierte Erzahlkarte oder neutrale Karte gelegt
(siehe ,,Erinnerungen und das Lesezeichen® auf S.
10). Der Questmarker kommt auf das sechseckige
Feld iiber der Erzdhlkarte oder neutralen Karte.

neutrale
Karte

Questmarker

Erzdhlkarte

Lesezeichen-
Marker




ERINERUNGET UMD DAS LESEZEICHEN

Erinnerungen geben den Verlauf des Kriegs zwischen den Jahres-
zeiten wieder. Aullerdem bilden sie die Rahmenhandlung der
Geschichte und schaffen — mithilfe des Lesezeichens — einen
roten Faden, der sich durch alle Quests hindurch zieht.

LESEZEICHEN

Der Lesezeichen-Marker sorgt fiir einen roten Faden und hilft den
Spielern dabei, eine zusammenhéngende Geschichte zu erzéhlen.
Er liegt auf der Erzdhlkarte oder neutralen Karte der zuletzt abge-
schlossenen Quest und erinnert daran, welches Element wieder
aufgegriffen werden muss, wenn man mit dem Erzéhlen der
néichsten Quest-Geschichte beginnt.

Die Erzahlkarte, auf der das Lesezeichen liegt, darf beim Beginn
einer neuen Quest nicht frei interpretiert werden, sondern muss
ihre urspriingliche Bedeutung beibehalten. Falls sich der aktive
Spieler nicht mehr daran erinnern kann oder nicht fahig ist, die
neue Quest mit der vorherigen zu verkniipfen, ist die Quest auto-
matisch gescheitert.

Eriog

Der Epilog ist der letzte Akt des Spiels und beginnt, sobald eine
Karte auf das letzte freie Feld der Erinnerungsleiste links vom
Epilogmarker gelegt wird. Nach dem Epilog ist das Spiel zu
Ende. Sobald der Epilog begonnen hat, diirfen keine Charaktere
mehr aktiviert oder Aktionen durchgefiihrt werden. Die Spieler
haben nur noch die Karten zur Verfiigung, die sie auf der Hand
halten.

Der Epilog wird in folgenden Schritten abgehandelt:
Das Ende beginnt.
Die anderen Spieler beteiligen sich.

1
2
3. Die Gesamtwertung wird berechnet.
4. Der Autor beteiligt sich.

5

Die Siegerfraktion wird bestimmt.

1. Dris Erpe pecimT

Der Spieler, der die letzte Erzéhlkarte auf die Erinnerungsleiste
gelegt hat, beginnt mit dem Epilog und wird im Folgenden als
EPILOGSPIELER bezeichnet. Um das anzuzeigen, nimmt er den
Epilogmarker und legt ihn vor sich.

Der Epilogspieler spielt seine verbleibenden Erzéhlkarten aus und
beschreibt dabei, wie seine Charaktere versuchen einen letzten
Schlag gegen den Feind zu fithren und damit den finalen Sieg zu
erringen. Die Geschichte des Epilogspielers muss direkt mit der
Erinnerung verbunden sein, auf der das Lesenzeichen liegt.

Es gelten dabei folgende Richtlinien:
* Die Geschichten aller nicht abgeschlossenen Quests auf dem
Spielbrett miissen zu Ende gefiihrt werden.
» Die Geschichte selbst darf nicht zu Ende erzéhlt werden und
muss moglichst offen bleiben.

» Alle Charaktere diirfen beteiligt sein, egal wo sie sich gerade
befinden.

2. DIt ANDEREN SFIELER DETEILIGEI SICH

Sobald der Epilogspieler mit seinem Teil der Erzéhlung fertig ist,
konnen alle anderen Spieler mit einsteigen und die Geschichte
weitererzahlen. Es beginnt der Spieler zur Linken des Epilogspie-
lers, dann geht es weiter im Uhrzeigersinn. Dabei gelten dieselben
Richtlinien wie in Schritt 1. Jeder Spieler legt seine Erzahlkarten
so aus, dass die Seite seiner Fraktion nach oben zeigt, und erzéhlt
seinen Teil der Geschichte. Jeder, der sich am Epilog beteiligt,
muss seinen Teil der Erzdhlung mit einer der Erinnerungen auf
der Erinnerungsleiste verkniipfen.

3. DIt GESAMTWERTUNG WIRD DERECHNET

Nachdem alle Friihlings- und Winterspieler ihre Karten ausge-
spielt und sich am Epilog beteiligt haben, wird die Gesamtwertung
beider Fraktionen berechnet. Dazu zahlt man die ausgespielten
Erzéhlkarten beider Fraktionen und addiert fiir jede Erinnerung auf
der Erinnerungsleiste drei Punkte zur Wertung der entsprechenden
Fraktion hinzu.

4. Der [UTOR BETEILIGT SICH

Diesen Schritt gibt es nur, wenn der Autor mit im Spiel ist und
nicht als Epilogspieler fungiert. Andernfalls wird dieser Schritt
iibersprungen und man geht direkt zu Schritt 5 {iber.

Der Autor beteiligt sich als Letzter am Epilog. Er darf maximal
die Halfte (abgerundet) seiner Handkarten ausspielen — entweder
fiir den Friihling oder fiir den Winter. Beim Ausspielen erzéhlt er
seinen Teil der Geschichte und beschreibt, wie sich die Handlung
zugunsten der von ihm unterstiitzten Fraktion entwickelt. Dabei
gelten dieselben Richtlinien wie in Schritt 1.

J. DIt SIEGERFRAKTION WIRD DESTITTIT

Die Fraktion mit der hochsten Gesamtpunktzahl gewinnt das Spiel.
Bei Gleichstand gewinnt der Autor; falls es keinen Autor gibt ist
die Fraktion des Epilogspielers der Sieger.

Nachdem die Siegerfraktion feststeht, erzahlt der Epilogspieler die
Geschichte zu Ende, verkniipft dabei alle losen Enden und
bringt die Geschichte im Einklang mit dem Epilog zum Abschluss.
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Sonstice REGELH

Es folgen weitere wichtige Regeln fiir Winter Tales.

Rutor

Der Autor agiert entweder als Friithlings- oder als Winterspieler,
je nachdem welchen Charakter er gerade benutzt. Beispielsweise
konnen seine Soldaten Charaktere in Kdmpfe verwickeln, aber
keine Fallen auslosen; seine Rebellen konnen Fallen auslosen,
aber keine Charaktere in Kédmpfe verwickeln. Obwohl der Autor
Charaktere von beiden Fraktionen kontrolliert, gehort er zu keiner
der beiden Jahreszeiten, sondern ist seine eigene Fraktion.

SCHIEDSRICHTER

Es liegt im Interesse aller Spieler, eine moglichst gute Geschichte
zu erzéhlen. Die Aufgabe des Schiedsrichters besteht darin, die
gemeinsam erzdhlte Geschichte auf Kurs zu halten. Wenn sich die
Spieler bei einer Erzahlung uneinig sind, hat der Schiedsrichter
das letzte Wort. Dabei muss er stets versuchen, unparteiisch und
im Sinne einer qualitativ hochwertigen Geschichte zu entschei-
den.

Die Spielregeln darf der Schiedsrichter nicht dndern. Seine
Aufgabe besteht lediglich darin, die Geschichte in geordnete
Bahnen zu lenken und andere Spieler darauf aufmerksam zu
machen, wenn Teile ihrer Erzdhlung nicht ins Gesamtbild
passen oder als geschmacklos gelten konnten.

DEISPIEL: SCHIEDSRICHTER

Andreas ist der aktive Spieler, Clara ist die Schiedsrichterin.
Andreas beginnt zu erzahlen:

,,Alice schliipfte aus ihrer Zelle und wunderte sich dariiber, dass
der Wiirter nicht abgeschlossen hatte. Sie floh aus dem Irrenhaus
des Hutmachers und gelangte schliefSlich zum Eichenhain.

»Moment“, sagt Clara. ,,Es muss einen Grund geben, warum
Alice zum Eichenhain geht. Vielleicht hat sie eine anonyme Bot-
schaft erhalten, in der sie aufgefordert wird, dorthin zu kommen.*

,»QGute Idee”, sagt Andreas. ,,Vielleicht hat die Vogelscheuche ihr
bei der Flucht geholfen. Als Psychiater kdnnte sie sich Zutritt
zum Irrenhaus verschafft haben.”

»Dafiir gébe es eine gute Begriindung®, sagt Clara. ,,Gerade ha-
ben wir die Quest ,Eiskalter Schrecken® im Irrenhaus des Hut-
machers erschaffen. Die Vogelscheuche konnte herausgefunden
haben, dass der eiskalte Schrecken durch ein Experiment an Alice
entstehen soll.*

»duper®, sagt Andreas. ,,Danke fiir die Ideen.*

[CArErE

Die Soldaten des Winters sind tiberall und stets bereit, einen
arglosen Rebellen zu iiberfallen.

Soldaten konnen Rebellen in Kdmpfe verwickeln, um ihre Bewe-
gung zu unterbrechen und sie auBler Gefecht zu setzen. Immer
wenn ein Rebell ein Feld betritt, auf dem sich gerade ein Soldat
befindet, hat der Spieler des Soldaten die Mdglichkeit, den
Rebellen in einen Kampf zu verwickeln — selbst wenn der Soldat
bereits aktiviert wurde.

Falls mehrere Soldaten auf dem betreffenden Feld sind und den
Rebellen in einen Kampf verwickeln kdnnten, miissen sich die
kontrollierenden Spieler einigen, welcher Soldat den Kampf aus-
fiihrt. Ein Rebell kann pro Feld, das er betritt, nur ein Mal in ein-
en Kampf verwickelt werden.

Ein Kampf besteht aus einer Reihe von Runden, die jeweils zwei
Schritte beinhalten:

1. RrGRIrr

In diesem Schritt spielt der Winterspieler eine Erzéhlkarte mit der
Winterseite nach oben aus und erzihlt dabei, wie der Soldat ver-
sucht den Rebellen gefangen zu nehmen, anzugreifen oder ander-
weitig zu traktieren.

Dabei gelten folgende Richtlinien:

» Kein Charakter darf sterben oder aus dem Spiel ausscheiden.

¢ Die Geschichte darf nicht zu Ende erzdhlt werden und muss
moglichst offen bleiben.

2. VERTEDIGUTNG

In diesem Schritt agiert der Friithlingsspieler dhnlich wie der
Winterspieler. Er spielt eine Karte mit der Friithlingsseite nach
oben aus und beschreibt, wie der Rebell versucht dem Angriff des
Soldaten auszuweichen, entgegenzuwirken oder zu widerstehen.
Dabei gelten dieselben Richtlinien wie in Schritt 1.

Rpscruss pes KArteees

Nach Schritt 2 beginnt eine neue Kampfrunde. Abwechselnd
spielen beide Beteiligten Erzéhlkarten aus und erzéhlen dabei
die Geschichte des Kampfes weiter. Der Kampf endet, sobald ein
Spieler in seinem Schritt keine Karte mehr ausspielen kann oder
mdochte.

Gewinner des Kampfes ist derjenige, der zuletzt eine Karte aus-
gespielt hat. Nach Ende des Kampfes erzdhlt der Gewinner die
Geschichte zu Ende und beschreibt, wie sein Charakter den Geg-
ner bezwungen hat.

Wenn der Soldat gewinnt, ist der Rebell auBer Gefecht (siche

S. 12) und muss seine Bewegung auf dem aktuellen Feld been-
den. Der Winterspieler darf den Rebellen auf ein beliebiges

Feld versetzen, sofern er dies mit der Geschichte des Kampfes
sinnvoll begriinden kann. Der Friihlingsspieler darf den Rebellen
in diesem Kapitel nicht noch einmal bewegen. Wenn der Rebell
gewinnt, passiert nichts und er kann seine Bewegung ungehindert
fortsetzen. Anschlieend werden alle in diesem Kampf ausge-
spielten Karten abgelegt.




FALLEN

Im offenen Kampf sind die Rebellen den Soldaten klar unterlegen.
Alle 6ffentlichen Plitze werden vom Regime kontrolliert, doch in
modrigen, dunklen Kellern und auf staubigen, alten Dachboden
hecken die Freiheitskdmpfer Plane aus, um Eindringlingen das
Fiirchten zu lehren.

Rebellen konnen Fallen auslosen, um die Bewegung eines Solda-
ten riickgdngig zu machen oder ihn aufler Gefecht zu setzten.

Immer wenn ein Soldat einen Ort betritt, an dem sich gerade ein
Rebell aufhilt, hat der Spieler des Rebellen die Moglichkeit, eine
Falle auszuldsen — selbst wenn der Rebell bereits aktiviert wurde.

Falls mehrere Rebellen an dem Ort sind und eine Falle ausldsen

konnten, miissen sich die kontrollierenden Spieler einigen, wel-

cher Rebell die Falle auslost. Ein Soldat kann pro Ort, den er be-
tritt, hochstens ein Mal in eine Falle gelockt werden.

Fallen werden in drei Schritten ausgelost:

1. Rustoser per FALLe

Der Friihlingsspieler spielt eine Erzéhlkarte aus, welche die Falle
thematisch darstellt, und legt sie vorerst beiseite. Dies ist die
FALLENKARTE. Dann stellt er die Falle, indem er seine restlichen
Erziahlkarten nimmt und unter der Charakterkarte des Rebellen,
der die Falle auslost, versteckt. Im Geheimen legt er beliebig
viele davon mit der Friihlingsseite nach oben, den Rest mit der
Winterseite nach oben unter die Charakterkarte. Am Ende zéhlen
nur die Karten, bei denen die Friihlingsseite nach oben zeigt, zum
FALLENWERT hinzu.

Dann erzihlt er, wie der Rebell versucht, dem Soldaten eine Falle
zu stellen, und bezieht dabei die Illustration der Fallenkarte mit
ein.

Es gelten folgende Richtlinien:

» Kein Charakter darf sterben oder aus dem Spiel ausscheiden.

¢ Die Geschichte darf nicht zu Ende erzihlt werden und muss
moglichst offen bleiben.

2 . ERTEDIGUIG

Der Winterspieler spielt nacheinander beliebig viele Erziahlkarten
mit der Winterseite nach oben aus und erzihlt dabei, wie der Sol-
dat versucht, der Falle des Rebellen zu entgehen. Dabei gelten
dieselben Richtlinien wie in Schritt 1.

3. Ercepiiis

Der Friihlingsspieler zeigt, welche Karten er unter seiner Charak-
terkarte versteckt hat und bestimmt den Fallenwert, indem er
zahlt, bei wie vielen Karten die Friihlingsseite nach oben zeigt.
Karten, bei denen die Winterseite nach oben zeigt, sowie die
Fallenkarte selbst zdhlen nicht zum Fallenwert hinzu.

* Wenn die Anzahl der vom Winterspieler ausgespielten Erzéhl-
karten unter dem Fallenwert liegt, schnappt die Falle zu. Der
Soldat ist auler Gefecht und muss seine Bewegung auf dem
aktuellen Ort beenden. In diesem Kapitel darf er nicht noch
einmal bewegt werden.

* Wenn die Anzahl der vom Winterspieler ausgespielten Erzéhl-
karten genau dem Fallenwert entspricht, schnappt die Falle zu
und die Bewegung des Soldaten ist blockiert. Er landet auf
dem Platz, von dem er gerade gekommen ist, und darf in die-
sem Kapitel nicht noch einmal bewegt werden.

* Wenn die Anzahl der vom Winterspieler ausgespielten Erzéhl-
karten iiber dem Fallenwert liegt, ist die Falle entscharft und
der Soldat kann seine Bewegung ungehindert fortsetzen.

Anschlielend legt der Winterspieler alle von ihm ausgespielten
Erzihlkarten ab. Der Friihlingsspieler muss die Fallenkarte sowie
alle Karten, die er mit der Friihlingsseite nach oben gelegt hat, ab-
legen; Karten, bei denen die Winterseite nach oben zeigte, darf er
behalten. Der Gewinner erzihlt die Geschichte zu Ende und be-
schreibt dabei, wie sein Charakter den Gegner iiberlistet hat.

Russer Gerechr GeSETZTE CHARRAKTERE

Wenn ein Charakter AUSSER GEFECHT gesetzt wird, kippt man den
Charaktermarker auf seinem aktuellen Feld um. Aufler Gefecht
gesetzte Charaktere konnen sich nicht bewegen, Aktionen durch-
fithren oder an Quests teilnehmen. Zu Beginn des niachsten Kapi-
tels werden sie zwar spielbereit, bleiben aber auer Gefecht.

Russer Gerecnt GesErzre CHARAKTERE RETTEN

Jeder Charakter kann sich selbst (wenn er au3er Gefecht ist) oder
einen anderen Charakter derselben Fraktion retten. Um einen
Charakter zu retten, muss man zwei Erzdhlkarten ausspielen und
beschreiben, wie der Charakter aus seiner prekédren Lage befreit
wird. Dann stellt man den Charaktermarker wieder auf.

Um den Charakter eines anderen Spielers retten zu kénnen, beno-
tigt man einen eigenen Charakter auf demselben Feld. Man kann
Charaktere auch retten, wahrend man sich durch deren Feld hin-
durch bewegt, d.h. man muss die Bewegung nicht unterbrechen,
um den Charakter zu retten.

Man darf Charaktere nur retten, wenn man gerade am Zug ist.

RnreERKunG

Die Erzédhlkarten von Winter Tales wurden von zwei
Kindern im Alter von 5 und 9 Jahren illustriert. Sie
sollen den Spielern moglichst viele Freiheiten bieten
und ihrer Phantasie keine Grenzen setzen. Wenn ein
Spieler Schwierigkeiten bei der Interpretation einer
Karte hat, diirfen die anderen (und der Schiedsrichter)
gerne Hilfestellung leisten und Vorschlédge machen.
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Tirrs FimS GESCHICHTENERZAHLEN

Der wichtigste Aspekt von Winter Tales ist die Geschichte, die
man durch das Beschreiben von Quests, Kdmpfen und Fallen
gemeinsam erzéhlt. Es folgen nun einige Tipps, mit denen der
Spielfluss erhoht, die Qualitat der Geschichte verbessert und der
Spielspal} gesteigert werden kann.

[IITERGRUTIDGESCHICHTEN

Seit den letzten bekannten Abenteuern der Charaktere ist viel
passiert. Die Hintergrundgeschichten (siehe S. 23) beschreiben,
wie sie sich seit ihrem letzten Auftritt in einem bekannten
Mairchen verdndert haben, und bieten zahlreiche Ansatzpunkte
fiir interessante Handlungsstringe. Auf der Riickseite der Uber-
sichtsbdgen finden sich neben den Charaktergeschichten auch
Hintergrundinformationen zu den verschiedenen Orten von Win-

terstadt. Sie enthalten Details zur Geschichte von Winterstadt und

konnen ebenfalls als Inspirationsquelle dienen.

WAHLE Em GENRE UTD SETZE ES UM

Keine Partie von Winter Tales ist wie die andere — nicht nur, weil

man jedes Mal eine neue Geschichte erzéhlt, sondern auch, weil

man sich bei jeder Partie fiir ein anderes Genre entscheiden kann.

Einmal ist es ein Drama, bei dem Angst und Verzweiflung im
Mittelpunkt stehen, beim niachsten Mal eine Action-Geschichte,

bei der das Blut nur so flieBt. Oder wie wire es zur Abwechslung

mit einer Komodie? Oder einer Horror-Geschichte? Man kann

die verschiedensten Genres ausprobieren und so jeder Partie eine

eigene Note geben.

LRSS DICH VOIT SFIEL MSTIRIEREN

Das Spielmaterial bietet vielerlei Inspirationsquellen. Oft geniigt
es, das Spielbrett anzusehen und der Phantasie freien Lauf zu
lassen. Hier ein paar Ideen:

* Wer wohnt in dem Haus inmitten der Ruine der alten Kirche?

» Gegen wen werden die Artilleriegeschiitze eingesetzt?
* Was bedeutet die Inschrift des Obelisken auf dem Friedhof?

Immer wenn man einen Charakter aktiviert, sollte man sich
folgende Fragen stellen:

* Wo ist der Charakter? Was tut und denkt er gerade?

o Warum tritt er gerade jetzt in Aktion und wie héngt das mit
der Rahmenhandlung zusammen?

Aus dem Zusammenhang gerissene Aktionen bringen die Ge-
schichte nicht weiter. Es spielt durchaus eine Rolle, wie ein
Charakter zum Teil der Handlung wird. Wie verhilt er sich?
Hat er einen Plan? Nie darf man den Kontext aus den Augen
verlieren. Wo spielt die Handlung gerade? Welche anderen
Charaktere sind vor Ort? Nur so entsteht eine in sich logische
Geschichte.

T16Re DEMEN [TITSFIELERT ZU

Man darf nie vergessen, dass die Geschichten von Winter

Tales gemeinsam erzéhlt werden. Gegenseitige Unterstiitzung
ist jederzeit erlaubt und auch erwiinscht. Wenn ein Spieler
Schwierigkeiten beim Erzdhlen hat (oder etwas erzahlt, das
absolut nicht in den Kontext passt), ist es die Aufgabe der
anderen Spieler, ihm bei der Suche nach der bestmoglichen Lo-
sung zu helfen. Wenn sich jeder Spieler nur auf seine eigenen
Charaktere konzentriert und alle Ideen oder Vorschldge seiner
Mitspieler abblockt, bleibt der Spielspal3 auf der Strecke.

VERIIOPFE DIE [IANDLUNIGSSTRATGE

Die einfachste Art, eine spannende und interessante Geschichte
zu erzdhlen, ist die Handlungsstrédnge der anderen Spieler mit
den eigenen zu verbinden — auch wenn die Regeln es nicht aus-
driicklich verlangen. Am besten fasst man kurz zusammen, was
zuvor geschehen ist, und verkniipft es dann mit der Geschichte,
die man selbst erzdhlen will. Nur wer aktiv nach Verbindungen
sucht, schafft eine unvergessliche Geschichte.
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DrscrirempunG DER QUESTS

Questmarker geben die Ziele und Themen einer Quest wieder.
Wenn sie einen hellen Rahmen haben, legt man sie auf Quest-
felder. Questmarker mit schwarzen Rahmen werden unter Cha-
raktermarkern platziert. Beim Erschaffen und Abschlielen von
Quests miissen folgende Richtlinien beachtet werden:

MACHTIGES ARTEFAKT (BEIDE FRAKTIONEN)
Platzierung: Der Questmarker kann an einen
beliebigen Ort gelegt werden. Sobald einer der
Marker ,,Méchtiges Artefakt™ auf dem Spielbrett
liegt, kommt der gleichnamige Marker der ande-
ren Fraktion in die Spielschachtel zuriick. Der
Questmarker ,,Méchtiges Artefakt™ kann nur ein
Mal pro Partie auf das Spielbrett gelegt werden.

Ziel: Erlange einen wahrhaft machtigen Gegen-
stand. Das Artefakt kann gesucht, entdeckt,
hergestellt oder anderweitig akquiriert werden
und stellt eine groBe Hilfe im Kampf gegen den
Feind dar.

Beispiele:
* Pinocchio schnitzt aus einem Holzklotz eine Flote und be-
schwort damit den warmen Stidwind.

» Kerzendocht findet in einer Krypta ein Monokel, mit dem
man in die Seele eines Menschen blicken und seine tiefsten
Angste ergriinden kann.

Ein HOFFNUNGSSCHIMMER (FRUHLING)

Platzierung: Der Questmarker kann an einen
beliebigen Ort gelegt werden.

Ziel: Finde etwas, das die Hoffnung auf eine
Riickkehr des Friihlings starkt. Es kann ein Ort,
ein Gegenstand, ein Lebewesen oder sogar ein
Charakter sein.

Beispiele:

* Brummbdr fertigt Kerzen an, um etwas Licht nach Winter-
stadt zu bringen. Die tdnzelnden Flammen leuchten so warm
und hell, dass neuer Mut in die Herzen der Menschen
zurilickkehrt.

e Alice kennt das Geheimnis des Eichenhains. Sie weil3, dass
dort Blumen wachsen, deren Erblithen das Ende des Winters
einldutet.

LieBE BRINGT DAS EIs ZuM SCHMELZEN (FRUHLING)
Platzierung: Der Questmarker wird unter einen
beliebigen Rebellen-Charaktermarker gelegt und
bewegt sich von nun an mit diesem Charakter.
Der Charakter kann die Quest nicht selbst ab-
schlieflen, aber daran teilnehmen, wenn ein
anderer sie abschlief3t. Da der Questmarker zu
dem Charakter und nicht zu einem Feld gehort, kann er sich auch
auf einem Platz befinden oder an einem Ort, der einen anderen
Questmarker enthilt.

Ziel: Finde den Seelenverwandten des Rebellen, unter dem der
Questmarker liegt. Zwischen ihnen kann tiefe Freundschatft,
elterliche Liebe oder eine romantische Beziehung bestehen. Die
Gefiihle des Rebellen sind so stark, dass sie Eis und Schnee zum
Schmelzen bringen. Beim Abschlieen der Quest wird sich her-
ausstellen, fiir wen der Rebell so viel Liebe empfindet.

Beispiele:

¢ Pinocchio hat sich in Alice verliebt und ist fest entschlossen,
sie Kraft seiner Liebe vom Wahnsinn zu befreien.

e Zuerst waren Brummbér und der Blechmann nur Saufkum-
pane, aber heute verbindet sie eine tiefe Freundschaft.

DiE ZurLucHT (FRUHLING)

Platzierung: Der Questmarker kann an einen
beliebigen Ort gelegt werden.

Ziel: Finde einen sicheren Unterschlupf. Es muss
ein abgeschiedener und ausreichend geschiitzter
Ort sein, an dem keinerlei Gefahr droht, z.B. ein
heimeliges Haus oder das Hauptquartier der Rebellen, in dem sie
sich treffen und Plidne schmieden kénnen.

Beispiele:
* Der Keller von Dorothys Herrenhaus wird zum Haupt-
quartier der Rebellen umfunktioniert.

e Alice errichtet im Eichenhain ein Baumhaus und ziichtet
darin farbenfrohe Blumen.



E1SKALTER SCHRECKEN (WINTER)
Platzierung: Der Questmarker kann an einen
beliebigen Ort gelegt werden.

Ziel: Erschaffe oder entdecke etwas so Grauen-
volles, dass ganz Winterstadt vor Angst erzittert.

Beispiele:

 Das frohlichste und unschuldigste Kind der Stadt wird in die
Albtraumfabrik verschleppt und dort solange korrumpiert, bis
es sich in eine Personifikation der Verzweiflung verwandelt.

* In den Laboren der Albtraumfabrik wird aus destilliertem
Hass roter Schnee hergestellt und mit dem Wind iiber die
Stadt verteilt. Wo er fillt, liberzieht er die Menschen mit
Angst, Schrecken und Chaos.

WINTER-PROPAGANDA (WINTER)
Platzierung: Der Questmarker kann an einen
beliebigen Ort gelegt werden.

Ziel: Demoralisiere die Rebellen und
diskreditiere sie in den Augen der Bevolkerung.
Dies kann durch gezielte Verbreitung von ;
Falschinformationen oder diffamierenden Gertichten erreicht
werden. Mit psychologischer Kriegsfiihrung versucht das Regime,
den Kampfgeist der Rebellen zu schwéchen, ihnen die Hoffnung
auf den Sieg zu nehmen und die 6ffentliche Meinung gegen sie zu
richten.

Beispiele:

» Auf Flugblattern wird Schneewittchen als groBmiitige Herr-
scherin dargestellt. Rebellen und Stadtbewohner sind wie
verzaubert von ihr und folgen ihr blind in ein Zeitalter der
Dunkelheit.

* Seit ilible Geriichte tiber Brummbérs Kerzenmanufaktur die
Runde machen, benutzen immer weniger Menschen seine
Kerzen und ertragen lieber Furcht und Dunkelheit in den
langen Winternéchten.

VERGELTUNGSSCHLAG (WINTER)
Platzierung: Der Questmarker wird unter einen
beliebigen Rebellen-Charaktermarker gelegt und
bewegt sich von nun an mit diesem Charakter.
Der Charakter kann die Quest nicht selbst
abschlielen, aber daran teilnehmen, wenn ein
anderer sie abschlie3t. Da der Questmarker zu
dem Charakter und nicht zu einem Feld gehort, kann er sich auch
auf einem Platz befinden oder an einem Ort, der einen anderen
Questmarker enthilt.

Ziel: Fiihre einen Vergeltungsschlag gegen die Rebellen oder
schwiche ihre Verteidigung mit einem Sabotageakt.
Beispiele:
* Der Wolf blast zum Angriff gegen einen Unterschlupf der
Rebellen im Eichenhain.

 Der Verriickte Hutmacher verschleppt Alice und sperrt sie in
den tiefsten Kerker des Irrenhauses.
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Erweiente ReGeLn

Die Spieler konnen sich darauf einigen, folgende erweiterten
Regeln in beliebiger Kombination zu verwenden oder wegzu-
lassen. Méchte, Fahigkeiten und Missionen sind interessante
Spielkonzepte, die den strategischen Aspekt von Winter Tales
verstirken, ohne dabei das Herzstiick des Spiels — das Geschich-
tenerzdhlen — in den Hintergrund zu drédngen.

LANGERE SFIELDAUER

Partien konnen auch tiber vier, fiinf, sechs oder sieben Erinne-
rungen gespielt werden. Dazu legt man in Schritt 3 des Spiel-
aufbaus den Epilogmarker auf das fiinfte, sechste, siebte oder
achte Feld der Erinnerungsleiste. Pro zusétzlicher Erinnerung
steigt die Spieldauer um ca. 30 Minuten.

Rrrernanver Eriog

Bei dieser Variante des Epilogs spielt der Lesezeichen-Marker
eine wichtige Rolle. Jeder Spieler muss sich in seinem Teil des
Epilogs direkt auf die Erinnerung beziehen, die das Lesezeichen
enthélt. Nach Abschluss der eigenen Erzdhlung legt man den
Lesezeichen-Marker auf eine beliebige andere Erinnerung.

[TACHTE

Wenn man mit der erweiterten Regel fiir Machte spielt, verleiht
jede erfolgreich abgeschlossene Quest dem Spieler, der sie
abgeschlossen hat, eine besondere Macht.

SFIFLAUTDAU

Am Ende von Schritt 1 des Spielaufbaus werden die Macht-
marker neben das Spielbrett gelegt.

TTACATE ERLANGEH

Wenn es einer Fraktion gelingt, eine ihrer eigenen
Quests erfolgreich abzuschlieBen, erlangt sie die
damit verbundene Macht (der Autor kann Méchte
beider Fraktionen bekommen). Einige Machte
werden durch spezielle Machtmarker dargestellt.
Wie eine Macht im konkreten Fall funktioniert
und wohin ihr Machtmarker gelegt wird, entnimmt man den
folgenden Beschreibungen. Machtmarker, die auf das Spielbrett
gelegt werden, kommen stets auf ein freies Machtfeld eines
Ortes.




Drscrremunic der [TACHTE

Unter dem Titel der einzelnen Méchte ist jeweils angegeben, wie
viele Machtmarker fiir sie bendtigt werden.

EIN HOFFNUNGSSCHIMMER
Machtmarker: 1

Der Machtmarker kommt auf die Charakterkarte
des Rebellen, der die Kraft der Hoffnung fiir sich
entdeckt hat. Ein Mal pro Kapitel darf der Spieler
dieses Charakters die Charakterkarte nach dem
Aktivieren wieder zuriick auf die spielbereite Seite drehen, d.h.
er kann denselben Charakter in diesem Kapitel noch einmal
aktivieren.

LiEBE BRINGT DAS EIS ZuM SCHMELZEN
Machtmarker: 2

Die Machtmarker kommen auf die Charakterkarten
der beiden seelenverwandten Rebellen. Immer wenn
einer der beiden bewegt wird, kann sich der andere
kostenlos mitbewegen. Die beiden Rebellen konnen
sich auch dann gemeinsam bewegen, wenn einer von ihnen aufler
Gefecht ist. Solange sie auf demselben Feld stehen, konnen sie
gemeinsam an Kédmpfen und Fallen teilnehmen. Beim Abhandeln
solcher Kdmpfe und Fallen diirfen beide Spieler Karten ausspielen
und zu den ausgespielten Karten des anderen hinzufiigen.

DiE ZUFLUCHT
Machtmarker: 1

Der Machtmarker kommt auf das Machtfeld des
Ortes, an dem die Quest abgeschlossen wurde. Ab
sofort kann kein Rebell mehr durch einen verlo-
renen Kampf auBer Gefecht gesetzt werden. Statt-
dessen setzt man ihn auf den Ort, an dem dieser Machtmarker
liegt. Der Machtmarker ,,Eiskalter Schrecken® darf nicht am selben
Ort liegen wie der Machtmarker ,,Die Zuflucht”.

MACHTIGES ARTEFAKT
Machtmarker: 1

Die Fraktion, welche die Quest abgeschlossen hat,
gibt den Machtmarker an einen ihrer teilnehmenden
Charaktere und legt ihn auf dessen Charakterkarte.
Immer wenn der Charakter mit dem Machtmarker
an einer Quest oder einem Kampf teilnimmt (nicht bei Fallen!),
kann sein Spieler die Erzahlkarte, welche die Erinnerung an die
Quest ,,Méchtiges Artefakt™ darstellt, ausspielen, als ob er sie auf
der Hand hétte, und sie in die aktuelle Geschichte einflechten. Die
Karte wird dabei nicht von der Erinnerungsleiste entfernt. Der
Spieler darf den Machtmarker ,,Méchtiges Artefakt* jederzeit an
einen anderen Charakter auf seinem Feld weiterreichen, sofern er
es sinnvoll begriinden kann.

DER EISKALTE SCHRECKEN
Machtmarker: 1

Der Machtmarker kommt auf die Charakterkarte
des Soldaten, der den Schrecken erschaffen hat.
Der Spieler, der die Macht kontrolliert, kann sie
benutzen, wenn er zu Beginn seines Zugs keine spielbereiten
Charaktere hat. Dazu legt er den Machtmarker auf das Machtfeld
eines beliebigen Ortes mit Ausnahme des Ortes, der den

Machtmarker ,,Die Zuflucht* enthélt. Dann verwickelt er sofort
einen Rebellen an diesem Ort in einen Kampf. Die erste Karte, die
bei diesem Kampf ausgespielt wird, ist die Erzéhlkarte, welche

die Erinnerung an die Quest ,,Eiskalter Schrecken* darstellt. Sie
wird dabei nicht von der Erinnerungsleiste entfernt. Nach dem
Kampf bleibt der Machtmarker ,,Eiskalter Schrecken* bis zu seiner
nichsten Verwendung an dem Ort liegen. Diese Macht kann nur ein
Mal pro Zug verwendet werden.

WINTER-PROPAGANDA
Machtmarker: 0

Jeder Spieler, der einen Wintercharakter kontrolliert, darf in seinem
Zug die Macht ,,Winter-Propaganda“ benutzen, anstatt einen
Charakter zu aktivieren. Dazu dreht er einen seiner Soldaten auf die
aktivierte Seite, zieht drei Erzdhlkarten, dreht die Charakterkarte
eines spielbereiten Rebellen auf die aktivierte Seite und spielt drei
Erzahlkarten aus. Dabei erzahlt er, wie der Soldat den Rebellen
davon abhalt, Unruhe zu stiften. Der Friihlingscharakter kann bis
zum Ende des Kapitels nicht mehr aktiviert werden. Diese Macht
kann nur auf Rebellen angewandt werden, die noch nicht aktiviert
wurden.

VERGELTUNGSSCHLAG
Machtmarker: 0

Diese Macht kann nur ein Mal pro Spiel benutzt werden und zwar
unmittelbar, nachdem sie erlangt wurde. Dazu wihlt man entweder
eine Rebellenmacht oder einen Rebellencharakter als Ziel; dieses
Ziel wird zerstort. Wenn es eine Macht war, nimmt man sie aus dem
Spiel und dreht die zugehorige Erinnerung von der Frithlings- auf
die Winterseite. Falls das Ziel ein Charakter war, entfernt man ihn
aus dem Spiel. Der grausame Winter hat seinen Tribut gefordert.
Diese Macht ist die einzige Moglichkeit, einen Charakter aus dem
Spiel zu entfernen. Es ist nicht mdglich, einen Charakter und eine
Macht gleichzeitig zu eliminieren. Wenn der Ziel-Charakter einen
Machtmarker besitzt, zerstort die Macht ,, Vergeltungsschlag™
immer die Macht und nicht den Charakter.

Der Rebell kehrt zuriick: Man kann einen Charakter, der durch
einen Vergeltungsschlag ausgeschieden ist, ins Spiel zuriickbringen.
Wer einen spielbereiten Charakter hat, kann in seinem Zug
freiwillig auf die Aktivierung eines Charakters verzichten, drei
Erzdhlkarten ausspielen und erzdhlen, unter welchen Umstidnden
der vernichtete Charakter ins Leben zuriickkehrt. Jeder beliebige
Charakter kann dabei eine Rolle spielen, allerdings wird kein
Charaktermarker auf dem Spielbrett bewegt. Nach seiner Erzdhlung
setzt der aktive Spieler den Marker des ausgeschiedenen Charakters
auf den Ort, den er in seiner Geschichte beschrieben hat. Der
Spieler, der den zuriickgekehrten Charakter kontrolliert, dreht
dessen Charakterkarte auf die aktivierte Seite.

[TissIonEn

Kriege werden nicht nur auf dem Schlachtfeld entschieden, daher
gibt es im Konflikt zwischen Winter und Friihling nicht nur Quests,
sondern auch geheime Missionen.

Jeder Spieler hat eine geheime Mission, die nach erfolgreichem
Abschluss zu einer Erinnerung wird. Beim Spiel mit der erweiterten
Regel fiir Missionen muss iiber mindestens fiinf Erinnerungen ge-
spielt werden.

Durch das Erfiillen von Missionen konnen die Spieler Erinnerungen
fiir ihre jeweilige Fraktion erschaffen. Im Gegensatz zu Quests
geben Missionen keine Méchte (falls mit der erweiterten Regel fiir
Maichte gespielt wird).



SFIFLAUrDBAY

Am Ende von Schritt 4 des Spielaufbaus
zieht jeder Spieler, beginnend mit dem
jingsten Friithlingsspieler und dann weiter
im Uhrzeigersinn, eine zuféllige Missions-
karte seiner Fraktion. Man darf sich die
eigene Missionskarte jederzeit ansehen,
vor den anderen Spielern muss man sie
aber geheim halten. Der Autor zieht zwei
Missionskarten, eine fiir den Friihling und eine
fiir den Winter.

Missions-
karten

[Tissionen ERFOLLEN

Missionen konnen jederzeit erfiillt werden, wenn die unter
,~Aufgabe” genannten Bedingungen eingetreten sind. Man darf

das Erfiillen der Mission sofort nach Abschluss der Aufgabe
bekanntgeben. Dazu deckt man die Missionskarte auf und erzéhlt
anhand des Themas der Karte eine kurze Geschichte, die in Verbin-
dung mit der Erinnerung steht, auf der momentan das Lesezeichen
liegt. Dann erschafft man eine neue Erinnerung.

Ermmreromncen fm ITissionen

Nach dem Erfiillen einer Mission wird eine neue
Erinnerung erschaffen. Dazu legt der Spieler,
dessen Mission erfiillt wurde, die Missionskarte
auf ein freies Feld der Erinnerungsleiste mit
Missionssymbol und platziert den Lesezeichen-
Marker darauf. Es gibt nur drei Felder auf der
Erinnerungsleiste, die Erinnerungen an Missionen
aufnehmen konnen. Wenn man sich spéter auf die
Erinnerung an eine Mission bezieht, muss man die
Geschichte der Mission wiederaufgreifen.

ERMNERUNGED UDERSCHREIDEN

Missions-
symbol

Wenn durch den Abschluss einer Quest eine Erinnerung geschaffen
wird, hat der aktive Spieler die Moglichkeit, sie tiber die Erinne-
rung an eine Mission legen und diese damit zu tiberschreiben.
Dabei ist egal, zu welcher Fraktion die beiden Erinnerungen geho-
ren. Erinnerungen an Quests konnen nicht tiberschrieben werden.

Drscrmempunia bEr TTissiomEen

Im Folgenden werden die einzelnen Missionen beschrieben.

DiE RETTUNGSAKTION (FRUHLING)
Missionskarten: 1

Aufgabe: Rette einen auBer Gefecht gesetzten
Rebellen. Die Geschichte der Mission hat direkt
mit dem Kampf zu tun, durch den der Rebell auf3er
Gefecht gesetzt wurde.

Themen: Ein gefangener Rebell wird befreit,
ein verwundeter Freund geheilt oder ein kranker
Verbiindeter versorgt.

Beispiele:

* Alice reinigt die Bisswunden, die sich Pinocchio im Kampf
gegen den Wolf zugezogen hat.

* Brummbdr hilft der Vogelscheuche aus dem Kerker der
Winterfeste auszubrechen.

DER WIDERSTAND (FRUHLING)
Missionskarten: 2

Aufgabe: Setze einen Soldaten mit einer Falle
auller Gefecht.

Themen: Ein Soldat gerit durch eine List in
Gefangenschaft, wird verwundet oder k.o.
geschlagen.

Beispiele:
* Alice modifiziert den Elektroschock-Apparat des

Hutmachers, um bei ihrer nidchsten Sitzung den Spie3 einmal
umzudrehen.

* Die Vogelscheuche lockt das Weifle Kaninchen in einen
Keller und sperrt die Tiir hinter ihm zu.

DiE VERBINDUNG (FRUHLING)
Missionskarten: 4

Aufgabe: Bewege dich innerhalb

einer Aktivierung an alle auf der
Missionskarte abgebildeten Orte. Wenn
man einen Rebellen an einen der Orte
bewegt, kann man die Missionskarte
aufdecken und offen vor sich legen. Falls
der Rebell innerhalb dieser Aktivierung
auch den zweiten Ort erreicht, ist die Mission erfiillt. Andernfalls
bleibt die Karte offen liegen und man kann die Mission in einem
spateren Kapitel erneut versuchen. Wenn der Rebell seinen Zug
auf einem der Orte beginnt, z&hlt dies bereits mit. Die Reihen-
folge, in der er die Orte besucht, spielt keine Rolle.

Themen: Eine geheime Botschaft; eine wichtige Nachricht; die
Ubergabe eines niitzlichen Gegenstands oder eine versteckte
Waffenlieferung.

Beispiele:

* Der Blechmann nimmt die Ritter-Puppe aus dem
Marionetten-Theater und legt sie auf das Grab seines
Freundes, des Feigen Lowen.

 Pinocchio liefert ein spezielles Gebréu, das er auf dem

Jahrmarkt der Wunder erstanden hat, um es spéter in den
Benzintank der Albtraumfabrik zu fiillen.

DiE BELOHNUNG (WINTER)
Missionskarten: 2

Aufgabe: Setze einen Rebellen im Kampf aul3er
Gefecht.

Themen: Ein direkter Angriff auf die Rebellen;
Rache fiir eine Aktion der Rebellen; Einschiich-
terung.

Beispiele:
* Der Wolf erweist sich als méchtigster Kaémpfer, indem er den
Blechmann im Zweikampf bezwingt.

 Der Verriickte Hutmacher unterzieht Dorothy einer
Elektroschocktherapie und findet dabei Geheimnisse der
Rebellen heraus.




DER SpioN (WINTER)

Missionskarten: 2

Aufgabe: Sobald ein Rebell ein Feld betritt, auf
dem einer deiner Soldaten steht, decke diese
Karte auf und lege sie offen vor dich. Wenn zum
zweiten Mal ein Rebell ein Feld mit einem deiner
Soldaten betritt, hast du die Mission erfiillt. Beide
Teilaufgaben der Mission konnen durch denselben Rebellen
und/oder denselben Soldaten erfiillt werden.

Themen: Durch Spionage kommen Geheimnisse der Rebellen
ans Licht; Verdichtige werden verfolgt; eine Verbrecherkartei
wird angelegt.
Beispiele:
» Kerzendocht entdeckt den geheimen Unterschlupf der
Rebellen.
» Feuerfresser findet heraus, welche Biirger mit den Rebellen
sympathisieren.

DER ANGRIFF (WINTER)
Missionskarten: 2

Aufgabe: Wirf zwei Erzdhlkarten
ab, wihrend dein Charakter sich am
abgebildeten Ort authilt.

Themen: Die Vernichtung eines
Rebellenverstecks; Sabotage; Spionage.
Beispiele:
» Kerzendocht vergiftet die Vorréte in Dorothys
Speisekammer.
* Schneewittchen brennt das Siegel des Regimes in alle
Puppen des Marionetten-Theaters ein.

DiE BESATZUNG (WINTER)
Missionskarten: 1

Aufgabe: Es muss mehr Orte mit
Wintercharakteren als Orte mit
Friihlingscharakteren geben.

Themen: Eine Razzia, bei der wichtige Dokumente
gefunden werden; eine Machtdemonstration, die
einzig der Verbreitung von Terror dient.

Beispiele:

* Das Weifle Kaninchen findet den Zugang zu einem geheimen
Tunnelnetzwerk der Rebellen und bringt ihn zum Einsturz.

* Der Wolf ordnet Massenverhaftungen an, um Biirger, die mit
den Rebellen sympathisieren, abzustrafen.

[ RHIGKEITEN

Bei Verwendung der erweiterten Regel fiir Fahigkeiten hat jeder
Charakter eine eigene Féahigkeit, die durch ein Symbol in der
unteren, rechten Ecke seiner Charakterkarte dargestellt wird.

DrscrremunG peR T AHIGKETEN

Charakterfahigkeiten sind immer aktiv. Wenn man sie benutzen
will, muss man kurz erzéhlen, wie der Charakter seine Fahigkeit
einsetzt.

MissioN (ALICE UND KERZENDOCHT)
Diese Fahigkeit kann beim Aktivieren des
Charakters eingesetzt werden, um die aktuelle
Missionskarte (sofern sie noch nicht erfiillt
wurde) abzulegen und aus den unbenutzten
Missionskarten der eigenen Fraktion eine neue
auszuwahlen.

Falls ohne die erweiterte Regel fiir Missionen gespielt wird,
bekommen Alice und Kerzendocht stattdessen die Fahigkeit
,,BErzéhlkarte®.

Lice

Alice* Wahnsinn hat System. Wo der Einfdltige nur irres
Geplapper hort, erkennt der Weise ein tibersinnliches Gespiir.

[FRzENDOCHT

Nichts entgeht Kerzendocht. Dank seines angeborenen Talents
fiir das Aufspiiren von Verborgenem kennt er immer genau die
Schwachstellen seiner Feinde.

QUEST (VOGELSCHEUCHE UND

FEUERFRESSER)

Wenn der Charakter an einer Quest teilnimmt,
wird am Ende beim Zahlen der Erzédhlkarten +1
auf die Wertung seiner Fraktion addiert.

Voeriscreucre

Mit brillantem Geist und iiberlegenem taktischen Gespiir webt
die Vogelscheuche ein Netz aus Intrigen, das die Grundfesten des
Regimes erschiittern wird.

FEUFRERESSER

Sein iiberlegener Intellekt und seine starke Ausstrahlung machen
Feuerfresser zum geborenen Anfiihrer. Dank dieser Talente kann
er jeden Plan der Rebellen bereits im Keim ersticken.

FaLLE (PINOCCHIO UND KATER
& FucHs)

Wenn der Charakter an einer Falle beteiligt ist,
wird am Ende beim Zdhlen der Erzihlkarten +1
auf seine Wertung addiert.




Fioccio

Eine Revolution besteht nicht nur aus Propaganda und Ideen.
Ganz seines Vaters Sohn, ist Pinocchio zu einem meisterhaften
Handwerker und Tiiftler geworden.

f(arer & Fucs

Die Schliue des Fuchses gepaart mit der Arglist des Katers
macht die beiden zu héchst effizienten Agenten des Regimes, die
praktisch nicht zu iiberlisten sind.

Kawmpr (BLECHMANN UND WOLF)

Wenn der Charakter an einem Kampf teilnimmt,
spielt der kontrollierende Spieler in der ersten
Kampfrunde keine Erzéhlkarte aus, erzéhlt aber
trotzdem einen Teil der Geschichte. In den folgen-
den Kampfrunden muss er wie gewohnt eine Erzdhlkarte aus-
spielen oder passen.

DLECHIATN

Obwohl er tief im Inneren ein gutmiitiger Riese ist, kann der
Blechmann, wenn es hart auf hart kommt, zu einem respektablen
Kdampfer werden. Dabei unterstiitzt ihn nicht nur sein robuster
Metallkorper, sondern auch seine Entschlossenheit, die
Schwachen zu beschiitzen.

Worr

Der Wolf'ist der geborene Jiger, ein Kdampfer, der seinesgleichen
sucht. In ihm vereinen sich eiskalte Bosheit und ein wacher
Verstand mit tierischen Instinkten. Bis zum heutigen Tag ist er
unbesiegt.

BEWEGUNG (DAS KLEINE MADCHEN MIT
DEN SCHWEFELHOLZERN UND SCHNEE-

WITTCHEN)

Wenn man den Charakter bewegt, darf man ihn um
bis zu zwei Felder bewegen, ohne eine Erzéhlkarte
ausspielen zu miissen.

Dns KLEME TTADCHEN MIT DEN SCHWEFELHOLZERT

Schweigend und geisterhaft gleitet das kleine Mddchen mit

den Schwefelhélzern wie eine zarte Schneeflocke durch die
Winterkdlte. Ihre Schritte hinterlassen keine Abdriicke im Schnee
und ihr Kleidchen weht lautlos im Wind.

SCHEEWITICHEN

Die Kénigin ist stets umgeben von Schmeichlern und
Leibwdchtern, die sie an jeden Ort in Winterstadt begleiten.
Strafsen werden fiir sie gerdumt und selbst die herabfallenden
Schneeflocken scheinen sich vor ihr zu verneigen.

GEHEIMGANG (GROSSMUTTER
DOROTHY UND DER

VERRUCKTE HUTMACHER)
Nach dem Aktivieren des Charakters
darf man ihn — noch vor der Bewegung
— an den angegebenen Ort setzen. Dies zdhlt nicht als Bewegung
und kann durch Fallen und Kdmpfe nicht unterbrochen werden.

GrossrurTeR Dorotry

Dank ihrer langjihrigen Erfahrung im Verstecken von Fliicht-
lingen kennt Dorothy sich genauestens mit den geheimen Tunneln
aus, die unter der Stadt verlaufen. Sie hat ihr Anwesen an das
Tunnelnetzwerk angeschlossen, um jederzeit eine schnelle Riick-
zugsmoglichkeit zu haben.

Drr VERricrre HumincHer

Geriichten zufolge verldsst der Verriickte Hutmacher niemals die
labyrinthischen Gdénge seines Irrenhauses. Augenzeugen schwao-
ren zwar ihn an den verschiedensten Orten von Winterstadt ge-
sehen zu haben, doch alle Fakten deuten darauf hin, dass er zu
diesen Zeitpunkten im Elektroschock-Raum bei der Arbeit war.

ERZAHLKARTE (BRUMMBAR UND

DAS WEISSE KANINCHEN)

Beim Aktivieren des Charakters zieht man vier
Erzdhlkarten anstatt drei.

Drurmipfin

Obwohl sein Herz von Kummer zerfressen und von Bier getrdnkt
ist, leben die Geschichten der Altvorderen und die Erinnerungen
an ldangst vergessene Tugenden in Brummbdr weiter.

Drs Wrisse Kammicren

Das Weife Kaninchen ist so unermesslich reich, dass es glaubt
jedes Problem mit Geld l6sen zu konnen.
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SPIELDEISFIELE

Dieser Abschnitt enthélt ausfiihrliche Spielbeispiele.

Rurtanr per GESCHICHTE

Andreas, Clara, Christoph und Daniel sind bei Schritt 10 des
Spielaufbaus angelangt. In den Schritten 8 und 9 haben sie die
Questmarker ,, Winter-Propaganda“ und ,,Die Zuflucht* auf den
Friedhof bzw. auf Dorothys Herrenhaus gelegt. Clara ist die
Schiedsrichterin und beginnt daher mit dem Erzdhlen.

., Es war der Vorabend eines schicksalhaften Tages. In den ndichsten
24 Stunden wiirde sich die Zukunft von ganz Winterstadt entschei-
den. Seit Monaten harrten die Rebellen schon in Dorothys Herren-
haus aus, der letzten Zuflucht, die sie noch hatten. Hinter diesen
Mauern waren ihre Pldne gediehen, bis Alice und Pinocchio, die
Anfiihrer der Rebellion, schliefslich beschlossen, dass es an der Zeit
war, den entscheidenden Schlag gegen den Winter zu fiihren.

Doch die Rebellen waren nicht die einzigen, die im Verborgenen
Pline schmiedeten. Der Wolf und das Weiffe Kaninchen arbeiteten
an einer heimtiickischen Teufelei: Ein Fest fiir die Biirger von
Winterstadt, das zum Gedenken an die Toten auf dem Friedhof
stattfinden sollte. Was auf den Flugbldttern und Plakaten nicht
erwdahnt wurde, war, dass die Besucher wdihrend der Zeremonie
nacherleben sollten, unter welch grausigen Umstdinden die
,,Helden " des grofsen Herbstkrieges zu Tode gekommen waren.
Jeder Gedanke an Widerstand gegen das Regime sollte damit im
Keim erstickt werden.

Beide Seiten standen kurz davor, ihre Pldne in die Tat umzusetzen.
Es war nur eine Frage der Zeit, bis sie aufeinanderprallten.

Emr QUEST ERSCHAFTEN

Clara ist die aktive Spielerin. Sie aktiviert Pinocchio, zieht drei
Erzahlkarten und erklért, dass sie eine neue Quest erschaffen will.
Sie entscheidet sich fiir die Quest ,,Méchtiges Artefakt™ und sucht
nun nach einem passenden Ort fiir den Questmarker. In die Alb-
traumfabrik kann sie ihn nicht legen, da deren Questfeld bereits
vom Questmarker ,,Eiskalter Schrecken® blockiert ist. Also ent-
scheidet sie sich fiir den Jahrmarkt der Wunder und legt den Marker
auf das freie Questfeld des Ortes. Da die Frithlingsversion des
,,Machtigen Artefakts” nun auf dem Spielbrett liegt, wird die
Winterversion in die Spielschachtel zuriickgelegt. AnschlieSend
beschreibt Clara die Ausgangssituation:

., Pinocchio schritt an den Mauern der Winterfeste entlang und

zog seinen Mantel enger. Fiir die vorbeilaufenden Passanten

sah es so aus, als suche er Schutz vor dem eiskalten Wind, der

erbarmungslos durch die Gassen pfiff. In Wahrheit spdhte er jedoch

durch die schmalen Fenster der Feste und hielt Ausschau nach

Schwachstellen, die seinen Kameraden helfen sollten, das Wahr-

zeichen des Regimes zu Fall zu bringen. In seinen Gedanken formte

sich ein komplexes Netz aus Angriffspldnen und Strategien, doch

nagender Zweifel bohrte sich immer tiefer und ihm wurde klar,

dass die Feste mit Waffengewalt allein nicht eingenommen werden

konnte. Was die Rebellen brauchten, war ein Wunder, ein Symbol.

Und mit einem Mal wusste Pinocchio auch, wo man mit der
Suche nach einem solchen Objekt beginnen sollte: auf dem
Jahrmarkt der Wunder!*

[Cfirere

Clara will Gromutter Dorothy vom Eichenhain zum Friedhof
bewegen, wo gerade die Quest ,,Eiskalter Schrecken® stattfindet.
Sie aktiviert den Charakter, zieht drei Erzdhlkarten und legt eine
davon ab, um Dorothy auf den Platz zwischen den beiden Orten
zu bewegen. Dort befindet sich Christophs Verriickter Hutmacher,
der kurzerhand beschlieBt Dorothy aufzuhalten und in einen
Kampf zu verwickeln. Er erzéhlt:

., Mit einer Laterne in der Hand kniete der Verriickte Hutmacher
vor einem Waisenjungen und blickte ihm tief in die Augen auf
der Suche nach Anzeichen von Wahnsinn. Gerade erst waren die
beiden aus der Alten Miihle gekommen, wo der Hutmacher ein
psychologisches Experiment an dem Jungen durchgefiihrt hatte.
Im Spiegel der Kinderaugen bemerkte der Verriickte Hutmacher
plotzlich Grofsmutter Dorothy, die hinter ihm auf den Platz
getreten war und sich miihsam durch den Schnee kampfte. Der
Hutmacher drehte sich um und ihre Blicke trafen sich. Zweifellos
hatte sie ihn erkannt; sein Zylinder und der blutige Overall waren
schlieflich unverwechselbar. Er war der Verriickte Hutmacher,
Direktor des Sanatoriums fiir kriminelle Geisteskranke von
Winterstadt. Er ging auf die dltere Dame zu, die offensichtlich
bemiiht war unauffillig zu wirken. Zu schade, dass dem Hut-
macher rein gar nichts entging.

, Miitterchen *, sagte er, ,was machst du zu so spdter Stunde auf
dem Weg zum Friedhof? Weifst du denn nicht, dass es eine Aus-
gangssperre gibt? Oh’, sduselte er mit einem Ldcheln, ,das hast
du wohl vergessen, oder? Dein Geist ist miide geworden. Komm
mit mir, ich werde mich um dich kiimmern. Ich sorge schon dafiir,
dass du die richtige Medizin bekommst. <

Christoph spielt eine Erzéhlkarte (Medizin).

Nachdem Christoph mit Schritt 1 des Kampfes fertig ist,
geht es weiter mit Schritt 2. Clara entgegnet:

., Zum Gliick war Dorothy gut vorbereitet. Sie griff in ihre
Manteltasche und zog ein Dokument hervor. ,Aber Herr Direk-
tor*, sagte sie und reichte ihm das Schreiben. ,Ich habe doch
eine Sondergenehmigung, unterzeichnet von Herrn Feuerfresser,
die mir gestattet, auch nach der Sperrstunde auf der Strafie zu
sein.

Clara spielt eine Erzdhlkarte (Dokument).

Eine neue Kampfrunde beginnt und Christoph ist wieder
an der Reihe.

., Es ist nicht einfach, einen Psychiater hinters Licht zu fiihren,
und schon gar nicht den Verriickten Hutmacher, der es gewohnt
ist, selbst den kleinsten Funken der Unwahrheit aus den
Gesichtern seiner Patienten zu lesen. ,Glaubst du wirklich, dass
du mich beliigen kannst, altes Weib?  fragte er und machte einen
Schritt nach vorn.”

Christoph spielt eine Erzahlkarte (Gesicht).

Schritt 2 beginnt, aber Clara beschlie3t nicht zu
handeln. Christoph gewinnt den Kampf und Clara muss
GroBmutter Dorothys Charaktermarker zur Seite kippen, um
anzuzeigen, dass sie auer Gefecht ist. Dann erzéhlt Christoph
die Geschichte des Kampfes zu Ende.



., Die alte Dame war starr vor Angst, als ihr bewusst wurde, dass
der Verriickte Hutmacher sie durchschaut hatte. Er packte sie und
lief sie in den tiefsten Kerker der Winterfeste werfen, wo man ihr
gewiss alle Geheimnisse der Rebellen entlocken wiirde.

Christoph nimmt GroBmutter Dorothys Charaktermarker und legt
ihn auf die Winterfeste. GroBmutter Dorothy bleibt nach wie vor
auller Gefecht.

ICAMPFRUTIDEN

1. In der ersten Kampfrunde spielen Winter- und
Friihlingsspieler je eine Erzihlkarte aus, d.h. der
Kampf geht in die néichste Runde.

2. In der zweiten Kampfrunde spielt nur der
Winterspieler eine Karte aus und gewinnt damit
den Kampf-

FALLEN

Daniel aktiviert Kerzendocht, der sich gerade auf dem Platz
zwischen dem Irrenhaus des Hutmachers und dem Eichenhain
aufhélt. Er zieht drei Erzédhlkarten und beschlie3t, Kerzendocht
zum Friedhof zu bewegen. Er wirft eine Karte ab und beginnt
mit der Bewegung. Andreas, dessen Charakter Alice gerade

im Eichenhain ist, 16st eine Falle aus, um die Bewegung

von Kerzendocht zu unterbrechen. Er spielt eine Erzahlkarte
(gefalschter Brief) als Fallenkarte aus und beginnt zu erzdhlen:

,, Vor einiger Zeit hatte Alice einen Brief an Kerzendocht
geschickt, in dem stand, dass es im Eichenhain eine
geheime Druckerpresse gibt, die von den Rebellen zur
Verbreitung ihrer Propagandaschriften genutzt wird.
Allerdings war Kerzendocht so sehr mit seinen Intrigen
und Pldnen beschidftigt, dass er der Sache noch nicht
nachgehen konnte. Erst als er auf dem Weg durch den Hain
eine kleine Hiitte zwischen den Bdumen erspdhte, fiel ihm der
Brief wieder ein und er beschloss kurzerhand nachzusehen.
Natiirlich konnte er nicht ahnen, dass Alice vorhatte ihn dort
einzusperren. “

Andreas legt seine restlichen drei Erzéhlkarten auf einen Stapel
und platziert ihn unter der Charakterkarte. Zwei Karten legt

er mit der Frithlingsseite nach oben (sie zdhlen spater zum
Fallenwert hinzu) und eine mit der Winterseite nach oben. Jetzt
kann sich Daniel gegen die Falle verteidigen. Allerdings weif3 er
nicht, wie viele Karten Andreas ausgespielt hat.

Daniel erzéhlt:

,, Mit vorsichtigen Schritten ging Kerzendocht iiber den
gefrorenen Schnee auf die Hiitte zu. Er beugte die Knie
und spdhte durch das Schliisselloch; dahinter lag ein
kleiner Raum, der so gut wie leer war. Sofort witterte
Kerzendocht eine Falle, die ihn aufhalten oder gar
einsperren sollte. Schritt fiir Schritt ging er riickwdrts.
Wer auch immer dahintersteckte, wiirde es bitter bereuen. *

q

Daniel spielt zwei Karten aus, um der Falle zu entgehen.
Andreas zeigt die Karten unter seiner Charakterkarte: Bei zweien
ist die Friihlingsseite oben — es herrscht also Gleichstand. Die
Bewegung von Kerzendocht ist blockiert, er wird aber nicht
auller Gefecht gesetzt. Daniel setzt Kerzendocht wieder auf

den Platz, von dem er gekommen ist, und Andreas erzihlt die
Geschichte zu Ende.

., Eiskalter Zorn stieg in Kerzendocht auf. Wer hatte es gewagt,
ihm eine so stiimperhafte Falle zu stellen? Er rief die Wachen
herbei, die gerade den Hain betreten hatten, und befahl ihnen die
Hiitte nach Hinweisen zu durchsuchen. Um jeden Preis musste er
herausfinden, wer die Dreistigkeit besaf, den besten Spion des
Regimes zum Narren zu halten. Er konzentrierte sich so sehr auf
die Ermittlungen, dass er am Ende vergafs, warum er tiberhaupt
auf den Friedhof wollte.

Emr FALLE RUSLOSEN

1. Der Friihlingsspieler spielt eine Fallenkarte aus
und legt seine restlichen Erzdhlkarten unter die
Charakterkarte.

2. Der Winterspieler spielt zwei Erzdhlkarten aus und
entgeht damit teilweise dem Effekt der Falle.
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CHARAKTERE

Dieser Abschnitt enthélt die Hintergrundgeschichten aller
Charaktere von Winter Tales. Beim Erzahlen kann man jederzeit
auf sie zurtickgreifen.

Scaneewirrcren, Komemt pes Winters

Nach ihrer Kronung wurde Schneewittchen immer
mehr wie die bose Stiefmutter, die sie einst so verab-
scheut hatte. Das einzige, was sie heute noch interes-
siert, ist ihre eigene Schonheit. Alte Freunde, wie die
Sieben Zwerge, hat sie langst zuriickgelassen. Ihre
Treue gilt allein dem Regime, da sie glaubt, der
ewige Winter wiirde ihre vergingliche Schonheit

fiir alle Zeiten konservieren. Heute lebt sie in einem
pomposen Eispalast und repréasentiert das Regime bei
offiziellen Anlédssen in der Stadt.

DAs WorLAABEDE WEISSE Knnmcnm

Nachdem es das Wunderland verlassen hatte und
nach Winterstadt umgezogen war, nutzte das Weil3e
Kaninchen seinen auflergewdhnlichen Geschiftssinn,
um ein betrdchtliches Vermdgen anzuhaufen. In
hohem Alter gelang es ihm durch gute Beziehungen
zum Regime, den alten Zauberwald aufzukaufen.
Diesen lief} es kurzerhand abholzen, um Platz fiir

die grofite Industrieanlange von ganz Winterstadt zu
schaffen: die Albtraumfabrik. Der Krieg erwies sich
als duferst profitabel fiir die Geschéfte des Kaninchens und so lebt es
heute in sorglosem Wohlstand. Beim Regime revanchiert es sich mit
finanzieller Unterstiitzung sowie der Entwicklung von Waffen und
anderen Hollenmaschinen.

[erzenmocHt umb SEmM GROLL

Nachdem er im Spielzeugland in einen Esel verwan-
delt worden war, lebte Kerzendocht viele Jahre lang
in Einsamkeit und Verzweiflung und néhrte seinen
inneren Groll. Eines Tages fand Schneewittchen den
Esel auf einem Markt und war fasziniert von dem
blanken Hass in den Augen des Tiers. Sie kaufte

ihn und iibergab ihn dem Weilen Kaninchen zu
Forschungszwecken. In den Laboren der Albtraum-
fabrik fanden Wissenschaftler heraus, was wirklich
hinter dem Esel steckte, und verwandelten ihn zuriick in einen
Menschen. Aus Dankbarkeit fiir seine Rettung und getrieben von
Rachegeliisten, nutzte Kerzendocht seine Talente, um die Unschul-
digen zu verderben und die geistig Schwachen auf die Seite des
Regimes zu ziehen. Schon bald erwies er sich als der fahigste Spion
und Informant von ganz Winterstadt.

[(arer @ Fucrs

Seit Jahren kultivieren die siamesischen Zwillinge
ihren eiskalten Unternehmergeist und sind dadurch
zu skrupellosen Geschéftsleuten geworden, die fiir
Reichtum und Ruhm tiber Leichen gehen. Sie waren
die ersten, die den gro3en Herbstkrieg als Geschéfts-
gelegenheit wahrnahmen und von der wachsenden
Macht des Winters profitierten. Thre List macht sie
zu gekonnten Waffenhandlern und bis heute versor-
gen sie das Regime mit immer neuen Schreckens-
instrumenten. Lug und Betrug sind ihre Spezialitit und sie versuchen
stets noch etwas mehr Profit fiir sich herauszuschlagen.

Der VErricrre HutTACHER
UnD SEM IRREMHAUS

Ein Leben in Frieden ist fiir den Verriickten Hut-
macher nie eine Option gewesen. Die Abwérts-
spirale seiner Psychose hatte ihn in ein dauerhaftes
neurotisches Delirium versetzt und fiir die Ideologie
des Regimes empfianglich gemacht. Oppositionelle
sind fiir ihn nur arme Patienten, die dringend einer
Behandlung bediirfen. Daher machte man ihn zum
leitenden Nervenarzt des Sanatoriums von Winter-
stadt, wo er nun seine ungliicklichen Patienten mit
Elektroschocks behandelt. In den finsteren Kerkern des Irrenhauses
werden zahllose Staatsfeinde der grausamen Therapie des Hut-
machers unterzogen. Thre Schreie klingen wie liebliche Musik in
seinen Ohren.

Worr, per VETERAL

Nachdem der Jiger ihn ausgeweidet und zum Ster- &%
ben zuriickgelassen hatte, wurde der leblose Kor-
per des Wolfs vom Weiflen Kaninchen geborgen
und an die Forscher der Albtraumfabrik iiberge-
ben. Wéihrend man den Wolf wieder zusammen-
flickte, pumpte eine Hollenmaschine destillierten
Hass, der aus eiskaltem Nebel gewonnen wurde,
in seine Adern und verschmolz die natiirlichen
Jagdinstinkte mit blindem Gehorsam gegeniiber
dem Regime. Zuriick im Leben wurde der Wolf zum gefiirchtet-
sten Soldaten des Winters. Er liebt es, seine Feinde mit Zahnen,
Klauen und Schwertern zu zerfetzen.

[EUERFRESSER, DER GRAUSTIE TTRRHH

Feuerfresser, der charismatische Diktator des Spiel-
zeuglandes, war schon immer ein ehrgeiziger Mann
gewesen. Aus diesem Grund hatte er sich dem Regi-
me angeschlossen und seine Truppen mit eiskalter
Grausamkeit in die Schlacht gefiihrt. Nachdem er im
groflen Herbstkrieg von einem unbekannten Rebellen
verwundet worden war, ernannte der Oberste Richter
des Winters ihn zum Biirgermeister von Winterstadt
und Oberkommandanten der Stadtwache. Er ist ein
Tyrann, der mit eiserner Faust regiert und absolut keine
Gnade kennt.




['moccrio, DER FUPPEISFIELER

Awice miacd et WUDERLAND

Als Pinocchio in einen richtigen Jungen verwandelt
wurde, beschloss er selbst Puppenspieler zu werden.
Nach dem Tod seines Vaters Geppetto begegnete er
Feuerfresser wieder, der inzwischen zum tyrannischenf
Herrscher von Winterstadt aufgestiegen war. In ihm
sah der Junge die fleischgewordene Unterdriickung
und Verfolgung durch das Regime. Er erkannte die
Féden, mit denen die Obrigkeit das Schicksal der
Menschen steuerte. Pinocchio wusste, dass es seine
Aufgabe war, die Biirger von Winterstadt aus der Unterdruckung

zu befreien. Die Albtrdume seiner Kindheit verfolgen ihn noch
immer und er ist wie besessen von seinen revolutiondren Gedanken.
Mittlerweile ist er zu einem regelrechten Widerstandskdmpfer gewor-
den, der offen zur Revolte aufruft und im Geheimen den Umsturz des
Regimes plant. Bisher ist es ihm gelungen, sich nicht erwischen zu
lassen.

GROSSIUTTER DorotHr

Nach ihrer Riickkehr aus dem Lande Oz lebte Doro-
thy ein normales Leben in Gliick und Zufriedenheit.
Sie wurde dlter und glaubte, ihre letzten Jahre in Frie-
den verbringen zu kénnen. Doch als der dunkle Win-
ter liber das Land zog, konnte sie nicht ldnger tatenlos
zusehen. Zu Beginn des groen Herbstkrieges war '
sie in ein Herrenhaus in Winterstadt gezogen, wo sie
zahllose Fliichtlinge vor der Verfolgung durch das
Regime versteckte. Kinder lagen ihr schon immer
am Herzen und fiir sie war jeder einzelne Fliichtling wie ein eigenes
Kind. Erst als die Anzahl ihrer ,,Kinder* die Hundert erreichte, wurde
das Regime misstrauisch.

Drurmipfir urd DIE [ALTVORDEREN

Brummbir lebte viele Jahre lang gemeinsam mit den
anderen sechs Zwergen am Rande des Alten Waldes.
Zwerge sind ein friedfertiges Volk, daher hielten sie
sich aus dem Herbstkrieg heraus und begniigten sich
damit, ihre Mine zu beschiitzen und weiter fleiig zu
arbeiten. Doch langsam spiirten auch die sieben Brii-
der das Heraufziehen einer todlichen Kélte und be-
merkten, dass die Tage immer kiirzer wurden. Die
alteren Briider wurden krank und schwanden schlief3-
lich dahin. Thre einzige Einkommensquelle, die Mine, mussten sie
aufgeben, als alle Eingéinge von Schnee und Eis verschiittet waren.
Brummbir blieb allein zuriick als letzter Erbe einer uralten und
noblen Familie von Minenzwergen.

Dns [TADCHERN T DEN SCHWEFELHOLZERT

Das Leben des kleinen Madchens mit den Schwefel-
holzern war ein trauriges und elendes. Allein und
mittellos war sie verhungert, wéhrend sie versuchte,
ihr letztes Streichholz anzuziinden. So wird die Ge-
schichte seit Jahrhunderten erzahlt. Nur wenige wis-
sen, dass eine kleine Flamme im Herzen des Mad-
chens niemals erloschen war. Der Winter hatte ihr
alles genommen — die Familie, das Zuhause, das Le-
ben. Doch sie kehrte zuriick. Als rastloser Geist erhob =

sie sich auf dem Friedhof, um Rache zu tiben. Noch immer brennt
die kleine Flamme in ihren kalten Hdnden und selbst der hérteste
Winter kann sie nicht 16schen.

Nachdem sie aus dem Wunderland zuriickgekehrt
war, erzéhlte Alice allen von ihren phantastischen
Abenteuern. Das Regime war nicht gerade erpicht
darauf, Geschichten von Hoffnung und Phantasie
auf den Stralen zu horen, und lief3 Alice kurzerhand
festnehmen. Sie wurde vor Gericht gestellt und
schuldig gesprochen. Das Urteil lautete sieben Jahre
Haft im Irrenhaus des Hutmachers. Dort wurde sie
einer intensiven Elektroschocktherapie unterzogen,
die jede Erinnerung an das Wunderland aus ihrem Gedéchtnis
16schen sollte. Allerdings kamen einzelne Bilder und Erinnerungen
an ihre Abenteuer immer wieder zum Vorschein. Eines Tages sah

sie einen Schatten an der Wand ihrer Zelle, der in Richtung der

Tiir zeigte. Vorsichtig streckte sie die Hand aus und musste mit
Erstaunen feststellen, dass die Tiir offenstand und kein Wirter in der
Néahe war. Mit einer Mischung aus Hoffnung und Angst trat sie tiber
die Schwelle und in ein neues Abenteuer.

Drr Drectrirmmy unb DIE
GRAUSAIE [(ALTE

Im groBen Herbstkrieg kdimpfte der Blechmann an
der Seite seines Freundes, des Feigen Lowen, als

er spiirte, wie sich eine schreckliche Kilte in ihm
ausbreitete. ,,Ich habe doch ein Herz", sagte er sich
immer wieder. ,,Wie kann ich denn so sehr frieren?
Sollten mich meine Gefiihle nicht warmhalten?* Er
verfluchte seinen Blechkorper, der so unangenehm
kalt war, und suchte die Néhe seiner Reisegefdhrten.
Nur in der Gegenwart von Freunden fand er die
Wirme, die er so dringend brauchte. Doch dann starb der Felge
Lowe im Kampf und der Blechmann verlor alle Hoffhung. Der
Winter hiillte die Welt in Dunkelheit und Schnee fiel auf ihn herab.
Als alle Hoffnung ihn verlassen hatte, lag er steifgefroren im Schnee
und schaltete sich schlieBlich ab. Jemand fand ihn und warf ihn auf
den Schrottplatz der Albtraumfabrik. Und dann, eines Tages, 6ffnete
erdie Augen.

[om6 VOGELSCHEUCHE

Nachdem sie zum Konig von Oz gekront worden
war, erwies sich die Vogelscheuche als weiser und
gerechter Herrscher. Dank ihres scharfen Verstandes
erkannte sie die Sorgen und Note ihrer Untertanen
und konnte in deren bestem Interesse handeln.
Eines Tages jedoch zog der Winter iiber das Land.
Die Menschen flohen aus den landlichen Gebieten,
Gier breitete sich aus und die Folgen des groBen
Herbstkriegs verwandelten blithende Landschaften
in Triimmerfelder. Die Vogelscheuche war gezwungen den Palast
zu verlassen und ihren Lebensunterhalt als reisender Nervenarzt

zu verdienen. Immer wenn sie einen weisen Rat erteilte, sahen die
Menschen ein fliichtiges Bild ihrer verlorenen Gliickseligkeit vor
Augen. Thre Reisen fiihrten sie schlieflich nach Winterstadt, wo ihr
bald klar wurde, wie dringend die Biirger ihre Hilfe brauchten.
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