GRIMWOOD

a chaotic card game

GAME OBJECTIVE

The Grimwood awaits you. Players search
the forest (deck) and compete to collect
the highest-scoring combinations (combos)
of animals, settings or supernaturals, to
maximize their loot (points). The player
with the most points wins.

STARTING THE GAME

Shuffle the cards and deal 3 cards to each
player face down. Place the remaining
cards face down in the middle of the table.

Players can have a max of 7 cards in
their hand. If they have more than that,
they must discard their cards down to 7 by
the end of their turn.

Every turn, a player can do up to 2
actions and/or place 1 or more combos.
The game ends when the last card
is drawn. Each subsequent player then
finishes one last turn, and everyone scores
his/her combinations.

TURN OVERVIEW
On a turn, a player may do the following:

Action A: Play 1 card

You can only play a supernatural or
a rune. When playing a supernatural,
place it in front of you to start building a
supernatural combo. The card’s effect is
only valid at the time you play it unless
another card allows you to reactivate it.
After playing a Rune, place it in the discard
pile. Actions are: Draw a card from the deck,
steal a card from a player’s hand, or play a
card’s power.

Action B: Play a combo

Anytime during the turn, you can place a
combo(s). Placing combos do not count as
actions.

GRIMWOOD
ein chaotisches Kartenspiel

DAS SPIEL IM UBERBLICK

Grimwood 1st ein sehr chaotisches, leicht
strategisches Spiel tiber Konkurrenzkampf
und Sabotage. Die Spieler wechseln sich
beim Ziehen oder Stehlen von Karten ab,
um die maximale Punktzahl mit Ihren
Kombination oder Kombos zu sammeln, nur
so kann das Spiel gewonnen werden. Das
Deck besteht aus Karten, die dir helfen oder
anderen bei der Suche nach der hoéchsten
Punktekombination  schaden  konnen,
beispielsweise durch das Blockieren beim
Ziehen oder die Aufnahme von zusitzlichen
Aktions- oder anderer Karten.

Das Spiel endet, wenn die letzte Karte
gezogen wird. Das Deck verringert sich
schneller als du denkst!

ZIEL DES SPIELES

Die Spieler durchforsten den Wald
(Deck) wund konkurrieren miteinander,
um die meisten Fabelwesen, Tiere oder
Schaupliatze zu sammeln, damit sie ihre
Beute maximieren (Punkte) konnen.

Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

SPIELSTART

Die Karten werden gemischt und an jeden
Spieler werden 3 Karten verdeckt ausgeteilt.
Die restlichen Karten werden verdeckt in
die Mitte gelegt und bilden einen Stapel.

Die Spieler diirfen jetzt i1hre Karten
anschauen; Mit dieser Hand beginnen sie
das Spiel.

Spieler durfen maximal 7 Karten auf der
Hand haben. Wenn sie mehr als 7 haben,
miussen sie ihre Karten bis zum Ende
des Spielzuges durch abwerfen auf den
Ablagestapel auf 7 reduzieren.



TYPES OF COMBOS & SCORING

To count as points, combos must be placed

in front of the player and remain on the
table. Players’ points can change if their
combos get destroyed or taken. The combos
in a player’s possession at the end of the
game make up his/her final score.

Supernatural combos Animal combos

1 supernatural........ 1pt. 3O0wls.....cceennnn. 10 pts.
2 supernaturals.....2 pts. 3 Crows................ 10 pts.
3 supernaturals.....5 pts.
4 supernaturals...10 pts.
5 supernaturals...15 pts.

Settings combos

1 Swamp + 1 Path + 1 Clearing...........ccc.u...... 5 pts.
3 SWAIIPS...evvvvrirriiiiiriiieieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeerenens 3 pts.
BPaths...ooviiiiiceee, 3 pts.
3 Clearings.......ceeeeeevieeeeeiiiieeeeeciieeeeeeireee e 3 pts.
CARD BREAKDOWN

24 Supernaturals 6 Clearings

9 Owls 4 Amulets

9 Crows 4 Runes

6 Swamps 6 Short Rules

6 Paths 74 TOTAL

ABOUT PLACING COMBOS

While supernaturals can be placed one at
a time, animal and settings combos cannot
be placed until all 3 cards are in your hand.
You may place more than one supernatural
at a time, but only one supernatural power
can be played, unless you have a rune.
Playing a supernatural’s power is optional.
Once you place a supernatural in a combo,
you cannot change the composition of the
combos.

Action C: Close your turn. Draw or
steal 1 card

Draw: take the top card from the deck.
Steal: pick randomly 1 card from another
player’s hand (not from his/her combos).
NOTE: If an amulet is played against you
when you attempt to steal, you lose the rest
of your turn. However, if you are stealing
using a supernatural’s power, the amulet
only blocks 1 steal and the rest of the turn
proceeds as usual.

ALTERNATE MODES OF PLAY
For a 2 player game, remove 2 runes & 2
amulets.

Der Spieler, der als nachstes Geburtstag
hat, beginnt das Spiel. Das Spiel verlauft
im Uhrzeigersinn. Bei jedem Spielzug kann
der Spieler bis zu 2 Aktionen ausfiihren und
/oder einen oder mehrere Kombinationen
platzieren. Das Spiel endet, wenn die letzte
Karte vom Stapel gezogen wird. Sobald die
letzte Karte gezogen wurde, spielt jeder
nachfolgende Spieler noch eine letzte Runde
und dann wird ausgezihlt.

SPIELZUGUBERBLICK
Ein Spielzug gewdhrt dem Spieler die
folgenden Moglichkeiten:

1.) Spiele ein Karte

Moglich ist nur das Spielen einer
Fabelwesen-Karte oder einer Rune. Die
Auswirkung dieser Karte ist nur giiltig zum
Zeitpunkt des Spielens, es sei denn, eine
andere Karte erlaubt dem Spieler sie zu
einem anderen Zeitpunkt zu reaktivieren.
Die Rune erlaubt dem Spieler zwei weitere
Aktionen im gleichen Zug zu spielen.

2.) Platziere eine Kombination

Zu jeder Zeit wahrend eines Spielzuges
kann eine oder mehrere Tier- oder
Schauplatz Kombination platziert werden.

KOMBINATIONSMOGLICHKEITEN
UND GEWICHTUNG/PUNKTEZAHL
Kombinationen werden vor dem Spieler
platziert und bleiben in seinem Besitz. Die
Zusam-menstellungen und Punkte einer
Kombination sind nachfolgend dargestellt.
HINWEIS: Wahrend des Spiels koénnen
Kombinationen durch Mitspieler gestohlen
oder zerstort werden mit der Ausnahme
einer Kombination die durch den Drachen
beschitzt wird.

FABELWESEN KOMBINATIONEN:
1 Fabelwesen.......ccccccccoeevevvnnnnnn. 1 Punkt

2 Fabelwesen.......ccccoevvvvieeiiinnnn, 2 Punkte
3 Fabelwesen........cccooevvvveviiinnnnnn. 5 Punkte
4 Fabelwesen.....c.cccooeeevvvneeennnnn. 10 Punkte
5 Fabelwesen.........cccooeoevvuniinnnnn.. 15 Punkte

TIERKOMBINATIONEN:

SEulen....ccooviiiiiiiiiii 10 Punkte3
Krahen.....cooooovveviiiiiiiiiinnnn, 10 Punkte



SUMMARY OF CARD POWERS
Amazon: All players must give you a card
from their hand of your asking. If they don’t
have it, you missed your shot. Example:
Play with crows must give 1 crow to you.
You may also ask for a supernatural by
name, but you can’t just ask if anyone has
a supernatural in general.

Boogeyman: Exchange hands with
another player.

Bride: Take any male supernatural
already played. May play the card’s
effect immediately. Male supernaturals:
Boogeyman, Demon, Dracula, Dwarf,
Giant, Mage, Troll, Werewolf.

Centaur: Take the top card of the discard
pile. May play immediately.

Dark Unicorn: Force all players to
discard a card from their hand. You choose
randomly.

Demon: Send any combo into the discard
pile.

Dracula: Steal 2 cards from a player’s
hand.

Dragon: Protects the set it is part of
by making the set immune from special
powers. Once played, it freezes the set it is
part of and no more cards may be added to
that combo.

Dwarf: Take top card of discard pile and
top card of deck. Choose one, discard the
other.

Elf:  Reactivate the power of any
supernatural under your control this turn.

Faeries: Take any 2 cards from the discard
pile into your hand. May play one.

Ghouls: You may draw from the deck or
steal a card from a player’s hand.

Giant: Take any card from the discard
pile. May play immediately.

Goblins: Steal 3 cards from 1 or more
players’ hands.

Highwayman: Swap combos with another
player.

Hydra: You may look at 1 player’s hand.
Mage: Draw 2 cards from the deck.

Nymph: Take any supernatural card
already played. Play that card’s effect.

Shadow Queen: Look at every player’s

SCHAUPLATZKOMBINATIONEN:
1 Sumpf + 1Pfad +1 Lichtung...... 5 Punkte3

SUMPLE...covvviiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeian, 3 Punkte3
Pfade........oooorimiiiiee 3 Punkte3
Lichtungen...........c.ccccvvviiiiceennnn. 3 Punkte

Alternativen zum Spiel
Bei 2 Spielern werden 2 Runen und 2
Amulette aus dem Spiel genommen.

Die Reihenfolge der Spielziige kann
umgekehrt werden: Zuerst wird eine Karte
gezogen oder gestohlen und dann wird ein
Fablewesen oder andere Karte gespielt.

3.) Beende deinen Spielzug

Ziehen: Ziehen der obersten Karte vom
Deck.

Stehlen Willkurliches Ziehen 1 Karte
von der

Hand eines anderen Spielers.

Stehlen ist nur von der Hand eines
Spielers moglich der zwei oder mehr Karten
auf der Hand hat; Karten kénnen nicht
aus gespielten Kombinationen gestohlen
werden. Einige Fabelwesen-Karten
erlauben es dem Spieler, Karten aus bereits
gespielten Kombination zu stehlen.

HINWEIS:

Durch das Spielen eines Amuletts kann
das stehlen einer Karte verhindert werden.
Ein Amulett beendet den Spielzug und der
Dieb geht leer aus.

BEISPIEL
Sagen wir du hast diese Karten auf der
Hand:

i N "
Dark Unic " fag'™

Schritt 1: Spiele eine Karte

Zum Beispiel ‘Das Schwarze Einhorn’,
welches deine Mitspieler zwingt eine Karte
auf den Abwurf- stapel zu legen. Du musst
dich entscheiden wie du die Fabelwesen-
Karte ablegen willst, entweder kannst du
es an deine bereits gespielten Fabel- wesen-
Karten anlegen, oder eine neue Kombo



hand. Steal 1 card blind from 1 player’s
hand.

Sorceress: Sacrifice a set of owls or crows to
take any combo as your own.

The Eternals: Fill your hand to 7 by
drawing from the deck and/or stealing from
other player’s hand.

The Laraki: Draw as many cards from the
top of the discard pile as there are players.
Pick 1 to put in your hand. Give 1 card face
up to each player.

Troll: Force a player to discard a card.
Choose a card from the player’s hand at
random.

Werewolf: Choose a player to lose a turn.

Amulet: Play to block any 1 steal from your
hand. Discard after use. The player who
tries to steal loses his/her turn. If a player
steals using a supernatural’s power, you can
block 1 steal per amulet, but the player’s
turn proceeds as usual.

Rune: Player can take 2 additional actions
this turn. Actions include drawing a card,
stealing from a player’s hand, or playing a
card’s power.

GAMEPLAY EXAMPLE
Let’s say your hand looks like this:

Action A: Draw or Steal
On your turn, you decide to draw rather
than steal. You get a Clearing.

Clean ng

anfangen. Du erhéilst mehr Punkte wenn du
die Karten zusammenlegst, gehst allerdings
auch mehr Risko ein.

Schritt 1: Spiele eine Karte

Zum Beispiel ‘Das Schwarze Einhorn’,
welches deine Mitspieler zwingt eine Karte
auf den Abwurf- stapel zu legen. Du musst
dich entscheiden wie du die Fabelwe-
sen-Karte ablegen willst, entweder kannst
du es an deine bereits gespielten Fabel- we-
sen-Karten anlegen, oder eine neue Kombo
anfangen. Du erhéilst mehr Punkte wenn du
die Karten zusammenlegst, gehst allerdings
auch mehr Risko ein.

Schritt 2: Ziehe oder Stehle

Jeder Spielzug wird durch das ziehen oder
stehlen einer Karte beendet. Du musst dich
entscheiden ob du lieber eine Karte ziehst
oder stiehlst. In unserem Beispiel ziehst du
eine Lichtung.

(r leari ng

Lege eine Kombination ab

Da Schauplatz- und Tier-Kombinationen
zu jedem Zeitpunkt gespielt werden kon-
nen kannst du die Lichtung zusammen mit
deinem Pfad und Sumpf als Kombination
ablegen.

Hier ein Beispiel wie die Kartenkombina-
tionen aussehen kénnten:
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1 Punkte 2 Punkte 5 Punkte =8 Punkte



Place a Combo
With a Clearing, you now have a Settings
Combo (1 Path + 1 Swamp + 1 Clearing).
You place the combo in front of you, beside
the Nymph/Gi-
ant supernatural
combo you have
already  placed
before.

With the Set-
tings combo add-
ing 5 pts to your
Supernatural 2
pts combo, you
now have 7 pts.

C]eari’ng

Rkt
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2 pts.

Action B: Play 1 card
As a second action, you may play a card.
You decide to play the Dark Unicorn and

force all players to discard a card from their
hand.

Place a Combo
You now have a choice of where you want
to place the Dark Unicorn. You can either
start a new Supernatural combo line or
place the Dark Unicorn with the Giant and
the Nymph.

While you get more points if you place all
the supernaturals together, you are also
more at risk for losing all of them should
someone else play a card which allows them
to take a combo from you.

4,
%

Dark (nicorn

1 pt. 2 pts. 5pts. =8 pts.

OR

OR

A

Dopdthicn Clenmg!

5 Punkte 5 Punkte =10 Punkte

BEISPIEL MIT 3 SPIELERN

SPIELER 2
11 Punkte
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STAPEL

SPIELER 1

8 Punkte

DIE SPIELKARTEN

Die Amazone - Alle Spieler miissen dir eine
Karte deiner Wahl geben. Sollten sie diese
Karte nicht haben, hast du deinen Schuss
verpasst. Du kannst zum Beispiel nach
Eulen fragen und alle Mitspieler die Eulen
haben miissen dir diese geben. Du kannst
auch nach Fabelwesen fragen allerdings nur
bei Namen.
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5 pts. 5 pts. =10 pts.

EXAMPLE OF A 3-PLAYER SETUP

PLAYER 3
15 pts
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Die Braut - Nimm ein Dbeliebiges,
maénnliches, bereits gespieltes, Fabelwesen
auf. Die Karte kann sofort gespielt werden.
Mannliche Fabelwesen sind: Der Schwarze
Mann, Der Damon, Dracula, Der Zwerg,
Der Riese, Der Magier, Der Troll, und Der
Werwolf.

Der Déamon Befordere eine beliebige
Combo auf den Abwurfstapel.

Der Drache - Der Drachen beschiitzt die
Kartenkombination zu der er gehort. Sobald
er gespielt wurde konnen keine weiteren
Karten der Kombination hinzugefiigt
werden.

Dracula - Stehle 2 Karten von der Hand
eines Spielers.

Das Schwarze Einhorn Zwinge alle
Spieler dazu eine Karte von ihrer Hand zu
verwerfen. Du suchst zufillig aus.

Die Elfe - Reaktiviere die Macht eines
beliebigen Fabelwesens unter deiner
Kontrolle.

Die Feen Nimm zwei Karten vom
Abwurfstapel in die Hand. Eine kann sofort
gespielt werden.

Der Grabschiander - Du darfst eine Karte
vom Deck ziehen oder von der Hand eines
Spielers stehlen.

Die Hexe - Opfere 2 Eulen oder 2 Krahen,
um eine beliebige Combo eines anderen
Spielers an dich zu nehmen.

Die Hydra - Schau dir die Karten eines
Mitspielers an.

Die Kobolde - Stehle 3 Karten von einem
oder mehreren Mitspielern.

Der Laraki - Ziehe so viele Karten vom
Abwurfstapel wie Spieler. Nimm eine Karte
auf die Hand. Gib je 1 Karte aufgedeckt an
jeden Spieler.

Der Magier - Ziehe 2 Karten vom Deck.

Der Schwarze Mann - Tausche die Hand
mit einem anderen Spieler.

Die Nymphe - Nimm eine beliebige, bereits
gespielte, Fabelwesen Karte auf. Die Karte
muss sofort gespielt werden.

Der Riese - Nimm eine beliebige Karte vom
Abwurfstapel. Die Karte darf sofort gespielt
werden.

Die Schattenkonigin Schaue dir die
Karten eines jeden Spielers an. Stehle eine
Karte blind aus der Hand eines Spielers.

Der StraBlenrauber - Tausche Combos mit
einem anderen Spieler.

Der Troll - Zwinge einen Spieler dazu eine
Karte zu verwerfen. Wahle zufallig eine



Karte aus der Hand des Spielers aus.

Die Unsterblichen - Fille deine Hand auf 7
Karten auf, indem du aus dem Deck ziehst
und / oder von einem anderem Spieler
stiehlst.

Der Werwolf - Ein Mitspieler deiner Wahl
muss eine Runde aussetzen.

Der Zentaur - Nimm die oberste Karte
des Abwurfstapels. Die Karte kann sofort
gespielt werden.

Der Zwerg - Nimm die oberste Karte des
Abwurfstapels und die oberste Karte des
Decks zur Hand. Wéhle eine von beiden aus
und verwerfe die andere.

Rune - Der Spieler kann 2 zusétzliche Ziige
bei diesem Spielzug spielen. Zum Beispiel
Karten vom Stapel ziehen oder stehlen, oder
eine Fabelwesen-Karte spielen.

Amulett - Blockiert jeden Versuch zu
stehlen. Nach Verwendung verwerfen. Der
Spieler der versucht hat zu stehlen verliert
seinen Spielzug. Wenn ein Spieler Karten
durch die Macht eines Fabelwesen stiehlt
dann blockiert das Amulett nur den ersten
Versuch.
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