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Die Invasoren dringen weiter vor. Jeder Einzelne mag
verletzlich und furchtsam sein - als Gesamtheit sind sie
unbarmherzig, unerbittlich und zunehmend unberechenbar.

Wie kénnen wir noch Widerstand leisten? All unsere Fahigkeiten
reichten nicht aus, um sie zuriickzudrangen. Wir mussen
wachsen, uns verdandern, neue Wege suchen - die Metamor-
phose alles Lebendigen anstreben; denn wenn wir bleiben,
wie wir sind, sterben wir ... und die Insel mit uns.

Lasst uns also Seuchen in den Wind schreien und Klingen auf

den Pfaden der Invasoren zum Erbliithen bringen. Lasst uns
Seite an Seite mit den Raubtieren kampfen, die ebenso viel
zu verlieren haben, wie wir. Lasst uns die Invasoren gegenein-
ander aufhetzen und Zeit fiir die Dahan gewinnen, damit sie

sich sammeln und zurtickschlagen kénnen - sie beginnen sich |

bereits zu organisieren.

Lasst uns instandig hoffen, dass nicht schon zu viele Dahan
die Seite gewechselt haben. Eine Dritte Abrechnung wiirden
wir nicht tiberstehen.

Unsere Traume sagen, dass der Sieg erreichbar ist, wenn wir
einen klaren Weg durch den diisteren Dschungel von
Méglichkeiten finden.

Wir vertrauen auf unsere Starken und kampfen weiter.




1 ERWEITERUNG DES INVASOREN-TABLEAUS

2 GEISTER-TABLEAUS
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1 NATIONEN-KARTE

KGNIGREICH FRANKREICH

7, Jichh ;pll-nl- Eckelatic sﬁ:{e"i

'Wachemde Plantagen: Benutzt fir die Portic (inkl.  Bedarf an reichen Empen: Nach Enfdecken’, pro
Spichvorbereitung) nur 7 g pro Spiclr.Ihr verliert,  Spiclplan: Wahlt 1 Gebigt der Gelandear, diecdec
wenn hr 1R hinzufugen misstet, aber nicht ksnnt.  wurde. Wenn dmﬂ/ﬁ Sonst +

Level  Furchharten  Efekde(umler)
Auter bei Spiclvort
1 9G/313) Nach erfolgreichem .Entdecken’ in 1 Gebiet ohne i/l dort: +1 4.

Skl beit: Spiclvork Skl beit”

Legt das Ereignis unter die
10 (3/4/3) obers?en.')Erevgmsse Nach .Bauen’ in 1 Gebiet mit mind. 2 4, dort:

Ersetzt jeden auBer | ' durch | #.

Erste Plantagen: Spielvorbereitung: Auf jedem Spielplan: +1 8 in das Gebiet

W43 it der hischsten Zahl ohne @R . +1 88 in Gebit Nr. 1.

grenzende Gebiet mit den wenigsten

Krankes Okosystem: Beim Entfernen von 3 von der Insel: § auf diese Karte
13(4/5/4)  legen, statt auf die Odnis-Karte. Sobald hier 3 pro Spieler liegen, legt sie
alle zuriick auf die Odnis-Karte.

4 12 (4/az4)  Handelstationen: Nach Baven von W in Kustengebiet: +1 #in das an-

H Yige Entdecker: Nox lem Entdeck

ch auf jedem Spielplan:
B 14@/5/59)  +1 1'in1 Gebiet ohne ¥, Furchteffekte entfernen n.emo\si stattdessen durft
ihr den entsprechenden i verschieben

4 SZENARIENKARTEN

SZENARID
SCHOTZT DIE KISTEN

Die Dahan und Geistc

finden.

DAS SZENARIO IST DEUTLICH EINFACHER ...
« fur Geister mit Starken an der Kiiste
(z.B. .Hunger des Ozeans’).

DAS SZENARIO IST DEUTLICH SCHWIERIGER...

+ gegen Brandenburg-PreuBen in hsheren
Leveln, da die Invasoren-Stufe Il frither
beginnt.

en, dass diese Invasoren

die schon da s, weitere werden die Insel nicht mehj

20 SZENARIENPLATTCHEN
(8 NUMMERIERT, 12 LEER)

! 5

88 PLATTCHEN

(JEWEILS 22 BESTIEN-, WILDNIS-, SEUCHE-, STREIT-)

a1

2 NATIONEN-
ERINNERUNGSPLATTCHEN

ENTDECKEN vt 166
BAUEN 1264

Werden nur benétigt, wenn ihr
gegen die Nation Frankreich spielt.

1 NATIONENSPEZIFISCHE
EREIGNISKARTE

SKLAVENAUFSTAND
(Nationen-Ereignis ~ nur im Spiel
gegen Frankreich verwenden)

LEICHTE UNRUHEN
Auf jedem Spielplan: Fiigt 1 €8 unter | i hinzu.
Zieht nach dem Abhandeln dieser Ereigniskarte
1 weitere. Legt den . Sklavenaufstand” unter die
aktuell obersten 3 Ereignisse des Ereignisstapels.

STUFEN [ + 11

REBELLION
Auf jedem Spielplan: Zerstért 1 . Fiigt je 1
&8 unter 2 /T hinzu. Dann erleidet jeder
Invasor | Schaden pro @8 unter sich. Werft
diese Karte nach dem Abhandeln ab und
zieht 1 weitere.

STUFE Il

AUFSTAND UNTERSTUTZEN: Invasoren mit
@ erleiden 1 Schaden pro anwesenden .
Fugt 1 4 pro dadurch zerstsrte

hinzu.

Werden nur benétigt, wenn ihr
gegen die Nation Frankreich spielt.

4 UBERSICHTSKARTEN
(1 JE SPIELER)

PLATTCHEN

BESTIEN: Schadet Invasoren
und/oder erzeugt Furcht ent-
sprechend der Fahigkeiten und
Ereignisse.

WILDNIS: Verhindert das néachste
.Entdecken” und wird dann
entfernt.

SEUCHE: Verhindert das nachste

.Bauen" und wird dann entfernt.

STREIT: Verhindert den nachsten
Schaden durch Invasoren, der
Dahan und/oder Land zugefiigt
wiirde, und wird dann entfernt.
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