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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 können wir noch Widerstand leisten? All unsere Fähigkeiten .
reichten nicht aus, um sie zurückzudrängen. Wir müssen 
wachsen, uns verändern, 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 Erblühen bringen. Lasst uns 
Seite an Seite mit den Raubtieren kämpfen, die ebenso viel 
zu verlieren haben, wie wir. Lasst uns die Invasoren gegenein-
ander aufhetzen und Zeit für die Dahan gewinnen, damit sie 
sich sammeln und zurückschlagen können — sie beginnen sich 
bereits zu organisieren.

Lasst uns inständig hoffen, dass nicht schon zu viele Dahan 
die Seite gewechselt haben. Eine Dritte Abrechnung würden 
wir nicht überstehen.

Unsere Träume sagen, dass der Sieg erreichbar ist, wenn wir 
einen klaren Weg durch den düsteren Dschungel von .
Möglichkeiten Ɩnden. 

Wir vertrauen auf unsere Stärken und kämpfen weiter.
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SPIELMATERIALSPIELMATERIAL

ABLAGE 

EREIGNISSE

EREIGNISSE

SZENARIO NATION

REISSZÄHNE IM DICKICHT
SPEZIALREGELN
VERBÜNDETER DER TIERE
Du darfst deine       zusammen mit        bewegen. (Wenn sich        
aus 1 deiner Gebiete wegbewegen, darfst du entsprechend viele 
deiner         mitbewegen.)
WECKEN DER RAUBTIERE
In jeder Geister-Phase darfst du 1 deiner       durch 1        ersetzen.      
Die ersetzte        kommt aus dem Spiel.                  (Da sie nicht vernichtet
wurde, kann sie nicht durch solche Effekte wieder ins Spiel 
kommen, die vernichtete        zurückholen.)

WACHSTUM (2 DEINER WAHL)

PRÄSENZ

PERMANENTE FÄHIGKEITEN
AUSGEDEHNTE JAGD RASENDER ANGRIFF

Alle Karten
wiedererlangen

Fähigkeiten-
karte erhalten

Energie

erhalten

Kosten

Fähigkeiten-
karte erhalten

Energie

erhalten

Präsenz in Dschungel 
oder Gebiet mit BesƟen 

platzieren

oder

Energie/Runde         Tier Pflanze             2                     Tier      3                        4

Karten ausspielen        2                         3                 1 Karte                    4              5 und 1 Karte 
                     wiedererlangen              wiedererlangen

           WANN                      WIE WEIT                         WO            WANN                      WIE WEIT                         WO

              Du darfst 1         versammeln.

                            1 Schaden pro        .

              Du darfst bis zu 2        verschieben.

1        und 2 Schaden.
Entferne 1       .

+1        und +1 Schaden.

Wähle 2 beliebige Optionen in beliebiger Reihenfolge, aber nicht zweimal dieselbe.

KÖNIGREICH FRANKREICH

Wuchernde Plantagen: Benutzt für die Partie (inkl. 
Spielvorbereitung) nur 7       pro Spieler. Ihr verliert, 
wenn ihr 1       hinzufügen müsstet, aber nicht könnt.

Zusätzliche Niederlage-Bedingung                  
Bedarf an reichen Ernten:  Nach „Entdecken“, pro 
Spielplan: Wählt 1 Gebiet der Geländeart, die entdeckt 
wurde. Wenn dort       /         : + 1       . Sonst +1       . 

Eskalation Stufe II

Level                  Furchtkarten                 Effekte (kumulativ)                 

9 (3/3/3)

10 (3/4/3)

11 (4/4/3)

12 (4/4/4)

13 (4/5/4)

14 (4/5/5)

Abenteurer: Außer bei Spielvorbereitung: 
Nach erfolgreichem „Entdecken“ in 1 Gebiet ohne      /        , dort:  +1    .
Sklavenarbeit: Spielvorbereitung: Legt das Ereignis „Sklavenarbeit“ unter die
obersten 3 Ereignisse. Nach „Bauen“ in 1 Gebiet mit mind. 2     , dort: 
Ersetzt jeden außer 1     durch 1       .
Erste Plantagen: Spielvorbereitung: Auf jedem Spielplan: +1       in das Gebiet 
mit der höchsten Zahl ohne       . +1       in Gebiet Nr. 1.
Handelsstationen: Nach „Bauen“ von         in Küstengebiet: +1       in das an-
grenzende Gebiet mit den wenigsten       .
Krankes Ökosystem: Beim Entfernen von       von der Insel:       auf diese Karte 
legen, statt auf die Ödnis-Karte. Sobald hier 3      pro Spieler liegen, legt sie 
alle zurück auf die Ödnis-Karte.
Hartnäckige Entdecker: Nach normalem „Entdecken“, auf jedem Spielplan: 
+ 1      in 1 Gebiet ohne     . Furchteffekte entfernen niemals     ; stattdessen dürft 
ihr den entsprechenden     verschieben.
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AUFSTAND UNTERSTÜTZEN: Invasoren mit 
 erleiden 1 Schaden pro anwesenden . .

Fügt 1  pro dadurch zerstörte .
/  hinzu.

LEICHTE UNRUHEN
Auf jedem Spielplan: Fügt 1  unter 1  hinzu. 
Zieht nach dem Abhandeln dieser Ereigniskarte 
1 weitere. Legt den „Sklavenaufstand“ unter die 
aktuell obersten 3 Ereignisse des Ereignisstapels.

REBELLION
Auf jedem Spielplan:  Zerstört 1 . Fügt je 1 

 unter 2 /  hinzu. Dann erleidet jeder 
Invasor 1 Schaden pro  unter sich. Werft 
diese Karte nach dem Abhandeln ab und 
zieht 1 weitere.

SKLAVENAUFSTAND
(Nationen-Ereignis – nur im Spiel  

gegen Frankreich verwenden)

Die Dahan und Geister begreifen, dass diese Invasoren 

nur eine von vielen Gruppen sind, die ihre Insel koloni-

sieren möchten. Ihr beschließt, eine magische Abwehr 

entlang der Küste zu errichten � ist die Insel erst 

rundum bewacht, geht es nur noch um die Invasoren, 

die schon da sind; weitere werden die Insel nicht mehr 

finden.

DAS SZENARIO IST DEUTLICH EINFACHER ...
• für Geister mit Stärken an der Küste 
   (z.B. „Hunger des Ozeans“). 

DAS SZENARIO IST DEUTLICH SCHWIERIGER...
• gegen Brandenburg-Preußen in höheren    
   Leveln, da die Invasoren-Stufe III früher    
   beginnt.

SZENARIO

SCHÜTZT DIE KÜSTEN 
PLÄTTCHEN

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

WILDNIS: Verhindert das nächste 
„Entdecken“ und wird dann
entfernt.

SEUCHE: Verhindert das nächste 
„Bauen“ und wird dann entfernt.

STREIT: Verhindert den nächsten 
Schaden durch Invasoren, der
Dahan und/oder Land zugefügt 
würde, und wird dann entfernt.

1 ERWEITERUNG DES INVASOREN-TABLEAUS

2 GEISTER-TABLEAUS

1 NATIONEN-KARTE

4 SZENARIENKARTEN

20 SZENARIENPLÄTTCHEN
(8 NUMMERIERT, 12 LEER)

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

2 NATIONEN-
ERINNERUNGSPLÄTTCHEN

1 NATIONENSPEZIFISCHE
EREIGNISKARTE

4 ÜBERSICHTSKARTEN 
(1 JE SPIELER)
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Werden nur benötigt, wenn ihr 
gegen die Nation Frankreich spielt. 

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

TOKENS ARE THE
SAME ON BOTH SIDES

TOKENS ARE THE 
SAME ON BOTH SIDES

IF NEEDED FOR SPACE, 
TOKENS WILL BE 
SQUARE AND BE 

COMBINED FRONT 
AND BACK

EVENT TOKENS
(22 OF EACH) ADVERSARY REMINDER  TOKENS

(1 OF EACH TOTAL)

ENTDECKEN LVL 1 & 6

SIDE 2

NUMBERED SCENARIO MARKERS
(8 TOTAL)

SIDE 1

BLANK SCENARIO MARKERS
(12 TOTAL)

SIDE 2

SIDE 1

TOKENS ARE THE
SAME ON BOTH SIDES

TOKENS ARE THE 
SAME ON BOTH SIDES

IF NEEDED FOR SPACE, 
TOKENS WILL BE 
SQUARE AND BE 

COMBINED FRONT 
AND BACK

EVENT TOKENS
(22 OF EACH) ADVERSARY REMINDER  TOKENS

(1 OF EACH TOTAL)

BAUEN LVL 2 & 4

SIDE 2

NUMBERED SCENARIO MARKERS
(8 TOTAL)

SIDE 1

BLANK SCENARIO MARKERS
(12 TOTAL)

SIDE 2

SIDE 1










































