


1. Alle Novizinnen bewegen sich (Erstzug erfolgt doppelt ( gleiche Bewegungskarte 2 x)
Notiere Bewegungskarte + Endposition (lege deinen Personenmaker offen auf den Plan - falls entdeckt)
ST = Stand still = bewegungslos 
Sn = sneaking= schleichend
W = walking = gehend
R = running = rennend
Notiere "K" für ‚Key’ = Passpartout-Schlüssel  (alle Türen mit Schlössern stehen dir jetzt offen) – Schlüssel bleibt, falls du erwischt wirst, bei dir – Zug muss in Schlüssel-Position enden.
Notiere  "SW" für Secret Wish = geheimer Wunsch. (Zug muss in SW-Position enden).
Notiere ebenfalls die Anzahl der Felder/Positionen, die du währen deines Zuges durchquert hast. 
Achtung – für jedes durchquerte Feld muss ein ‘Sicht’-Check von dir in Bezug auf die Positionen der Äbtissin und Oberin erfolgen. Siehe ( Sicht-Tabellen / Bedingungen
2. Lege die in dieser Runde verwendete Bewegungskarte offen aus 
3. Jede Novizin macht einen ‘Lärm’-Check – nur am Ende ihres Zuges  -- nur, wenn du nicht erwischt wurdest oder mindestens eine der Wächterinnen in der vorherigen Runde 
  nicht gerannt ist
- wenn eine oder beide Wächterinnen sich innerhalb des von ihnen ausgewürfelten Hörradius befinden
· Hat man dich gehört:
· Platziere einen Lärmmarker neben die Wächterin, der den in deine Richtung kürzesten Weg anzeigt.
· Gibt es einen gleichlangen 2. Weg, kannst du nach Belieben entweder einen oder beide Marker legen.
· Hat man dich gesehen:
· Nehme den Personenmarker aus der Zelle und platziere ihn auf das betreffende Feld.  
· Solange du in Sichtweite bist, führe deine Bewegungen mit deinem Personenmarker aus – solange, bis du aus dem Gesichtsfeld der Wächterinnen verschwindest. 
· Wenn du aus dem Gesichtsfeld verschwindest, wird der Bereich zwischen der letzten. sichtbaren Position und der Richtung, in die du dich bewegt hast, mit einem ‘VANISHED’-Marker belegt. 
· Hat man dich erwischt:
· Hat man dich erwischt (= erwischt bedeutet, dass sich die Novizin auf dem gleichen Feld wie die Wächterin befindet), ist es nicht von Belang, ob dies durch deine oder die Bewegung der Wächterin geschieht. Die Wächterin muss nicht auf dem Feld, auf dem du dich befindest, ihren Zug beenden, um dich zu fangen; Passieren reicht völlig aus. 
· Gerade erwischt darfst du nur noch in deinem Zug ‘Gehen’, und zwar auf dem kürzesten Weg zurück in deine Zelle. Hierbei wird weder ein ‚Lärm’- noch ein ‚Sicht’-Check durchgeführt. 
· Nachdem deine Novizin erwischt wurde, kann sie den Status ‚erwischt’ behalten, falls sie befürchtet, erneut erwischt zu werden. Sie ist jedoch in diesem Fall  gezwungen, sich offen (mit ihrem Personenmaker) in Richtung Zelle zu bewegen. Sie kann auf diese Weise nicht noch einmal erwischt werden.
· Wird deine Novizin erwischt, behält sie ihren Passpartout-Schlüssel, verliert jedoch ihren Geheimwunsch (falls sie ihn schon vorher geholt hatte); er befindet sich wieder an alter, bekannter Stelle. 
· Wenn deine Novizin soweit ist, kann sie ihre Charakter-Karte zum Status ‘On the Run’ hin wenden; ihr Personen-Marker wird in ihre Zelle gelegt. Lärm- und Sicht-Checks sind wieder durchzuführen.  
‘Segnen’-Karten  dürfen während des Zuges ausgespielt werden – passend zur umschriebenen Aktion


· 1. Beide Wächterinnen werden bewegt
· Bewege die Figuren der Wächterinnen auf dem Spielplan zum Zwischenziel, mit dem Gesicht in die Richtung weisend, die auf dem Routenplan vorgeschrieben wird.  
· Die Wächterin darf nur dann von der vorgezeichneten Route in eine BELIEBIGE Richtung abweichen, wenn:
- Sie eine Novizin sieht (Personenmarker auf dem Spielplan)
- Sie einen Sicht-Marker sieht 
- Sie einen Lärm-Marker neben sich hat
· Sind weder Lärm- oder Sicht-Marker oder Novizinnen vorhanden muss sie auf dem kürzest-möglichen Weg zur vorgegebenen Route zurückkehren. 
· Wächterinnen haben per Generalschlüssel Zugang zu allen verschlossenen Bereichen
· Für jede Position/jedes Feld, das sie durchquert, muss ein Sicht-Check erfolgen; für erspähte Novizinnen werden die entsprechenden Personenmarker auf den Spielplan gelegt. 
· Wird das Zwischenziel in der Bewegungsphase erreicht, so wird ein neues Zwischenziel gewählt und die noch vorhandenen Bewegungspunkte in diese Richtung hin verbraucht.

· Wird eine Novizin erwischt (= Wächterin und Novizin auf demselben Feld), dann wird
-  Charakterkarte der Novizin gewendet zu "Caught" (= erwischt). 
-  betreffender Personenmarker auf Spielplan gelegt
-  der Marker für ‘erwischte Novizinnen’ um ein Feld weiter bewegt; erreicht der Marker auf der Leiste die
         Zahl, die der Anzahl der Novizinnen entspricht, endet das Spiel sofort mit dem Sieg der Wächterinnen.
      -  der geheime Wunsch wird (wenn schon geholt) auf seine betreffende Position zurückgelegt – ( im 
         Notizblatt streichen – muss also erneut geholt werden.
· 2. Bewegungskarten spielen
· Wächterinnen müssen je nach Bewegungskarte über die vorgegebene Mindestdistanz bewegt werden.
· Alle Lärm- und Sicht-Marker werden entfernt.
· Bewegungskarten müssen erst am Ende(!) des Zuges aufgedeckt werden. Es ist also möglich, seine Entscheidung – zu gehen oder zu rennen – noch während des Zuges zu überdenken/ändern.   
· 3. Am Bewegungsende auf verdächtige Geräusche lauschen=würfeln (Nur Wächterinnen, die als Bewegung ‘Gehen’ gewählt haben, machen einen Lärm-Check)
· Befindet sich eine Novizin nach Berücksichtigung ihres persönlichen ‘Lärmpegels’ (= Modifikator, der von der Hörweite abgezogen wird ( siehe Bewegungskarten) im Hörbereich, muss sie einen Lärmmarker neben die Wächterin platzieren, der auf die kürzeste Distanz hinweisen muss.
· Existieren zwei gleich lange Wege, dann dürfen Novizinnen nach Belieben ein oder zwei Marker platzieren. 
· 4. Bewege Rundenmarker
Nach 15 Runden gewinnen die Wächterinnen. Sie gewinnen vorzeitig, falls sie so häufig Novizinnen erwischen (auch die gleiche mehrmals zählt jedes Mal neu) wie Novizinnen im Spiel sind. 
· 5. Hinweise/Tipps zu Blessing/Segnen-Karten
· Bei sehr vorsichtig agierenden Novizinnen kann es lange dauern, bevor durch Lärm- oder Sichtcheck die Wächterinnen von der vorgegebenen Route abweichen dürfen. Hier kann die Karte ‚(falscher) Lärm’ – von einer Wächterin für sich oder die andere Wächterin gespielt - wie eine ‚Tretmine’ wirken ( Ab sofort darf eine der Wächterinnen von ihrer so gut kalkulierbaren Route völlig unerwartet ausbrechen und auf Jagd gehen.
· Blickrichtung: Die Wächterinnen – falls sie mit ihrer letzten Bewegung auf einer Kreuzung bzw. Abbiegung landen - schauen in die  Richtung des letzten Schrittes
· Die Zug-Reihenfolge der Wächterinnen – Äbtissin oder Oberin – ist in jeder Runde frei wählbar.[image: image1.png]



