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SPIELMATERIAL

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

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

Wir mochten alle Menschen ansprechen. Wir verwenden in diesem Abenteuer-
buch daher nach Moglichkeit geschlechtsneutrale Begriffe. Begriffe, die aus
alteren Auflagen bereits feststehen, gendern wir mithilfe eines *.
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SPIELAUFBAU |

0 Legt das Spielbrett in die Mitte des Tisches.

e Einigt euch, welches der 6 Szenarien ihr spielen wollt. Wir empfehlen, fiir die erste
Partie das Einstiegsszenario Schiffbriichig zu benutzen.

Legt die gewéhlte Szenariotafel neben das Spielbrett und platziert den Rundenmarker auf
Feld 1 der Rundenleiste. Details iiber den Aufbau einer Szenariotafel findet ihr auf Seite 6.

Im Folgenden wird der Standardaufbau fiir 3/4 Personen beschrieben. Anpassungen fiir
1 oder 2 Personen findet ihr im Regelheft auf Seite 24. Sollten zudem einige Details des
Spielaufbaus bei dem gewéhlten Szenario abweichen, findet ihr diese auf der Szenario-
tafel sowie im Anhang auf Seite 26.

e Zieht nun zuféllig jeweils 1 Charaktertafel und legt diese vor euch ab. Legt unbe-
nutzte Charaktertafeln zuriick in die Spielschachtel — sie werden nicht benotigt.
Alternativ dazu konnt ihr euch jeweils 1 Charaktertafel aussuchen. Details tiber den
Aufbau der Charaktertafeln findet ihr auf Seite 7.

Zusitzlich erhaltet ihr jeweils:

a) 2 Aktionssteine einer beliebigen Farbe (blau, gelb, schwarz oder orange),

b) 1 Verwundungsmarker, den ihr auf das Startfeld der Verwundungsleiste eurer
jeweiligen Charaktertafel (ganz links) legt,

c) die Erfindungskarte, die rechts auf der Charaktertafel genannt ist (erkennbar an
ihrem rotlich hinterlegten Namen (). Legt sie mit der Erfindungsseite
nach oben neben das entsprechende Feld am Rand der Charaktertafel.

e Nehmt nun alle restlichen Erfindungskarten (ohne die, die bereits neben den Charak-
tertafeln liegen).

a) Sucht die 9 Standard-Erfindungskarten heraus (zu erkennen an den
2 Pfeilen neben ihrem Namen und dem helleren Hintergrund hinter dem
Namen » <) und platziert sie mit der Erfindungsseite nach oben auf dem
fiir sie vorgesehenen Bereich des Spielbretts.

b) Mischt dann die restlichen Erfindungskarten (auch die Erfindungen von Charakte-
ren, die nicht mitspielen), zieht zufallig 5 weitere und legt diese, ebenfalls mit der
Erfindungsseite nach oben, zu den anderen, bereits ausgelegten Erfindungskarten.
Lege alle restlichen Erfindungskarten neben dem Spielbrett als Erfindungsstapel
bereit.

c) Legt zuletzt 1 grauen Marker auf die Standard-Erfindungskarte Schaufel, sodass
der Geldndetyp der Karte (Strand) iiberdeckt ist.

Legt 1 weiteren grauen Marker auf das oberste Feld der Leiste fiir Waffenstirke
(Starke 0). Die Leisten fiir Dach- und Palisadenstirke sowie das Unterschlupffeld
erhalten erst im Laufe des Spiels einen grauen Marker.

e Platziert 1 grauen Marker auf das Feld 0 der Moralleiste auf dem Spielbrett.

e Sortiert die Abenteuerkarten entsprechend ihrer Riickseiten in drei Abenteuerstapel,
mischt diese griindlich, und legt sie verdeckt auf die entsprechenden Felder auf dem
Spielbrett.

Runden- .V} N \/ ‘
iibersickt

Inselfelder, auf die
ihr im Spielverlauf
Inselteile legen konnt.

Aktionsfeld
Priventivaktion

mit
ngrohungsfm

(fiir 2 Ereigniskarten) Ny




' FELD FiUR

il

i ZUKUNFLIGE ==
— RESSOURCE

42

=5 UNTER-
= " SCHLUPFFELD

~ RESSOURCEN

' Aktionsfelder Bauen,

Fessourceh sammeln und -
rforschen mit jeweiligem = i,
Stapel Abenteuerkarten - - =

TCH ZUR ABLAGE

R ILRFINDUNGSKAI

e

[+]
5 1 1
‘W AFFEN-

—§FARKE

P

WETTER- {
FELD k

e |

O

©
)
O

0O

Mischt die Tierkarten und legt die Karten als verdeckten Stapel neben das Spielbrett.

Achtung: Dies ist nicht der Jagdstapel! Der Jagdstapel entsteht wahrend des Spiels
und wird erst dann auf das entsprechende Feld des Spielbretts gelegt.

Mischt die Geheimniskarten. Legt auch diese Karten als verdeckten Stapel neben das
Spielbrett.

Als néchstes benotigt ihr die 11 Inselteile.

a) Sucht das Inselteil mit der Nummer 8 und platziert es offen links auf dem entspre-
chenden Inselfeld auf dem Spielplan.

b) Legt das Lagerplattchen (mit dem X nach oben) auf das Inselteil .

c) Mischt die restlichen Inselteile und bildet daraus einen verdeckten Stapel neben
dem Spielbrett.

Nehmt euch die 8 Startgegenstéinde, zieht 2 davon zufdllig und legt sie neben das
Spielbrett. Sie stehen allen Personen zur Verfiigung, konnen aber nur jeweils 2x ver-
wendet werden. Platziert zu diesem Zweck je 1 grauen Marker auf den entsprechen-
den Feldern der beiden Karten. Legt die restlichen Startgegenstéinde zur Seite.

Mischt die Entdeckungsplattchen und platziert sie als verdeckten Stapel neben dem
Spielbrett.

Legt alle Ressourcen, die Aktions- und Wetterwiirfel, zusdtzliche Aktionssteine und
alle weiteren Pldttchen und Marker neben dem Spielbrett als Vorrat bereit.

Legt die Strandgutkarte Vorratskisten auf das rechte Bedrohungsfeld.

Nehmt euch nun die Ereigniskarten.
a) Sortiert sie derart, dass 2 verdeckte Stapel entstehen — einer mit allen Kar-
ten, die ein Buchsymbol aufweisen, und ein zweiter mit allen Karten, auf

denen das Abenteuersymbol O / / in den 3 Farben zu sehen ist.

b) Mischt getrennt voneinander beide Stapel und zieht von jedem verdeckt eine An-
zahl Karten, die der Hélfte der Spielrunden des gewahlten Szenarios entspricht
(eventuell aufgerundet). Beim ersten Szenario sind dies je 6 Karten pro Stapel.

¢) Die so gezogenen Karten miisst ihr nun verdeckt zusammenmischen. Platziert den
dadurch erhaltenen Ereignisstapel auf dem entsprechenden Feld des Spielbretts.
Legt alle weiteren Ereigniskarten zuriick in die Spielschachtel — sie werden fiir das
Spiel nicht mehr benotigt.

Falls ihr zu viert spielt, legt nun noch die Karte Lager aufrdumen auf das entspre-
chende Feld auf dem Spielbrett.

Diejiingste Person darf die erste Runde beginnen und erhélt den Startspieler*inmarker.



Jede Szenariotafel ist vom Aufbau her dhnlich. Alle Szenarien haben
allerdings ihr eigenes Design. Zudem haben alle Szenarien eigene Be-
sonderheiten, wobei sie (von 1 bis 6) zunehmend schwieriger werden
und immer komplexere Regeln besitzen. Daher empfehlen wir, mit
dem ersten Szenario zu beginnen und sie der Reihe nach zu spielen.

0 Name des Szenarios

Beschreibung des Abenteuers des Szenarios
Das Ziel des Szenarios, das ihr erreichen miisst, um zu gewinnen.

Rundenleiste

ben, die ihr in der Wetterphase der entsprechenden Runde wer-
fen miisst.

Abweichungen im Spielaufbau fiir das Szenario

G Wetterbedingungen. Pro Rundenfeld sind die Wiirfel angege-
G Besondere Regeln, die fiir dieses Szenario gelten

0 Bedeutung der Totemsymbole. Deckt ihr ein Inselteil mit ei-
nem solchen Symbol auf, miisst ihr den hier beschriebenen Ef-
fekt ausfithren. Manchmal tritt der Effekt sofort ein, manchmal
miisst ihr aber auch ein Reihenfolgeplattchen platzieren, das
es euch erlaubt, spéter bestimmte Aktionen auf dem entspre-
chenden Inselteil auszufiihren (zum Beispiel besondere Orte zu
erforschen).

Besondere Entdeckungsplattchen, die in jedem Szenario eine
andere Bedeutung haben.

Bedeutung des Buchsymbols fiir das Szenario. Zieht ihr eine
Ereigniskarte mit diesem Symbol, miisst ihr den hier beschrie-
benen Effekt ausfiithren.

2 spezielle Erfindungen, die ihr nur in diesem Szenario bauen
konnt (diese sind nur auf der jeweiligen Szenariotafel abgebil-
det und liegen nicht als Karten vor.)

Manche Szenariotafeln haben zudem Sonderelemente (wie hier
Jennys Verwundungsleiste).

@ Siegpunkte-Tabelle
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DIE CHARAKTERTAFELN

DEer CHARAKTER
Jede Person spielt einen eigenen Charakter, der durch die vor der Person liegende
Charaktertafel und die beiden Aktionssteine représentiert wird.

Jede Charaktertafel besitzt eine mannliche und eine weibliche Seite, sodass du das
Geschlecht deines Charakters zu Beginn des Spiels frei wahlen kannst. Dies hat kei-
nerlei Auswirkungen auf das Spiel.

BESONDERE FAHIGKEITEN

Jeder Charakter besitzt 4 besondere Féhigkeiten. Bezieht sich die Fahigkeit auf eine
Aktion, darfst du sie einsetzten, wenn du diese Aktion durchfiihrt (als aktiver Cha-
rakter). Alle anderen Fahigkeiten darfst du jederzeit einsetzen, sofern nicht anders
angegeben. Um eine davon zu nutzen, musst du die angegebene Anzahl an Ent-
schlossenheitspldttchen  abgeben. Allerdings kannst du jede Fahigkeit nur 1x pro
Runde einsetzen. Hast du eine Fahigkeit eingesetzt, markiere sie mit 1 grauen Mar-
ker, um dies anzuzeigen. Lege diese Marker am Ende der Nachtphase wieder ab. Alle
besonderen Féhigkeiten sind im Anhang ausfiihrlich beschrieben (siehe S.30).

VERWUNDUNGEN

Jeder Charakter hat aulerdem eine individuelle Verwundungsleiste. Jedes mal, wenn
ein Charakter eine Wunde erleidet, musst du den Verwundungsmarker sofort um
1 Feld nach rechts verschieben, wobei du Moralpfeile 35— {iberspringst. Immer
wenn du ein solches Symbol iibersprungen hast, sinkt allerdings die Gruppenmoral —
der Charakter norgelt herum, was die Stimmung verschlechtert. Auf der Moralleiste
des Spielbretts musst du den Marker 1 Feld nach links verschieben, um dies anzuzei-
gen.

Erreicht der Verwundungsmarker das letzte Feld & auf der Verwundungsleiste,
stirbt der Charakter sofort und das Spiel ist fiir alle verloren.

Charaktere konnen Wunden auch wieder heilen. Fiir jedes Herz darfst du den

Verwundungsmarker um 1 Feld nach links bewegen. Uberspringst du dabei erneut
einen Moralpfeil 5=, steigt die Gruppenmoral allerdings nicht wieder an.

Charaktere konnen sich nur in der Nachtphase heilen — sowohl durch Effekte von
Gegenstanden und Schitzen als auch durch Entdeckungsplattchen. Ausnahmen bil-
den hier nur die Aktion Ausruhen sowie Karten und Effekte, bei denen sofort steht.
Spezielle Verletzungen (siche unten) konnen auf solche Weise jedoch nicht geheilt
werden.

PORTRAIT UND SPEZIELLE VERLETZUNGEN

Jede Charaktertafel zeigt ein Bild des Charakters, auf dem jeweils der Kopf, ein Arm,
der Bauch (bzw. Korper) und ein Bein besonders markiert sind. Diese Korperberei-
che konnen im Laufe des Spiels (infolge von Abenteuern) spezielle Verletzungen
erleiden, was du dann mit dem entsprechenden Pléttchen markieren musst. Dabei
konnen auf jedem Bereich auch mehrere solche Plittchen liegen.

Spezielle Verletzungen fiihren ausschlieBlich zum Platzieren eines Plattchens und
bleiben so lange auf der Charaktertafel liegen, bis der entsprechende Karteneffekt sie
wieder entfernt.

INDIVIDUELLE ERFINDUNG

Jeder Charakter hat 1 bestimmte Erfindung, die, sofern er mitspielt, ihm zugeordnet
ist. Diese Erfindung kann im Laufe des Spiels ausschlielich von dem entsprechen-
den Charakter gebaut werden (den normalen Regeln folgend, siche S. 17), andere
Charaktere kdnnen ihn dabei aber unterstiitzen. Baut der Charakter die Erfindung, er-
halt er sofort 2 Entschlossenheitsplittchen, die er in seinen eigenen Vorrat legt. Dreht
die Karte auf die Gegenstandsseite und behandelt sie ab sofort wie eine normale
Erfindung. Solltet ihr sie aber im Laufe des Spiels auf die Erfindungsseite zuriickdre-
hen miissen, legt sie wieder neben die Charaktertafel des entsprechenden Charakters.
Baut er sie erneut, erhilt er auch erneut 2 Entschlossenheitspléttchen.



SPIELUBERSICHT

Nachdem ihr euch auf ein Szenario geeinigt habt, gilt es, innerhalb der auf der Szenariota-
fel vorgegebenen Rundenzahl das jeweilige Szenarioziel zu erreichen. Oftmals miisst ihr
dafiir spezielle Gegensténde bauen oder bestimmte Orte erforschen (siche dazu die Szena-
riotafeln bzw. den Anhang ab S. 26). Ihr miisst zusammenarbeiten, um diese Probleme zu
meistern, denn ihr konnt nur gemeinsam gewinnen. Im Gegenzug habt ihr das Spiel verlo-
ren, wenn ihr innerhalb der vorgegebenen Rundenzahl das Szenarioziel nicht erreicht oder
sobald einer der Charaktere im Verlauf des Spiels stirbt.

Eine Spielrunde besteht aus 6 Phasen:

1. Ereignisphase

In dieser Phase deckt ihr 1 Ereigniskarte auf und fiihrt ihr ,,Sofortiges Ereignis*
aus. Legt die Karte dann auf das rechte Bedrohungsfeld, das durch Verschieben
von bereits dort liegenden Ereigniskarten ein ,,Drohendes Ereignis* auslosen
kann. Manchmal miisst ihr mehrere Karten hintereinander ziehen und ausfiihren.

2. Moralphase

Die Person mit dem Startspieler*inmarker erhélt je nach Position des grauen
Markers auf der Moralleiste 1-2 Entschlossenheitsplattchen (bei positiver Stim-
mung) hinzu oder muss 1-3 abgeben (bei negativer Stimmung).

\ 3. Produktionsphase
|1| Abhéngig von dem Inselteil, auf dem sich das Lager befindet, erhaltet ihr Res-
w:f/. sourcen, die euch sofort zur Verfiigung stehen.

Y 4. Aktionsphase
Diese zweigeteilte Phase ist das Kernstiick des Spiels. Zunéchst diskutiert ihr,
welche Aufgaben ihr mit den Aktionssteinen eurer Charaktere in Angriff nehmen

wollt, und platziert diese auf den entsprechenden Bereichen des Spielbretts, auf
den Inselteilen oder den Karten. Erst wenn ihr alle Aktionssteine den verschiede-
nen Aktionen zugewiesen habt, fiihrt ihr diese Aktionen in einer festen Reihen-
folge nacheinander durch.

\ 5. Wetterphase
Nun kommen das Wetter und die wilden Tiere auf der Insel zum Tragen. Diverse
Wettereffekte, sowohl durch Pléttchen als auch spezielle Wiirfel ausgeldst, wer-

den euch das Leben schwer machen.

[ —=.) 6. Nachtphase

Eine Runde endet mit der Nachtphase, in der ihr Nahrung vertilgt, das Lager auf
ein anderes Inselteil verlegen konnt und euch schlieBlich zum Schlafen begebt
(wofiir ihr hoffentlich vorher einen sicheren Unterschlupf gefunden oder gebaut
habt).

Die Symbole der einzelnen Phasen korrespondieren mit den entsprechenden Bereichen auf
dem Spielbrett. So befindet sich der Stapel der Ereigniskarten unter dem zugehorigen Sym-
bol ganz links oben auf dem Spielbrett. Rechts daneben folgt die Moralleiste und dane-
ben dann die Felder fiir verfiigbare und zukiinftige Ressourcen. Unter der stilisierten Karte
der Insel befinden sich die verschiedenen Aktionsfelder sowie die Felder der Wetter- und
Nachtphase.

Die einzelnen Phasen werden nun detailliert erklért:

SPIELABLAUF

I. EREIGNISPHASE

Uberspringt diese Phase in der ersten Runde.

Ab der zweiten Runde gilt: Der/Die Startspieler*in zieht die oberste Karte
vom Ereignisstapel. Dies kann entweder eine Ereigniskarte oder (spéter im
Spiel) auch eine Abenteuer- oder Geheimniskarte sein. Das ,,Sofortige Ereig-
nis* @ (befindet sich bei Ereigniskarten in der oberen, bei Abenteuer- und
Geheimniskarten in der unteren Hélfte der Karte) wird wie folgt ausgefiihrt:

BAMBUS

Sofortiges
Ereignis

% v

0 Lies den Titel sowie den kursiven Erzihltext der Karte vor.

Q Ist die aufgedeckte Karte eine Ereigniskarte, fahre mit diesem Schritt fort: Befindet
sich auf der Karte ein oder , lege das Abenteuerpléttchen der entsprechen-
den Farbe auf den Kartenstapel derselben Farbe (braun — Bauen, grau — Ressourcen
sammeln bzw. griin — Erforschen), falls dort nicht bereits eines liegt. Zeigt die Kar-
te stattdessen ein , filhre den entsprechenden Effekt aus, der auf der Szenariotafel
beschrieben wird (siche dazu die einzelnen Szenariotafeln; fiir weitere Erlauterungen
siche den Anhang ab S. 26).

Buchsymbol
Abenteuersymbol
Effekttext
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Drohendes Ereignis
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e Fiithre dann den Effekttext der Karte aus.
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* Handelte es sich um eine Abenteuer- oder Geheimniskarte, wirf sie danach ab, ziehe 1
neue Karte vom Ereignisstapel und fiihre sie aus.

* Handelte es sich um eine Ereigniskarte, lege diese danach auf das rechte Bedrohungsfeld.
Befindet sich dort bereits eine Karte, verschiebe diese nach links. Und sollte sich auch dort
schon eine Karte befinden, schiebe diese vom Spielbrett. Ereigniskarten, die nicht durch
andere Karten verschoben werden, bleiben einfach auf ihrem Feld liegen.

* Wird eine Ereigniskarte auf diese Weise vom Spielbrett geschoben, tritt das auf ihr ange-
fiihrte ,,Drohende Ereignis“ (ganz unten auf der Karte) sofort ein. I

Beispiel:
Andpreé ist Startspieler und zieht eine Abenteuerkarte (was schon vorher an der Riickseite
erkennbar war) und fiihrt das ,,Sofortige Ereignis* Sturm aus. Dann wirft er die Karte ab
und zieht eine weitere Abenteuerkarte - diesmal mit dem ,,Sofortigen Ereignis* Krachl,
Auch diese wirft er danach ab. Die ndichste Karte ist eine Ereigniskarte - Ungewohnlich
kalte Nacht. Zundchst fiihrt André nun den Effekt aus, der durch das Buchsymbol ausgelost
wird (und auf der Szenariotafel beschrieben ist). Dann fiihrt er den Effekttext aus. Schliefs-
lich legt er die Karte auf das rechte Bedrohungsfeld. Dadurch wird die Karte, die zuvor auf
diesem Feld lag, nach links geschoben. Somit wird die Karte, die zuvor auf dem linken
Bedrohungsfeld lag, vom Spielbrett geschoben und das ,,Drohende Ereignis* tritt ein.
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Durch die Effekte der meisten Ereignisse werdet ihr vor neue Probleme und Herausforde-
rungen gestellt (etwa durch das Platzieren von Effektplattchen oder Markern). Manchmal
miisst ihr aber auch Dachstarke , Palisadenstérke oder Waffenstarke e redu-

zieren oder eure Moral senken 5—4.

Verluste treten sofort ein. Konnt ihr das Geforderte nicht abgeben (bzw. Waf-
fen-, Dach- oder Palisadenstirke nicht weiter senken), erleidet jeder Charakter
1 Wunde (sieche auch Unerfiillter Bedarf auf S. 22). Eine Ausnahme hiervon bildet die
Moralleiste, da die Stimmung nicht weiter sinkt, wenn sie sich bereits auf dem Tiefpunkt
befindet.

Eine Karte des Ereignisstapels kann auch verlangen, dass ein Kampf durchgefiihrt wird.
Dieser lduft dann genau so ab, wie im Kasten bei der Aktion Jagen beschrieben (siche S.
15). Hier muss allerdings der/die Startspieler*in den Kampf bestreiten und alle Kon-
sequenzen allein tragen.

Solltet ihr in dieser Phase Ressourcen (z. B. durch Kampf) oder Schitze erhalten, legt sie
auf das Feld fiir verfiigbare Ressourcen. Ihr diirft sie ab sofort nutzen. Fiihrt auch andere
positive Effekte sofort aus.

II. MORALPHASE

Nun stellt der/die Startspieler*in fest, wie es um die Moral der Gruppe
bestellt ist:

0 Befindet sich der Marker auf dem mittleren Feld, muss der/die Startspieler*in
weder etwas abgeben noch erhilt er etwas dazu.

e Befindet sich der Marker auf der Moralleiste links von der Mitte, ist die Stimmung
schlecht und der/die Startspieler*in muss Entschlossenheitspléttchen abgeben (je
nach Feld 1-3).

e Befindet sich der Marker rechts von der Mitte, so erhélt der/die Startspieler*in
aufgrund der guten Stimmung 1 oder 2 Entschlossenheitsplattchen.

e Befindet sich der Marker auf dem Feld ganz rechts, kann sich der/die Startspieler*in
aber auch entscheiden, auf die beiden Pldttchen zu verzichten und stattdessen sich
selbst 1 Wunde zu heilen.

G

Musst du mehr Entschlossenheitsplittchen abgeben, als du besitzt, erleidest du fiir
jedes Plittchen, das du nicht abgeben kann, 1 Wunde. Du darfst jedoch nicht darauf
verzichten, 1 oder mehrere Pléttchen abzugeben, um stattdessen die entsprechende Anzahl
Waunden in Kauf zu nehmen.

Hinweis: Befindet sich der Marker bereits ganz links oder ganz rechts, und miisstet ihr ihn
weiter in diese Richtung verschieben, ignoriert die entsprechende Anweisung.

Beispiel:

Die Moral ist auf der niedrigsten Stufe. André ist Start-
spieler und muss 3 Entschlossenheitspldttchen abwerfen,
besitzt jedoch nur 1. Er wirft es ab und erleidet 2 Wunden.




ITII. PRODUKTIONSPHASE

IV. AKTIONSPHASE

In dieser Phase erhaltet ihr 1 Ressource von jeder Quelle, die sich auf dem
Inselteil mit dem Lagerpléttchen befindet. Eine Nahrungsquelle /
produziert 1 Nahrung __» und eine Holzquelle produziert
1 Holz #= Dic Anzahl an produzierten Ressourcen kann sich durch die
Effekte verschiedener Plittchen (siehe Extrakasten, S. 12) oder durch den
Einfluss von vorangegangenen Ereigniskarten verdndern. Legt die Ressourcen in das Feld
fiir verfligbare Ressourcen.

Beispiel:

Das Lager der Gruppe befindet sich auf einem Inselteil mit 1 Holzquelle und
1 Nahrungsquelle. Sie erhdlt daher 1 Holz und 1 Nahrung, die sie in das Feld fiir
verfiighare Ressourcen legt.

v -
BESITZ VON GEGENSTANDEN, RESSOURCEN ETC.

Alle Ressourcen, Gegenstinde oder besondere Karteneffekte, die zur Verfiigung stehen
(sich also nicht auf dem Feld fiir zukiinftige Ressourcen befinden), konnen von jedem
Charakter genutzt werden. Dabei gibt es jedoch ein paar Gegenstédnde und Schitze,
die in jeder Runde nur von 1 Charakter genutzt werden konnen. Benutzt ein Charakter
einen solchen Schatz oder Gegenstand, legt er ihn fiir den Rest der Runde neben seine
Charaktertafel. Legt ihn erst am Ende der Runde wieder zuriick.

u

Beispiel:

Sobald die Gruppe das Seil gebaut hat, kann es von allen Charakteren gleicher-
mafen genutzt werden. Findet ein Charakter beim Ziehen einer Geheimniskarte
den Sdibel, steht er allen Charakteren zur Verfiigung. Sobald der Sdbel aber von 1
Charakter benutzt wird, nimmt er ihn zu sich und die anderen Charaktere kénnen
ihn fiir den Rest der Runde nicht mehr verwenden.

Entschlossenheitsplittchen konnen ausschlieflich von dem Charakter genutzt
werden, der sie erhalten hat. Ihr diirft sie auch nicht weitergeben. Ihr diirft sie jedoch
(mit Ausnahme der bei einem gewlirfelten Misserfolg erhaltenen - siche Kasten auf S.
16) uneingeschrankt und sofort einsetzen, wenn der Charakter sie erhilt.

Die Aktionsphase besteht aus zwei Schritten: In der Planung weist ihr eure
Aktionssteine zu, in der Durchfiihrung fiihrt ihr alle Aktionen durch, denen
ihr Aktionssteine zugewiesen habt. Thr miisst als Gruppe dariiber entscheiden,
wie ihr die Aktionssteine eurer jeweiligen Charaktere moglichst sinnvoll ein-
setzt. Um eine Aktion durchzufiihren, miisst ihr der gewiinschten Aktion
1 oder mehrere Aktionssteine — auch von unterschiedlichen Charakteren
— zuweisen. Dabei miisst ihr oft bestimmte Voraussetzungen erfiillen.

Jeder Charakter hat 2 Aktionssteine, die er Aktionen zuweisen kann. Manche Effekte kon-
nen diese Zahl verringern — jedoch hat ein Charakter immer mindestens 1 Aktionsstein zur
Verfligung.

Erst wenn ihr alle verfiigbaren Aktionssteine aller Charaktere zugewiesen habt, fiihrt ihr
die einzelnen Aktionen nacheinander durch. Neutrale Aktionssteine sowie Freitag oder der
Hund (siche S. 24), miisst ihr nicht zuweisen.

Die Aktionsphase ist die zentrale Phase des Spiels. Es ist daher wichtig, sich mit den ein-
zelnen Aktionen intensiver zu befassen, um ihre unterschiedlichen Bedingungen und Funk-
tionsweisen zu verstehen. Im Folgenden werden zunéchst generelle Voraussetzungen und
besondere Bedingungen fiir das Einsetzen von Aktionssteinen dargestellt. Danach werden
die einzelnen Aktionen detailliert beschrieben. Zuletzt werden dann die Schritte am Ende
der Aktionsphase erléutert.

Voraussetzungen fiir das Einsetzen von Aktionssteinen

Fir manche Aktionen miissen bestimmte Voraussetzungen erfiillt sein, damit iiberhaupt
Aktionssteine dort eingesetzt werden konnen. Diese sind immer bei der Aktion selbst an-
gegeben (z. B. auf den Karten bei der Priventivaktion) oder im Falle der Aktion Bauen
entweder auf den Erfindungskarten selbst (im oberen Bereich) oder in der Kostentabelle fiir
den Unterschlupf, das Dach oder die Palisade bzw. im Feld Waffenstérke. Das konnen z. B.
Ressourcen sein, die ihr abgeben miisst, oder ein Minimum an Waffenstarke, dass ihr haben
miisst. Oft miisst ihr auch einen bestimmten Gegenstand schon haben oder einen bestimm-
ten Landschaftstyp bereits erforscht haben, um z. B. eine Praventivaktion zu nutzen oder
eine bestimmte Erfindung bauen zu konnen.

Solche Voraussetzungen miissen bereits wiihrend der Planung der Aktion, also beim
Einsetzen der Aktionssteine verfiighar bzw. erfiillt sein. Benotigte Ressourcen miissen
bereits im Feld fiir verfiigbare Ressourcen liegen, Erfindungen schon gebaut sein (mit ih-
rer Gegenstandsseite nach oben liegen) und auch die geforderte Waffenstirke muss bereits
vorhanden sein. Es ist niemals mdglich, mit zukiinftigen Ressourcen oder Gegenstéinden
zu planen. Sind die notwendigen Voraussetzungen nicht erfiillt, diirft ihr der Aktion keine
Aktionssteine zuweisen und sie nicht durchfiihren.

Beispiel: Fehlt | Holz zum Bau des Daches, kann das Dach in dieser Runde nicht ge-
baut werden. Das gilt selbst dann, wenn ein Charakter in dieser Runde Holz sammeln
wird. Auch der Bogen kann nicht gebaut werden, wenn das Messer nicht bereits beim
Einsetzen der Aktionssteine vorhanden ist. Selbst, wenn ein Charakter in derselben
Runde das Messer baut, steht es noch nicht zur Verfiigung!

J J
S Um Planungsfehlern vorzubeugen, solltet ihr daher zu den Aktionssteinen die benotig-

ten Ressourcen dazu legen, wenn ihr den entsprechenden Aktionen Aktionssteine zuweist.
So ist jederzeit iiberblickbar, welche Ressourcen fiir welche Aktion bereits ,,verplant® sind
und welche noch zur Verfligung stehen.

Ressourcen, die ihr einer Aktion zugewiesen habt, stehen zudem nicht mehr fiir ver-
langte Abgaben zur Verfiigung.
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?._1 Werden fiir eine Aktion (wenn man z.B. eine Erfindung bauen oder eine Praventivaktion in
5 Angriff nehmen mochte) bestimmte Gegenstande benétigt, ist dies daran zu erkennen, dass
': das Bild des benoétigten Gegenstandes auf der Karte abgebildet ist. Gegenstande miissen

jedoch nur vorhanden sein, um eine Aktion mit entsprechenden Voraussetzungen in Angriff
zu nehmen. Sie miissen nicht zugewiesen werden. Das bedeutet, dass mehrere Charakte-
re mit verschiedenen Aktionen in derselben Runde auf denselben Gegenstand zugrei-

| s ﬁ | L
3 fen konnen.
i e d

Beispiel:
ﬁ * Das Feuer erhoht die Palisadenstirke um 1. Sobald ihr es ,,gebaut* habt, diirft ihr ab
‘| der folgenden Runde auch die Feuerstelle bauen.
: * Die Karte verschafft euch 1 zusdtzlichen neutralen Aktionsstein fiir die Aktion Er-
Jforschen. Ist sie verfiighar, kénnt ihr ab der folgenden Runde die Abkiirzung bauen.
| * Ein Charakter kann mit dem Messer einen Speer schnitzen, wdhrend gleichzeitig ein
anderer Charakter mit dem Messer einen Gurtel baut.

f Beispiel:
‘) Jan und Ben wollen in dieser Runde ein Dach fiir ihren Unterschlupf bauen, fiir das sie Auch Waffenstirke muss nur vorhanden sein, um z. B. eine Préventivaktionen durchzufiih-
4 Holz benotigen. Insgesamt sind 5 Holz verfiighar, sie platzieren 4 davon zusammen ren oder um sie bei der Aktion Jagen nutzen zu konnen. Sie muss nicht zugeteilt werden.
; mit den Aktionssteinen auf dem entsprechenden Feld des Spielbretts. Da nur noch 1 Fiir die Aktion Jagen ist Waffenstiirke jedoch keine Voraussetzung - es ist also mog-
weiteres Holz verfiigbar ist, kann die Gruppe in dieser Runde nicht noch zusdtzlich lich, mit einer Waffenstiirke von 0 auf die Jagd zu gehen.
| die Palisade bauen. Sie konnten das Holz jedoch verwenden, um die Waffenstdrke zu
L Bei einer Waffenstirke von 2 kann ein Charakter die Prdiventivaktion der Ereignis-

karte Kampf um Nahrung durchfiihren, wdhrend gleichzeitig ein zweiter Charakter
der Aufforderung der Ereigniskarte Jagt die Bestie nachkommt. Ein dritter Charakter
konnte zudem die Waffenstdrke bei der Jagd benutzen.

erhohen. Beispiel:
| J

Die meisten Aktionen haben dariiber hinaus noch ganz spezifische Voraussetzungen (fiir

| I die Aktion Jagen miissen z. B. Karten im Jagdstapel vorhanden sein). Diese werden bei der
' jeweiligen Aktion erldutert.




BESONDERE BEDINGUNGEN DURCH EFFEKTPLAT TCHEN

. Um Aktionssteine zuweisen zu konnen, miissen manch-
mal ganz spezielle Voraussetzungen erfiillt werden. Diese
werden durch Effektpldttchen oder szenariospezifische

. Marker erzeugt, die im Verlauf des Spiels hinzukommen.
Abenteuerplattchen, die auf den Abenteuerstapeln liegen,
sind jedoch erst bei der Durchfiihrung der Aktion wichtig.
Sie haben daher keinen Einfluss auf das Zuweisen von
Aktionssteinen.

Effekt- oder Abenteuerplittchen auf Aktionsfeldern
gelten nur fiir die jeweils nichste Aktion der betrof-
fenen Art. Danach legt ihr sie ab (siehe unten). Plant
ihr mehrere Aktionen derselben Art in einer Runde, miisst
ihr das Plattchen nur fiir die erste dieser Aktionen bertick-
sichtigen. Fiir alle weiteren Aktionen diirft ihr sie beim
Zuweisen der Aktionssteine einfach ignorieren.

Beispiel:

Auf dem Aktionsfeld Bauen liegt ein Pldttchen der
Sorte zeitraubende Aktion . Die erste Bauaktion,
die durchgefiihrt wird (egal ob in dieser oder einer
der kommenden Runden), benotigt 1 Aktionsstein
mehr als sonst. Dies muss die Gruppe schon bei der
Planung beachten. Alle weiteren Bauaktionen dieser
Runde werden wieder nach den normalen Regeln aus-
gefiihrt und brauchen keinen zusdtzlichen Aktions-
stein mehr.

Miisst ihr Effekt- oder Abenteuerplittchen wihrend
einer Aktionsphase (z.B. als Auswirkung einer Karte)
platzieren, treten ihre Effekte erst nach der aktuellen
Aktionsphase ein. Solche Pléttchen miisst ihr somit bei
spateren Aktionen derselben Runde noch nicht beachten.

Erneut wiirfeln

Liegt ein solches Plittchen auf einem Aktionsfeld, so
tritt sein Effekt bei der nachsten Aktion dieser Art ein,
bei der der Erfolgswiirfel geworfen wird (siche Kasten
auf S. 16). Zeigt der Erfolgswiirfel nach dem Wurf einen
Erfolg, muss er noch einmal geworfen werden. Legt das
Plittchen danach ab. Zeigt er keinen Erfolg, bleibt das
Plittchen liegen.

GrofBiere Gefahr

Liegt dieses Plattchen auf dem Aktionsfeld Jagen, dann
wird bei der nachsten Jagd die Stiarke des Raubtieres um 1
erhoht (sieche Kampf, S. 15). Legt das Plittchen danach
ab.

Liegt ein solches Plittchen auf einem Inselteil oder lee-
ren Inselfeld, muss fiir alle Aktionen, die dort durchge-
fiihrt werden, die Waffenstirke beim Einsetzen des Ak-
tionssteins mindestens 1 betragen. Ist das nicht der Fall,
kann die Aktion trotzdem durchgefiihrt werden, aber der
entsprechende ausfiihrende Charakter erleidet beim Ein-
setzen des Aktionssteins 1 Wunde. Befindet sich das Lager
auf einem Inselteil mit einem solchen Pléttchen, erleidet
jeder Charakter, der Aktionen im Lager durchfiihrt (bauen,
Lager aufrdumen, ausruhen) fiir jede dieser Aktionen je
1 Wunde. Das Pliittchen bleibt in beiden Fillen liegen.

Zeitraubende Aktion

Liegt ein Plattchen dieser Art auf einem Aktionsfeld, dann
miisst ihr der ndchsten Aktion dieser Art 1 Aktionsstein
mehr als normalerweise notig zuweisen (also 2 statt 1,
oder 3 statt 2, etc.). Legt das Plittchen danach ab.

Liegt ein solches Pléttchen auf einem Inselteil oder leeren
Inselfeld, so miisst ihr allen Aktionen, die ihr dort durch-
fiihrt, 1 Aktionsstein mehr zuweisen, als normalerweise no-
tig wire. Denkt daran, dass dies die Aktionen bauen, Lager
aufrdumen und Ausruhen betrifft, falls das Plattchen auf dem
Inselteil mit dem Lager liegt. Das Plittchen bleibt liegen.

Zusitzliche Nahrung, zusitzliches Holz

Wenn ein Plattchen {é)auf dem Aktionsfeld Bauen liegt,
so miisst ihr bei der nachsten Aktion Bauen, fiir die ihr
Holz benotigt, 1 Holz zusétzlich zuweisen. Ist die Aktion
erfolgreich, werft das Holz ab und legt das PLittchen
ab. Ist die Aktion nicht erfolgreich, nehmt die Ressourcen
wie iiblich zuriick auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen.
Das Pléittchen bleibt liegen.

Liegt ein Pléttchen

sdtzlich essen, sonst erleidet er | Wunde. Legt das PLitt-
chen danach ab.
Liegt das Plittchen

schlupf, Dach, Palisaden oder Waffen, miisst ihr jedes

Mal, wenn ihr das Entsprechende baut, 1 zusatzliches Holz

abwerfen. Dies gilt jedoch nur, wenn ihr auch mit Holz
baut (und nicht mit Fell). Das Plédttchen bleibt liegen.

Befindet sich eines der beiden Pléttchen auf einem Insel-
teil, produziert es dort 1 zusétzliches Holz bzw. 1 zusétz-
liche Nahrung. Das gilt nicht, wenn sich auf dem Inselteil
keine entsprechende Quelle befindet oder die Quelle be-
reits erschopft ist (mit einem Marker abgedeckt).

Das Holz bzw. die Nahrung erhaltet ihr entweder zusétz-
lich in der Produktionsphase (wenn sich auf dem Inselteil
mit dem Plattchen das Lager befindet) oder ihr erhaltet
es zusitzlich, wenn ihr von der entsprechenden Quelle
sammelt (ihr benotigt also keine zusatzliche Aktion Res-
sourcen sammeln, um die Ressource vom Plittchen ein-
zusammeln). Es ist jedoch nicht moglich, beim Sammeln
von Holz Nahrung mitzunehmen (oder umgekehrt). Das
Pliittchen bleibt liegen.

D0®

Abenteuerplittchen

Liegt eines dieser Pléttchen auf einem Abenteuerstapel,
miisst ihr bei der ndchsten Aktion dieser Art eine Abenteuer-
karte vom Stapel ziehen und ausfiihren. Dabei ist es uner-
heblich, ob ihr die Aktionswiirfel werfen miisst und auch,

ob der Abenteuerwiirfel das Fragezeichen-Symbol zeigt .
oder nicht (siche Kasten S. 16). Allerdings miisst ihr, selbst *

wenn der Abenteuerwiirfel ein Fragezeichen zeigt, immer
nur genau 1 Abenteuerkarte pro Aktion ziehen. Legt das
Pliittchen danach ab.

Alle Plittchen, die sich auf Aktionsfeldern oder Kar-
tenstapeln befinden, werden nach der Auswirkung ih-
res Effekts abgelegt. Plittchen, die sich auf anderen
Teilen des Spielbretts befinden, bleiben bis zum Ende
des Spieles dort liegen, falls sie nicht durch einen Kar-
teneffekt entfernt werden.

Effekte von Szenario spezifischen Markern sind jeweils
auf den Szenariotafeln bzw. im Anhang gesondert erklart.

auf dem Feld fiir die Nachtphase,
muss jeder Charakter 1n dieser Nachtphase 1 Nahrung zu-

.?auf einem der Felder fiir Unter-
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Zuweisen von Aktionssteinen

Sind alle notwendigen Voraussetzungen fiir eine Aktion erfiillt (Ressourcen und Gegen-
stande sind vorhanden, etc.), dann kdnnt ihr eure Aktionssteine zuweisen. Wie viele Akti-
onssteine ihr bendtigt und wo ihr diese platzieren miisst, hdngt von der jeweiligen Aktion ab.

Wollt bzw. miisst ihr fiir eine Aktion mehr als 1 Aktionsstein zuweisen, dann konnen
diese von 1 oder auch von mehreren Charakteren kommen. In letzterem Fall miisst
ihr jedoch immer festlegen, welcher Charakter die Aktion ausfiihrt und welche anderen
Charaktere ihn dabei unterstiitzen. Zu diesem Zweck miisst ihr den Aktionsstein des aus-

filhrenden Charakters immer zuoberst legen und Aktionssteine unterstiitzender Charaktere'

darunter platzieren. Andere Charaktere zu unterstiitzen kann sehr sinnvoll sein, da alle Aus-
wirkungen einer Aktion (positive wie negative) immer nur den ausfithrenden Charakter
betreffen. Dadurch kann z.B. ein schwer angeschlagener Charakter einen anderen unterstiit-
zen, ohne selbst Gefahr zu laufen, noch mehr Wunden zu erleiden. '

Beispiel:

* Die Prdventivaktion der Ereigniskarte Seemannslied soll ausgefiihrt werden. Diese
erlaubt es, die Ereigniskarte abzuwerfen, die Moral zu erhohen und liefert zudem 2
Entschlossenheitsplittchen. Letztere erhdlt nur der ausfiihrende Charakter. Wenn ihr
also Aktionssteine verschiedener Charaktere fiir die Aktion zuweist, miisst ihr ent-
scheiden, wer die Aktion ausfiihrt und deshalb die Entschlossenheitsplittchen erhdilt.

* Die Gruppe will die Aktion Jagen durchfiihren. Dafiir werden 2 Aktionssteine bend-
tigt (siehe unten). Da der Zimmermann schon sehr angeschlagen ist, will die Gruppe
nicht riskieren, ihn die Aktion ausfiihren zu lassen. Er kann aber die Soldatin, die bis-
her weniger einstecken musste, unterstiitzen, ohne dabei selbst Schaden zu nehmen.

Ihr diirft 1 Aktion auch mehrere Aktionssteine einzeln zuweisen, um diese Aktion mehrfach
durchzufiihren. Platziert die Aktionssteine hierfiir nebeneinander, um dies zu verdeutlichen.

Beispiel:

Die Gruppe mochte in einer Runde die Waffenstirke mehrfach erhohen. Sie weisen
die Aktionssteine von 2 Charakteren nebeneinander dieser Aktion zu, um die Aktion
mehrfach durchzufiihren.

.......

ZUSATZLICHE, NEUTRALE AKTIONSSTEINE

® @ O »

Im Spiel konnt ihr zusétzliche, neutrale Aktionssteine erhalten, zum Beispiel als Ne-
beneffekt eines Gegenstandes (wie der Karte oder der Laterne), durch Geheimniskar-
ten (z.B. die Kerzen oder den Kompass) oder durch ein Entdeckungsplattchen.

Diese Aktionssteine werden genauso verwendet wie die Aktionssteine von Charakte-
ren, allerdings konnen sie nur fiir ganz bestimmte Aktionen genutzt werden. So kann
der rote Aktionsstein nur fiir die Aktion Jagen  , konnen braune Aktionssteine nur
fiir die Aktion Bauen  , graue nur flir die Aktion Ressourcen sammeln E und
griine nur fiir die Aktion Erforschen genutzt werden.

Zusitzlich konnen solche neutralen Aktionssteine immer nur als Unterstiitzung ver-
wendet werden, also nur dann, wenn mindestens 1 Aktionsstein eines Charakters
ebenfalls der Aktion zugewiesen wird, der diese dann auch ausfiihrt. Keine Aktion
kann ausschliefSlich mit neutralen Aktionssteinen durchgefiihrt werden.

Beispiel:

Fiir eine Aktion Erforschen kann der neutrale Aktionsstein vom Kompass nicht
ausschlieflich mit dem neutralen Aktionsstein der Karte einer Aktion zugewiesen
werden.

Wie oft ihr einen neutralen Aktionsstein einsetzen kénnt, hdngt davon ab, wie ihr ihn
bekommen habt. Aktionssteine, die von gebauten Gegenstinden zur Verfiigung ge-
stellt werden, konnt ihr in jeder Runde neu einsetzen. Erhaltet ihr einen Aktionsstein
durch ein Entdeckungsplattchen, kann dieser nur 1x verwendet werden. Auf allen
weiteren Karten ist immer angegeben, ob es sich um eine einmalige Nutzung (oder
auch zweifache, wie bei dem Startgegenstand Hammer & Ndgel) handelt oder ob der
Aktionsstein in jeder Runde erneut verfiigbar ist.

Ao i il

Durchfiihrung von Aktionen

Nachdem ihr alle Aktionssteine zugewiesen habt, fiihrt ihr die einzelnen Aktionen nachei-
nander aus. Diese Auswertung findet immer in der gleichen Reihenfolge statt — von links
nach rechts am unteren Rand des Spielbretts entlang, beginnend mit den Prédventivaktionen
und endend mit der Aktion Ausruhen. Uberspringt Aktionen, denen ihr keinen Aktionsstein
zugewiesen habt. Innerhalb der einzelnen Aktionen gibt es jedoch keine festgelegte
Reihenfolge.

Wihrend ihr die Prdventivaktionen somit immer als Erstes ausgefiihrt und die Aktionen
Bauen erst danach folgt, konnt ihr z. B. selbst entscheiden, welche von 2 Prdiventivaktionen
ihr zuerst ausfiihren wollen und ob ihr zuerst das Dach oder die Waffe bauen wollt. Welcher
Charakter als Erster seine Aktion der entsprechenden Art ausfiihrt und damit auch eventuell
platzierte Effektplattchen ,,auslost®, liegt ebenso in eurer Hand.

Im Laufe einer Aktionsphase kann es vorkommen, dass aufgrund der Auswirkung eines
Karteneffektes die Aktionsphase betreffende Anderungen eintreten. In solchen Situationen
werden die Aktionen jedoch so ausgefiihrt, wie sie geplant worden sind. Die auftretenden
Anderungen wirken sich erst nach der aktuellen Aktionsphase aus.
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Beispiel:

* Durch die braune Abenteuerkarte Werkzeug zerbricht musste die Gruppe den Ge-
genstand Karte wieder auf die Erfindungsseite drehen. Der durch den Gegenstand
verfiigbare griine Aktionsstein ist aber fiir eine noch folgende Aktion Erforschen ver-
wendet worden. Die Aktion kann unverdndert mit dem Aktionsstein ausgefiihrt wer-
den - er wird erst am Ende der Aktionsphase entfernt.

* Durch die graue Abenteuerkarte Winterkélte hat die Gruppe entschieden, die andere
Quelle (von der der Charakter nicht sammelte) mit einem Marker abzudecken. Dort
befinden sich jedoch auch noch Aktionssteine eines anderen Charakters, der die Ak-
tion noch nicht ausgefiihrt hat. Er darf die Aktion noch ausfiihren, da das Platzieren
des Markers keine Auswirkungen auf die laufende Aktionsphase hat - sein Effekt tritt
erst nach dieser Aktionsphase in Kraft.

N

Andern sich im Laufe einer Aktionsphase jedoch Waffenstirke, Palisadenstirke und/
oder Dachstirke, wirken sich diese Anderungen sofort aus. Haltet die entsprechende
Anderung auf der jeweiligen Leiste fest. (Ubersteigt der Wert dabei den hochsten abgebil-
deten, miisst ihr euch mit einem zusétzlichen Marker behelfen, um dies anzuzeigen.) Das
bedeutet, dass nachfolgende Aktionen in derselben Aktionsphase immer die aktuell auf den
3 Leisten angegebenen Werte benutzen miissen.

Auch das Lagerplittchen dreht ihr sofort auf die Unterschlupfseite, sobald dieser ge-
baut ist. Und wenn ein Charakter Entschlossenheitsplittchen erhiilt, stehen auch die-
se ihm sofort zur Verfiigung.

Beispiel:

* Durch die Aktion Jagen eines Charakters wurde die Waffenstdrke auf 0 gesenkt. Eine
weitere Aktion Jagen muss nun mit einer Waffenstdrke von 0 durchgefiihrt werden
(und der ausfiihrende Charakter die entsprechenden Konsequenzen tragen).

* Eine Abenteuerkarte hat die Palisadenstdirke auf 0 gesenkt. Bei einer spdteren Ak-
tion verlangt eine andere Abenteuerkarte vom ausfiihrenden Charakter, dass er die
Palisadenstdrke um 1 senken soll. Da diese aber mittlerweile auf 0 ist, erleidet der
Charakter stattdessen 1 Wunde.

Erhilt ein Charakter wihrend einer Aktion Ressourcen, Schéiitze, Entdeckungsplitt-
chen oder baut er eine Erfindung, werden diese immer auf das Feld fiir zukiinftige
Ressourcen gelegt (auch die Karten). Sie stehen in dieser Runde noch nicht zur Verfiigung.
Muss ein Charakter im Gegensatz dazu etwas abgeben, muss dies sofort erfol-
gen. Dazu kann er jedoch ausschlieflich verfiigbare Ressourcen, aus einer Vorrun-
de noch nicht eingesetzte Entdeckungspléittchen sowie die gegenwirtige Stirke des
Dachs, der Palisaden oder der Waffen nutzen. Ressourcen, die fiir Aktionen zuge-
teilt wurden, stehen nicht zur Verfiigung (man kann jetzt nicht mehr nachtriaglich die
Planung andern). Ist das Geforderte nicht in ausreichendem Mafie vorhanden,
erleidet der Charakter stattdessen 1 oder mehrere Wunden (siche Unerfiillbarer Bedarf,
S. 22).

Wenn ihr eine Aktion vollstdndig durchgefiihrt habt, nehmt die entsprechenden Aktions-
steine vom Spielbrett.

DIE AKTIONEN IN RETHENFOLGE

1. PRAVENTIVAKTIONEN
Diese Aktionen dienen hauptsichlich dazu, ein ,,Drohendes Ereignis* ei-
ner Ereigniskarte zu verhindern. Im Gegenzug erhaltet ihr fast immer eine
kleine Entschadigung (zumeist Entschlossenheitspléttchen). Um 1 Préven-
tivaktion durchzufiihren, miisst ihr die auf der Ereigniskarte angegebene
Anzahl an Aktionssteinen sowie eventuell benotigte Ressourcen auf der Karte zuweisen.
Oft muss auch ein bestimmter Gegenstand oder eine Mindestwaffenstiarke vorhanden sein,
damit ihr die Aktionssteine zuweisen diirft.

WACHPOSTEN
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Bei Durchfiihrung der Aktion befolgt ihr die Anweisungen der Karte (sie betreffen, wie
iiblich, nur den ausfiihrenden Charakter). Werft danach die Karte und alle eingesetzten Res-
sourcen ab. Jede Prdiventivaktion konnt ihr daher nur 1x durchfiihren.

Strandgutkarten sind besondere Ereigniskarten, von denen nur 1 beim Spielaufbau ins
Spiel kommt. Durch sie konnt ihr zu Beginn des Spiels ein paar Vorteile erlangen, indem
ihr entweder 1 Aktionsstein zuweist und die geringere Anzahl an Ressourcen erhaltet oder
2 Aktionssteine zuweist und die hohere Anzahl erhaltet. Thr miisst euch fiir genau 1 dieser
beiden Optionen entscheiden, wenn ihr diese Aktion ausfithren wollt. Strandgutkarten wer-
den genauso wie andere Ereigniskarten verschoben, wenn eine Ereigniskarte gezogen wird,
allerdings 16sen sie keine negativen Ereignisse aus, wenn sie vom Spielbrett geschoben
werden. Thr habt dann jedoch die Chance versdumt, einen Vorteil zu erhalten.

Durch die Jagd erhaltet ihr Nahrung und Felle, allerdings geht der jagende
Charakter auch das Risiko von Wunden ein, wenn die Waffenstirke nicht
ausreicht. Pro Tierkarte, die sich im Jagdstapel befindet, konnt ihr diese Ak-
tion nur 1x durchfiihren, da jedes Tier nur 1x erjagt werden kann. Solange
jedoch genug Karten vorhanden sind, konnt ihr auch mehrmals in einer Runde jagen.

Um 1 Aktion Jagen durchzufiihren, miisst ihr immer genau 2 Aktionssteine einsetzen.
Stapelt diese, wie iiblich, aufeinander auf das entsprechende Aktionsfeld, wobei der Cha-
rakter, dessen Aktionsstein oben liegt, die Aktion ausfiihrt.
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Bei der Durchfiihrung der Aktion zieht ihr die oberste Tierkarte vom Jagdstapel und es
kommt zum Kampf (siche Extrakasten). Der Kampf ist dabei identisch mit jeder anderen
Situation, in der es zum Kampf kommen kann. Sobald er beendet ist, ist die Aktion aus-
gefiihrt. Werft die Tierkarte ab und legt erhaltene Nahrung, Felle und eventuelle Ent-
deckungsplittchen auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen.

Jagen ist fiir die Charaktere immer erfolgreich — selbst dann, wenn ihr ganz ohne Waffen
auf die Jagd gegangen seid.

DER KAMPF i

Kommt es zu einem Kampf (beim Jagen, aufgrund einer Ereignis-, Abenteuer- oder
Geheimniskarte oder des Tierwiirfels), werden immer die folgenden Schritte nachein-
ander durchgefiihrt:

0 Vergleicht die Stérke des Tiers (oder was ihr ggf. sonst bekdmpfen miisst) mit der
gegenwartigen Waffenstirke (auf dem Spielbrett). Ist die Waffenstéirke geringer,
dann erleidet der ausfiihrende Charakter Wunden in Hohe der Differenz. Er hat
allerdings vor dem Kampf noch die Moglichkeit, mit Hilfe von verfiigbaren Schét-
zen, Startgegenstinden und besonderen Féhigkeiten die Waffenstirke temporar
(nur fiir diesen Kampf, der Wert auf der Leiste fiir Waffenstiarke wird dann nicht
verandert) oder permanent zu erhohen. Tut er dies, vergleicht er die (neue) Waffen-
stirke addiert mit der tempordren Waffenstérke (auch von mehreren Quellen) mit
der Stérke des Tiers.

Q Verringert die tatsachliche Waffenstirke (auf dem Spielbrett — temporére Erhohun-
gen zéhlen nun nicht mehr dazu) um den angegebenen Wert. Ist dies nicht mdglich,
erleidet der ausfiihrende Charakter fiir jede fehlende Stufe Waffenstiarke 1 Wunde
(siehe Unerfiillbarer Bedarf, S. 22).

e Legt die angegebene Menge an Nahrung auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen.

@ Legt die angegebene Menge an Fellen auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen.

e Verringert, wenn angegeben, die Palisadenstirke (i. d. R. auf Ereigniskarten). Ist
dies nicht moglich, erleidet der ausfiihrende Charakter fiir jede fehlende Stufe
Palisadenstédrke 1 Wunde (siehe Unerfiillbarer Bedarf, S. 22).

eFﬁhrt, wenn vorhanden, zusitzliche Effekte der Karte aus. Werft die Karte zum

Schluss ab.
@ Stirke des @ Waffenstirke @ Nahrung
Tiers verringern erhalten © Fell erhalten

Zusitzlicher
Effekt

o @

Auf manchen Abenteuer- und Geheimniskarten ist ausschlieBlich die Stirke des Tieres
angegeben, aber keine weiteren Werte. Fiihrt in diesem Fall nur Schritt 1 und 6 des
Kampfes aus. Dies gilt auch, wenn mit dem Tierwiirfel ,,Kampf gegen ein Tier mit
Stérke 3¢ gewiirfelt wird.

Um eure Situation zu verbessern, konnt ihr einige Dinge bauen. Ein Un-
terschlupf schiitzt vor Wunden in der Nacht, Dach und Palisaden bieten
Schutz vor Wetter und gefahrlichen Tieren, Waffenstérke wird zum Jagen
und zur Verteidigung bendtigt und die verschiedenen Erfindungen helfen in
den unterschiedlichsten Situationen.

Damit ihr etwas bauen konnt, miissen die notwendigen Ressourcen (Holz oder Fell) oder
Gegenstinde bereits zu Beginn der Aktionsphase vorhanden sein. Weist sie zusammen mit
den Aktionssteinen entweder der Erfindungskarte zu, die gebaut werden soll, oder den Fel-
dern fiir Unterschlupf, Dach, Palisade bzw. Waftenstiarke auf dem Spielbrett oder einer auf
der Szenariotafel abgebildeten speziellen Erfindung.

z. B. im Spiel zu dritt:

-

Fiir den Bau von Erfindungen ist es manchmal notwendig, dass ein bestimmter Landschafts-
typ bereits entdeckt wurde. Eine solche Voraussetzung ist im oberen Bereich der Erfin-
dungskarte (auf der Erfindungsseite) zu sehen:

&P e

Strand Steppe

Hiigel Berge Fluss
Sobald ihr einen Landschaftstyp entdeckt habt (er auf einem Inselteil zu sehen ist), diirft ihr
auf allen Erfindungskarten, die dasselbe Symbol tragen, dieses mit 1 grauen Marker abde-
cken. Ist das Symbol auf einer Karte nicht abgedeckt, kann die Erfindung noch nicht gebaut

werden, bis ein Inselteil mit entsprechendem Landschaftstyp erforscht wurde.

Die Aktion Bauen findet generell ,,im Lager* statt und ihr miisst jeweils 1 oder 2 Aktions-
steine zuweisen. Der Einsatz von 2 Aktionssteinen bedeutet, dass ihr eine sichere Aktion
durchfiihrt — es wird langsamer und konzentrierter gearbeitet —, wodurch die Aktion auto-
matisch gelingt. Habt ihr nur 1 Aktionsstein zugewiesen, ist der Charakter risikobereiter.
In diesem Fall muss der Charakter zusitzlich die 3 braunen Aktionswiirfel werfen (sie-
he Extrakasten auf néchster Seite). Dadurch kann es vorkommen, dass er sich bei der Arbeit
verletzt, ein Abenteuer erlebt und die Aktion sogar in einem Fehlschlag endet. Eingesetzte
Ressourcen gehen bei einem Fehlschlag jedoch nicht verloren, legt sie stattdessen so-
fort wieder auf das Feld fiir verfiigbare Ressourcen zuriick. Bei einem Erfolg gehen
die zugewiesenen Ressourcen in den Vorrat zuriick.



Es gibt fiir jede der 3 Aktionen je 3 Aktionswiirfel:

Bauen

mdglichen Ergebnissen:

Ressourcen sammeln

Jedes Dreierset besteht aus 1 Verwundungswiirfel, 1 Erfolgswiirfel, und 1 Abenteuer-
wiirfel. Du musst die Wiirfel einer Farbe immer gemeinsam werfen, falls ein Wiirfelwurf
notwendig ist (und nichts anderes angegeben ist). Jeder Wiirfel zeigt immer 1 von 2

Erforschen

DIE AKTIONSWURFEL WERFEN

Setzt ihr bei den Aktionen Bauen, Ressourcen sammeln und Forschen die kleinere der
geforderten Anzahl an Aktionssteine ein, miisst ihr zusdtzlich die Aktionswiirfel werfen.

Verwundungswiirfel

Der Charakter erleidet 1 Wunde.

Nichts passiert.

Ziehe die oberste Abenteuer-
karte des entsprechenden
Stapels und fiihre sie aus.

Erfolgswiirfel
Die Aktion ist erfolgreich, Die Aktion ist nicht erfolgreich,
fiihre sie durch. (Du darfst du darfst sie nicht durchfiihren.
Bauen, Ressourcen sammeln Der'Charakter erhélt aber
oder Erforschen, wie geplant.) 2 Entschlossenheitsplattchen.
Abenteuerwiirfel

Nichts passiert.

folge aus.

Das Ergebnis jedes Wiirfels ist unabhiangig von den anderen. Selbst wenn die Aktion
nicht erfolgreich ist, kann der Charakter trotzdem verwundet werden (oder auch nicht)
und ein Abenteuer erleben (oder eben nicht). Wertet die Wiirfel in der folgenden Reigen-

Erst der Verwundungswiirfel, dann der Erfolgswiirfel, und zuletzt der Abenteuerwiirfel.

Ressource sogar, obwohl die Aktion erfolglos war.
NS

Beispiel: Der Charakter sammelt Ressourcen und wiirfelt:
Er erleidet 1 Wunde, erhdlt keine Ressourcen (sondern stattdessen 2 Entschlossen-
heitspldttchen) und zieht 1 graue Abenteuerkarte. Wenn die Karte nun beispielswei-
se angibt, dass der Charakter 1 Ressource mehr als iiblich erhdlt, so erhdlt er diese

2

den Erfolgswiirfel selbst noch einmal zu werfen.

"

Wird ein Fehlschlag auf dem Erfolgswiirfel durch Einsatz einer passenden besonderen
| Fahigkeit erneut gewiirfelt, erhdlt der Charakter nur dann 2 Entschlossenheitsplattchen,
wenn auch der erneute Wiirfelwurf wieder ein Fehlschlag ist. Die durch einen Fehlschlag
erhaltenen Entschlossenheitsplattchen konnen mit einer passenden Fahigkeit auch dazu
genutzt werden, um 1 der beiden anderen Wiirfel erneut zu werfen — nicht jedoch, um

Sollte auf dem entsprechenden Abenteuerstapel ein Abenteuerplittchen liegen, muss der
Abenteuerwiirfel nicht geworfen werden. In dieser Situation wird immer eine Abenteuer-
karte gezogen und ausgefiihrt. Legt das Abenteuerpléttchen danach ab.

Manche szenariospezifischen Gegensténde (z. B. die Kreuze in Szenario 2) miisst ihr auf
ganz bestimmten Inselteilen bauen. Die Regeln fiir den jeweiligen Sonderfall befinden sich
auf der Szenariokarte sowie im Anhang (S. 26).

Generell konnt ihr die Aktion Bauen beliebig oft in einer Runde durchfiihren, sofern die
bendtigten Voraussetzungen erfiillt bzw. die nétigen Ressourcen vorhanden sind. Allerdings
konnt ihr jede Erfindung pro Runde nur 1x in Angriff nehmen (ganz egal, mit wie vielen
Aktionssteinen). Gleiches gilt auch fiir den Unterschlupf. Sollte eine solche Aktion durch
einen entsprechenden Wiirfelwurf fehlschlagen, konnt ihr erst in der ndchsten Runde einen
neuen Versuch unternehmen.

Der Unterschlupf

Ein Unterschlupf bietet Schutz wihrend der Nacht (sodass ihr keine Wunden
mehr durch Schlafen unter freiem Himmel erleidet). Ist der Unterschlupf errichtet
(und nur dann), dreht das Lagerpléttchen sofort um, sodass nun die Seite mit dem
Unterschlupf-Symbol oben liegt.

Um einen Unterschlupf zu bauen, miisst ihr eine be-

stimmte Anzahl an Holz oder Fellen (nicht in Kom-

bination) zuweisen. Die Kosten sind oben auf dem

Spielbrett angegeben und sind abhéngig von der An-

zahl der am Spiel teilnehmenden Personen. 3 Personen
miissen z. B. 3 Holz oder 2 Felle abgeben, wiahrend 4 Personen schon 4 Holz oder 3 Felle
fiir den Bau eines Unterschlupfs abgeben miissen.

Sobald ihr den Unterschlupf einmal gebaut habt, kann er nicht mehr verloren gehen,
selbst wenn ihr das Lager auf ein anderes Inselteil verlegt. Legt 1 grauen Marker auf das
Unterschlupffeld, um dies anzuzeigen. Fiir einen natiirlichen Unterschlupf, den ihr auf einem
Inselteil gefunden und dann bezogen habt, gilt dies jedoch nicht (siche S. 19 und S. 21).

Befindet sich das Lager in einem Unterschlupf (natiirlich oder gebaut), diirft ihr ab der
nichsten Runde das Dach verbessern und Palisaden errichten (siehe unten). Legt je 1 grau-
en Marker auf die obersten Felder (0) der Leisten fiir Dach- und Palisadenstérke, um dies
anzuzeigen.

Dach und Palisaden

Das Dach bewahrt die Charaktere vor den Auswirkungen schlechten Wet-
ters, wahrend die Palisaden vor schlimmen Stiirmen sowie einigen an-
deren Effekten (wie z. B. angreifenden Tieren) schiitzen. Beides konnt
ihr jedoch erst bauen, wenn ein Unterschlupf (natiirlich oder gebaut)
vorhanden ist. Wiirdet ihr Dach oder Palisade erhalten, ohne das ihr den
Unterschlupf gebaut habt, ignoriert diesen Effekt.

Sowohl Dachstérke als auch Palisadenstérke konnt ihr in einer Runde beliebig oft verstérken
(bzw. bauen). Die Kosten hierfiir sind dieselben wie fiir das Errichten eines Unterschlupfes
und sind abhéngig von der Anzahl der am Spiel teilnehmenden Personen (angegeben in der
Tabelle auf dem Spielbrett). Jedes mal, wenn ihr Dach oder Palisaden baut bzw. verbessert,
erhoht ihr die Starke auf der entsprechenden Leiste mittels des jeweiligen Markers um 1.
Fiir jede Stufe, um die die jeweilige Stiarke erhoht werden soll, miisst ihr allerdings eine
separate Aktion durchfithren. Dach- und Palisadenstirke sind dabei unbegrenzt und diirfen
den hochsten aufgedruckten Wert tiberschreiten. In diesem Fall miisst ihr euch mit weiteren
Markern behelfen.

Beispiel: Die Gruppe mochte die Dachstirke in einer Runde um 2 Stufen erhéhen.
Obwohl die Ressourcen vorhanden sind, reicht 1 Aktion (mit I oder 2 Aktionssteinen)
dafiir nicht. Es muss noch eine zweite Aktion (wieder mit I oder 2 Aktionssteinen) dafiir
durchgefiihrt werden — egal, ob van demselben Charakter oder einem anderen.
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Waffen

Ihr benétigt Waffen, um auf die Jagd zu gehen oder anderen Gefahren der Wild-

nis zu trotzen. Ihr konnt sie, genau wie Dach und Palisaden, in einer Runde

beliebig oft bauen bzw. verbessern. Haltet auch hier die Starke auf der entspre-

chenden Leiste mit dem zugehorigen Marker fest. Auch hier ist der aufgedruckte

hochste Wert kein Maximum. Der Bau von Waffen kostet pro Stufe nur 1 Holz,
- unabhéngig von der Anzahl der mitspielenden Personen.

Gegenstinde

Gebaute Gegensténde bringen hilfreiche Effekte (einmalig oder permanent)’

mit sich. Zudem werden 8 der 9 Standard-Erfindungen oft als Voraussetzung
fiir das Entwickeln anderer Gegenstiande benotigt. Alle Erfindungen, die ihr
in einer Runde bauen konnt konnt, befinden sich als Karten auf dem Spiel-
brett, als spezielle Erfindungen auf den Szenariotafeln abgedruckt oder liegen
neben den Charaktertafeln (je 1 pro Charakter). Im Laufe des Spiels kdnnen
noch weitere hinzukommen.

Generell kann jeder Gegenstand auch von jedem Charakter gebaut werden. Eine Ausnah-
me davon sind die 4 Erfindungskarten, die nur von dem Charakter gebaut werden kdnnen,
neben dessen Charaktertafel sie liegen. Er selbst muss dabei die Aktion durchfiihren, kann
aber z. B. von anderen Charakteren unterstiitzt werden.

Baut ihr eine Erfindungskarte auf dem Spielbrett, legt sie mit der Erfindungsseite
nach oben auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen. Dies gilt auch, wenn die Erfindungs-
karte neben einer Charaktertafel lag. Der Charakter erhélt dann zusitzlich sofort 2 Ent-
schlossenheitsplattchen. Spezielle Erfindungen, die auf einer Szenariotafel abgebildet sind,
konnt ihr nicht auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen legen. Legt stattdessen 1 grauen
Marker auf die abgedruckte Karte, um anzuzeigen, dass ihr sie gebaut habt. Alle weiteren
Auswirkungen einer solchen Karte kommen jedoch, genau wie bei den Erfindungskarten
auf dem Feld fiir zukiinftige Ressourcen, erst am Ende der Aktionsphase zum Tragen und
auch der Gegenstand an sich steht euch erst dann zur Verfiigung. Solange eine Erfindung
gebaut ist, konnt ihr sie nicht nochmals bauen. Ausnahmen bilden nur ein paar szenario-
spezifische Erfindungen.

Wihrend des Spiels kann es aber vorkommen, dass ein Effekt euch dazu zwingt, ausge-
wihlte Gegenstinde wieder auf die Erfindungsseite zu drehen. Ein solcher Gegenstand
steht dann ab der ndchsten Runde nicht mehr zur Verfiigung. Bevor ihr ihn erneut benutzen
konnt, miisst ihr ihn erst wieder bauen. Erfindungskarten, die vorher neben einer Charak-
tertafel lagen, miisst ihr dorthin zuriicklegen. Die Erfindung kann ebenfalls neu gebaut
werden, allerdings wiederum nur von dem entsprechenden Charakter. Dieser erhilt dafiir
erneut 2 Entschlossenheitspléttchen. Gegensténde auf Szenariotafeln kénnen von solch ei-
nem Effekt niemals betroffen sein.

Wenn ihr einen solchen Gegenstand, der auf die Erfindungsseite zuriickgedreht werden
muss, in derselben Runde noch fiir 1 oder mehrere andere Aktionen benétigt, konnt ihr
diese immer noch durchfiihren. Da der Gegenstand wéhrend der Planung der Aktion (und
dem Zuweisen der Aktionssteine) vorhanden war, bleibt die Aktion giiltig und ihr diirft
sie so durchfiihren, als ob der Gegenstand noch verfiigbar wére. Auch auf bereits gebaute
Gegenstinde, die den nun nicht mehr verfiigbaren Gegenstand als Voraussetzung bendtigt
hatten, hat dies keine Auswirkung. Effekte von Gegenstinden, die ihr im Rahmen der aktu-
ellen Aktionsphase verwendet habt (z. B. neutrale Aktionssteine oder die Effekte von Korb,
Sack oder Bett), bleiben bis zum Ende der aktuellen Aktionsphase ebenfalls verfiigbar, da
sie beim Zuweisen der Aktionssteine vorhanden waren. Aktionen, die diese nutzen, sind
weiterhin giiltig, und nutzen auch die Effekte dieser Karten.

Beispiel: Verliert ihr die Karte, kénnt ihr die Abkiirzung nicht mehr bauen. Verliert ihr
den Ziegel, habt aber bereits die Mauer gebaut, so bleibt euch diese erhalten.

Hat ein Gegenstand, der wieder auf die Erfindungsseite gedreht wird, einen zusatzlichen
positiven Effekt, so miisst ihr diesen riickgéngig machen, falls das moglich ist. Falls ihr die
Auswirkungen nur zum Teil riickgingig machen konnt (weil z. B. weniger Nahrung oder 0
Waffenstarke vorhanden ist), macht so viel davon riickgéngig wie moglich. Sind sie nicht
riickgéngig zu machen, erleidet ihr jedoch keinen zuséatzlichen Konsequenzen.

Beispiel:

* Der Ziegel erhoht die Palisadenstirke um 1. Wird die Karte wieder auf die Erfin-
dungsseite gedreht, miisst ihr die Stirke der Palisade um I senken. Ist das nicht mog-
lich, geschieht jedoch nichts.

* Geht euch der Damm verloren, so miisst ihr 2 unverderbliche Nahrung wieder zuriick

in den Vorrat legen. Habt ihr jedoch keine verfiighar, geschieht nichts.

* Wird die Karte auf die Erfindungsseite gedreht, bleibt euch die Abkiirzung erhalten.

* Habt ihr den Aktionsstein der Karte einer Aktion zugewiesen, bleibt dieser noch fiir

die entsprechende Aktion erhalten. In der ndiichsten Runde steht er euch jedoch nicht

mehr zur Verfiigung.

s [hr verliert die Schleuder, habt jedoch nur eine Waffenstdirke von 1. Ihr miisst diese

auf 0 senken.

4. RESSOURCEN SAMMELN
Mit dieser Aktion konnt ihr auf Inselteilen abseits vom Lager Nahrung
und Holz sammeln.

Um die Aktion Ressourcen sammeln durchzufiihren, platziert die Aktions-
steine auf der Quelle eines Inselteils, von der ihr sammeln wollt. Von jeder Quelle kénnt
ihr nur 1x pro Runde sammeln. Daraus folgt, dass ihr auf dem Inselteil, auf dem sich das
Lager befindet, die Aktion Ressourcen sammeln nicht durchfiihren diirft (auch dann nicht,
wenn die Produktionsphase ausgefallen ist), ebenso wenig bei den Quellen, die ihre Res-
source bereits durch den Effekt der Abkiirzung zur Verfiigung gestellt haben. Und natiirlich
konnt ihr nur auf bereits erforschten (platzierten) Inselteilen sammeln.

Von Quellen, die erschopft sind (deren Symbol mit einem grauen Marker verdeckt ist),
konnt ihr keine Ressourcen sammeln. Dies gilt auch, wenn auf dem Inselteil ein Pléttchen
O / @ liegt (solange die Quelle erschopft ist, gibt sie auch keine zusatzlichen Res-
sourcen).

Beispiel: Auf einem Inselteil mit Nahrungsquelle und Q diirft ihr mit 1 Aktion 2
Nahrung sammeln. Ist die Quelle jedoch erschopft, konnt Thr hier keine Nahrung mehr
sammeln.

Fiir die Aktion Ressourcen sammeln miisst ihr auf allen Inselteilen, die sich angren-
zend an das Inselteil mit dem Lager befinden, 1 oder 2 Aktionssteine zuweisen. Auch
hier habt ihr eine sichere Aktion, die automatisch gelingt, wenn ihr 2 Aktionssteine einge-
setzt habt. Bei Einsatz von nur 1 Aktionsstein miisst ihr die Aktionswiirfel werfen. Es ist je-
doch auch moglich, auf weiter entfernten Inselteilen Ressourcen zu sammeln. Dafiir erhoht
sich die benétigte Anzahl an Aktionssteinen um 1 fiir jedes Inselteil zwischen dem Lager
und dem Inselteil, auf dem ihr sammeln wollt. Dies wird im Extrakasten auf der ndchsten
Seite ausfiihrlicher erldutert.

Wenn dein Charakter erfolgreich Ressourcen sammelt, nimm 1 Ressource der entsprechen-
den Sorte (Nahrung oder Holz, abhéngig von der Quelle, auf der der Aktionsstein des Cha-
rakters liegt) und lege diese auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen. Wie oben erldutert,
kann die Anzahl durch verschiedene Effekte (z. B. Effektplattchen) abweichen.



ZUM LAGER ANGRENZENDEN INSELTEILEN BZW. -FELDERN
Waihrend ihr nur auf bereits erforschten Inselteilen Ressourcen sammeln kénnt (da ihr ja
nur dort wisst, was vorhanden ist), konnt ihr nur bisher unbekannte Inselfelder erforschen
(und dann mit Inselteilen versehen). Dafiir miissen sie aber immer an mindestens 1 bereits
erforschtes Inselteil angrenzen. Allerdings gibt es in verschiedenen Szenarien zusétzlich

die Moglichkeit, auf bereits entdeckten Inselteilen besondere Orte zu erforschen. Fiihrt dies
nach den gleichen Regeln wie die Erforschung eines leeren Inselfeldes aus.

Um 1 Aktion Ressourcen sammeln oder Erforschen durchzufiihren, miisst ihr immer von
dem Inselteil ausgehen, auf dem sich das Lager befindet. Ein an dieses Inselteil angren-
zendes Inselfeld zu erforschen bzw. von einem angrenzenden Inselteil Ressourcen zu sam-
meln, bendtigt immer nur 1 oder 2 Aktionssteine, wobei ihr bei nur 1 Aktionsstein die ent-
sprechenden Aktionswiirfel werfen miisst (siche Extrakasten S. 16). Bei 2 Aktionssteinen
gelingt eine solche Aktion immer. Dies gilt auch, wenn ihr die Aktion auf dem Inselteil mit
dem Lager durchfiihrt (z. B. das Erforschen eines besonderen Ortes).

Ist das entsprechende Inselfeld oder Inselteil nicht angrenzend an das Lager, sondern
die Distanz dorthin grofier, benotigt ihr mehr Aktionssteine. Fiir jedes Inselteil, das ihr
auf dem Weg dorthin durchqueren miisst, erhoht sich die Anzahl der Aktionssteine
um 1. Ein Inselteil bzw. Inselfeld, das einen zusdtzlichen Schritt vom Lager entfernt ist,
konnt ihr daher mit 2 oder 3 Aktionssteinen erforschen (vgl. hierzu auch die Abbildung).
Platziert ihr nur 2 Aktionssteine, so miisst ihr die Wiirfel werfen; erst bei 3 Steinen gelingt
die Aktion wieder automatisch.

Noch weiter entfernte Inselteile bzw. Inselfelder bedeuten, dass ihr aufgrund des ldngeren
Weges bei 3, 4 ... Aktionssteinen die Wiirfel werfen miisst und erst wenn ihr 4, 5 ... einsetzt,
die Aktion automatisch gelingt. Allerdings diirft ihr, um ein Inselfeld zu erforschen, niemals
andere unerforschte Inselfelder durchqueren. Ein zu erforschendes Inselfeld muss immer
angrenzend an ein bereits erforschtes Inselteil sein (siche Abbildung). Genauso konnt ihr,
um ein Inselteil zu erreichen, niemals unerforschte Inselfelder durchqueren — selbst dann
nicht, wenn dieser Weg der kiirzere ware. In diesem Fall miisst ihr fiir jedes Inselteil des
langeren Weges 1 Aktionsstein hinzufiigen.

A

Durch das Erforschen unbekannter Inselfelder bekommt ihr die Moglich-
keit, mit den dort gefundenen Materialien (dargestellt durch die verschie-
denen Landschaftstypen) weitere Erfindungen zu bauen. Zusitzlich be-
finden sich auf neuen Inselteilen Ressourcenquellen, die eure Versorgung
verbessern konnen. Auf manchen Inselteilen sind zudem Jagdgebiete vorhanden und ihr
konnt interessante Entdeckungen machen oder geheimnisvolle Orte finden.

Nahrungs- Tierkarte
quellen \ )

Holzquelle

Mndschaftstyp

Totemsymbol natiirlicher

Entdeckungsplittchen Unterschlupf
L . J

Ihr diirft alle Inselfelder erforschen, auf denen noch keine Inselteile liegen, und in man-
chen Szenarien auch einige besondere Orte. Ein solcher besonderer Ort (Tempel, Hohle, etc.)
wird auf der jeweiligen Szenariotafel (bzw. im Anhang ab S. 26) beschrieben.

Ihr konnt nur leere Inselfelder erforschen, die an ein bereits erforschtes Inselteil angren-
zen. Zudem konnt ihr fiir jedes unbekannte Inselfeld nur 1x pro Runde die Aktion erforschen
ausfiihren. Es ist daher nicht moglich, 2 Forschungstrupps auf dasselbe leere Inselfeld zu schi-
cken (also 2 separate Aktionen in 1 Runde dort durchzufiihren). Dies gilt genauso fiir besondere
Orte auf bereits bekannten Inselteilen. Zudem konnt ihr die nur angedeuteten (halben) Inselfel-
der am oberen bzw. rechten Rand der auf dem Spielbrett abgebildeten Insel nicht erforschen.

Befindet sich ein leeres Inselfeld, das ihr erforschen wollt, angrenzend an das Inselteil, auf dem
sich das Lager befindet, bendtigt ihr fiir die Aktion Erforschen 1 oder 2 Aktionssteine. Es ist
aber auch moglich, vom Lager weiter entfernte unbekannte Inselfelder (oder besondere Orte auf
weiter entfernten Inselteilen) zu erforschen. Dazu benétigt ihr jedoch zusitzliche Aktionssteine
(siehe Kasten links).

Ob ein Charakter ein unbekanntes Inselfeld (oder einen besonderen Ort) erfolgreich erforscht,
héngt auch hier von der Anzahl der zugewiesenen Aktionssteine und dem Wurf der Aktions-
wiirfel ab. Habt ihr der Aktion genug Aktionssteine zugewiesen, ist die Aktion automatisch
erfolgreich. Habt ihr jedoch auf Risiko gespielt und einen Aktionsstein weniger zugewiesen,
miisst ihr den Erfolg durch den Wurf der griinen Aktionswiirfel entscheiden (siche Extrakasten
auf S. 16).

Hat dein Charakter ein unentdecktes Inselteil erfolgreich erforscht, ziehe das oberste Inselteil
vom verdeckten Stapel und lege es aufgedeckt auf das Inselfeld, auf dem die Aktionssteine
standen. Fiihre danach die folgenden Schritte der Reihe nach durch:

b @ Uberpriife den Landschaftstyp des Inselteils. Auf allen Erfindungskarten, die auf dem Spiel-

+  brett liegen (oder der Szenariotafel abgebildet sindy und die denselben Landschafistyp zeigen,
darfst du diesen nun mit einem grauen Marker abdecken. Ab sofort diirft ihr auch diese Erfin-
dungen bauen, sofern auch alle anderen Voraussetzungen erfiillt sind.

Q Ist auf dem Inselteil das Tiersymbol abgebildet, ziehe die oberste Karte vom Tierkartensta-
pel und mische sie unbesehen in den Jagdstapel. Die erste so gezogene Karte beginnt den
verdeckten Jagdstapel.
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e Ist das Totemsymbol auf dem Inselteil dargestellt, tritt ein Szenarioeffekt in Kraft. Dieser
ist auf der jeweiligen Szenariotafel erliutert. Das erste Totemsymbol, das ihr so aufdeckt,
bewirkt den Effekt, der dort als erstes aufgefiihrt ist. Ein Totemsymbol bedeutet daher nicht
automatisch, dass Geheimniskarten gezogen werden (siehe unten).

e Zieht als Néchstes so viele Entdeckungspléttchen vom Stapel, wie auf dem Inselteil abgebil-
det sind und legt sie offen auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen. (Eine Ubersicht iiber alle
Entdeckungsplattchen findet ihr auf S. 35.)

e Manche Inselteile bieten auBlerdem einen natiirlichen Unterschlupf. Diesen konnt ihr, wenn
ihr das Lager spéter in der Runde auf dieses Inselteil verlegt (siche S. 21), so nutzen, als
héttet ihr ihn gebaut. Thr diirft auch Dach und Palisaden errichten. Dreht allerdings nicht das
Lagerplattchen auf die andere Seite. Solltet ihr im Laufe des Spiels das Lager von diesem
Inselteil wegziehen, verliert ihr Dach und Palisade vollsténdig statt nur die Halfte — es sei
denn, ihr habt vor dem Umzug noch einen normalen Unterschlupf errichtet.

Beispiel: Ben zieht [ Inselteil und legt es auf das erfolgreich er-
forschte Inselfeld. Es zeigt den Landschafistyp Steppe. Nun
deckt er alle Erfindungskarten mit diesem Landschaftstyp als
Voraussetzung (z.B. Korb, Heilmittel und Seil) mit einem grauen
Marker ab - sie konnen ab jetzt gebaut werden. Auf dem Inselteil
ist auflerdem das Tierkartensymbol abgebildet, sodass Ben die
oberste Tierkarte in den Jagdstapel mischt. Zuletzt zieht er noch
wie abgebildet 2 Entdeckungsplittchen, deckt sie auf und legt
sie auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen.

DIE NACHTPHASE AUSSERHALB DES LAGERS VERBRINGEN

Auf einigen grilnen Abenteuerkarten sowie ein paar Geheimniskarten kann dein Cha-
rakter aufgefordert werden, die Nachtphase auflerhalb des Lagers zu verbringen. In
diesem Fall fiihrst du die Aktion zu Ende aus, legst aber alle gerade erhaltenen Geheim-
niskarten, Entdeckungspléttchen oder Ressourcen nicht auf das Feld fiir zukiinftige
Ressourcen, sondern auf deine Charaktertafel. Dieses Material (und ggf. seine Effekte)
steht bis zum Ende der Runde ausschlieflich dir zur Verfiigung.

Ressourcen, die du eventuell davor erhalten hast, bleiben auf dem Feld fiir zukiinftige
Ressourcen.

Sollte der Charakter nach der Aktion noch eine weitere Aktion in derselben Runde
durchfiihren, bei der er Schétze, Entdeckungspléttchen oder Ressourcen erhilt, lege
dieses Material wie iiblich auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen. Es sei denn, er
wiirde auch dabei erneut dazu aufgefordert, die Nacht auflerhalb des Lagers zu verbrin-
gen. Du darfst in dieser Situation frei wahlen, auf welchem der beiden Inselteile dein
Charakter die Nacht verbringt.

Wihrend der Wetterphase ist ein Charakter, der die Nacht nicht im Lager verbringt,
auch nicht von den Effekten des Wetters betroffen. Schléft er allerdings unter freiem
Himmel (da sich auf dem Inselteil, auf dem er die Aktion ausgefiihrt hat, kein natiir-
licher Unterschlupf befindet), erleidet er in der Nachtphase 1 Wunde. Und natiirlich
muss er etwas essen. Hat er keine Nahrung auf der Charaktertafel, erleidet der Charak-
ter 2 weitere Wunden (siche dazu auch die Nachtphase auf S. 21).

Der Charakter kehrt am Anfang der nichsten Runde wieder ins Lager zuriick. Lege
dann alle Ressourcen, die er noch besitzt, auf das Feld fiir verfiigbare Ressourcen.

DIE GEHEIMNISKARTEN

Bei einigen Szenarien konnt ihr auf verschiedenen Inselteilen einen besonderen Ort
(einen Tempel, eine Hohle, etc.) erforschen oder ein Karte fordert'euch auf, Geheim-
niskarten zu ziehen. Zieht diese nur dann, wenn das Szenario oder ein spezifischer
Effekt dies vorgibt.

Es ist immer angegeben, welche Arten von Geheimniskarten — Schatz :.‘_‘i_, Kreatur
, Falle M — ihr ausfithren miisst. Schitze sind (mit einer Ausnahme) immer
positive Karten, wiahrend Kreaturen und Fallen immer Gefahren bergen. Zusétzlich ist

auch angegeben, wie viele der jeweiligen Art ihr maximal ausfiihren diirft.

Schatz Kreatur

VERBORGENE
VOLLER FELLE g gebissen KLINGE

Musst du Geheimniskarten ziehen, decke eine Karte nach der anderen bis zur ersten
Karte eines angegebenen Kartentyps auf. Ist dies ein Schatz, lege ihn auf das Feld fiir
zukiinftige Ressourcen (seine Wirkung kommt erst am Ende der Aktionsphase zum
Tragen). Handelt es sich um eine Kreatur oder eine Falle, musst du die Karte sofort
ausfiihren. (Davor darfst du aber noch von besonderen Fahigkeiten, Schétzen etc. Ge-
brauch machen.) Lege alle anderen gezogenen Karten (deren Typ nicht angegeben ist)
zunéchst beiseite.

Nachdem du die erste Karte ausgefiihrt hast, darfst du entscheiden, ob du weitere
Karten aufdecken mdochtest oder lieber hier abbrichst. Entscheidest du dich fiir den Ab-
bruch, ziehe keine weiteren Geheimniskarten. Entscheidest du dich aber dafiir weiter-
zumachen, ziehe weiter Karten, bis du erneut die Karte eines angegebenen Kartentyps
aufdeckst. Verfahre mit ihr genau so, wie oben beschrieben. Dabei darfst du jedoch
die angegebene maximale Anzahl fiir jeden genannten Kartentyp nicht iiberschreiten.
Hast du die maximale Anzahl eines Kartentyps bereits ausgefiihrt, lege weitere Karten
dieses Typs ebenfalls beiseite.

Hast du das Kartenziehen beendet (entweder durch die letzte Karte der angegebenen
Kartentypen oder durch deine Entscheidung), lege alle ausgefiihrten Fallen und Mons-
ter auf einen entsprechenden Ablagestapel und mische alle beiseite gelegten Karten
wieder in den Stapel der Geheimniskarten.

Beispiel:

Franziska darf Karten ziehen, bis sie maximal 2 Schdtze und 1 Falle ausgefiihrt
hat. Die erste Karte, die sie zieht, ist eine Kreatur. Franziska legt sie daher beisei-
te. Als Zweites zieht sie einen Schatz. Nun kann sie entscheiden, ob sie aufhéren
maochte oder doch lieber weitere Karten zieht. Sie entscheidet sich fiirs Weiterma-
chen. Die dritte Karte ist eine Falle. Aus einer vorherigen Runde liegt der Schatz
Peitsche noch aus, mit der sie 1 Falle ignorieren darf. Franziska nimmt die Peit-
sche an sich und ignoriert somit den Effekt der Falle. Da nun nur noch 1 Schatz
ausgefiihrt werden muss, zieht sie weiter Karten, bis sie diesen Schatz gefunden
hat. Danach legt sie beide Schdtze auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen und die
ausgefiihrte Falle auf den Ablagestapel der Geheimniskarten. Alle beiseite geleg-
ten Karten (hier die Kreaturen und ggf. weitere Fallen) mischt sie wieder in den
Stapel der Geheimniskarten.




6. LAGER AUFRAUMEN
Réumt ihr das Lager auf, steigert dies die Stimmung der Gruppe. Fiir je-
den einzelnen Aktionsstein eines Charakters, den ihr hier platziert, erhalt
der Charakter 2 Entschlossenheitsplattchen und erhoht die Moral (auf der
Moralleiste) um 1 Stufe (nach rechts). Ist der Marker auf der Moralleiste
bereits ganz rechts angekommen, konnt ihr die Moral nicht weiter erhdhen — der Charakter
erhilt aber in jedem Fall die Entschlossenheitspléttchen. Die Aktion konnt ihr pro Runde
beliebig oft (mit jedem Charakter bis zu 2x) durchfiihren.

Spielt ihr mit 4 Personen, liegt auf diesem Feld die spezielle Karte Lager aufrdumen. Dann
miisst ihr jedes Mal entscheiden, ob ihr entweder die Moral erhoht oder der entsprechende
Charakter 2 Entschlossenheitsplattchen erhilt.

Fiir jeden einzelnen Aktionsstein eines Charakters, den ihr hier platziert
habt, heilt sich der Charakter 1 Wunde. Habt ihr das Bett gebaut oder die
Hingematte gefunden, wird diese Aktion sogar noch effektiver (wobei ihr
jedoch beides nicht miteinander kombinieren konnt). Die Aktion konnt ihr
pro Runde beliebig oft (mit jedem Charakter bis zu 2x) durchfiihren.

Hinweis: Mit dieser Aktion diirft ihr keine Verwundungspléttchen entfernen.

ENDE DER AKTIONSPHASE
Nachdem ihr alle Aktionen abgehandelt wurden, fiihrt noch folgende Schritte durch:
0 Verschiebt alle Ressourcen vom Feld fiir zukiinftige Ressourcen auf das Feld fiir verfiig-
bare Ressourcen.

e Verschiebt alle Entdeckungspléttchen vom Feld fiir zukiinftige Ressourcen auf das Feld
fiir verfiigbare Ressourcen. Dort konnt ihr sie beliebig lange aufbewahren, bis ihr sie
nutzen wollt. (Ausnahme: Nahrung und Holz miisst ihr sofort eintauschen.)

9 Fiihrt alle Effekte von Erfindungskarten auf dem Feld fiir zukiinftige Ressourcen durch
(falls sie solche besitzen). Dreht sie dann auf die Gegenstandseite und legt sie auf dem
fiir sie vorgesehenen Bereich des Spielbretts.

e Fiihrt alle Effekte von Schétzen auf dem Feld fiir zukiinftige Ressourcen durch. Haben
sie einen bleibenden Nutzen bzw. Effekt (oder einen solchen, der erst spéter eintritt),
legt sie neben das Spielbrett. Thr diirft sie ab diesem Zeitpunkt jederzeit nutzen.

Hinweis: Denkt daran, nach jeder Aktion die entsprechenden Aktionssteine vom Spielbrett
zu nehmen.

V. WETTERPHASE

In dieser Phase miisst ihr euch mit den Wetterbedingungen auf der Insel ausei-
nandersetzen. Diese werden durch den Wurf der Wetterwiirfel und durch even-
tuell auf dem Wetterfeld liegende Wetterplattchen représentiert. Auf der Szena-
riotafel zeigt die Symbolik der Rundenleiste an, welche Wetterwiirfel ihr jeweils
in der aktuellen Runde werfen miisst (falls iberhaupt). Die Anzahl und Art der
Wiirfel kann sich von Runde zu Runde &ndern und unterscheidet sich von Szenario zu Szenario.

Beispiel:

In Szenario I werden:

e in den Runden 1-3 kein
Wetterwiirfel geworfen

e in den Runden 4-6 der
Regenwiirfel
geworfen

e in den Runden 7-12 alle
3 Wetterwiirfel geworfen

Es gibt 3 verschiedene Wetterwiirfel:

(--‘-. '
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Regenwiirfel Winterwiirfel Tierwiirfel
Zusétzlich miisst ihr tiberpriifen, ob auf dem Wetterfeld eventuell ein oder mehrere Wet-
terplattchen liegen. Sie wirken sich zusédtzlich zu dem Ergebnis des Wiirfelwurfes auf das
Wetter aus. Miisst ihr die Wiirfel nicht werfen, gelten nur die Auswirkungen der Pléttchen.

1. DAS WETTER

Fiihrt in der Wetterphase folgende Schritte aus:

0 Zahlt zunédchst die Anzahl der Schneewolken (auf Wiirfeln und/oder Markern). Pro
Schneewolke miisst ihr nun 1 Holz abgeben. Konnt ihr dies nicht, erleidet jeder Charakter
im Lager 1 Wunde (gemill den Regeln fiir Unerfiillten Bedarf, siehe S. 22). Das Dach
spielt hierbei keinerlei Rolle. (Es ist kalt und das Lager muss geheizt werden.)

QVergleicht danach die Gesamtanzahl aller Wolken (Regenwolken + Schneewolken auf
Wiirfeln und/oder Markern) mit der gegenwértigen Dachstérke. Die Dachstirke gibt an,
vor wie vielen dieser Wolken ihr geschiitzt seid. Ubersteigt die Anzahl der Wolken die
Dachstirke des Lagers, miisst ihr fiir jede Wolke, vor der ihr euch nicht schiitzen konnt, je
1 Nahrung und 1 Holz abgeben. Fiir jede Ressource, die ihr nicht abgeben konnt, erleidet
jeder Charakter im Lager 1 Wunde.

Beispiel: Die Gruppe muss den Regenwiirfel werfen. Das Ergebnis sind 2 Regen-
wolken. Auf dem Wetterfeld befindet sich aufserdem das Schneewolkenplittchen. Die
Dachstdrke betrdigt 1 und die Gruppe besitzt 3 Holz und 1 Nahrung. Zundchst muss die
Gruppe 1 Holz abwerfen, da 1 Schneewolke vorhanden ist. Ware das nicht méglich,
wiirden die Charaktere bereits alle I Wunde erleiden. Da insgesamt 3 Wolken zu sehen
sind und die Dachstdrke nur 1 betrdgt, fehlen 2 Stufen, um vollstindig geschiitzt zu
sein. Die Gruppe muss daher 2 Holz und 2 Nahrung abwerfen. Da sie aber nur noch 2
Holz und 1 Nahrung abwerfen konnen, erleidet jeder Charakter 1 Wunde.
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2. DIE WILDNIS
Der Tierwiirfel zeigt einige andere Auswirkungen, mit denen sich die Charaktere auseinan-

dersetzen miissen:

Ein Tier der Stirke 3
bekampfen.

~y -

/]

Die Palisadenstirke
um 1 senken.

"1 Nahrung abwerfen.

Miisst ihr ein Tier bekdmpfen, vergleicht die Stirke des Tieres wie iiblich mit der Waffen-'

stirke (siche dazu auch den Extrakasten auf S. 15). Konnt ihr die Nahrung nicht abgeben,
die Palisadenstirke nicht verringern oder ist die Waffenstarke geringer als die Stdrke des
Tiers, erleidet diesmal allerdings jeder Charakter | Wunde bzw. Wunden in Hohe der Dif-
ferenz zwischen Waffenstirke und Stirke des Tieres. Denkt daran, dass ihr Effekte mit
temporérer Waffenstirke verwenden diirft.

Beispiel:

» Wenn die Palisadenstdirke gesenkt werden soll, sich aber bereits auf 0 befindet, erlei-
det jeder Charakter 1 Wunde.

* [st die Waffenstdrke 1 und die Charaktere miissen ein eindringendes Tier mit Stirke
3 bekdmpfen, erleidet jeder Charakter 2 Wunden.

Miisstet ihr den Tierwiirfel sowohl regulér in der aktuellen Runde als auch aufgrund von
Ereignis- oder Abenteuerkarten werfen, werft ihn dennoch immer nur 1x. Fiir alle Spiel-
effekte gilt der Tierwiirfel als Wetter.

3. DER STURM

Liegt ein Sturmpléttchen auf dem Wetterfeld, handelt dieses erst nach allen anderen
Schritten der Wetterphase ab. Senkt die Palisadenstérke nochmals um 1. Ist dies nicht mog-
lich, erleidet jeder Charakter 1 Wunde.

Legt am Ende der Wetterphase alle Wetterplittchen ab.

VI. NACHTPHASE

Jederzeit in der Nachtphase konnt ihr, falls ihr Moglichkeiten zur Heilung
durch Gegensténde, Schétze oder Entdeckungspléttchen habt, diese nun an-
wenden. Bis auf die Aktion Ausruhen sowie Karten und Effekte, bei denen
sofort steht, konnt ihr euch ausschlieBlich wéahrend der Nachtphase heilen.

Beispiel: Habt ihr die Weinflasche und das Entdeckungspldttchen Gemiise, konnen ihr
diese wihrend der Nachtphase nutzen, um 4 Wunden zu heilen — auch bei unterschied-
lichen Charakteren.

Wie ein Charakter die Nachtphase aulerhalb des Lagers verbringt, wird im Kasten auf Seite
19 beschrieben.

Die Nachtphase besteht aus mehreren einzelnen Schritten, fiihrt sie nacheinander durch:

G Die Charaktere miissen etwas essen. Fiir jeden Charakter miisst ihr 1 Nahrung abgeben
(auch unverderbliche ist natiirlich moéglich). Ist nicht genug Nahrung fiir alle vorhanden,
entscheidet ihr, wer zu essen bekommt und wer nicht. Jeder Charakter, der nichts zu
essen erhilt, erleidet stattdessen 2 Wunden.

9 Nun konnt ihr euch entscheiden, ob euer Lager auf dem aktuellen Inselteil bleiben soll
oder ob ihr es auf ein benachbartes Inselteil verlegt wollt. Das Inselteil, auf dem sich
das Lager in der nichsten Runde befindet, ist ausschlaggebend fiir die Produktionsphase
und auch fiir die Entfernung zu anderen Inselteilen oder leeren Inselfeldern (beim Res-
sourcen sammeln oder Erforschen kann dies wichtig sein). Wie ihr das Lager verlegt, ist
im Extrakasten rechts beschrieben.

e Habt ihr keinen Unterschlupf gebaut und befindet sich das Lager nun auch nicht auf
einem Inselteil mit natiirlichem Unterschlupf, erleidet jeder Charakter 1 Wunde fiir das
Schlafen im Freien.

Q Ist noch verderbliche Nahrung iibrig, kann aber nicht derart aufbewahrt werden, dass sie
haltbar bliebe (etwa im Keller, in Kisten oder dem Fass), verfaulen diese Vorrite nun.
Werft sie ab. Alle weiteren Ressourcen und Entdeckungsplittchen bleiben auf dem Feld
fiir verfiigbare Ressourcen liegen.

e Legt zuletzt alle grauen Marker ab, die auf den besonderen Eigenschaften der Charak-
tertafeln liegen (und anzeigen, dass sie in dieser Runde benutzt wurden).

Q Bewegt den Rundenmarker schlieBlich auf der Szenariotafel auf das nichste Feld und
gebt den Startspieler*inmarker an die im Uhrzeigersinn nachste Person weiter.

Die néchste Runde kann beginnen.

DAS LAGER VERLEGEN

In der Nachtphase konnt ihr euer Lager auf ein angrenzendes Inselteil verlegen. Habt
ihr bereits einen Unterschlupf gebaut, behaltet ihr diesen, wenn ihr das Lager verlegt.
Dachstérke und Palisadenstirke miisst ihr jedoch halbieren (Ergebnis aufrunden).

Habt ihr allerdings keinen Unterschlupf gebaut und stattdessen in einem natiirlichen

Unterschlupf Zuflucht gesucht, miisst ihr, wenn ihr das entsprechende Inselteil verlasst,

sowohl Dachstérke als auch Palisadenstérke auf 0 setzen. Dies gilt auch dann, wenn ihr
| das Lager erneut auf ein Inselteil mit natiirlichem Unterschlupf verlegt.

Beispiel: Die Gruppe verlegt das Lager aus dem Gebirge in die Steppe. Im Gebir-
ge hatte sie einen natiirlichen Unterschlupfund eine Dachstdrke von 3. Diese setzt
sie nun auf 0, da sie noch keinen Unterschlupf gebaut hatte.

Einige Runden spdter verlegt die Gruppe das Lager erneut. Sie hat mittlerweile ei-
nen Unterschlupf gebaut, die Dachstdrke betrdgt 3 und die Palisadenstdrke 1. Die
Gruppe behdlt den Unterschlupf. Sie muss allerdings die Dachstirke halbieren
und aufrunden — die neue Dachstdrke ist 2. Die Palisadenstdrke bleibt unverdn-

dert bei 1 (die Hilfte aufgerundet).

J

Liegen auf dem Inselteil, auf dem sich das Lager vor dem Verlegen befand, oder ,,
die dort aufgrund der Auswirkung eines gebauten Gegenstands oder der Geheimniskarte Beil
platziert wurden, diirft ihr diese Plattchen auf das neue Inselteil mitnehmen. Dabei miisst ihr
natiirlich darauf achten, dass auf jedem Inselteil nur 1 Pléttchen jeder Art liegen kann (siehe S.
22). Liegt auf dem Inselteil, auf das ihr das Lager verlegt, bereits ein gleiches Plittchen, bleibt
es dort liegen. Werft das Pldttchen, dass ihr mitnehmen wiirdet, ab. Dreht die dazugehorigen
Gegenstinde dann wieder auf ihre Erfindungseite und legt Schatzkarten auf den Ablagestapel
der Geheimniskarten.

Ebenso miisst ihr die Abkiirzung vom Spielbrett entfernen, falls ihr sie bereits gebaut habt und
den Gegenstand Abkiirzung wieder auf die Erfindungsseite drehen. Die Abkiirzung und ihre Vor-
teile sind damit nicht mehr verfligbar. Damit ihr sie wieder nutzen konnt, miisst ihr sie erneut
bauen.

Es kann zudem vorkommen, dass ihr euer Lager durch einen Karten- oder Szenario-
effekt verlegen miisst. Dies hat, genau wie ein freiwilliger Umzug des Lagers, alle
gerade beschriebenen Konsequenzen.




ENDE DES SPIELS

Das Spiel endet sofort, sobald 1 der 3 folgenden Situationen eintritt:

0 Ihr gewinnt sofort, wenn ihr das Ziel des gewéhlten Szenarios erfiillt (auler natiirlich,
das Szenario besagt etwas anderes).

e Ihr verliert sofort, wenn 1 oder mehrere der Charaktere sterben.

9 Ihr verliert, wenn ihr die letzte Runde des Szenarios beendet, das Ziel des Szenarios aber
nicht erfiillt habt.

WEITERE REGELN

NICHT VERGESSEN:

Unerfiillbarer Bedarf

Wihrend des Spiels miisst ihr auch negative Effekte (z. B. von Karten) ausfiihren. Thr konnt auf-
gefordert werden, etwas abzugeben (z. B. Ressourcen, Karten oder Entschlossenheitsplattchen),
eine bestimmte Waffenstirke vorzuweisen, die Stirke von Dach, Palisaden oder Waffen zu ver-
ringern, einen Marker zu platzieren etc. Konnt ihr der Aufforderung nicht vollstdndig Folge
leisten, erleiden die Charaktere je 1 Wunde fiir jeden einzelnen Teilpunkt, den ihr nicht erfiillen
konnt (also z. B. 2 Wunden, wenn ihr 2 Nahrung abgeben miisst, aber keine vorhanden ist).
Ausnahmen hiervon bilden die Nebel-/Vulkanaschemarker in Szenario 2 und 4 (sieche dazu auch
S. 26) und wenn Charaktere in der Nachtphase nicht essen (sie erleiden 2 Wunden, siehe S. 21).

Geschieht dies wahrend der Aktionsphase, so erleidet immer der Charakter, der die entspre-
chende Aktion ausfiihrt, die Wunden — andere Charaktere sind nicht betroffen. Kommt esiin der
Ereignisphase zu einem Kampf; ist nur der/die Startspieler*in betroffen.

Konnt ihr in allen anderen Féllen der Ereignisphase oder in einer der anderen Phasen eine
Forderung nicht erfiillen, erleiden immer alle Charaktere die entsprechende Anzahl Wunden.
Miisst ihr allerdings die Gruppenmoral senken und befindet sich diese bereits auf dem niedrigsten
Wert, dann hat dies keine weiteren Auswirkungen (niemand erleidet Wunden).

Beispiel:

* Muss der Koch als Startspieler 3 Entschlossenheitspldttchen abgeben, hat aber nur 1,
so erleidet er 2 Wunden.

* Die Soldatin bekdampft ein Tier mit Stirke 3, die Waffenstirke liegt aber nur bei 2. Als
Konsequenz fiigt es ihr 1 Wunde zu. Beschddigt das Tier gar die Palisade (-1) und es
ist keine Palisade vorhanden, erleidet sie 1 weitere Wunde.

» Wegen 3 aufziehenden Regenwolken muss die Gruppe 3 Holz und 3 Nahrung abgeben.
Die Gruppe besitzt aber nur 2 Nahrung, daher erleidet jeder Charakter 4 Wunden.

* Ein Ereignis (wihrend der Ereignisphase) verlangt, dass die Palisade um 1 gesenkt
wird. Da aber keine Palisade vorhanden ist, erleidet jeder Charakter 1 Wunde.
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Ist das Geforderte vorhanden, miisst ihr es immer abgeben. Thr konnt euch also nicht entschei-
den, stattdessen Wunden in Kauf zu nehmen, um die Abgabe zu verhindern.

Manche Karten haben jedoch Effekte, die ihr nur dann durchfiihren miisst, wenn dies auch mog-
lich ist (entsprechend steht auf den Karten ,, Wenn moglich®). Ist der Effekt nicht anwendbar, hat
dies keine weiteren Konsequenzen fiir die Charaktere.

Fiihrt ihr zum Beispiel die Ereigniskarte Insekten aus, miisst ihr nur dann 1 Holz abge-
ben, wenn ihr tiberhaupt Holz besitzt. Konnt ihr dies nicht, passiert nichts weiter.

Exklusivitdt von Plittchen und Markern

Auf jedem Bereich des Spielbretts (leere Inselfelder, platzierte Inselteile, Aktionsfelder, Aben-
teuerstapel, Wetterfeld, Nachtfeld) kann nur 1 Plittchen oder Marker jedes Typs liegen. Sollte
1 weiteres Plattchen derselben Sorte oder 1 weiterer Marker mit derselben Bedeutung dort plat-
ziert werden miissen, werden diese nicht gelegt — ignoriert entsprechende Anweisungen (siche
auch Kasten ,,Das Lager verlegen® auf Seite 21).

Auf diese Weise nicht platzierte Pléattchen fiihren, im Gegensatz zu Markern, nicht zu
Wunden bei den Charakteren.

Beispiel:
Es kann nicht vorkommen, dass 2 Pldttchen Q auf dem gleichen Aktionsfeld liegen.
Genauso wiirde ein zweites Pldttchen nicht auf einem Feld platziert werden kon-

nen, auf dem sich bereits ein solches befindet.

Auch ein Marker, mit dem eine Quelle als erschopft gekennzeichnet wird, wird nicht
platziert, wenn diese Quelle bereits erschopft ist. In diesem Falle fiihrt dies aber zu 1
Wunde.

Verfiigbare und Zukiinftige Ressourcen

Generell gilt: Erhaltet ihr Ressourcen, Entdeckungsplittchen etc. auflerhalb der Aktions-
phase (etwa durch einen Kampf in der Ereignisphase, durch einen Gegenstand in der Pro-
duktionsphase, eine besondere Fahigkeit etc.), kommen diese auf das Feld fiir verfiigba-
re Ressourcen und sind sofort nutzbar. Alles, was ihr wihrend der Aktionsphase erhaltet,
kommt jedoch stets auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen und steht erst am Ende der
Aktionsphase zur Verfiigung.

Einsatz von Gegenstinden, Schitzen, Entdeckungsplittchen

und besonderen Fihigkeiten

Viele der Gegenstiinde, die ihr im Laufe des Spiels baut, haben einen permanenten Effekt und
miissen nicht explizit angewandt werden (z.B. das Heilmittel oder die Abkiirzung). Andere ha-
ben einen einmaligen Effekt (z.B. das Messer oder der Bogen), der zum Tragen kommt, sobald
der Gegenstand zur Verfligung steht. Die Erfindungskarten dieser Gegensténde tragen auf der
Gegenstandsseite dann meist auch nur ein Bild, wihrend bei solchen mit dauerhaftem Effekt
dieser auch auf der Gegenstandsseite dargestellt wird.

Startgegenstdnde, Schitze @ und auch ein paar gebaute Gegenstéinde haben oft einen Effekt,
den ihr bewusst einsetzen miisst. Solche Effekte konnt ihr, sofern nichts anderes dabei steht,
jederzeit nutzen. Dies gilt sogar wihrend der Ereignisphase, der Ausflihrung einer Aktion oder
(bei Startgegenstéinden) direkt zu Beginn des Spiels. Ausnahmen hiervon bilden nur die Gegen-
stinde Korb und Sack (sieche dazu Anhang, S. 33).

Beispiel:

* Durch eine Abenteuerkarte wird Jan dazu aufgefordert, 2 Entschlossenheitspldttchen
abzugeben. Er hat nur noch 1. Er entscheidet sich, den Startgegenstand Pfeife & Tabak
zu benutzen, der in diesem Spiel zur Verfiigung steht. Dadurch erhdlt er sofort 2 Ent-
schlossenheitspldttchen und kann diese abgeben.

* André muss bei der Erforschung eines Tempels Geheimniskarten ziehen und dabei auch
Fallen ausfiihren. Er zieht die Karte Giftige Sporen. Da bisher noch niemand die Peit-
sche (ein Schatz, der bereits in einer friiheren Runde gefunden wurde) in dieser Runde

benutzt hat, entscheidet André, dass der Charakter diese dabei hat und einsetzen kann.

Fiir Entdeckungspléttchen gilt dhnliches — auch diese konnt ihr fast alle zu einem Zeitpunkt
eurer Wahl einsetzen. Es gibt jedoch ein paar Ausnahmen (Gemiise, Grofe Blitter, Kerzen und
Ziege), die im Anhang erldutert sind. AuBlerdem konnen die besonderen Entdeckungspléttchen,
deren Effekt abhéingig vom gespielten.Szenario ist, Ausnahmen darstellen (siche dazu die jewei-
lige Szenariotafel sowie den Anhang ab S. 26).
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Nutzt ihr ein Entdeckungspléattchen, miisst ihr es hinterher abwerfen. Nutzt ihr einen Startgegen-
stand, entfernt 1 der beiden grauen Marker von der Karte (bzw. legt mit dem zweiten Marker
auch die Karte selbst ab). Es ist erlaubt, einen Startgegenstand 2x zum selben Zeitpunkt zu
benutzen.

Die besonderen Fahigkeiten eines Charakters konnt ihr ebenfalls jederzeit nutzen, sofern nichts
anderes angegeben ist und wenn der Charakter die bendtigte Anzahl an Entschlossenheitsplatt-
chen abwerfen kann. Ausnahmen zu dieser Regel sowie weitere Erlduterungen finden sich im
Anhang auf Seite 30.

Beispiel:

* Der Koch muss durch eine Abenteuerkarte unverhofft 1 Nahrung abgeben, die jedoch
nicht mehr vorhanden ist. Er hat allerdings noch 3 Entschlossenheitspldttchen. Diese
gibt er ab, um seine besondere Fihigkeit Steinsuppe sofort zu benutzen und dadurch
1 Nahrung zu erhalten.

Abwerfen von Karten, Entdeckungsplittchen etc.

Miisst ihr im Laufe des Spiels Karten oder Entdeckungsplattchen abwerfen, kommen diese ganz
aus dem Spiel. Geheimniskarten und Erfindungskarten bilden dabei aber eine Ausnahme. Alle
ausgefiihrten Geheimniskarten legt ihr auf einen Ablagestapel, die nicht ausgefiihrten Karten
mischt ihr wieder in den Stapel der Geheimniskarten zurtick. Ist der Nachziehstapel der Geheim-
niskarten einmal aufgebraucht, mischt den Ablagestapel und legt ihn als neuen Nachziehstapel
bereit.

Miisst ihr Erfindungskarten abwerfen (also vom Spielbrett entfernen), mischt sie wieder in den
Erfindungskartenstapel. Eine Ausnahme hiervon bildet die besondere Fahigkeit Neue Idee des
Zimmermanns /der Zimmerin (siche dazu die Charaktertafel bzw. den Anhang auf S. 30).

Legt abgeworfene Ressourcen, Marker oder Plattchen zuriick in den allgemeinen Vorrat.

Informationen im Spiel

Keine Information im Spiel ist geheim. Wird eine Karte, ein Pléttchen oder ein Inselteil gezogen,
kann dies daher auch offen geschehen, sodass ihr alle sehen konnt, welchen Nutzen bzw. welche
Auswirkungen sie bringen.

Die Goldene Regel

Sollte einmal der Text auf einer Szenariotafel oder einer Karte den Regeln in dieser Anleitung
widersprechen, hat dieser Text immer Vorrang, widersprechen sich Szenariotafeln und Karten,
hat der Kartentext Vorrang. Weitere Erlauterungen dazu finden sich im Anhang ab S. 32.

WICHTIGE BEGRIFFLICHKEITEN

Auf den verschiedenen Karten finden sich einige wichtige Formulierungen, die im Folgenden
noch naher erléutert werden sollen. Es gentigt, wenn ihr diese nachlest, wenn ihr im Spiel eine
entsprechende Karte zicht:

Aktionen durchfiihren:

Eine Aktion wird immer von dem Charakter durchgefiihrt, dessen Aktionsstein in einem Stapel
zuoberst liegt. Er erhalt alle Vorteile, erleidet aber auch alle negativen Effekte. Jeder weitere
Aktionsstein, der darunter liegt, gilt als unterstiitzend.

Auf die Erfindungsseite drehen:

Ein Gegenstand muss auf die Erfindungsseite gedreht werden und steht ab der ndchsten Runde
nicht mehr zur Verfligung. Bevor er erneut benutzt werden kann, muss er erst wieder gebaut
werden (s. ausfiihrlichere Erklarung auf Seite 17).

Auf die Gegenstandseite drehen:
Wird eine Erfindungskarte durch einen Effekt auf die Gegenstandseite gedreht, wird sie sozusa-
gen ,,sofort gebaut™ und wie iiblich auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt.

Behaltet diese Karte:

Solche Karten haben Auswirkungen, die entweder bis zum Ende des Spiels verfiigbar sind oder
so lange andauern, bis eine bestimmte Bedingung erfiillt ist. Diese Karten werden am Ende der
Aktionsphase neben das Spielbrett gelegt. Handelt es sich dabei um Schétze, stehen sie allen
Charakteren zur Verfligung. Alle weiteren Bedingungen sind auf den jeweiligen Karten erklart.

Die am nichsten gelegene Quelle:

Die dem Lager am néchsten gelegene Quelle ist zundchst immer die entsprechende Quelle auf
dem Inselteil, auf dem das Lager liegt. Befindet sich dort keine solche Quelle, ist die néchst gele-
gene eine Quelle auf einem angrenzenden Inselteil, dann auf weiter entfernten Inselteilen. Dabei
werden bereits erschopfte (mit Markern verdeckte) Quellen nicht berticksichtigt.

Einmalig verwenden:
Ein solcher Effekt kann nur 1x im Spiel angewandt werden. Danach werden die entsprechenden
Karten zumeist abgeworfen.

Entscheide:

Ihr habt die Wahl zwischen 2 oder mehr Alternativen, die ebenfalls auf der Karte angegeben
sind. Eine Alternative, die nicht erfiillt werden kann bzw. die nicht vorhanden ist, diirft ihr nicht
wiahlen.

Erschipfte Quelle:

Ist eine Quelle erschopft, produziert sie weder in der Produktionsphase 1 Ressource, noch kann
bei ihr wihrend der Aktionsphase gesammelt werden. Thr diirft auch dann keine zusitzlichen
Ressourcen mehr von dieser Quelle sammeln, wenn auf dem Inselteil oder liegt.

Fiihre den Effekt dieser Karte noch einmal aus:
Der Effekttext eines ,,Sofortigen Ereignisses* wird noch einmal ausgefiihrt. Die Formulierung
wird verwendet, um Platz zu sparen, da dieser oft recht begrenzt ist.

Inselfeld / Inselteil:

Mit Inselfeld ist immer ein sechseckiger Bereich der Insel auf dem Spielbrett gemeint, der noch
leer ist. Halbe bzw. angedeutete Bereiche am oberen und rechten Rand gehdren jedoch nicht
dazu (hier kann kein Inselteil platziert werden). Inselteile hingegen sind die groflen Pléttchen,
die durch die Aktion Erforschen auf das Spielbrett (auf leere Inselfelder) gelegt werden.

Inselteil wird umgedreht / kann dann nicht mehr betreten werden:

Wird ein Inselteil auf die Riickseite gedreht, werden sofort alle Plattchen und Marker, die sich
darauf befanden, entfernt. Befindet sich zu dem Zeitpunkt des Umdrehens das Lager auf dem-
selben Inselteil, habt ihr sofort verloren!

Auf Inselteile, die umgedreht worden sind, konnen weder Marker noch Plittchen gelegt wer-
den und zusitzlich kénnen sie von den Charakteren nicht betreten werden, sondern miissen
umgangen werden. Sie gelten in diesem Sinne wie unerforschte Inselfelder. Das kann im Zu-
sammenhang mit den Aktionen Erforschen und Ressourcen sammeln zu grofleren Distanzen
(und entsprechend mehr benétigten Aktionssteinen) oder, im Falle der Vulkaninsel, sogar zu
zweigeteilter Insel fiihren. Zusétzlich kann auf einem umgedrehten Inselteil keinerlei Aktion
durchgefiihrt werden, es kann auch nicht ,,neu erforscht™ werden. Auch das Lager kann nicht
auf das Inselteil verlegt werden. Falls dies notig ware, erleiden alle Charaktere stattdessen sofort
1 Wunde.



Landschaftstyp gilt als unerforscht:

Ein Landschaftstyp gilt dann als unerforscht, wenn das entsprechende Symbol auf dem In-
selteil mit einem Marker abgedeckt wird. Dies bedeutet, dass der entsprechende Landschaft-
styp des betroffenen Inselteils als Voraussetzung fiir den Bau entsprechender Erfindungskar-
ten nicht mehr zur Verfiigung steht. Befindet sich auf dem Spielbrett kein weiteres Inselteil,
das denselben Landschaftstyp (nicht abgedeckt) zeigt, konnen Erfindungen, die diesen als
Voraussetzung bendtigen, nicht gebaut werden. Der Ubersichtlichkeit halber sollten die Mar-
ker, die auf diesen Erfindungskarten den Landschaftstyp abdecken, wieder entfernt werden.

Wird der Landschaftstyp auf allen entsprechenden Inselteilen abgedeckt, steht er so lange
nicht zur Verfiigung, bis erneut ein Inselteil mit entsprechendem Landschaftstyp erforscht
(bzw. platziert) wurde oder bis der Effekt, der zum Abdecken des Landschaftstyps fiihrte,
riickgingig gemacht wurde.

Beispiel:

» Habt ihr bisher nur I einziges Inselteil mit dem Landschafistyp Berg erforscht und gilt
dieses durch einen Karteneffekt als unerforscht, kénnt ihr z. B. Messer und Feuer nicht
mehr bauen, bis ihr ein weiteres Inselteil desselben Landschaftstyps erforscht habt.

* Durch die Ereigniskarte Uberwucherte Pfade gilt der Landschaftstyp Hiigel als un-
erforscht. Trotzdem kénnt ihr Gegenstdinde, die Hiigel erfordern, bauen, da ihr noch
ein anderes Inselteil mit demselben und erforschten Landschaftstyp ausliegen habt.
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Marker:

Als Marker gelten ausschlieBlich die grauen, weiflen, roten und blauen Klétzchen. Alles
andere sind Pléttchen. Das ist wichtig, da sich viele Effekte auf nur 1 dieser Gruppen aus-
wirken.

Nachtphase auflerhalb des Lagers:
Dieser Effekt ist im Kasten auf' S. 19 ausfiihrlich erklért.

In jeder Runde kann 1 Charakter diese Karte nehmen:

Sobald ein solcher Schatz neben dem Spielbrett liegt, kann in jeder Runde 1 Charakter diesen
verwenden. Thr miisst dies jedoch erst dann bekannt geben, wenn die Aktion durchgefiihrt
wird (also nur dann, falls es notwendig ist). Bis zu diesem Zeitpunkt steht der Schatz jedem
Charakter zur Verfiigung. Hat jedoch 1 Charakter einen solchen Schatz benutzt, so steht er
fiir den Rest der Runde nur noch ihm zur Verfiigung — jedoch dann in allen passenden Situa-
tionen. Um zu verdeutlichen, dass ein Charakter einen Schatz benutzt, wird die Karte fiir die
restliche Dauer der Runde neben diesen Charakter gelegt.

Beispiel:
Der Helm kann zwar nur von 1 Charakter pro Runde, dann aber in jedem Kampf ver-
wendet werden, den der Charakter bestreiten muss.

Temporir +X Waffenstirke:

Muss ein Charakter gegen ein Tier kdimpfen, wird die gegenwartige Waffenstdrke mit der
Starke des Tiers verglichen. Sollte diese nicht ausreichen, erleidet der Charakter Wunden.
Stehen ihm jedoch Schitze oder Gegenstinde zur Verfiigung, die ihm temporar +X Waf-
fenstérke verleihen konnen, kann er sie anwenden und die Waffenstarke kurzfristig erhohen
(die Waffenstarke wird auf der Leiste jedoch nicht angepasst!). Tempordre Waffenstérke
kann auch fiir andere Effekte genutzt werden, die Waffenstdrke bendtigen (z. B. fiir das
Entdeckungsplittchen Ziege oder beim Ausfiithren von Ereigniskarten). Die temporéare Waf-
fenstérke gilt immer nur fiir genau 1 Aktion bzw. 1 Kampf.

Wenn maoglich:

Der Effekt wird nur ausgefiihrt, falls dies moglich ist (also falls die Bedingung gegeben ist).
Falls nicht, gibt es keine weiteren Konsequenzen (Charaktere erleiden keine Wunden). Die
Regel zum Unerfiillten Bedarf (S. 22) gilt hier nicht.
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2 PERSONEN

Zieht ihr eure Charaktere zufillig, solltet ihr dazu nur Zimmermann/Zimmerin, Koch/K6-
chin und Forscher/Forscherin verwenden. Natiirlich konnt ihr auch

Soldat/Soldatin mit hinzunehmen; da aber die besonderen Fahigkeiten dieses Charakters im
Spiel zu zweit von geringerem Nutzen sind, sollte man sich dies genau iiberlegen.

Im Spiel zu zweit ist auBerdem 1 weiterer Charakter verfiigbar: Freitag. Legt beim Spielauf-
bau die Karte Freitag neben dem Spielbrett in eurer Reichweite aus und platziert den wei-
Ben Aktionsstein, der Freitag reprasentiert, darauf.

Wie Freitag genutzt wird, wird weiter unten beschrieben.

SOLOVARIANTE

Fiir das Solospiel gelten dieselben Regeln wie fiir das Spiel mit 2 Personen. Auflerdem steht
dem alleinigen Charakter zusétzlich zu Freitag auch noch der Hund zur Verfligung. Lege
beim Spielaufbau die Hund-Karte neben das Spielbrett und platziere den violetten Aktions-
stein des Hundes darauf. Die Kosten fiir das Bauen von Unterschlupf, Dach und Palisade
sind im Solospiel dieselben wie im Spiel mit 2 Personen.

Der einzelne Charakter ist immer Startspieler*in (weder Freitag noch der Hund kénnen
Startspieler werden).

Auflerdem darfst du zu Beginn jeder Moralphase zuerst die Moral um 1 erhéhen und erst

danach die entsprechenden Effekte ausfiihren. Der Charakter ist einfach froh dariiber, am
Leben zu sein.
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FREITAG
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Freitag wird durch die entsprechende Karte und 1 weiflen Aktionsstein reprasentiert. Spielt
ihr mit Freitag, legt die Karte neben das Spielbrett und platziert den Aktionsstein darauf.
Platziert auerdem 1 Verwundungsmarker auf dem Startfeld seiner Verwundungsleiste
(ganz links). Freitag wird wie ein weiterer Charakter behandelt, hat jedoch einige besondere
Regeln, die beachtet werden miissen:

» Freitag kann nie Startspieler werden.

* Freitag ist nicht von Ereigniskarten betroffen — weder von ,,Sofortigen Ereignissen® noch
von ,,.Drohenden Ereignissen (Ausnahme: Ereigniskarte Streit, siche Anhang).

* Freitag darf jeder Aktion zugewiesen werden. Ist sie erfolgreich, dann wird dies genau so
behandelt, als ob ein Charakter sie durchgefiihrt hétte.

* Freitag kann als einzelner Aktionsstein Aktionen zugeteilt werden oder auch zusammen
mit neutralen Aktionssteinen.
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*Wird Freitag einer Aktion zusammen mit dem Aktionsstein eines anderen Charakters zu-
gewiesen, dann darf er nur unterstiitzen. In diesem Fall wird die Aktion immer von dem
Charakter durchgefiihrt. '

* Muss Freitag die Aktionswiirfel werfen, werden sie fiir ihn geworfen. Zeigt dabei der
Abenteuerwiirfel das Fragezeichen, erleidet er 1 Wunde (er zieht niemals Abenteuerkar-
ten). Dasselbe gilt, wenn auf dem Abenteuerstapel das Abenteuerpléttchen liegt. Werft das
Plattchen danach ab.

* Erhilt Freitag im Laufe des Spiels Entschlossenheitsplattchen, kann er 2 davon benutzen,
um einen beliebigen Aktionswiirfel, der fiir ihn geworfen wurde, noch einmal zu werfen.

* Falls Freitag stirbt, habt ihr noch nicht verloren. Sein Aktionsstein steht fiir den Rest des'

Spiels jedoch nicht mehr zur Verfiigung.

« Stirbt Freitag beim erfolgreichen Ausfiihren einer Aktion, erhaltet ihr dennoch alle Res-
sourcen, Karten etc.

» Genau wie jeder Charakter kann auch Freitag durch die entsprechenden Effekte von Kar-
ten, Pléattchen oder besonderen Féahigkeiten wieder geheilt werden.

* Freitag ist nicht vom Wetter betroffen — er erleidet dadurch keine Wunden. Denkt daran,
dass auch Effekte des Tierwiirfels zum Wetter zéhlen.

* Freitag bendtigt in der Nachtphase weder einen Unterschlupf, noch braucht er Nahrung —
er erleidet dadurch ebenfalls keine Wunden.

* Freitag kann sowohl Startgegenstdnde als auch gebaute Gegenstéinde und Schétze benut-
zen. Eine Ausnahme hiervon bildet das Betz.

* Freitag muss, wenn eine Aktion dies verlangt, Geheimniskarten ziehen, die sich auf ihn
genauso auswirken wie auf die anderen Charaktere. Dadurch kann er auch besondere Orte
erforschen. Eine Ausnahme bildet allerdings die Karte Blasrohr (Wi} — sie hat auf ihn
keine Auswirkung.

* Thr diirft darauf verzichten, den Aktionsstein von Freitag einer Aktion zuzuweisen.

* Freitag erhoht nicht die Kosten fiir den Bau von Unterschlupf, Palisade und Dach.

DER HUND

Der Hund wird durch die entsprechende Karte und 1 violetten Aktionsstein reprasentiert.
Spielt ihr mit dem Hund, legt die Karte neben das Spielbrett und platziert den Aktionsstein
darauf. Er zéhlt in allen Belangen wie ein neutraler Aktionsstein. Ihr konnt ihn in jeder Run-
de ausschlieBlich zur Unterstiitzung der Aktion Jagen oder Erforschen, neu einsetzen. Thr
diirft darauf verzichten, den Aktionsstein des Hundes einer Aktion zuzuweisen. Der Hund
kann nicht sterben.
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LEICHTERES SPIEL

Falls ihr der Meinung sind, dass ein bestimmtes Szenario zu schwierig fiir euch ist, konnt

ihr es auf verschiedene Arten leichter machen:

- Den Hund mitnehmen. Dies ist im Besonderen empfohlen, wenn ihr nur mit 3 Charakteren
spielt.

- Freitag hinzunehmen..

- Mehr Startgegensténde ziehen (3 oder 4 anstatt der iiblichen 2).

- Weniger Ereigniskarten mit dem Buchsymbol und mehr mit dem Abenteuersymbol beim
Zusammenstellen des Ereignisstapels verwenden (Schritt 15 beim Aufbau). Thr kénnt z. B.
anstelle von 6 Karten mit Buchsymbol und 6 Karten mit Abenteuersymbol nur 4 Karten
mit Buchsymbol und 8 Karten mit Abenteuersymbol nehmen. Wichtig: Das erste Szenario
wird dadurch schwieriger, nicht einfacher!

SCHWIERIGERES SPIEL

Wenn euch ein bestimmtes Szenario zu einfach ist, konnt ihr die Herausforderung mit ge-
ringem Aufwand erhdhen:

» Weniger Startgegenstinde ziehen (nur 1 oder iiberhaupt keinen).

* Im 2-Personen-Spiel ohne Freitag spielen.

* Im Solospiel den Hund weglassen.

* Mehr Ereigniskarten mit dem Buchsymbol und weniger mit dem Abenteuersymbol ver-
wenden, um den Ereignisstapel zusammenzustellen (Schritt 15 beim Aufbau). Thr konnt z.
B. anstelle von 6 Karten mit Buchsymbol und 6 Karten mit Abenteuersymbol 8 Karten mit
Buchsymbol und nur 4 Karten mit Abenteuersymbol nehmen. Wichtig: Das erste Szenario
wird dadurch einfacher, nicht schwieriger!

SIEG NACH PUNKTEN

Nachdem ihr eine Partie beendet habt, konnt ihr bestimmen, wie viele Punkte ihr erreicht
habt, unabhéngig davon, ob ihr das Szenario erfolgreich beendet habt. Zu diesem Zweck
befindet sich auf jeder Szenariotafel eine Tabelle, in der aufgelistet ist, wofiir es wie viele
Siegpunkte gibt. In spiteren Spielen konnt ihr dann versuchen, euren bisherigen Punkte-
stand zu iiberbieten.

ZUFALLIGE STRANDGUTKARTE

Legt wahrend des Spielaufbaus nicht wie iiblich die Strandgutkarte Vorratskisten auf das
Spielbrett (Schritt 14 beim Aufbau). Zieht stattdessen zuféllig 1 der 3 Strandgutkarten und
legt sie auf das rechte Feld fiir drohende Ereignisse.



ANHANG

SZENARIEN, KARTEN, CHARAKTERE UND PLATTCHEN

SZENARIEN

Im Folgenden werden einige Aspekte der Szenarien genauer erklért.

Um das Ziel des Szenarios zu erreichen, muss der Holzstapel vollstindig errichtet sein.
Dieses Holz kann jedoch nur direkt vor der Aktionsphase auf den Holzstapel gelegt werden
(ohne 1 Aktion zu bendtigen).

Holz kann pro Runde nur in 1 Spalte gelegt werden, und zwar immer nur in die am wei-
testen links liegende Spalte, die noch freie Felder hat. Wird diese vollstindig gefiillt, kann
erst in der nachfolgenden Runde Holz in die nichste Spalte gelegt werden. Es dauert daher
mindestens fiinf Runden, den Holzstapel zu fiillen. Holz, das einmal auf den Stapel gelegt
wurde, kann von dort nicht mehr entfernt werden.

Ist der Holzstapel vollstandig gefiillt und das Feuer gebaut, miisst ihr so lange iiberleben,
bis ein Schiff ankommt (in Runde 10, 11 oder 12). Dann habt ihr sofort gewonnen.

In diesem Szenario haben die Symbole und % keine Auswirkung.

Spezielles Entdeckungsplittchen: 01

Das Holz muss sofort fiir den Holzstapel verwendet werden (legt es ausnahmsweise sofort
auf den Stapel, nicht erst zu Beginn der ndchsten Aktionsphase). Sind in der Spalte des
Holzstapels jedoch weniger Felder frei, als ihr fiir das Entdeckungsplattchen bekommt,
verfillt der Rest (er wird nicht auf eines der Ressourcenfelder oder in die ndchste Spalte

gelegt).

Spezielles Entdeckungsplidttchen: Rosenkranz
Die 3 Entschlossenheitsplattchen konnen beliebig an die Charaktere verteilt werden.

Spezielle Erfindung: Beil
Auf das Inselteil mit dem Lager wird ein -Pléttchen gelegt, falls sich dort nicht schon
eines befindet. Dieses zieht, wie tiblich, mit dem Lager um, falls es verlegt wird.

Spezielle Erfindung: Mast

Das Holz muss sofort fiir den Holzstapel verwendet werden (legt es ausnahmsweise sofort
auf den Stapel, nicht erst zu Beginn der ndchsten Aktionsphase). Sind in der Spalte des
Holzstapels jedoch weniger Felder frei, als ihr fiir das Entdeckungsplattchen bekommt,
verfillt der Rest (er wird nicht auf eines der Ressourcenfelder oder in die ndchste Spalte

gelegt).

\

Bie verfluchte Ingel+

Um das Spielziel zu erreichen, muss auf 5 verschiedenen Inselteilen je 1 Kreuz errichtet
werden. Ein Kreuz kann auf jedem beliebigen Inselteil errichtet werden (nicht nur auf dem
Inselteil mit dem Lager). Je nach Distanz zu dem Inselteil mit dem Lager werden dafiir
eventuell mehr als 1 bzw. 2 Aktionssteine benotigt. In diesem Fall gelten dieselben Regeln
wie bei den Aktionen Ressourcen sammeln oder Erforschen (siche dazu auch den Kasten
auf S. 18).

Da man Inselteile, die umgedreht worden sind, nicht betreten kann, kdnnen dort auch keine
Kreuze gebaut werden. Sobald das 5. Kreuz errichtet ist, miissen die Charaktere noch bis
zum Ende der Runde iiberleben (und die Kreuze natiirlich stehen bleiben). Dann habt ihr
gewonnen.

Jedes mal, wenn auf einer Karte zu sehen ist, miisst ihr je 1 weilen Marker
| auf 2 beliebige Inselteile oder auch leere Inselfelder legen. Diese Marker stellen
den Nebel dar. Auf jedem Feld darf allerdings immer nur 1 solcher Marker liegen.

Wird im Spiel ein Inselteil auf die Riickseite gedreht, werden (wie iiblich) alle Plattchen
und Marker von ihm entfernt. Nebelmarker diirfen dann nicht mehr darauf platziert werden.
Konnen keine Marker mehr platziert werden, hat dies keine weiteren Konsequenzen (die
Charaktere erleiden keine Wunde).

Jede Aktion, die auf einem Inselteil mit Nebelmarker durchgefiihrt wird (auch das Errichten
eines Kreuzes), benotigt 1 Aktionsstein mehr. Aulerdem gilt der Landschaftstyp fiir dieses
Inselteil als unerforscht. Liegt ein Nebelmarker auf dem Inselteil, auf dem sich das Lager
befindet, erhaltet ihr in der Produktionsphase von diesem Inselteil (sowohl von Quellen als
auch entsprechenden Pléttchen) keine Ressourcen. Abkiirzung und Grube bringen jedoch
auch weiterhin die entsprechenden Ressourcen. Befindet sich allerdings auf dem Inselteil,
auf dem die Abkiirzung liegt, ebenfalls ein Nebelmarker, verliert diese ihren Effekt. Auf die-
sem Inselteil konnen jedoch bei allen Quellen unverandert Ressourcen gesammelt werden.

,‘: s Wird das erste Inselteil mit diesem Symbol platziert, wird darauf das Reihenfolge-
E 2 plattchen #1 gelegt. Im Verlauf des Spiels kann dort 1x 1 Aktion Erforschen ausge-
J fithrt werden (mit der entsprechenden Anzahl Aktionssteine), um Geheimniskarten
wW! 2u zichen. Davon werden maximal 3 @ und 1 ausgefiihrt. Wird das Ziehen
von Geheimniskarten abgebrochen, bevor alle 4 Karten ausgefiihrt worden sind, gilt die

Aktion dennoch als erfolgreich zu Ende gebracht.

Auf das zweite Inselteil mit Totemsymbol kommt das Reihenfolgepléttchen #2, und die ent-
sprechende Wirkung tritt sofort (und nur 1x) ein. Gleiches gilt auch fiir das dritte und vierte,
sowie ggf. auch fiir ein fiinftes und sechstes Inselteil mit Totemsymbol.

Spezielles Entdeckungsplittchen: Kerzen der Kultisten

Tauscht ihr dieses Entdeckungspléttchen ein, erhaltet ihr 1 neutralen Aktionsstein (braun),
der einmalig (und die iiblichen Regeln befolgend) fiir die Aktion Bauen verwendet werden
kann. '

Spezielles Entdeckungsplidttchen: Seltsame Phiolen

Das Heilmittel wird gebaut, ohne eine Aktion oder andere Voraussetzungen dafiir ‘zu
benoétigen. Sollte das Entdeckungsplittchen wéhrend der Durchfithrung von Aktionen in
der Aktionsphase eingesetzt werden, wird die Erfindungskarte, wie iiblich, zunéchst auf das
Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt. In allen anderen Phasen ist der Gegenstand sofort
verfiigbar.
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Spezielles Entdeckungsplittchen: Opferdolch
Behaltet das Entdeckungsplattchen. Es kann jede Runde von 1 Charakter in beliebig vielen
Kampfen benutzt werden und gibt dann seinen Bonus auf Waffenstirke, fligt ihm aber auch
jedes mal 1 Wunde zu. Der Charakter, der das Entdeckungspldttchen in einer Runde als
Erster benutzt, behilt es bis zum Ende der Runde.

Spezielle Erfindungskarte: Geweihte Glocke
Dieser Gegenstand kann mehrfach gebaut werden — auch mehrmals in derselben Runde.
Jedes Mal, wenn er gebaut wird, diirft ihr 3 Nebelmarker vom Spielbrett entfernen.

Spezielle Erfindungskarte: Kreuz

Auch dieser Gegenstand kann mehrfach gebaut werden — auch mehrmals in derselben Run-
de. Er wird bendtigt, um das Spielziel zu erreichen (sieche oben). Kreuze konnen auf beliebi-
gen Inselteilen und auch auf Inselteilen mit Nebelmarkern errichtet werden. )

Bei diesem Szenario miisst ihr nicht nur 2 spezifische Gegensténde bauen, sondern auch noch
eine Kameradin aus einer prekdren Lage retten und am Leben halten, bis ihr schlieflich alle
entkommen kdnnt. Hierzu muss zuerst das FloB3 gebaut werden. Danach muss Jenny moglichst
schnell mit diesem ins Lager gebracht werden, da sie von Runde zu Runde schwécher wird.
Wenn das Rettungsboot gebaut worden ist, habt ihr sofort gewonnen. Das Rettungsboot kann
erst gebaut werden, nachdem Jenny gerettet worden ist.

Besonderheiten beim Spielaufbau
Der Startgegenstand Wetterglas steht in diesem Szenario nicht zur Verfiigung. Er kann auch
nicht spéter durch eventuelle Effekte gezogen werden.

Besondere Regeln

Jenny erleidet in jeder Nachtphase 2 Wunden, solange sie nicht im Lager ist. Wéahrend
dieser Zeit kann sie auch nicht durch Effekte von Gegenstidnden, besondere Fahigkeiten,
Entdeckungspléttchen oder Schétze geheilt werden.

Im Lager wird sie wie ein Charakter behandelt. Mit Ausnahme der Aktion Ausruhen (1x pro
Runde) kann sie allerdings keinerlei Aktionen durchfiihren (sie kann dabei weder das Bett
noch die Hdngematte benutzen). Jenny muss aber wie jeder Charakter mit Nahrung ver-
sorgt werden und erhédlt Wunden, wenn sie im Freien schlafen muss. AuBerdem wirken alle
Ereignisse, die Effekte des Tierwiirfels sowie die Auswirkungen von Unerfiilltem Bedarf
(siehe S. 22) auch auf sie.

Jenny erhoht jedoch nicht (genau wie Freitag) die Kosten fiir den Bau von Unterschlupf,
Palisade und Dach und kann nicht Startspielerin werden.

Jedes mal, wenn dieses Symbol ausgefiihrt wird, muss die Palisadenstirke um
3 1 Stufe verringert werden. Ist dies nicht modglich (da die Palisadenstirke 0 be-
) J tragt), erleiden alle Charaktere (auBer Freitag) 1 Wunde.

s Immer dann, wenn ein Inselteil mit Totemsymbol platziert wird, wird darauf das
] entsprechende Reihenfolgepléttchen gelegt — #1 auf das erste Inselteil mit Totem-
symbol, #2 auf das zweite, etc.

Die Auswirkungen der Symbole treten jeweils sofort (und nur 1x) ein.
Beim Platzieren des Reihenfolgepléttchens #3 wird die Erfindungskarte Sei/ auf die Ge-
genstandsseite umgedreht und, wie tiblich, auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt.

Sollte ein fiinftes oder sechstes Inselfeld mit Totemsymbol auf das Spielbrett gelegt wer-
den, hat das Totemsymbol dort keine Auswirkung und wird ignoriert.

Spezielle Erfindungskarte: Flof3

Nur mit diesem Gegenstand konnt ihr Jenny retten. Ist er gebaut, kann in der nachfolgenden
Runde eine normale Aktion Erforschen (auf dem Gegenstand, bendtigt 1 bzw. 2 Aktions-
steine) durchgefiihrt werden, um Jenny ins Lager zu holen. Diese Aktion muss durchgefiihrt
werden, bevor das Rettungsboot gebaut wird.

Wird die Aktion mit 1 Aktionsstein durchgefiihrt und zeigt dann der geworfene Abenteu-

“erwiirfel das Fragezeichen, wird keine Abenteuerkarte gezogen. Stattdessen erleidet der

Charakter, der die Aktion durchfiihrt, 1 Wunde.

Spezielle Erfindungskarte: Rettungsboot

Wenn Jenny sich im Lager befindet und das Rettungsboot gebaut wurde, habt ihr sofort
gewonnen. Das Rettungsboot kann erst gebaut werden, wenn Jenny zuvor ins Lager gerettet
wurde.
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Ihr miisst eine bestimmte Anzahl an leeren Inselfeldern sowie eine bestimmte Anzahl an
besonderen Orten, die sich auf Inselteilen mit Totemsymbol befinden, erforschen. Diese
Anzahl ist abhdngig von der Anzahl der Charaktere, die am Spiel beteiligt sind (ohne Frei-
tag). Auf der Szenariotafel findet sich eine entsprechende Tabelle.

Sind alle notwendigen Aktionen Erforschen durchgefiihrt worden, kann schlieBlich eine
Jolle gebaut werden, mit der ihr der Insel entkommt. Dann habt ihr sofort gewonnen.

Besonderheiten beim Spielaufbau

Das Spiel beginnt nicht, wie tiblich, auf Inselteil Nr. 8, sondern auf Inselteil Nr. 10. Das
Inselteil Nr. 8 wird stattdessen auf seine Riickseite (Vulkan) gedreht, und beide werden so
auf das Spielbrett gelegt, wie im Bild auf der Szenariotafel angegeben.

Das Lagerpléttchen wird auf das Inselteil Nr. 10 gelegt (wie iiblich mit dem X nach oben).
Das Totemsymbol und das Entdeckungssymbol auf dem Inselteil sind fiir dieses Szenario
ohne Bedeutung und werden ignoriert.

Zusétzlich wird noch ein Plattchen O auf das Aktionsfeld Erforschen gelegt. Dieses bleibt
bis zum Ende des Spiels dort liegen. Jede Aktion Erforschen benotigt daher wiahrend dieses
Szenarios generell 1 Aktionsstein mehr.

Besondere Regeln

Wenn wiéhrend des Szenarios ein Unterschlupf gebaut oder Dach- bzw. Palisadenstérke
erhoht wird, kann dabei Fell mit Holz gemischt verwendet werden. Dabei wird Fell wie
Holz behandelt (es gelten die hoheren Kosten). Natiirlich kann aber auch ausschlieBlich mit
Fellen gebaut werden.

Beispiel: In einem Spiel mit 4 Charakteren kann der Unterschlupf sowohl mit 4 Holz,
mit 2 Holz und 2 Fellen, aber auch mit 3 Fellen gebaut werden.

Wiéhrend des Spiels ist das Vulkanfeld, genau wie ein umgedrehtes Inselteil, weder betret-
bar noch kann es tiberquert, Marker oder Pléttchen darauf platziert oder auf ihm Aktionen
ausgefiihrt werden.

Ab der 4. Runde werden einzelne Inselteile (oder, falls sie noch leer sind, auch einzelne
Inselfelder) durch Lava unzugénglich. Zu Beginn der jeweiligen Runde (noch vor der Er-
eignisphase) werden Inselteile, deren Zahl der aktuellen Runde entspricht, umgedreht und
alle darauf liegenden Marker und Pléttchen entfernt. Die Zahlen sind in dem Bild auf der
Szenariotafel angegeben.

Beispiel: Zu Beginn von Runde 4 wird das Inselteil, auf dem ihr das Spiel begonnen
habt, umgedreht. In der darauffolgenden Runde sind es die beiden Inselteile mit der 5,
dann die mit 6 gekennzeichneten ...

Befand sich das Lager auf einem solchen Inselteil, habt ihr das Spiel sofort verloren.

Das Lager kann entsprechend auch nicht auf ein solches Inselteil verlegt werden. Werdet ihr
durch einen Karteneffekt dazu gezwungen, erleiden alle Charaktere stattdessen 1 Wunde.

Jedes mal, wenn das Buchsymbol auf einer Karte zu sehen ist, miisst ihr je 1 weiflen
Marker auf 2 beliebige Inselteile oder auch leere Inselfelder legen. Sie stellen die
/' Vulkanasche dar. Auf jedem Inselteil oder Feld darf allerdings immer nur 1 solcher
Marker liegen. Ihr diirft Marker auch auf umgedrehte Inselteile, aber nicht auf das
Vulkanfeld legen.

Koénnen keine Marker mehr platziert werden, hat dies keine weiteren Konsequenzen (die Cha-
raktere erleiden keine Wunde stattdessen).

Jede Aktion, die auf einem Inselteil oder -feld mit weilem Marker durchgefiihrt wird, benétigt 1
Aktionsstein mehr. Dies ist kumulativ mit dem Effekt des Plattchens, das auf dem Aktionsfeld Er-
forschen liegt, sowie mit eventuellen weiteren Effekten, die zusétzliche Aktionssteine erfordern.
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Bei diesem Szenario werden die Reihenfolgemarker nicht wie tiblich auf ein neu plat-
ziertes Inselteil gelegt, wenn darauf ein Totemsymbol zu sehen ist. Stattdessen bietet
ein Totemsymbol auf einem Inselteil lediglich eine Moglichkeit, dort einen besonderen
Ort zu erforschen. Ist dies der erste solche Ort, der im Spiel erforscht wird, legt das
Reihenfolgeplattchen #1 auf das Inselteil, beim zweiten Ort das Reihenfolgeplattchen
#2, etc. Jeder dieser Orte kann nur 1x erforscht werden.

Wie viele Aktionssteine fiir die Erforschung eines solchen Ortes notwendig sind, hingt von
dessen Distanz zum Inselteil mit dem Lager ab (siehe S. 18). Dabei darf jedoch das Plattchen
auf dem Aktionsfeld Erforschen nicht vergessen werden.

Bei der Erforschung eines besonderen Ortes werden Geheimniskarten gezogen. Dabei wird
hier jedoch nur eine maximale Anzahl an auszufiihrenden Karten vorgegeben. Nacheinander
zieht die Person dann Geheimniskarten und fiihrt diese einzeln nacheinander aus (bzw. legt sie
auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen). Dabei kann die Person jedoch nicht wie tiblich nach
jeder Karte entscheiden, abzubrechen, sondern muss so lange Karten ziehen und ausfiihren, bis
das angegebene Maximum erreicht ist. Sollte eine Karte ihn jedoch auffordern, keine weiteren
Karten mehr zu ziehen, gilt die Aktion Erforschen als erfolgreich beendet. Bei den letzten bei-
den besonderen Orten wird zudem ein zusétzlicher Aktionsstein bendotigt.

Das Totemsymbol auf dem Startfeld (Nr. 10) wird fiir die gesamte Partie ignoriert.

Spezielles Entdeckungsplittchen: Alte Karte

Legt man dieses Entdeckungspléttchen ab, muss man beim Erforschen eines besonderen Ortes
1 Geheimniskarte weniger zichen und ausfiihren. Dieses Plittchen muss vor dem Ziehen ver-
wendet werden.

Spezielles Entdeckungsplittchen: Indy‘s Tagebuch
Wird dieses Pléttchen genutzt, darf man den Effekt einer gerade gezogenen w vollsténdig
ignorieren. Die Karte gilt aber dennoch als ausgefiihrt.

Spezielles Entdeckungsplittchen: Fackel
Wird dieses Pléttchen abgegeben, darf man den Effekt eines gerade gezogenen 9 vollsténdig
ignorieren.Die Karte gilt aber dennoch als ausgefiihrt. .

Spezielles Entdeckungsplittchen: Altes Segeltuch
Bei Abgabe dieses Pldttchens in der Wetterphase darf man 1

@
)

_ vollstindig ignorieren.
Spezielle Erfindungskarte: Strickleiter

Der neutrale Aktionsstein, der fiir die Aktion Erforschen verwendet werden kann, darf aus-
schlieBlich zur Erforschung besonderer Orte (auf Inselteilen mit dem Totemsymbol) bentitzt
werden.

Spezielle Erfindungskarte: Jolle
Die Jolle kann erst gebaut werden, wenn in der vorangegangenen Runde die zum Spielsieg
notwendigen Aktion Erforschen erfolgreich durchgefiihrt wurden.
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Ihsel der Kenrlbalen

' In diesem Szenario miisst ihr die Stadt der Kannibalen, die sich auf dem zu Beginn verdeckt

auf dem Spielbrett liegenden Inselteil Nr. 4 befindet, zerstéren, um zu gewinnen. Dazu muss
eine Aktion Jagen durchgefiihrt werden, bei der die Stirke der Stadt ausschlaggebend ist.

Zu Beginn des Szenarios betrdgt die Stirke der Kannibalenstadt 21. Diese verringert sich
jedoch, je mehr Kannibalendérfer niedergebrannt werden. Uberleben die Charaktere da-
nach bis zum Ende der Runde, habt ihr gewonnen.

Besonderheiten beim Spielaufbau

Anstatt 2 Startgegenstdnde zuféllig zu ziehen, beginnt ihr dieses Szenario immer mit Rum
sowie Pfeife & Tabak. AuBerdem wird zusétzlich zum Inselteil Nr. 8 das Inselteil Nr. 4 ver-
deckt auf das auf dem Bild der Szenariokarte angegebene Feld platziert. Dort befindet sich
die Kannibalenstadt, die die Charaktere spéter im Spiel angreifen miissen.

Besondere Regeln

Das Inselteil Nr. 4, welches verdeckt auf dem Spielbrett liegt, wird zu Beginn der 4. Spiel-
runde (noch vor der Ereignisphase) aufgedeckt. Um es zu kennzeichnen, wird dann das
Reihenfolgeplittchen #6 darauf gelegt. Ab diesem Zeitpunkt kann die Stadt der Kannibalen
dort angegriffen werden.

Euer Lager darf sich niemals auf einem Inselteil mit einem Kannibalendorf befinden. Miiss-
te es dorthin verlegt werden, erleidet jeder Charakter stattdessen 1 Wunde. Zusétzlich wird
bei jeder Aktion Ressourcen sammeln a}, die auf einem Inselteil mit Kannibalendorf
durchgefiihrt wird, 1 weiterer Aktionsstein bendtigt. Ist ein Kannibalendorf jedoch nieder-
gebrannt, dann gelten diese Einschrankungen nicht mehr.

Um ein Kannibalendorf oder die Stadt anzugreifen, muss 1 Aktion Jagen durchgefiihrt wer-
den — ganz egal, wo sich auf dem Spielbrett das Dorf befindet. Fiir den dadurch entstehen-
den Kampf (siche Kasten S. 15) ist allerdings nur die Stirke von Dorf oder Stadt relevant
(es wird keine Tierkarte vom Jagdstapel gezogen).

Die Stérke eines Kannibalendorfes betrdgt 4 + die Anzahl der auf Inselteilen sichtbaren
Totemsymbole (nicht Dorfer — siche unten). Sollte das Inselteil der Kannibalenstadt bereits
aufgedeckt worden sein, zdhlt auch dessen Totemsymbol dazu. Wie iiblich wird dann die
aktuelle Waffenstarke mit dem Wert verglichen und ggf. durch temporére Boni erhoht. Die
Differenz zwischen beiden Werten erleidet der Charakter, der den Angriff durchfiihrt, als
Wunden.

Wird ein Kannibalendorf bekdampft, ohne dass der Charakter stirbt (und ihr verloren hattet),
wird das Totemsymbol des entsprechenden Inselteils mit einem grauen Marker abgedeckt.
Es zahlt ab sofort nicht mehr zu den auf dem Spielbrett sichtbaren Symbolen.

Beispiel: Die Soldatin greift ein Kannibalendorf an. Auf dem Spielbrett sind 3 weitere
Inselteile mit Totemsymbolen vorhanden, 1 ist jedoch bereits abgedeckt worden. Die
Stdrke des Dorfes betrdgt also 4+2=6. Die Soldatin hat insgesamt eine Waffenstdirke
von 5 zur Verfiigung, wodurch sie 1 Wunde erleidet.

Um die Stirke der Kannibalenstadt festzustellen, wird die Anzahl der bereits niedergebrannten
Kannibalendorfer mit 3 multipliziert und das Ergebnis von 21 abgezogen.

Beispiel: Da bereits 2 Kannibalendorfer zerstért wurden, betrdgt die gegenwdrtige
Stirke der Stadt 21-(2x3)=15.

Um das Spiel zu gewinnen, muss die Stadt genau so bekdmpft werden wie ein Kannibalendorf
(also eine Aktion Jagen durchgefiihrt werden). Stirbt der durchfiihrende Charakter dabei nicht,
miissen die Charaktere bis zum Ende der Runde iiberleben — dann habt ihr gewonnen.

Freitag kann alleine weder ein Kannibalendorf noch die Kannibalenstadt angreifen. Er kann
jedoch andere Charaktere beim Kampf unterstiitzen.

Jedes Mal, wenn dieses Symbol zum Tragen kommit, erleiden alle Charaktere eine
bestimmte Anzahl Wunden. Wie viele dies sind, héngt von der Zahl der bereits zer-
¥/ storten Kannibalendorfer ab. Diese wird von 3 abgezogen und das Ergebnis gibt die
Anzahl der Wunden an, die jeder Charakter erleidet. Fillt die Differenz dabei unter 0,
erleiden die Charaktere keine Wunden.

Beispiel: Es kommt zu einem Angriff der Kannibalen. Es sind bereits 2 Dorfer abge-
brannt. Daher erleiden die Charaktere jeweils nur 1 Wunde.

Nach einem Angriff miisst ihr das Lager sofort auf 1 angrenzendes Inselteil verlegen (inkl. der
iiblichen Konsequenzen). Konnt ihr das nicht, verliert ihr euren Unterschlupf (und damit auch
Palisade und Dach) vollstéindig. Habt ihr keinen Unterschlupf gebaut oder nur einen natiirlichen
Unterschlupf, erleidet stattdessen jeder Charakter 2 V

pfr-ﬁ Die Totemsymbole auf den Inselteilen stellen die verschiedenen Kannibalendorfer
r = dar, die mit den Reihenfolgepléttchen in der Abfolge ihres Entdeckens gekennzeich-
ﬂ net werden (#1 auf das erste aufgedeckte Inselteil mit Totemsymbol, etc.). Es gibt
nur 4 Dorfer im Spiel, allerdings konnen auf dem Spielbrett (neben dem Inselteil mit
der Kannibalenstadt) 5 Inselteile mit Totemsymbolen platziert werden. Das Totemsymbol
des fiinften Inselteils zdhlt zur Berechnung der Stirke der einzelnen Dorfer hinzu. Da es
selbst aber kein Dorf ist, kann es nicht zerstort (abgedeckt) werden. Es werden demnach im

Spiel auch nur 5 der 6 Reihenfolgeplittchen benotigt (1-4 sowie 6).

Jedes aufgedeckte Totemsymbol fiihrt zundchst zum Erleiden von 1 Wunde bei dem Cha-
rakter, der das Inselteil erforscht hat. Das 4. Symbol sogar zu 3 Wunden, wenn ihr das Heil-
mittel nicht besitzt (sonst 1 Wunde). Danach miisst ihr WENN MOGLICH 1 Nahrung oder
1 Holz abwerfen. Wenn ihr nur 1 dieser Ressourcen habt, miisst ihr diese wahlen.

Zu guter Letzt stellen die ersten 4 aufgedeckten Totemsymbole je 1 Kannibalendorf dar, das
euch bedroht und das zerstort werden muss.

Spezielle Erfindungskarte: Kanu

Ist dieser Gegenstand gebaut, nehmt ihr jedes Mal, wenn ein Charakter ein Inselfeld er-
forscht, die obersten 2 Inselteile vom Stapel und wahlt davon 1 aus. Das andere wird dann
unter den Stapel gelegt.
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In diesem Szenario miisst ihr alle beim Spielaufbau zufdllig gezogenen 9 Erfindungskarten
bauen (die 9 Standard-Erfindungskarten zéhlen nicht dazu). Es miissen genau diese 9 Kar-
ten sein. Solltet ihr im Verlauf des Spiels 1 der 9 Karten ablegen miissen und bekommt sie
bis zur letzten Runde nicht wieder, habt ihr verloren.

Zusatzlich miissen die Charaktere auch geniigend Nahrung in den spédteren Runden iibrig
haben, um die geborenen Kinder zu erndhren.

Wenn dann am Ende einer beliebigen Runde alle Charaktere und bis zu diesem Zeitpunkt
geborenen Kinder iiberlebt haben, alle 9 relevanten Gegenstiande gebaut worden sind und
die Charaktere zudem einen Unterschlupf sowie mindestens eine Dach-, Palisaden- und
Waffenstarke von 1 haben, habt ihr gewonnen.

Besonderheiten beim Spielaufbau

Beim Spielaufbau werden nicht wie tiblich 5 zufillig gezogene Erfindungskarten zu den
Standard-Erfindungskarten auf das Spielbrett gelegt, sondern 9. Genau diese 9 Gegenstinde
miissen gebaut werden, um das Spiel zu gewinnen (s.0.).

Besondere Regeln

Wiéhrend des Spiels kommen in den Runden 7, 9 und 11 Kinder zur Welt. Diese miissen mit
je 1 zusétzlichen Nahrung erndhrt werden. Das ist als -1, -2 oder -3 Nahrung auf den Fel-
dern 7-12 der Rundenleiste vermerkt. Ist nicht geniigend Nahrung fiir die Kinder vorhanden
(im Gegensatz zu den Charakteren diirfen diese nicht hungern), ist das Spiel sofort verloren.
In diesem Szenario ist zudem fiir Plattchen der Sorte @ die Regel der Exklusivitit auf
dem Inselteil mit dem Lager aufgehoben. Dadurch konnt ihr in der Produktionsphase auf
diesem Feld mehr als 1 oder 2 Nahrung bekommen. Diese Regel gilt jedoch ausschlieBlich
fiir diese Art von Plattchen und ausschlielich auf dem entsprechenden Inselteil.

Zuletzt konnt ihr auf einem besonderen Aktionsfeld auf der Szenariotafel genau 2 Aktions-
steine einsetzen, um die Aktion Rekultivierung durchzufiihren. Sie bewirkt, dass ihr von 1
beliebigen Inselteil oder leeren Inselfeld 1 grauen Marker wieder entfernen konnt. Es ist
dabei unerheblich, welche Bedeutung dieser Marker hat.

\ Nachdem ihr alle Ressourcen erhalten habt, die ihr in der Produktionsphase dieser
}) Runde bekommt (von Quellen, durch Plittchen oder durch besondere Kartenef-
7/ fekte), miisst ihr davon die Hilfte (aufgerundet) wieder abgeben. Die andere Hilf-
te (abgerundet) wird wie iiblich auf das Feld fiir verfiigbare Ressourcen gelegt.

Beispiel:
Die Gruppe erhdlt in der Produktionsphase 2 Holz und 3 Nahrung. Sie muss 3 Ressour-
cen abgeben. Dabei kann sie Holz und Nahrung in beliebiger Kombination abgeben.

}-I Wird ein Inselteil mit einem Totemsymbol auf dem Spielbrett platziert, muss dessen

Landschaftstyp mit dem aller bereits liegenden Inselteile verglichen werden. Ist es
E das erste Inselteil mit diesem Landschaftstyp, so wird dieser mit einem grauen Mar-
WW! Ker abgedeckt und gilt als unerforscht.

Spezielles Entdeckungsplittchen: Altes Werkzeug

Der Gegenstand wird gebaut, ohne 1 Aktion oder andere Voraussetzungen dafiir zu
benoétigen. Sollte das Entdeckungsplittchen wéhrend der Durchfithrung von Aktionen in
der Aktionsphase eingesetzt werden, wird die Erfindungskarte wie iiblich zunéchst auf das
Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt. In allen anderen Phasen ist der Gegenstand sofort
verfiigbar.

Spezielles Entdeckungsplittchen: Pflug
Die Wirkung ist dieselbe, wie die der speziellen Aktion Rekultivierung.

Spezielles Entdeckungsplittchen: Schief3pulver
Muss der Tierwiirfel in der Wetterphase geworfen werden, kann er 1x erneut gewiirfelt
werden, wenn euch das Ergebnis nicht zusagt. Das neue Ergebnis ersetzt dann das alte (es
ist nicht moglich, das bessere der beiden zu wéhlen).
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Bei diesem Szenario miisst ihr King Kong fangen. Dafiir miisst ihr insgesamt 3 Fallen bau-
en und die spezielle Aktion Fangt King Kong durchfiihren.

Zusétzlich solltet ihr moglichst viele Mitglieder der Filmcrew in Sicherheit bringen! Um zu
gewinnen, muss mindestens der Regisseur am Leben bleiben. Falls die Schauspielerin von
King Kong entfiihrt wird, miisst ihr sie aulerdem retten.

Besonderheiten beim Spielaufbau
Ihr habt bereits einen Unterschlupf, allerdings ohne Dach oder Palisade.

Besondere Regeln
King Kong greift an: Befindet sich euer Lager in der Produktionsphase auf einem Inselteil
mit Totem, erleidet jeder von euch 1 Wunde.

Immer wenn ihr durch den Tierwiirfel die Palisade auf weniger als 0 senken miisstet, ver-
ringert stattdessen die Moral um 1 und erleidet je | Wunde. Dies gilt anstatt der Regel fiir
unerfiillten Bedarf.

Zusétzlich stirbt das Crewmitglied mit der niedrigsten Nummer. Stirbt ein Crewmitglied,
markiert ihr dies, indem ihr 1 grauen Marker unter das entsprechende Bild legt.

Entfiihrte Schauspielerin: Die Schauspielerin stirbt nicht, sondern wird stattdessen von
King Kong entfiihrt. Legt trotzdem 1 grauen Marker unter ihr Bild, um dies zu markieren.
Um sie zu retten miisst ihr 1 spezielle Aktion Erforschen auf dem Inselteil mit Reihenfol-
geplattchen 4 durchfiihren. Liegt dieses Reihenfolgepléttchen noch nicht aus, miisst ihr zu-
nichst weitere Teile der Insel erforschen. Denkt daran, der Aktion ggf. mehr Aktionssteine
zuzuweisen, falls das Inselteil nicht an das Inselteil mit dem Reihenfolgepldttchen mit dem
Lager angrenzt. Ist die Aktion erfolgreich, ziehe Geheimniskarten und fiihre 1 Kreatur aus.
Legt grauer Marker dann wieder ab.

Hinweis: Die Schauspielerin kann mehrmals entfiihrt werden.

Deckt das Feld unter dem Crewmitglied mit der niedrigsten Nummer mit einém
;| grauen Marker ab. Es wurde von King Kong getotet. (Ausnahme: Die Schauspie-
/' lerin wird entfiihrt.) Deckt ihr den Regisseur ab, habt ihr sofort verloren.
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i Deckt ihr ein Totem auf, miisst ihr nur das néchste Reihenfolgeplattchen in aufstei-
gender Reihenfolge platzieren. Um die Schauspielerin zu retten, miisst ihr mindes-
' tens 4 Teile mit Totem entdecken.

Denkt daran, dass die Anzahl der Reihenfolgepléttchen dariiber entscheidet, wie oft ihr in
der Wetterphase den Tierwiirfel werfen miisst.

Spezielles Entdeckungsplittchen: Sighalpistole
Werft dieses Pléttchen ab, um das Ergebnis des Tierwiirfels 1x zu ignorieren.

Spezielles Entdeckungsplittchen: Verlorener Gegenstand

Werft dieses Plittchen ab, um den Effekt auszufiihren, der neben dem noch lebenden Crew-
mitglied mit der niedrigsten Nummer durchzufiihren. Ist die niedrigste Nummer die 5,
konnt ihr dieses Pléttchen nicht einsetzen.

Spezielle Erfindungskarte: Falle

Markiert gebaute Fallen mit blauen Markern. Um zu gewinnen, miisst ihr 3 Fallen auf
Inselteilen mit Totem bauen. Thr miisst die Aktion Bauen ausnahmsweise nicht im Lager
durchfiihren, sondern diirft Fallen bis zu 2 Inselteile vom Lager entfernt bauen. Beachtet
aber, dass ihr je nach Distanz zum Lager wie iiblich mehr Aktionssteine zuweisen miisst.

Spezielle Erfindungskarte: Betiubung

Habt ihr diesen Gegenstand gebaut, miisst ihr bei der Aktion Fangt King Kong eure Waf-
fenstérke nur um 1 verringern, anstatt um 5. Ggf, verhindert dies, dass ihr zu viel Schaden
aufgrund von unerfiilltem Bedarf erleidet.

Ihr miisst diesen Gegenstand nicht bauen, um zu gewinnen.

BESONDERE FAHIGKEITEN DER CHARAKTERE:

Hier werden die besonderen Fihigkeiten der Charaktere noch einmal kurz genannt und
(falls notwendig) etwas ausfiihrlicher erldutert. Es gilt nicht zu vergessen, dass jeder Cha-
rakter seine Féhigkeiten jederzeit (sofern nicht anders angegeben) und pro Runde nur je 1x
einsetzen kann. Wird eine besondere Fahigkeit eingesetzt, sollte sie deshalb zur besseren
Ubersicht mit einem grauen Marker abgedeckt werden.

Effektive Bauweise

2 Entschlossenheitspldttchen des Charakters konnen abgeworfen werden, damit bei
1 Aktion, die er durchfiihrt, 1 Holz weniger abgegeben werden muss. Die Kosten kdnnen
dadurch auch auf 0 Holz sinken. Auch fiir diese Aktion kann man nicht mit Entschlossenheits-
plattchen rechnen, die man vor der Durchfiihrung der Aktionen noch nicht besitzt. Man darf
aber beim Durchfiihren der Aktion auch erst in der aktuellen Aktionsphase erhaltene Ent-
schlossenheitsplattchen einsetzen, um die Kosten um 1 Holz zu reduzieren. Das nun nicht
benoétigte Holz wird dann in das Feld fiir verfiigbare Ressourcen zuriickgelegt.

Beispiel:

Die Gruppe hat 3 Holz, will aber einen Unterschlupf bauen, der 4 Holz kostet. Fran-
ziska spielt die Zimmerin. Hat sie 2 Entschlossenheitspldttchen, so kann sie diese eben-
falls ,,zuweisen und die Aktion kann durchgefiihrt werden. Hat sie jedoch auch keine 2
Entschlossenheitspldttchen, niitzt es ihr auch nichts, wenn sie diese durch eine Prdiven-
tivaktion spdter bekommen wiirde — die Ressourcen miissen bei der Planung der Aktion
vollstindig vorhanden sein.

Handwerkskunst

2 Entschlossenheitspléttchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um 1 beliebigen
braunen Wiirfel, den er gerade (bei einer Aktion Bauen) geworfen hat, noch einmal zu
werfen. Dabei darf er soeben durch den Erfolgswiirfel erhaltene Entschlossenheitsplatt-
chen dazu nutzen, 1 der anderen beiden Wiirfel (Verwundungswiirfel oder Abenteuerwiir-
fel) noch einmal zu werfen, nicht aber, um den Erfolgswiirfel (durch den er die Plattchen
erhielt) neu zu werfen.

Neue Idee

3 Entschlossenheitsplattchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um 5 neue Er-
findungskarten vom Stapel neben dem Spielbrett zu ziehen. Davon kann 1 Karte mit der
Erfindungsseite nach oben auf das Spielbrett gelegt werden. Die restlichen Karten werden
auf einen separaten Ablagestapel fiir Erfindungskarten gelegt. Ist im Laufe des Spiels der
Erfindungsstapel aufgebraucht, wird der Ablagestapel gemischt und als neuer Erfindungs-
stapel bereit gelegt.

Geschickte Hiande
3 Entschlossenheitsplattchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um 1 zusatzli-
chen, neutralen braunen Aktionsstein zu erhalten. Dieser ist nur fiir diese Runde und nur
unterstiitzend fiir 1 Aktion Bauen zu verwenden. Zusitzlich kann der Aktionsstein nur in
einer Aktion verwendet werden, die der Charakter selbst durchfiihrt. Am Ende der Aktions-
phase muss der Aktionsstein wieder abgegeben werden.
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Omas Rezept
2 Entschlossenheitsplédttchen und 1 Nahrung konnen abgeworfen werden, um 2

eines
einzelnen beliebigen Charakters oder je 1 bei 2 verschiedenen heilen zu kdnnen. Diese
Fahigkeit kann jederzeit eingesetzt werden, also nicht nur ausschlieBlich in der Nachtphase.

Suchtalent

2 Entschlossenheitsplédttchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um 1 beliebigen
grauen Wiirfel, den er gerade (bei einer Aktion Ressourcen sammeln) geworfen hat, noch
einmal zu werfen. Dabei darf er soeben durch den Erfolgswiirfel erhaltene Entschlossen-
heitspléattchen dazu nutzen, 1 der anderen beiden Wiirfel (Verwundungswiirfel oder Aben-
teuerwiirfel) noch einmal zu werfen, nicht aber, um den Erfolgswiirfel (durch den er die
Plattchen erhielt) neu zu werfen.

Steinsuppe

3 Entschlossenheitspléttchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um 1 Nahrung zu
erhalten. Diese ist sofort verfiigbar (aulerhalb der Aktionsphase) bzw. wird auf das Feld fiir
zukiinftige Ressourcen gelegt (in der Aktionsphase).

Fusel

3 Entschlossenheitspléttchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um in der Wet-
terphase 1 Regenwolke vollstidndig zu ignorieren oder 1 Schneewolke so zu behandeln, als
ob sie 1 Regenwolke wire.

Gliickskind

2 Entschlossenheitsplédttchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um 1 beliebigen
griinen Wiirfel, den er gerade (bei einer Aktion Erforschen) geworfen hat, noch einmal zu
werfen. Dabei darf er soeben durch den Erfolgswiirfel erhaltene Entschlossenheitsplétt-
chen dazu nutzen, 1 der anderen beiden Wiirfel (Verwundungswiirfel oder Abenteuerwiir-
fel) noch einmal zu werfen, nicht aber, um den Erfolgswiirfel (durch den er die Plittchen
erhielt) neu zu werfen.

Aufkliarung

2 Entschlossenheitsplattchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um 3 Inselteile vom
verdeckten Stapel zu ziehen und diese anzusehen. Danach werden 2 davon unter den Stapel und
das dritte zuoberst auf den Stapel gelegt. Diese besondere Fahigkeit kann nicht eingesetzt wer-
den, um bei einer Aktion Erforschen nach dem Aufdecken des Inselteils zusdtzlich 2 weitere zu
zichen, um eine bessere Auswahl zu erhalten. Die Entscheidung, diese besondere Fahigkeit zu
nutzen, muss vor der Durchfiihrung der Aktion Erforschen getroffen werden.

Motivierende Ansprache
3 Entschlossenheitspléttchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um sofort die
Moral der Gruppe um 1 zu erhéhen.

Forscherdrang

3 Entschlossenheitsplattchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um sofort 2 Ent-
deckungspléttchen zu ziehen. Von diesen wird dann 1 ausgewéhlt und ist sofort verfiigbar
(auBerhalb der Aktionsphase) bzw. wird auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt (in
der Aktionsphase). Das andere Plattchen wird aus dem Spiel entfernt.

Spurensuche

2 Entschlossenheitspléattchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um die oberste Kar-
te des Jagdstapels anzusehen und sie danach entweder auf oder unter den Stapel zu legen. Die
Reihenfolge der Karten kann sich durch spéteres Mischen des Jagdstapels wieder dndern.

Die Jagd
4 Entschlossenheitsplattchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um die oberste
Karte vom Stapel der Tierkarten zu ziehen und verdeckt auf den Jagdstapel zu legen, ohne
sie sich dabei anzusehen. Ist dies die erste Karte im Jagdstapel, wird damit der Jagdstapel
begonnen.

Wutanfall

3 Entschlossenheitsplattchen des Charakters konnen abgeworfen werden, damit der Cha-
rakter Soldat/Soldatin (und nur er selbst) fiir 1 Aktion oder Spieleffekt temporéar einen Bo-
nus von +3 Waffenstirke erhalt.

Verteidigungsstrategie

3 Entschlossenheitsplattchen des Charakters konnen abgeworfen werden, um die Palisa-
denstérke oder die Waffenstirke permanent um 1 Stufe zu erhdhen. Palisadenstérke kann
man natiirlich nur dann erhalten, wenn bereits ein Unterschlupf vorhanden ist.
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BESONDERE KARTENEFFEKTE:

Da auf den Karten nur begrenzt Platz vorhanden ist, kann
nicht jeder Effekt umfassend erklirt werden. Im Folgenden
werden daher einige Karten und deren besondere Auswir-
kungen bzw. Bedingungen néher erklart.

Abkiirzung (Erfindungskarte)

Die Abkiirzung ermdoglicht den Charakteren,
wahrend der Produktionsphase 1 Ressource
des Inselteils zu erhalten, auf dem das Plitt-
chen liegt. Liegt auf demselben Inselteil gar
noch ein ? oder , erhalten sie sogar
ggf. noch 1 Ressource mehr. Von dieser Quel-
le kann dann wahrend der Aktionsphase jedoch nicht mehr
gesammelt werden. Liegt (in Szenario 2) ein Nebelmarker
auf dem Inselteil mit der Abkiirzung, hat die Abkiirzung je-
doch keinen Effekt (die Charaktere bekommen auch keine
zusétzlichen Ressourcen). Stattdessen konnen aber bei allen
Quellen des Inselteils wieder Ressourcen gesammelt wer-
den. Dies gilt auch, falls die Produktionsphase tibersprungen
wurde. Wird das Lager verlegt, nachdem die Abkiirzung ge-
baut wurde, ist diese automatisch nicht mehr verfiigbar. Die
Erfindungskarte wird sofort auf die Erfindungsseite gedreht
und das Pldttchen vom Spielbrett entfernt.

APFEN BEORACH: (Affen beobachten dich) / Affen im Lager
(Abenteuerkarte Bauen)

Es ist durchaus moglich, Palisadenstirke oder
Dachstérke zu wahlen, wenn diese nur 1 be-
tragt. Durch das Aufrunden verliert ihr dann
keine Stufe und habt Gliick gehabt (da auch
sonst keine Konsequenzen folgen).

Alte Kleidungsstiicke (Geheimniskarte
Schatz)

Fir 1 Schneewolke pro Runde gelten nur
noch die Auswirkungen einer Regenwolke.
Es muss also kein zusétzliches Holz fiir sie
abgegeben werden.

o
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ALTE KLEIDUNGS-
ST

ANGRIFE BET (Angriff bei Nacht) / Suche nach der
Bestie (Ereigniskarte)

Das Tier muss bei der Prdventivaktion nicht
g5 il mchr bekiampft werden — die Waffenstirke von
3 gilt als ausreichend, aber die Waffenstirke
(und ggf. auch die Palisadenstirke) muss ge-
senkt werden, falls dies auf der Tierkarte ange-
geben ist. Aulerdem erhaltet ihr Nahrung und Felle und miisst
alle zusdtzlichen Effekte der Karte ausfiihren.

BB (Beratschlagen) / Neue Idee
(Ereigniskarte)

Die Erfindungskarte, die bei der Prdiventivakti-
NEUEIDEE on genannt wird, darf aus dem Stapel gezielt he-
rausgesucht, muss also nicht gezogen werden.
Sie wird dann sofort mit der Erfindungskarte
nach oben auf dem Spielbrett platziert (nicht
auf dem Feld fiir zukiinftige Ressourcen).

Bett (Erfindungskarte)

Bei jeder Aktion Ausruhen kann das Bett ge-
nutzt werden. Der Charakter erhilt dann 1
Entschlossenheitsplattchen und kann sich 2
Wunden heilen. Das Bett kann nicht mit dem
Schatz Hdingematte kombiniert werden. Ein
Charakter muss sich entscheiden, ob er die
Hingematte oder das Bett benutzt.

Bibel (Startgegenstand)

Der Bonus von +1 Entschlossenheitsplattchen
und dem Heilen von 1 Wunde gilt bei jeder be-
liebigen Personenzahl. Bei 4 Personen erhalt
der Charakter zusétzlich zu den 2 Entschlossen-
heitsplittchen oder W—=¢ diesen Bonus. Der
Bonus kann 2x bei der Aktion Lager aufirdumen
genutzt werden, auch in derselben Aktion.

Blasrohr (Geheimniskarte Falle)
Freitag ist von dieser Falle nicht betroffen.

Decken (Geheimniskarte Schatz)

Fiir jeden Marker, den ihr benutzt, gilt 1 vor-
handene Schneewolke (gewiirfelt oder auf
dem Pléttchen) als nicht vorhanden. Sie wird
auch nicht zu den Regenwolken hinzugezéahlt.

Die Insel wehrt sich / (Verschnaufpause)
(Ereigniskarte)

Der auf der Szenariotafel fiir das Buchsymbol
angegebene Effekt wird bei dem ,,Sofortigen
Ereignis* 2x ausgefiihrt und dann noch 1x,
falls das ,,Drohende Ereignis* eintritt.

Feuerstelle (Erfindungskarte)

In jeder Nachtphase konnt ihr 1x 1 Nahrung
abgeben, um 2 Wunden (auch bei unterschied-
lichen Charakteren) zu heilen.

Funkelndes Juwel (Geheimniskarte
Kreatur)

Muss der Charakter, der in diese Falle gestol-
pert ist (oder auch Freitag), die Nacht auf3er-
halb des Lagers verbringen, wird die Karte
in der Nachtphase noch nicht ausgewertet,
sondern stattdessen am Anfang der nichsten
Runde auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen
gelegt. Die Auswirkungen verzogern sich da-
durch um eine Runde.

GEEAFRLICHE Gefihrliche Nacht / (Wappne dich!)
(Ereigniskarte)
Die so neben dem Ereignisstapel platzierte

T Tierkarte bleibt bis zur nidchsten Ereignisphase

dort liegen. Sollte die Tierkarte am Anfang der
néchsten Runde bekdmpft worden sein, hat die
Praventivaktion keine Auswirkung mehr.

Gehege (Erfindungskarte)

Der Marker kann nur auf eine &'| auf einem
angrenzenden Inselteil gelegt werden (nicht
auf das Inselteil mit dem Lager). Das Pléttchen
kommt jedoch, wie angegeben, auf das Inselteil
mit dem Lager. Ist zudem das Gehege einmal
gebaut, zieht das Plattchen, falls das Lager da-
nach verlegt wird, mit um (falls sich nicht dort
schon ein solches Plattchen befindet).

Giftige Sporen (Geheimniskarte Falle)
Muss ein Charakter die Nacht auBlerhalb des
Lagers libernachten und hat diese Karte ge-
funden, erleidet er allein 1 Wunde (das gilt
auch fiir Freitag).

GIFTIGE SPOREN

Grube (Erfindungskarte)

Wihrend der Produktionsphase wird 1x mit

dem braunen Verwundungswiirfel gewiirfelt.

Zeigt dieser das Symbol , dann erhaltet ihr

sofort 2 Nahrung.

Wenn ihr durch den Effekt einer Ereigniskarte

keine Nahrung bekommt, erhaltet ihr auch
keine durch die Grube. Und falls die Ressourcen halbiert
werden miissen, wird der Effekt der Grube ausgefiihrt, be-
vor sie reduziert werden.

Hingematte (Geheimniskarte Schatz)

Bei jeder Aktion Ausruhen kann die Hdinge-
matte genutzt werden. Die Hangematte kann
nicht mit dem Gegenstand Be#t kombiniert
werden. Ein Charakter muss sich entscheiden,
ob er die Hdngematte oder das Bett benutzt,
falls beides zur Verfiigung steht.
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HANGEMATTE

Hammer & Nigel (Startgegenstand)

Fiir jeden Einsatz 1 grauen Markers von der Karte
erhaltet ihr 1x 1 zusétzlichen neutralen braunen
Aktionsstein, der nur fiir die Aktion Bauen und
nur unterstiitzend benutzt werden kann. Thr kénnt
den Startgegenstand auch 2x in derselben Runde
nutzen.

Heilmittel (Erfindungskarte)

Einige Karteneffekte nehmen Bezug auf die-
sen Gegenstand — oft wird er bendtigt, um
schlimmere Auswirkungen zu verhindern. Da-
bei verbraucht er sich nicht.




Katastrophe / (Werkzeuge reparieren)
(Ereigniskarte)

Alle Erfindungskarten, die bereits mit der Ge-
genstandseite nach oben auf dem Spielbrett
liegen, werden auf das Feld fiir zukiinftige
Ressourcen gelegt. Thre Effekte kdnnen bis
zum Ende der Aktionsphase nicht genutzt
werden. Auch konnen sie nicht als Voraussetzungen beim
Bau anderer Gegenstinde dienen. Die Eigenschaften von
auf dem Spielbrett platzierten Pléttchen (durch Falle, Gehe-
ge oder Abkiirzung) bleiben jedoch bestehen. Am Ende der
Aktionsphase werden sie wieder auf das Spielbrett gelegt.

KATASTROPHE

KZEUGE
YRVEE#{ARIE.RI:IN

Durch das ,,Drohende Ereignis® wird verlangt, 1 Gegen-
stand abzuwerfen und seine Effekte riickgingig zu machen.
Dies wirkt sich auf dieselbe Weise aus, als ob die Karte wie-
der auf die Erfindungsseite gedreht werden miisste. Zusétz-
lich wird sie danach noch in den Erfindungsstapel gemischt.

Keller (Erfindungskarte)

Durch den Keller verdirbt normale Nahrung
nicht mehr. Dadurch wird sie aber nicht zu
unverderblicher Nahrung (die Ressourcen
werden nicht ausgetauscht). Muss der Keller
wieder auf die Erfindungsseite gedreht wer-
den, verrottet Nahrung in der Nachtphase auch
wieder.

Korb (Erfindungskarte)

Wie auch beim Sack muss immer bereits wéh-
rend des Zuweisens der Aktionssteine bekannt
gegeben werden, welcher Charakter den Korb
mitnimmt und bei welcher Quelle er mit ihm
sammelt.

Kriutermischung

(Geheimniskarte Schatz)

Diese Karte erlaubt es euch, die oberste Kar-
te des Ereignisstapels anzuschauen. Das kann
eine Ereigniskarte, eine Abenteuerkarte oder
auch eine Geheimniskarte sein. Auch die ne-
ben dem Ereignisstapel liegende Tierkarte
kann angesehen werden.

o
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MISCHUNG

Miidigkeit / (Streit)

(Abenteuerkarte Bauen)

Es werden ausschlieflich die beiden Lebens-
punkte des Charakters geheilt, der die Aktion
durchfiihrt. Sie werden zudem sofort geheilt.

MUDIGKEIT

Mutlosigkeit / (Neuen Mut schipfen)
(Ereigniskarte)

Der Charakter, der durch das Ereignis den
Startspieler*inmarker erhidlt, wird dadurch
schon in der Moralphase derselben Runde
Startspieler*in.

MUTLOSIGKEIT

UEN MUT
NCHOPFEN

(Neue Herde) / Konkurrenz
(Abenteuerkarte Ressourcen sammeln)
Alle Quellen des Inselteils, auf das vorher
das Plattchen gelegt wurde, werden durch das
Sofortige Ereignis® mit Markern abgedeckt.

NEUE HERDE

KONKURRENZ

Ofen (Erfindungskarte)

Pro Runde gilt 1 Schneewolke (gewiirfelt
oder auf einem Pléttchen) als nicht vorhan-
den. Sie wird auch nicht zu den Regenwolken
hinzugezahlt.

7 Peitsche (Geheimniskarte Schatz)

i Mit der Peitsche kann 1 Charakter bei jeder
s Aktion, bei der er Geheimniskarten des Typs
Falle ausfiihren muss, den Effekt 1 gerade ge-
zogenen Falle vollstidndig ignorieren, die Kar-
te gilt aber als ausgefiihrt.

Da die Karte fiir den Rest der Runde beim Charakter ver-
bleibt, kann ihr dauerhafter Effekt wiederholt verwendet
werden, wenn in dieser Runde abermals Geheimniskarten
gezogen werden.

Zusatzlich zum dauerhaften Effekt der Karte erhalten die
Charaktere +1 \;-k,; , aber nur 1x am Ende der Aktionsrunde,

in der der Schatz gefunden wurde.

Pilze / (Vergiftung)
(Abenteuerkarte Ressourcen sammeln)
Freitag zéhlt bei der Berechnung der Nahrung

VERGIFTUNG nicht mit.

Sibel (Geheimniskarte Schatz)
Ein Charakter, der den Sdbel benutzt, kann
sich bei jedem Kampf neu entscheiden, ob
er ihn nutzen will oder nicht. Fiir jede solche
Verwendung erleidet er 1 Wunde.

Sack (Erfindungskarte)

Wie auch beim Korb muss immer bereits wéh-
rend des Zuweisens der Aktionssteine bekannt
gegeben werden, welcher Charakter den Sack
mitnimmt und bei welcher Quelle er mit ihm
sammelt.

Schatzkarte (Geheimniskarte Schatz)

Die Forschungsaktion wird sozusagen auf
dem Inselteil des Lagers oder einem angren-
zenden Inselteil ausgefiihrt (und bendtigt also
1 oder 2 Aktionssteine).

&
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SCHATZKARTE

SCHICKSALS- Schicksalsschlag / (Neue Kraft schopfen)
° (Ereigniskarte)

Alle Ereigniskarten, die sich auf den Feldern
fiir ,,Drohende Ereignisse* befinden, werden
durch den Effekt dieser Karte von links nach
rechts abgehandelt. Dabei werden ihre ,,Dro-
henden Ereignisse ausgefiihrt. Danach wer-
den diese Karten abgeworfen und die Ereigniskarte Schick-
salsschlag auf das rechte Feld fiir ,,Drohende Ereignisse®
gelegt.

KRAFT
NEURIPHEN

Schlinge (Geheimniskarte Falle)

Bei einer \;-k,;‘ von 2 oder weniger wird diese
immer auf 0 gesetzt. Ist die \;-k,;‘ hoher, wird
sie um 2 reduziert.

SCHLINGE

Schreckliches Geheul / (Expedition)
(Ereigniskarte)

Habt ihr noch keinen Jagdstapel, beginnt ihn
mit der hochsten Karte. Mischt die anderen
beiden Karten zuriick in den Tierstapel.

EXPEDITION

Seltsame Krankheit (Geheimniskarte Falle)
Zwar nehmt ihr nicht die Marker fiir Freitag,
aber auch Freitag kann Marker zugeteilt be-
kommen. Muss ein Charakter die Nacht au-
Berhalb des Lagers verbringen und hat diese
Karte gefunden, erleidet er allein 2 Wunden
(das gilt auch fiir Freitag).

SELTSAME
KRANKHE]

(Skelett) / Tagebuch eines toten
Forschers (Abenteuerkarte Ressourcen
sammeln)

Die Erfindungskarte wird vom Stapel der Er-

SKELETT

JCH EINES
TN FORSCHERS

gen.

findungskarten (neben dem Spielbrett) gezo-

i
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Streit / (Versohnung) (Ereigniskarte)
Alle Aktionen, die in dieser Runde durchge-
fiihrt werden, konnen nur mit den eigénen
und neutralen Aktionssteinen durchgefiihrt
werden. Auch Freitag ist davon betroffen
— man kann mit ihm zusammen ebenfalls
keine Aktion in dieser Runde durchfiihren.
Einzige Ausnahme ist die Prdventivaktion
auf dieser Karte.

VERSOHNUNG

Sturmschaden / (Reparaturen)
(Ereigniskarte)

Es ist durchaus mdoglich, bei dem ,,Drohenden
Ereignis*“ auch Palisadenstirke oder Dach-
stirke zu wéhlen, wenn diese nur 1 betragt.
Durch das Aufrunden verliert ihr dann keine
Stufe und habt Gliick gehabt (da auch sonst
keine Konsequenzen folgen).

RM-
SS&-II.JADEN

Sturzflut / (Weg hier!) (Ereigniskarte)
Musste aufgrund des erzwungenen Lagerum-
zugs (durch das ,,Sofortige Ereignis®) entwe-
der die Palisadenstdrke, die Dachstiarke oder
beides reduziert werden, erhaltet ihr durch die
Prdventivaktion jeweils +1 dort, wo ihr etwas
verloren habt. Habt ihr nur Dachstirke verlo-
ren, erhaltet ihr auch nur diese und umgekehrt. Sollte al-
lerdings kein Unterschlupf mehr vorhanden sein, konnt ihr
natiirlich beides nicht bekommen.

STURZFLUT

()

WEG HIER!

Topf (Erfindungskarte)

In jeder Nachtphase konnt ihr 1x 1 Nahrung
abgeben, um bei 1 beliebigen Charakter 1
Wunde zu heilen.

TOSENDER Tosender Fluss / (Baut einen Graben)

° (Ereigniskarte)
Die Halfte an Ressourcen bezieht sich hier auf
die Gesamtzahl. Erhaltet ihr z. B. 4 Holz und
2 Nahrung, konnt ihr z. B. 3 Holz oder auch 2

Nahrung und 1 Holz nehmen ...

INEN
BAC?TE EN

‘TRUHE DES
KAPITANS

(Truhe des Kapitins) / Truhe bergen
(Strandgutkarte)

Der Startgegenstand wird zufdllig von den
Karten gezogen, die nicht genutzt wurden.
Sollte ein Startgegenstand bereits aufge-
braucht sein, wird er mit den ungenutzten ge-
mischt, kann also erneut gezogen werden. Die
gezogene Karte wird auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen
gelegt, und ist erst am Ende der Aktionsphase verfiigbar.

TRUHE BERGEN

Uberraschung im Gebiisch / (Reflektieren)
(Abenteuerkarte Ressourcen Sammeln)
Der Startgegenstand wird zufillig von den
Karten gezogen, die nicht genutzt wurden.
Sollte ein Startgegenstand bereits aufge-
braucht sein, wird er mit den ungenutzten ge-
mischt, kann also erneut gezogen werden. Die
gezogene Karte wird auf das Feld fiir zukiinftige Ressour-
cen gelegt, und erst am Ende der Aktionsphase verfiligbar.

REFLEKTIEREN

Ungliicklicher Zwischenfall
(Geheimniskarte Falle)

Das @ auf der Szenariotafel wird 1x aus-
gefithrt.

UNGLUCKLICHER
ZWISCHENFALL

Verheerender Wirbelsturm / (Reparaturen)
(Ereigniskarte)

Es ist durchaus moglich, Palisadenstérke oder
Dachstiarke zu wahlen, wenn diese nur 1 be-
tragt. Durch das Aufrunden verliert ihr dann
keine Stufe und habt Gliick gehabt.

Verwirrt (Geheimniskarte Falle)

Wihrend der gesamten folgenden Runde muss
der Charakter, der in diese Falle getappt ist,
bei jeder seiner Aktionen, bei der er wiirfeln
muss, den Erfolgswiirfel noch einmal werfen,
falls dieser einen Erfolg zeigt. Bei Aktionen,
bei denen er normalerweise nicht wiirfeln
miisste, weil 2 Aktionssteine zugewiesen wurden, muss
er trotzdem den Erfolgswiirfel der entsprechenden Aktion
werfen, um zu bestimmen, ob er mit der Aktion Erfolg hat
oder nicht.

Weinflasche (Geheimniskarte Schatz)

Der Effekt der Karte kann auch benutzt wer-
den, falls der Charakter, der den Schatz ge-
funden hat, die Nacht auBBerhalb des Lagers
verbringen muss.
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'WEINFLASCHE

Werkzeuginspektion / (Kaputtes Werkzeug)
(Abenteuerkarte Bauen)

Auf 2 Erfindungskarten, die bereits gebaut
sind (bzw. auf nur 1, falls noch nicht mehr
gebaut wurden), wird je 1 Marker gelegt. Die
Marker haben keine Auswirkung, solange die
Karte nicht in der Ereignisphase wieder gezo-
gen wird.

KZEUG-
l‘IYIFS‘%EK'l‘ION

Zeremonienschale

(Geheimniskarte Schatz)

Der Effekt der Karte hélt so lange an, bis sie in
der Ereignisphase gezogen und der untere Teil
der Karte ausgefiihrt wird. In der Runde, in
der das Plattchen ausgelegt wird, hat es aber
noch keine Auswirkung.

&
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ZEREMONIENSCHALE

Ziigige Arbeit / (Schludrig gearbeitet)
(Abenteuerkarte Bauen)

Die zusitzliche Aktion Bauen benétigt keine
Aktionssteine und wird so ausgefiihrt, als ob
dafiir genau 1 Aktionsstein zugewiesen wor-
den wire. Sie wird von dem Charakter durch-
gefuihrt, fiir den die Karte gezogen wurde.
Fiir die Aktion Bauen kann jede Moglichkeit (Gegenstand,
Unterschlupf, Palisade, Dach, Waffen) gewahlt werden, so-
fern die ndtigen Ressourcen vorhanden sowie die entspre-
chenden Voraussetzungen gegeben sind. Wurde der Unter-
schlupf erst in dieser Runde gebaut (und befindet sich das
Lager nicht in einem natiirlichen Unterschlupf), konnen we-
der Palisaden noch Dach mit dieser Aktion gebaut werden.
Auch Gegenstinde, die sich auf dem Feld fiir zukiinftige
Ressourcen befinden, konnen noch nicht genutzt werden.

Weitere Erfindungskarten:

Viele der Erfindungskarten, die nicht in der Auflistung oben
bereits genannt wurden, dienen entweder als Voraussetzung
fiir den Bau weiterer Gegensténde oder geben einen einma-
ligen Bonus (zuséatzliche Waffen- oder Palisadenstérke bzw.
zusétzliche unverderbliche Nahrung oder ein Plattchen fiir
zusétzliche Nahrung, das jedoch auf dem Inselteil des La-
gers platziert wird).

Die Gegenstiande Giirtel, Karte, Laterne und Schild geben
euch je 1 bestimmten neutralen Aktionsstein der entspre-
chenden Farbe, der nur fiir Aktionen der korrespondieren-
den Farbe genutzt werden kann. Beim Flof ist dies auch
nur 1 Aktionsstein, der jedoch entweder fiir die eine oder
die andere Aktion genutzt werden kann. Es kann also jede
Runde nur 1 der beiden Farben genutzt werden. Diese Ak-
tionssteine stehen euch in jeder Runde neu zur Verfiigung.

Das Tagebuch und die Trommeln verleihen ihren Bonus 1x
pro Runde (in der Moralphase) und konnen auch kombiniert
werden.




ENTDECKUNGSPLATTCHEN

Jedes Entdeckungsplittchen kann beliebig lange aufbewahrt werden und mit wenigen Aus-
nahmen zu einem beliebigen Zeitpunkt der Runde eingesetzt werden.

Ausgefiihrte oder abgeworfene Entdeckungspléttchen werden aus dem Spiel entfernt.

Dornige Biische:
Ihr diirft die Palisadenstdrke um 1 erhdhen (falls ein Unterschlupf vorhanden
ist).

Alte Machete:
Thr diirft die Waffenstdrke um 1 erhdhen.

Grof3e Blitter:
Ihr diirft 1 Regenwolke in der Wetterphase ignorieren.

Geheimes Versteck:

Zieht 1 Schatzkarte vom Stapel der Geheimniskarten. Geschieht dies in der
Aktionsphase, wird sie (wie iiblich) auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen
gelegt. Ansonsten ist sie sofort verfiigbar.

Tabak:
Erhoht die Moral um 1 (falls moglich).

Umgestiirzter Baum:
Nehmt euch 1 Holz (auf das Feld fiir verfiigbare Ressourcen legen). Dieses
Plattchen muss am Ende der Aktionsphase sofort eingetauscht werden.

Kerzen:

Dieses Pléttchen gibt euch 1 neutralen Aktionsstein (braun), der einmalig fiir
die Aktion Bauen verwendet werden kann. Er kann, wie {iblich, nur wéhrend
des Zuweisens der Aktionssteine genutzt werden (und nicht nachtréglich ein-
gesetzt werden).

Nahrhafte Larven:
Nehmt euch 2 Nahrung (auf das Feld fiir verfiigbare Ressourcen legen). Dieses
Plattchen muss am Ende der Aktionsphase sofort eingetauscht werden.

L OO0 OO0

Insgesamt gibt es 18 reguldre Entdeckungsplattchen, deren Effekt immer gleich bleibt. Sie
werden im Anschluss aufgelistet. Zusétzlich gibt es noch 4 besondere Entdeckungsplatt-
chen, deren Effekte je nach Szenario unterschiedlich sind (sieche dazu die jeweilige Szena-
riokarte oder den Anhang).

Ziege:

Ist die mindestens bei 1, erhaltet ihr fiir dieses Plattchen 1 Fell
und 1 Nahrung (auf das Feld fiir verfiighare Ressourcen legen). Dieses
Plattchen kann in der Aktionsphase nicht wéhrend der Durchfithrung der
verschiedenen Aktionen genutzt werden. Es kann nur eingesetzt werden,
solange Aktionen noch geplant werden oder wieder am Ende der Phase,
wenn alle Aktionen durchgefiihrt worden sind. In allen anderen Phasen kann
das Pléttchen uneingeschriankt eingetauscht werden. Das Plattchen (bzw. die
abgebildete Nahrung) verrottet in der Nachtphase nicht.

Lanl

Gemiise:

Ist der Topf verfligbar, kann man dieses Plattchen abgeben, um 2 Wunden zu
heilen (beide bei 1 Charakter oder je 1 bei 2 Charakteren). Dieses Pléttchen
kann nur in der Nachtphase verwendet werden.

Gift:
Ist Sdfer Topf verfiigbar, kann dieses Pldttchen eingetauscht werden, um die
s cinmalig um 2 zu erhohen.

Heilkrauter:

Ist der Topf verfiigbar, konnt ihr sofort den Gegenstand Heilmittel bauen. Die
Karte wird auf das Feld fiir zukiinftige Ressourcen gelegt, falls dies wahrend
der Durchfiihrung der verschiedenen Aktionen (in der Aktionsphase) geschieht.
In jedem anderen Fall wird sie sofort auf das Spielbrett gelegt.

Gewiirze:
Ist der Topf verfiigbar, wird bei Abgabe dieses Plittchens die Moral um 1 Stufe
erhoht.
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: l ZUSATZLICHES MATERIAL

' * 16 Charakter Miniaturen (je 2 fiir jeden ménnlichen und weiblichen Charakter) Weist im Spielverlauf die Miniaturen anstelle der Aktionssteine den verschiedenen

markieren, welcher Charakter der ausfilhrende Charakter ist. Verwendet dafiir die

* 1 Hund Miniatu
o ausfiihrender Charakter-Ringe.

' 1 « 1 Freitag Miniatur Aktionen zu. Weist ihr 1 Aktion verschiedene Charaktere zu, miisst ihr
| 8 ausfiihrender Charakter-Ringe

I Die Miniaturen konnt ihr anstelle der Aktionssteine nutzen. Nehmt sie beim
Spielaufbau anstelle der Aktionssteine aus der Schachtel und stellt sie neben

i eurer Charaktertafel bereit. Legt die ausfithrender Charakter-Ringe neben dem
Spielbrett bereit. Spielt ihr mit Freitag und/oder dem Hund, stellt zusétzlich die
entsprechenden Miniaturen bereit.

Beispiel:

| ’ ' In der Aktionsphase weist ihr die Zimmerin und den Koch gemeinsam der

. Beispiel: Aktion E zu. Die Zimmerin ist als ausfiihrender Charakter markiert, alle
‘ André wihlt beim Spielaufbau die Zimmerin als Charakter und nimmt sich Effekte der Aktion betreffen also sie.
die entsprechenden Miniaturen.




Symbol

Phase

SPIELUBERSICHT

Beschreibung

Seite

1. EREIGNISPHASE

Nicht in der ersten Runde
ausfiihren!

* Oberste Karte vom Ereignisstapel nehmen und @ ausfiihren
» Falls dies keine Ereigniskarte war, eine weitere Karte ziehen
* Zeigt die Ereigniskarte

@ auf der Szenariotafel beschriebenen Effekt ausfithren

?: entsprechendes Pléttchen auf Kartenstapel platzieren

* Effekttext ausfiihren
* Ereigniskarte auf rechtes Feld fiir ,,Drohende Ereignisse® legen und
gef. bereits liegende Karten nach links verschieben
* Wird eine Karte dabei vom Plan geschoben, ,,Drohendes Ereignis* ausfiihren

S. 8

2. MORALPHASE

* Gruppenmoral iiberpriifen (Moralleiste)
» Startspieler*in erhélt entsprechend viele Entschlossenheitsplattchen (bzw. heilt sich 1 Wunde)
oder muss entsprechend viele Entschlossenheitsplattchen abgeben
+ Kann die Person nicht genug abgeben, erleidet sie pro fehlendem Entschlossenheitsplattchen 1 Wunde

S.9

3. PRODUKTIONSPHASE

» Je 1 Ressource fiir jede Quelle auf dem Inselteil mit Lager:

E / liefert 1 -

@ liefert | mm—

* Verschiedene Pléttchen (Abkiirzung, + etc.) konnen Anzahl an Ressourcen beeinflussen
* Alles auf das Feld fiir verfligbare Ressourcen legen

4. AKTIONSPHASE

a) Planung der Aktionen und Zuweisen der Aktionssteine und Ressourcen;
alle Bedingungen miissen erfiillt sein, um einen Aktionsstein zuzuweisen
* Prdventivaktion: 1 oder 2 Aktionssteine + ggf. Ressourcen (1x pro Karte, Karte ablegen)
* Jagen: 2 Aktionssteine (pro Karte im Jagdstapel nur 1x)
* Bauen: 1 oder 2 Aktionssteine + Ressourcen
Gegenstdnde je 1x; Waffen, Unterschlupf, Dach und/oder Palisaden beliebig oft
* Ressourcen sammeln: 1 oder 2 Aktionssteine; mehr, falls weiter entfernt
pro Quelle nur 1x; nicht auf dem Inselteil mit Lager
* Erforschen: 1 oder 2 Aktionssteine; mehr, falls weiter entfernt; pro Inselfeld 1x
* Lager aufrdumen | Ausruhen: je 1 Aktionsstein, beliebig oft

b) Aktionen durchfiihren, sobald alle Aktionssteine zugewiesen sind

* Prdventivaktion: Anweisung der Karte befolgen, Ressourcen abgeben

* Jagen: Tierkarte vom Jagdstapel ziechen, Waffenstirke mit Stirke des Tieres vergleichen;
evtl. Wunden erleiden, Waffenstarke senken, Ressourcen nehmen

* Bauen: Ressourcen abgeben; Stiarke erhohen oder Karte auf Feld fiir
zukiinftige Ressourcen legen

* Ressourcen sammeln: 1 Ressourcenwiirfel pro Quelle auf Feld fiir
zukiinftige Ressourcen legen

* Erforschen: Inselteil platzieren; ggf. neuen Landschaftstyp auf .
Erfindungskarten markieren, neue Tierkarte in den Jagdstapel,
Entdeckungspléttchen ziehen und Effekt von Totemsymbol anwenden

* Lager aufrdumen: +1 Moral und/oder 2 Entschlossenheitsplattchen pro Aktionsstein

*» Ausruhen: 1 Wunde pro Aktionsstein heilen

c¢) Schitze ausfiihren, Gegenstandskarten ausfithren und aufs Spielbrett legen,
Ressourcen und Entdeckungsplattchen auf Feld fiir verfiigbare Ressourcen
schieben; Aktionssteine vom Spielbrett entfernen;

w2

.14

w2

.20

T e TR B R g iy o T

—
¢ ]




SPIELUBERSICHT

5. WETTERPHASE * Auf der Szenariokarte angegebene Wetterwiirfel fiir diese Runde werden geworfen S. 20
» Symbole auf im Wetterfeld liegenden Plattchen werden addiert

Kann iibersprungen * pro Schneewolke muss 1 Holz abgegeben werden

werden, wenn keine Wiirfel * Dachstérke von der Anzahl der Wolken (Schneewolke plus

geworfen werden miissen Regenwolke) abziehen; pro Punkt Differenz muss je 1 Nahrung und 1

und keine Pléittchen im Holz abgegeben werden

Wetterfeld liegen. * Ergebnis des Tierwiirfels wird ausgewertet

1 : » liegt das Sturmplattchen im Wetterfeld, wird die Palisadenstirke um 1 gesenkt

S W R Y

z Fiir jede nicht gezahlte Ressourcen, nicht gesenkte Palisadenstirke bzw. nicht
| vorhandenen Punkt Waffenstirke erleiden alle Charaktere 1 Wunde

: ‘ » Wetterpléttchen entfernen

% 6. NACHTPHASE * 1 Nahrung pro Charakter abgeben, sonst erleidet er 2 Wunden S.21
; * Lager kann auf angrenzendes Inselteil verlegt werden:
l * bei gebautem Unterschlupf: Dach- und Palisadenstirke halbieren
* bei nicht gebautem Unterschlupf: Dach- und Palisadenstirke auf 0
| * positive Plattchen wandern mit dem Lager; Abkiirzung wird entfernt
’ « Falls kein Unterschlupf vorhanden ist, erleidet jeder Charakter | Wunde
: '| » Ubrige Nahrung (nicht unverderbliche) muss entfernt werden
n » Marker von besonderen Fahigkeiten der Charaktere entfernen
* Rundenmarker ein Feld voran setzen und Startspieler*in marker weitergeben
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Ressourcen

Lager, Moral und Wunden

Unterschlupf; auf Inselteilen bedeu-

unverderbliche Nahrung

Holz

Fell

unterschiedlich
verwendete Marker

beliebiger Aktionsstein

neutrale Aktionssteine fiir die
Aktionen Bauen, Jagen, Erfor-
schen und Ressourcen sammeln

Jagen

Bauen

O Ji— ]l

Ressourcen sammeln

Erforschen

=

Lager aufriumen

Ausruhen

Landschaftstypen

@ Strand
@ Hiigel
@ Berg
@ Fluss
@ Steppe

Holzquelle tet dies, dass dort ein natiirlicher
Unterschlupf vorhanden ist
/ Nahrungsquelle Dachstirke
/ » Nahrung Palisadenstirke
Waffenstirke

Moral um 1 erh6hen

Moral um 1 senken

<

Wunde

3

O

1 Wunde heilen

Weitere Symbole

spezielle Verletzung

Entschlossenheitspléiittchen

zusitzliche Nahrung

zusitzliches Holz

zeitraubende Aktion

groflere Gefahr

erneut wiirfeln

QOOOOOOO%

Abkiirzung
Sturm

(m Reihenfolgeplittchen
(fiir Szenarioeffekte)

= Totemsymbol

/ +  Tierkarte

Q Q O Abenteuerplittchen
Q / Entdeckungspléttchen

1 Regenwolke bzw. Schneewolke
ignorieren

N
[ \ ] Schatz
@ Kreatur
. ““’ Falle

Aktion Bauen

Aktion Ressourcen sammeln

Aktion Erforschen

Abenteuerkarte ziehen

der Charakter erleidet 1 Wunde

Aktion war erfolgreich

Aktion nicht erfolgreich, der
Charakter erhilt 2 Entschlossen-

heitsplittchen

Regenwiirfel

[ECQ! Winterwiirfel
Tierwiirfel

1 bzw. 2 Regenwolken

1 bzw. 2 Schneewolken

Palisadenstiirke muss
um 1 gesenkt werden

1 Nahrung muss
abgeworfen werden

Kampf gegen ein Tier mit Stirke 3

SYMBOLE

Geheimniskarten
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