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SPIELUBERSICHT

In Wendake werdet ihr zu einem Héuptling eines amerikanischen
Ureinwohnerstamms. Thr werdet euch um die wichtigsten Aspek-

te des Stammeslebens kimmern und Punkte auf den Leisten fir
Wirtschaft, Kampf, Ritual und Masken erhalten.

Kern des Spiels ist eine Aktionsauswahl-Mechanik: Uber sieben
Spielrunden kénnt ihr eure Aktionen stetig verbessern; es gewinnt,

wer die besten Aktions-Kombinationen entwickelt und mit thnen
seinen Stamm zum Wohlstand fuhrt.

SPIELBEGRIFFE

iel i iitzlich zu
i im Spiel ist es niitz
im Regelstudium und u:n ; :
I\i:lsl;:m v%as bestimmte Splelbegrlffe bedet;;e: -
: i Begriff fur €
HNER: Allgemeiner -
: gtf'j\fr}ri:igﬁtgﬁed. Das kann ein Kriegers eine Frau
oder ein Jager sein. . .
» GEBIET: Ein Areal des Spielplans, 1 das du deine
; kannst.
Ureinwohner bewegen ) {
» SEE: Ein Areal des Spielplans, 0 das du Kanus se
zen kannst. .
» HEIMAT: Startgebiet eines Stamms. Keu]; g;eeg::;l:
darf die Heimat eines anderen Stammes' oo
» PRODUKTIONSBEREICH: Ein Feld .n:::;; é:er
ines Gebiets, das mit einer Frau bzw. em s,
i t sein kann. Der Ureinwohner, der es A 1;
besetzG:miise oder Biber produzieren. Per I:oereltZt
ll:ann auch von einem verteidigend?n Kljleger :is;l ;
wae:x(;en bevor eine Frau oder ein Jager ihn err 3 f".
- . .
» GEMﬁSE-RESSOURCE: Allgemeiner Begriff fur
i Kiirbisse.
Mais, Bohnen oder PhL
» TIEI;-RESéOURCE: Allgemeiner Begriff fir Leder
oder Fisch. . . :
» RESSOURCE: Allgemeiner Begriff fur Mais, Bolm:e,
Kiirbisse, Leder oder Fisch.
WICHTIG: Biber SIND KEINE Ressourcen.

Legt die Wertungsleisten neben den Haupt-
spielplan (siche Abbildung). Setzt vor jedes
Wertungsleistenpaar zwei beliebige Wer-
tungstypplattchen, sodass sich zwei zufallige
Paare ergeben. In euren ersten Partien solltet
ihr das Plattchen fir Maske und Kampf vor
eins der Wertungsleistenpaare setzen und
das Plattchen Wirtschaft und Ritual vor das andere Paar.

Sortiert die Fortschrittsplattchen nach Leveln und mischt jede
der Gruppen. Legt drei Reihen Fortschrittsplattchen neben den
Spielplan; die Plattchen Level 1 als unterste Reihe, Level 2 in die
Mitte und die Plattchen Level 3 nach oben. In jeder Reihe miis-
sen doppelt so viele Plattchen liegen, wie Spieler teilnehmen
(also im Spiel zu zweit 12 Plattchen, zu dritt 18 Plattchen und

Der Hauptspielplan entsteht aus zwei Hélften, die entsprechend
der Spielerzahl gewahlt werden (sieche Abbildung). Die Masken-
zeremonie-Tafel kommt neben den Hauptspielplan.

. - 2 SPIELER zu viert 24 Plattchen). Die unbenutzten
' _ 3SPIELER Plattchen kommen zurtick in die Schach-
o tel. Wenn mindestens 1 Allianzplattchen
ASP!ELER dabet sein sollte, legt ihr die 2 Flaggen-

pléttchen dazu.

4. Mischt den Maskensta- S I
pel und legt ithn auf den
markierten Platz auf der Maskentafel. Deckt die
erste Karte auf und lasst sie offen neben dem
Stapel liegen, als erste Karte des Ablagestapels.




5. Legt eine zufillige Zugfolge fest und gebt den Spie-
lern die entsprechenden Zugfolgeaufsteller.

6. Jeder Spieler nimmt sich eine Aktionstafel, wahlt
dann ein Heimatgebiet und eine Farbe und nimmt sich das pas-
sende Material:

« 9 Start-Aktionsplattchen

o 7 Frauenmarker

o 7 ]Jagermarker

« 7 Kriegerfiguren

« 5 Kanufiguren

« 4 Aktionssteine

« 5 Stammesscheiben

. 1 Pléttchen ,,Heiliges Feuer®
. 1 Ubersichtsplittchen R

0 1 Plattchen ,,Vertauschen ' “ _"

HINWEIS: DAS SPIEL ENTHALT 5 PLATTCHEN ,,VERTAUSCHEN¥. EINER
BLEIBT IN DER SCHACHTEL, ES SEI DENN, DER SENECA-STAMM IST IM
SPIEL (SIEHE STAMME, SEITE 16).

A Jetzt wahlen die Spieler Stammeskarten. Wahlt zuerst aus,
welche Seite der Karten ihr benutzen wollt. Auf der Riickseite
sind alle gleich. Auf der Vorderseite zeigen sie unterschiedli-
ches Startmaterial und die speziellen Fahigkeiten, die dieser
Stamm im Spiel nutzen kann. Wenn ihr euch fiir die Rickseite

VORDERSEITE

entscheidet, nimmt sich jeder Spieler das angezeigte Material:
1 Leder, 1 Fisch, 1 Gemiise des Typs, der in deinem Heimatge-
biet geerntet wird; 2 Biberplittchen; 1 Maskenkarte. Wenn ihr
die Vorderseite nehmen wollt (mit unterschiedlichen Angaben),
mischt die Stammeskarten und deckt eine mehr auf als Spie-
ler teilnehmen (z. B. deckt ihr im Spiel zu dritt 4 auf). Danach
wahlt der in Zugfolge letzte Spieler eine der offenen Karten
und nimmt sich das angezeigte Startmaterial. In umgekehrter
Zugfolge widhlen die tibrigen Spieler ebenso Karten, bis der
»erste” Spieler aus den letzten beiden Karten eine wahlt. Alle
unbenutzten Stammeskarten kommen in die Schachtel zurtick.

. Lege:

. 1 Kanu auf einen See deiner Wahl;

e 5KiriegerauBerhalb der Produktionsbereiche deines Heimat-
gebiets;

> 5 Frauenplattchen und 5 Jagerplittchen in 2 Stapeln auf die
passenden Produktionsbereiche deines Heimatgebiets;

e deine ibrigen 2 Krieger, 2 Frauen und 2 Jager (graue Seite
oben) in den Langhausbereich deiner Aktionstafel und deine
ubrigen 4 Kanus daneben.

LANGHAUS-
BEREICH

9. Lege dein Plittchen ,,Heiliges Feuer” auf das zentrale Feld deiner

Aktionstafel. Mische deine 8 anderen Start-Aktionspléattchen und
lege sie nach Zufall um dein Heiliges Feuer herum, sodass sich ein
3x3-Raster ergibt. Auf allen Plattchen muss die Aktionsseite sicht-
bar sein (also nicht die Seite mit dem ,,Ritual“).

den Anfang jeder Wertungsleiste.

11. Stelle deine 4 Aktionssteine in den Bereich ,,Weise® deiner Ak-
tionstafel.

1  Jeder Spieler legt seine letzte Stammesscheibe
als ,,Maskenscheibe® in den Vorbereitungsbe-
reich der Maskenzeremonie-Tafel.




13.

Mischt alle fortgeschrittenen Aktionsplattchen des Levels 1 (ohne
sie anzuschen). Nehmt 17 zufdllige davon fiir ein Spiel zu viert
(wenn ihr keine Promo- oder exklusiven Plattchen habt, sind das
alle Pléittchen), 14 beim Spiel zu dritt und 11 im Spiel zu zweit.
Legt den Rest unbesehen zuriick in die Schachtel. Wiederholt
dieselbe Prozedur fur die Plattchen des Levels 2. Deckt dann
die ersten 6 des Levels 1 auf
und legt sie fur alle gut erreich-
bar neben den Hauptspielplan.
Legt die Plattchen des Levels 2

Fortgeschrittene Level 1 Level 2 zunachst beiseite. Sie kommen
Aktionspléttchen erst spater ins Spiel.

14.

15.

Legt die Schildkrétenplattchen auf ihre Felder der Maskentafel.
Thr musst so viele zufallige Schildkrétenplattchen auf jedes Feld
legen, wie Spieler teilnehmen. Ubrige Schildkrotenplattchen
kommen unbesehen zurtick in die Schachtel.

FUR & SPIELER

_______ BENUTZT IHR 4 SCHILD-
KROTENPLATTCHEN
JEDES TYPS

Der Rundenstein kommt
auf Feld ,,1“ der Runden-
anzeige der Maskenzere-
monie-Tafel.

Wendake dauert 7 Runden, die ,,Jahre* genannt werden. Jedes Jahr
besteht aus zwei Teilen, die nacheinander gespielt werden:

1. Individuelle Spielerziige

2

Die Spieler sind in Zugfolge an der Reihe, bis jeder Spieler
4 Zige hatte. In deinem Zug musst du wéhlen:

» 1 AKTION AUSFUHREN ODER

» DIE ZUGFOLGE ANDERN

Vorbereitung

Nachdem alle individuellen Spielerziige abgehandelt wurden,
wird das nichste Jahr wie folgt vorbereitet:

» NEUE ZUGFOLGE

» AKTIONSPLATTCHEN VORBEREITEN

» MASKEN VORBEREITEN

» FORTSCHRITTSPLATTCHEN VORBEREITEN

»  NEUES JAHR BEGINNT

1. Individuelle Spielerziige

In diesem Schritt macht ihr eure individuellen Spielerztge, be-
ginnend beim Startspieler und dann in Rethenfolge der Zugfol-
geaufsteller. Wiederholt diesen Ablauf, bis jeder Spieler viermal
an der Reihe war.

In jedem Zug musst du einen deiner Aktionssteine benutzen, in-
dem du dich fiir eine dieser Optionen entscheidest:

1.A EINE AKTION AUSFUHREN

Waihle eins der Aktionspléttchen deiner Aktionstafel und setze deinen
Aktionsstein darauf. Danach DARFST du sofort eine oder mehrere
der auf dem Plattchen gezeigten Aktionen ausfuhren.

Bei der Wahl des Aktionsplattchens gelten folgende Regeln:

*  Das erste Aktionsplattchen, das du in einem Jahr wahlst, darf
irgendeines sein. Beim zweiten und dritten Aktionsplattchen
dieses Jahres musst du ein anderes Plattchen in derselben Reihe,
Zeile oder Diagonale der/des zuvor gewahlten Plattchen/s wéh-
len. WICHTIG: AM ENDE DES JAHRES MUSSEN ALLE DREI DEINER
AKTIONSSTEINE IN EINER GERADEN SENKRECHTEN, WAAGE-
RECHTEN ODER DIAGONALEN LINIE STEHEN.

*  Ist auf dem Aktionspléttchen mehr als eine Aktion abgebildet,
musst du diese in der angegebenen Reihenfolge von oben nach
unten ausfihren (jedoch darfst du Aktionen auch auslassen).

WICHTIG: AKTIONSPLATTCHEN DURFEN I N BELIEBIGER RETHENFOL.-
GE GEWAHLT WERDEN. DU MUSST DEINE STEINE NICHT ETWA VON
OBEN NACH UNTEN ODER VON LINKS NACH RECHTS EINSETZEN.

Die Aktionen sind im néachsten Abschnitt beschrieben (auf Seite 8).

1.B  ZUGFOLGE ANDERN

Anstatt einen Aktionsstein auf ein Plattchen

zu setzen, kannst du ithn auf den Zugfolgebe-

reich der Maskenzeremonie-Tafel setzen, um
dir einen Platz in der neuen Zugfolge zu sichern. Du musst ihn auf
den ersten freien Platz von links setzen. Die neue Zugfolge wird zu
Beginn der Phase 2, Vorbereitung wirksam (Seite 7).

WICHTIG: DUMUSST IN JEDEM JAHR 3X ,,OPTION A“ UND 1X ,,OPTION B*
WAHLEN. DIE REIHENFOLGE DIESER WAHL BLEIBT DIR UBERLASSEN.

BEISPIEL: Die Zugfolge ist Ringo, Paul, , George.

Ringo nimmt das Aktionsplattchen Gerben + Bewegung 1. indem er einen
Aktionsstein darauf setzt und sofort die Effekte des Plattchens anwendet
(zuerst Gerben, dann Bewegung).

Danach entscheidet sich Paul, Startspieler zu werden. Er setzt seinen Akti-
onsstein auf das Feld ,.1” der Maskenzeremonie-Tafel.

wahlt die Aktion Fischen + Kampf und George wéhlt die Aktion Bewegung 3.

Ringo ist wieder am Zug. Er darf sich irgendein Plattchen in derselben Rei-
he, Spalte oder Diagonale aussuchen, in der er seinen ersten Stein platziert
hat, also kénnte er jedes Aktionspléttchen nehmen, auBer Handel oder Jagen
+ Bewegung 1.

Er wéhlt die Aktion Maskenzeremonie und fiihrt sie sofort aus. Pauls Aktions-
raster ist noch unbesetzt, daher darf er ein beliebiges Plattchen wahlen.



2. Vorbereitung

Nachdem der letzte Spieler seinen 4. Aktionsstein gesetzt (und
ggf. ausgefiihrt) hat, beginnt die Vorbereitungsphase. Diese Pha-
se besteht aus 4 Schritten:

2.A NEUE ZUGFOLGE

*  Verteilt die Zugfolgeaufsteller neu an die Spieler, gemal der Rei-
henfolge ihrer Aktionssteine im Zugfolgebereich auf der Mas-
kenzeremonie-Tafel.

*  Die Spieler nehmen diese Aktionssteine wieder an sich. Die neue

Zugfolge gilt ab sofort.

Nach Phase 1 ist die
neue Zugfolge
Paul, Ringo, George,

Alle nehmen ihre Aktionssteine von ihren
Plattchen und drehen diese um, sodass sie
die andere Seite zeigen. Das bedeutet, dass
Plittchen, die jetzt die Ritualseite zeigen
(weil sie in einem friiheren Jahr umgedreht
wurden), zuriick auf ihre Aktionsseite ge-

dreht werden.

Alle schieben ihre Aktionsplattchen um eine Reihe nach unten, so-
dass die oberste Reihe des Aktionsrasters leer ist und die 3 Plattchen
der untersten Reihe nun auBerhalb des Rasters liegen. Sollten bei
diesen 3 jetzt auBerhalb liegenden Pléttchen Ritualseiten sichtbar
sein, werde diese wieder auf die Aktionsseite gedreht.

Der neue Startspieler DARF jetzt eins der 3 Plattchen unterhalb sei-
nes Rasters beiseite legen und es durch eins seiner 6 fortgeschrittenen
Aktionspléttchen neben seiner Tafel austauschen oder mit irgendei-
nem Aktionsplattchen, das er in einer vergangenen Runde beiseite
gelegt hat.

Tipp: Nur in seltenen Fillen wird es sinnvoll sein, ein zuvor
beiseite gelegtes Plitichen zuriickzunehmen.

Es wahlt die Aktion heiliges Feuer. hat seinen ersten Stein in die Mitte
einer Seite gesetzt, daher hat er lediglich die Wahl zwischen 4 Aktionen (2
in derselben Reihe und 2 in derselben Spalte). Er wihlt Gerben + Bewegung
1. George wihlt Jagen + Bewegung 1.

Im néchsten Zug wahlt Ringo, 2. Spieler zu werden, daher setzt er seinen
Stein auf Feld ,2" der Maskenzeremonie-Tafel. Paul hatte seinen Stein in
die Mitte des Rasters gesetzt, daher darf er ein beliebiges Aktionsplattchen
wéhlen. Er wahlt Handeln. kann nur noch Ernten wéhlen, denn das ist
die dritte Aktion seiner rechten Spalte, und George wird 3. Spieler.

Jetzt miissen Ringo. Paul und George ihre letzten Aktionssteine auf das je-
weils letzte fiir sie verfiighare Aktionsplattchen setzen (abhangig von ihren
friiheren Entscheidungen), und wird vierter Spieler.

WICHTIG: DU DARFST DIR JEDERZEIT DIE AKTIONSSEITE DEINER
RITUALPLATTCHEN ANSEHEN.

Paul entscheidet
sich, sein Plattchen
Handel aus seinem
Raster wegzulegen.
Er nimmt sich

das Plattchen des
Level 1 Jagen +
Bewegung 1 + Handel.

Lege das neue Plattchen zu den Plattchen unterhalb des Rasters. Da-
nach, egal ob ein neues Plattchen genommen wurde oder nicht, musst
du deine drei Pldttchen unterhalb deines Rasters mischen (auch das
eventuell neu hinzu gekommene) und sie in zufélliger Folge in die
oberste Reihe seines Raster legen, Aktionsseite nach oben.

Tipp: Der Spieler, der in der Zugfolge vor dir ist, sollte deine
Plittchen mischen und sie dir danach zuriickgeben.

Pauls Plattchen wurden
gemischt und dann
zufallig in die oberste
Reihe gelegt.

Falls der Startspieler sich ein fortgeschrittenes Aktionsplattchen ge-
nommen hat, zieht er ein neues Plattchen desselben Levels und legt
es zu denen neben dem Spielplan, sodass wieder 6 Plattchen zur Aus-
wahl stehen. In beiden Fallen darf danach der in der Zugfolge nachste
Spieler auswahlen, ob er eins seiner Plittchen wie oben geschildert
ersetzen mochte. Dieser Ablauf wiederholt sich, bis alle Spieler die
Maglichkeit hatten, ein Plattchen zu ersetzen (oder verzichtet haben).

NUR AM ENDE VON JAHR 3: Nachdem der letzte Spieler das Pléttchen
ersetzt (oder sich dagegen entschieden) hat, entfernt ihr alle neben
dem Spielplan liegenden fortgeschrittenen Aktionsplattchen des Le-
vels 1 und ersetzt sie durch 6 zufillige des Levels 2.

2.C MASKEN VORBEREITEN

Legt alle Maskenscheiben in den Maskenzeremonie-Bereichen zu-
riick in den Vorbereitungsbereich.

Alle nehmen die Maskenkarten, die sie wahrend des Jahrs benutzt
haben, zurtick auf die Hand (siehe ,,Maskenzeremonie®, Seite 9).

2.0 FORTSCHRITTSPLATTCHEN VORBE-
REITEN

Dreht benutzte Fortschrittsplattchen wieder auf ihre nutzbare Seite
(siehe Fortschrittsplattchen, S. 14).

2.E BEGINN DES NEUEN JAHRS

Zieht den Jahresstein ein Feld nach rechts weiter. Sollte der Jah-
resstein auf der ,,7° gewesen sein, endet das Spiel jetzt. @



SPEZ

TION: PLATTCHEN VERTAUSCHEN:

| Einmal pro Spiel, zu beliebiger Zeit, darfst du
2 freie Plattchen auf deinem 3x3-Raster ver-
tauschen (frei hei3t, auf den Pléttchen durfen
keine Aktionssteine stehen). Wenn du das tust, legst du dein Platt-
chen ,,Vertauschen® zuruck in die Schachtel.

Solltest du diese Moglichkeit nicht nutzen, bringt dir das Plattchen
1 Extrapunkt bei Spielende.

DIE AKTIONEN

Kanu: Du darfst ein Kanu auf irgendeinem See dei-
ner Wahl ins Spiel bringen (der gewahlte See hat
keinen Einfluss auf den Effekt deiner Kanus). Kanus
helfen beim Handel und Fischen.

Bewegung: Du darfst deine Krieger bis zu der auf
dem Plattchen angegebenen Gesamtzahl an Schrit-
ten bewegen, gemal dieser Regeln:

Ein Krieger darf in jedes angrenzende Gebiet zichen, aufler in
die Heimat eines Gegners.

Wenn dein Krieger ein Gebiet betritt, musst du wahlen, ob du
ihn entweder in einen Produktionsbereich als Vorposten setzt,
um damit die Ankunft einer Frau oder eines Jagers vorzubereiten,
oder auBlerhalb des Produktionsbereichs als Wachter.

Wenn sich in dem Gebietirgendwelche Ureinwohner eines Geg-
ners aufhalten, darfst du dich entscheiden, zu kdmpfen.

C.

d.

Frauen und Jager werden nie direkt bewegt, sondern ersetzen
Krieger in Produktionsbereichen.

Details und Beispiele dazu gibt es unter ,,Krieger bewegen und
»Kampfen® auf den Seiten 11 und 12.

Pt
[Pt

ok Ernte: Jeder Produktionsbereich, in dem du eine

Frau hast, produziert 1 Gemtse, das dort angezeigt

.:;,t.‘
g @ wird. Lege es in deinen personlichen Vorrat.

;i - Jagd: Du erhaltst ein Biberpléttchen fir jeden Pro-

duktionsbereich, in dem du einen Jager hast.

WICHTIG: IN DEINEM HEIMATGEBIET SIND EBENFALLS PRODUKTI-
ONSBEREICHE, ALSO KANNST DU IMMER MINDESTENS 1 GEMUSE
ODER 1 BIBER ERHALTEN (ES SEI DENN, DU ENTSCHEIDEST DICH, SIE
LEER ZU LASSEN, INDEM DU DEINEN LETZTEN UREINWOHNER UM-
SETZT (SIEHE SEITE 11) ODER WEGEN DER POCKEN (SIEHE SEITE 9).

WICHTIG: SELBST WENN DEIN HEIMATGEBIET MEHR ALS EIN FRAU-
EN- ODER JAGERPLATTCHEN HAT, ERZEUGT JEDER PRODUKTIONS-
BEREICH TROTZDEM NUR EINE RESSOURCE BZW. BIBERPLATTCHEN.

3"
e

WICHTIG: DIE ANZAHL DER RESSOURCEN BZW. BIBER IM SPIEL GILT ALS
UNBEGRENZT. SOLLTEN DIE HOLZTEILE NICHT AUSREICHEN, KONNT
IHR DIE MULTIPLIKATOR-PLATTCHEN VERWENDEN. ALLERDINGS RA-
TEN WIR, NICHT ZU VIEL ANZUHAUFEN, WEIL DAS IM SPIEL KEINEN
NUTZEN BRINGT. DIESE URVOLKER HATTEN GROSSEN RESPEKT VOR
DER NATUR UND NAHMEN NIE MEHR ALS SIE VERBRAUCHTEN!

Pelze gerben: Wirf alle deine Biberpléttchen ab und
bekomme fiir jedes 1 Leder.

Fischen: Du bekommst 1 Fisch pro Kanu, das duim
Spiel hast.

Beispiel: In dieser Situation kénnte George 2 Mais ernten, 1 Kiirbis und
1 Bohnen:; 2 Biber erjagen: oder 3 Fische fangen.

Kampf: Diese Aktion besteht aus zwei Schritten, die
nacheinander ausgefithrt werden:

Zuerst kannst du dir Schildkrétenplattchen nehmen. Zihle die
Produktionsbereiche, in denen deine Frauen und Jager sind und
die Kanus, die du im Spiel hast und sieh nach, ob die Zahl auf
den verfigbaren Plattchen vorkommt. Diese Plattchen verlethen
dir bei Spielende Extrapunkte.

WICHTIG: DU DARFST NIE 2 IDENTISCHE SCHILDKROTENPLATT-
CHEN NEHMEN. ALLERDINGS KANNST DU JEDESMAL, WENN DU DIE
KAMPFAKTION AUSFUHRST, BIS ZU 1 PLATTCHEN JEDER ART ERHAL-
TEN (FRAUEN, JAGER UND KANUS).

Details und Beispiele zu den Plattchen auf Seite 13.

b. Danach erhéltst du 1 Punkt auf der Kampfleiste pro Gebiet,

inklusive deinem Heimatgebiet, in dem du die meisten Wachter
hast (siehe ,,Krieger bewegen®, Seite 10). Gibt es dabel einen
Gleichstand, erhaltst du den Punkt nicht.

Beispiel: George fiihrt die Kampfaktion aus. Er hat noch keine Schildkré-
tenplattchen. Zuerst zahlt er seine Produktionsbereiche mit Jdgern und
Frauen. Er hat lediglich 2 Jager im Spiel, also darf er keine zu Jagern
gehoérenden Platichen nehmen. Er hat 4 von Frauen besetzte Gebiete,
also darfer sich entweder das Plattchen ,3 Frauen™oder 4 Frauen” neh-
men. Er wahlt das Plattchen 4 Frauen®. Danach zéhlt er seine im Spiel
befindlichen Kanus: er hat 3, also nimmt er sich das Platichen .3 Kanus™.

SchlieBlich erhalt er 2 Kampfpunkte, weil er in 2 Gebieten die meisten
Waéchter hat (eins davon ist sein Heimatgebiet).

HINWEIS: In einem Gebiet haben er und Ringo jeder 1 Wachter, also be-
% kommt George dafiir keinen Kampfpunkt.



Maskenzeremonie: Diese Aktion besteht aus zwei Schrit-
ten, die nacheinander ausgefithrt werden:

a. Zuerst ziehst du 1 Maskenkarte. Du kannst entweder die oberste
Karte des Nachzieh- oder die oberste des Ablagestapels ziehen.
Solltest du die letzte Karte des Ablagestapels ziehen, lege eine neue
Karte hin, die du vom Nachziehstapel ziehst. Falls der Maskensta-
pel leer ist, mische den Ablagestapel zu einem neuen Stapel und
lege die oberste Karte als erste Karte des Ablagestapels offen aus.

b. Danach darfst du eine Kombination aus Maskenkarten aus
deiner Hand ausspielen, die einem leeren Feld des Maskenze-
remonie-Bereichs entsprechen (wo also keine Maskenscheiben
liegen). Lege deine Maskenscheibe auf das Feld und du erhaltst
sofort die angegebene Zahl Punkte auf der Maskenleiste. Lasse
die ausgespielten Karten offen vor dir liegen.

WICHTIG: DU KANNST DIESE AKTION INNERHALB EINES JAHRES
MEHRFACH AUSFUHREN. JEDESMAL MUSST DU EINE NEUE KARTE
ZIEHEN UND AUF DIE HAND NEHMEN, DANN KANNST DU DEINE MAS-
KENSCHEIBE AUSSCHLIESSLICH DURCH DIE KARTEN AUF DEINER
HAND AUF EIN FREIES FELD BEWEGEN. ANDERS AUSGEDRUCKT: JEDE
MASKENKARTE DARFST DU NUR EINMAL PRO JAHR BENUTZEN.

HINWEIS: DAS FELD MIT DEINER MASKENSCHEIBE GILT NICHT ALS
LEER, ALSO DARFST DU DIESELBE KOMBINATION NICHT HINTEREIN-
ANDER IM SELBEN JAHR SPIELEN.
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George und Ringo
haben folgende
Karten auf der Hand.

DREI UNTERSCHIEDLICHE
MASKEN

AKTION: DREI UNTERSCHIEDLICHE MASKEN

George wahlt die Aktion Maskenzeremonie und zieht die oberste Karte vom
Stapel. Jetzt hat er 3 unterschiedliche Masken und legt seine Scheibe auf
das entsprechende Feld, wodurch er 2 Maskenpunkte erhalt.

IWEI IDENTISCHE MASKEN

AKTION:
IWEI IDENTISCHE MASKEN

Karte des Stapels nehmen, kdnnte er zu 3 verschiedenen Masken kom-
men, jedoch ist dieses Feld bereits von George besetzt.

Stattdessen zieht er die offene Karte vom Ablagestapel und spielt nur die
2identischen Masken aus, wahrend er die dritte behalt. Er legt seine Scheibe
auf das entsprechende Feld und erhélt 2 Maskenpunkte. Danach zieht er die

oberste Karte des Stapels, die offen auf den nun leeren Ablagestapel kommit.
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Handel: Diese Aktion besteht aus drei Schritten.
— Jeder Schritt darf nur einmal ausgefiihrt werden,

‘i‘z?__') keiner ist jedoch zwingend. Die gewahlten Schritte

werden in dieser Reihenfolge abgehandelt:

TAUSCH: Du kannst Ressourcen mit dem Vorrat tauschen. Du
darfst 1 Ressource pro Kanu tauschen, das du im Spiel hast.
Du darfst irgendeine Ressource gegen eine beliebige andere
tauschen. Sie kénnen alle gleich oder unterschiedlich sein, in
beliebiger Kombination. Die einzige Beschrankung ist die Zahl
deiner Kanus.

POCKEN: Der Austausch stellt einen Handel
zwischen deinen Ureinwohnern und den wei-
Ben Mannern dar. Nach dem Handel deckst
: : du die oberste Karte des Maskenstapels auf.
NICHT INFIZIERTE Sieh dir die abgebildete Decke an. Ist sie mit
DECKE den Pocken infiziert, musst du 1 deiner Urein-
. wohner (deine Wahl) vom Spielplan, Hei-
matbereich inklusive, nehmen und in deinen
Langhausbereich versetzen (Frauen und Jager
kommen auf die graue Seite). Ist die Decke
nichtinfiziert, passiert nichts. Die aufgedeckte
Karte kommt offen auf den Ablagestapel.

INFIZIERTE DECKE

WICHTIG: DIE DECKENSYMBOLE HABEN KEINEN EINFLUSS BEI
DER MASKENZEREMONIE-AKTION.

FORTSCHRITTSPLATTCHEN KAUFEN: Du darfst pro
Aktion 1 Fortschrittsplattchen kaufen. Es gibt sie in 3 Leveln:

o Plattchen des Level 1 kosten 1 Leder, 1 Fisch und 1 Gemu-
se deiner Wahl.

«  Plattchen des Level 2 kosten 2 Leder, 2 Fisch und
2 UNTERSCHIEDLICHE Gemuse deiner Wahl.

o  Plattchen des Level 3 kosten 3 Leder, 3 Fisch und
3 UNTERSCHIEDLICHE Gemiise (also 1 pro Sorte).

Wenn du ein Fortschrittsplattchen kaufst:

e Duerhaltstsofort 1, 2 oder 3 Punkte auf der Wirtschafts-
leiste.

e Du erhaltst sofort 1, 2 oder 3 Punkte auf der Leiste, die
das Plattchen angibt. Wenn das Plattchen deine hochs-
te oder niedrigste Leiste angibt und 2 oder mehr deiner
Wertungsscheiben auf demselben Wert liegen, darfst du
dir aussuchen, welche du versetzt.

*  JedesPlattchen hat auBerdem eine Spezialfahigkeit, die du
einmal pro Jahr nutzen kannst. Wenn du diese Fahigkeit
benutzt, drehe das Plattchen um, damit die Benutzung
angezeigt wird. Spéter im Jahr wird es wieder vorbereitet,
in Phase 2.d-Fortschrittsplittchen vorbereiten.

WIRTSCHAFTSPUNKTE KAUFEN: Im letzten Schritt
kannst du bis zu 5 UNTERSCHIEDLICHE Ressourcen deiner
Wahl ausgeben (sie kommen in den Vorrat), um eine entspre-
chende Zahl Punkte auf der Wirtschaftsleiste zu erhalten.

Beispiel: George hat 4 Leder, 1 Fisch und 4 Mais. Er hat 3 Kanus im Spiel.




a. Tausch

Zuerst kann er entsprechend seiner Anzahl Kanus Ressourcen mit
dem Vorrat TAUSCHEN, also bis zu 3 Ressourcen. Er mdchte 2 Leder
und 1 Mais gegen 1 Fisch und 2 Bohnen abgeben.

SAUBERE DECKE

Er muss dann eine Maskenkarte aufdecken und sich deren Decke an-
sehen: Ist sie sauber, passiert nichts, ist sie mit Pocken infiziert, muss
George einen seiner Ureinwohner vom Spielplan nehmen undin seinen
Langhausbereich legen. In jedem Fall geht seine Handelsaktion weiter.

b. Ein Fortschrittsplattchen kaufen

Danach darf er ein FORTSCHRITTSPLATTCHEN KAUFEN. Er will ein
Plattchen des Levels 2 kaufen. Es kostet 2 Leder, 2 Fisch und 2 unter-
schiedliche Gemisesorten (George bezahlt 1 Mais und 1 Bohne).

POCKEN-
DECKE

Das erworbene Plattchen
bringt George sofort 2 Wirt-
schafts- und danach 2
Kampfpunkte ein. Ab jetzt
kann er die Fahigkeit des
Plattchens einmal pro Jahr
nutzen, um jederzeit in seinem Zug 2 Schritte Bewegung zu haben.
Falls er mdchte, kann er diese Fahigkeit auch jetzt sofort nutzen.

c. Wirtschaftspunkte kaufen
Schliefilich will er noch WIRT-
SCHAFTSPUNKTE KAUFEN,
indem er 2 unterschiedliche
Ressourcen ausgibt (1 Mais
und 1 Bohne): Er erhalt 2 Wirt-
schaftspunkte. Seinen 2. Mais
§ kann er nicht ausgeben, weil
alle Ressourcen unterschied-
lich sein miissen.
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, Heiliges Feuer: Wenn du diese Aktion wahlst, darfst
¢ du ein beliebiges anderes Aktionsplattchen deines
Rasters aktivieren (inklusive Ritual), AUSSER die 2
anderen Plattchen in der Reihe, Spalte oder Diago-
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nale, die du bereits aktiviert hast oder im laufenden

Jahr noch aktivieren willst. Lege als Merkhilfe deinen Feuermarker
auf das aktivierte Plittchen, damit du es spater nicht aktivierst.

Kurzgefasst kannst du ein Plittchen nicht zweimal im selben_Jahr
aktivieren.

In Phase 2.b—Aktionspliittchen vorbereiten wird das mit dem
Feuermarker versehene Plittchen NICHT auf die andere Seite
gedreht. Stattdessen wird der Feuermarker einfach entfernt. Das
Plittchen Heiliges Feuer wird jedoch ganz normal umge-
dreht.

Ritual: Diese Aktion kommt auf den Aktionsseiten
der Aktionsplattchen niemals vor, sie ist bei allen
Plattchen auf deren Ritualseite. Sie hat zwei Effekte,
die nacheinander ausgefiihrt werden:

a.  Zuerst nimmst du dir 2 Ureinwohner deiner Wahl (gleiche oder
verschiedene) aus deinem Langhausbereich und setzt sie in dein
Heimatgebiet;

b. Danach erhéltst du Punkte auf der Ritualleiste gemaf der ge-

ringsten Anzahl eines Ureinwohner-Typs in deinem Heimat-
gebiet: Jager, Krieger oder Frauen.

Tipp: Wenn du 2 Rituale nacheinander ausfiihrst, kannst du mit dem
zweiten mehr Punkte als mit dem ersten erhalten, denn die Anzahl
deiner Ureinwohner in deinem Heimatgebiet hat ja zugenommen.

John hat 2 J3ger, 1 Frau und 5 Krieger in seinem Heimatgebiet.
Er méchte die Ritual-Aktion ausfiihren und setzt 1 Krieger und 1
Frau aus seinem Langhaus in sein Heimatgebiet, also hat er nun
3 Jager, 2 Frauen und 5 Krieger. Das bringt ihm 2 Punkte ein (der

Ureinwohnertyp mit der kleinsten Anzahl sind seine beiden Frauen).
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Nur Krieger konnen bewegt werden: Deine anderen Ureinwohner
kénnen nicht direkt bewegt werden, sie konnen jedoch einen Krieger
ersetzen, der sein Ziel erreicht hat.

Ein Krieger kann auf zweierlei Weise in ein Gebiet gesetzt werden:

a. Er kann als ,Vorposten® innerhalb cines Produktionsbereichs
flach hingelegt werden: In jedem Produktionsbereich darf nie
mehr als ein Krieger sein. Vorposten kénnen nicht bewegt

werden.

Tipp: Vorposten konnen in deinem Zug am Ende deiner Bewe-
gungsaktion jederzeit durch Frauen oder Jiger ersetzt werden.

oder

Aufrecht stehend auBerhalb des Produktionsbereichs als ,,Wa-
che* aufgestellt werden: Es gibt keine Beschrankung beziiglich
der Anzahl von Wachen, die du in einem Gebiet haben kannst,
so lange du noch Krieger verfligbar hast (diejenigen in deinem
Langhausbereich zédhlen also nicht).

b.

Tipp: Deine Wachen konnen deine Vorposten, Frauen und Ji-
ger vor Angriffen deiner Gegner beschiitzen (siehe ,, Kimpfen
auf Seite 12)

Du kannst wie folgt Aktions- oder Fortschrittsplattchen benutzen, um
deine Krieger zu bewegen:




1. Beispiele verbotener Bewegungen. 2. George bewegt einen Krieger in ein angrenzendes Gebiet und stellt ihn dort als Wache auf. 3. George hewegt
einen Krieger direkt auf einen Produktionsbereich eines angrenzenden Gebiets und legt ihn dort als Vorposten hin. John bewegt seinen Krieger in einen
Produktionsbereich desselben Gebiets, wo dieser zum Vorposten wird. 4. George versetzt einen Vorposten zuriick in seine Heimat und ersetzt ihn durch

einen Jager.
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KRIEGER BEWEGEN

2

UREINWOHNER VERSETZEN

la. Du kannst deine Krieger bis zu der Gesamtzahl der auf dem

1b.

benutzten Aktions- oder Fortschrittspldttchen angezeigten
Schritte bewegen. Du darfst die Anzahl auf deine Krieger, die
auf dem Spielplan sind, beliebig verteilen (wie oben erwéhnt,
nicht auf deine Vorposten). Beispielsweise konntest du mit dem
Aktionsplittchen 3 Bewegungen 3 verschiedene Krieger um je
1 Schritt bewegen oder 1 Krieger um 1 Schritt und 1 Krieger
um 2 Schritte oder 1 Krieger um 3 Schritte.

Fir die Bewegung eines Kriegers gibt es 2 Méglichkeiten:
*  Erkann sich in ein angrenzendes Gebiet bewegen, jedoch
nicht ins Heimatgebiet eines Gegners.

*  Erkann sich innerhalb seines Gebiets bewegen.
In ein angrenzendes Gebiet:

Ein Krieger kann als Wache in ein angrenzendes Gebiet bewegt
oder direkt als Vorposten dort eingesetzt werden.

WICHTIG: DIE SEEN UND DIE FLUSSE ZWISCHEN DEN GEBIETEN SIND
UNPASSIERBAR. KRIEGER KONNEN SIE NICHT UBERQUEREN.

Innerhalb eines Gebiets:

Ein Krieger, der als Wache fungiert, kann in einen Produktions-
bereich innerhalb desselben Gebiets bewegt werden, um zum
Vorposten zu werden.

Jederzeit in deinem Zug aufler mitten in einer Aktion darfst du ir-
gendeinen Vorposten zurtick in dein Heimatgebiet nehmen und ithn
sofort durch eine Frau oder einen Jager ersetzen (abhangig davon,
was im Produktionsbereich des Vorpostens angegeben ist).

WICHTIGE REGEL ZU VERSETZUNGEN:

Du darfst eine Versetzung jederzeit wiahrend deiner Ziige aus-
fihren, AUSSER wihrend einer Aktion. Insbesondere ist es
verboten, cinen Krieger zu bewegen, ihn durch eine Verset-
zung zurick ins Heimatgebiet zu holen und ihn dann erneut
mit derselben Aktion zu bewegen.

Wenn du mochtest, darfst du einen Vorposten zurtick ins Hei-
matgebiet holen und den Produktionsbereich aber leer lassen
(also den Vorposten nicht durch Frau oder Jager ersetzen).

In jedem Produktionsbereich kann hochstens 1 Ureinwohner
gleichzeitig sein (Ausnahme: Heimatgebiete, siche Seite 8).

Versetzungen konnen nur auf diese Weise durchgeftihrt werden.
Es ist nicht erlaubt, eine Frau oder einen Jager aus einem Pro-
duktionsbereich zurtick ins Heimatgebiet zu versetzen.




Kéampfe kénnen nur wihrend einer Bewegungsaktion (durch ein Ak-
tions- oder Fortschrittsplattchen) vorkommen, und auch nur, wenn
dein Krieger im selben Gebiet wie gegnerische Ureinwohner ist (Krie-

ger, Frauen und/oder Jager).

1.

2

Du darfst mit deinem Kriegern auch die Wache eines anderen
Spielers angreifen. Beide Krieger werden verletzt und kommen

auf 1thre Langhausbereiche.

Wenn ein Produktionsbereich von einem gegnerischen Ureinwoh-
ner besetzt ist, kannst du ihn mit einem Krieger angreifen:

la. Wenn der gegnerische Ureinwohner eine Frau oder ein Jager
1st, wird er verletzt und dein Gegner muss ihn auf seinen
Langhausbereich umsetzen. Dein Krieger bleibt als Vorpos-
ten in dem Produktionsbereich;

1b. Wenn der gegnerische Ureinwohner ein Krieger ist, werden
beide Krieger verletzt und werden auf ihre Langhausberei-

che umgesetzt.

Wenn ein Spieler; der einen Produktionsbereich besetzt, auerdem
eine oder mehrere Wachen im selben Gebiet hat, musst du zunachst
alle Wachen angreifen, bevor du die Ureinwohner im Produktionsbe-
reich angreifst. Alle Wachen sind Krieger, wenn du also einen davon
verletzt, wird auch dein Krieger verletzt. Setzt alle verletzten Urein-
wohner (deine und die deines Gegners) in thre Langhausbereiche.
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Ringo hat einen Jiger in einem Produktionsbereich
ohne beschiitzende Wachen. George greift ihn mit
einem Krieger an. Der Jager ist verletzt und kommt
in Ringos Langhausbereich. Georges Krieger bleibt
als Vorposten in dem Produktionsbereich.

Ringo hat 1 Jdger in einem Produktionsbereich und 1 Wache
als Schutz. George darf den Jager nicht angreifen, also benutzt
er einen Krieger, um stattdessen die Wache anzugreifen.
Sowohl Georges Krieger als auch Ringos Wache sind verletzt
und kommen auf ihre Langhausbereiche. Danach greift
George Ringos Jager mit einem zweiten Krieger an, wie im

vorigen Beispiel.

»

»

»

»

KANNST DU:

DU DARFST NICHT:

KURZ GEFASST

DICH IN EINEN _'LEEREN PRODUKTIONSBEREICH BE- |
WEGEN, UNABHAN GIG VON GEGNERISCHEN WACHEN. |

gggg&fgﬂ(ﬁg{ ALS WACHEN EINSETZEN, OHNE EINE
WACHE ANZUGREIFEN.
NICHT WILLST, Rk e

DIE GEGNERISCHEN WACHEN ANGREIFEN, AUCH
WENN DU DEN PRODUKTIONSBEREICH DIESES GE-
BIETS GAR NICHT BESETZEN MOCHTEST.

fjﬁ\IE BEWEGUNG NUTZEN, UM EINEN GEGNERISCHEN
EINWOHNER MIT EINER WACHE ANZUGREIFEN, DIE
BEREITS IM SELBEN GEBIET IST. |

IRGENDEINEN DEINER VORPOSTEN VOR ODER NACH
EINER AKTION IN DEINEM ZUG IN DIE HEIMAT VER

SETZEN UND IHN DURCH EINE FRAU ODER EINEN JA-
GER ERSETZEN (ABHANGIG DAVON, WAS DER PRODUK-
TIONSBEREICH BESAGT). .

IRGENDEINEN DEINER VORPOSTEN-KRIEGER VOR
ODER NACH EINER AKTION IN DEINEM ZUG IN DIE
HEIMAT VERSETZEN UND DIESEN PRODUKTIONSBE-
REICH LEER LASSEN,

EIN AKTIONSPLATTCHEN BENUTZEN, UM EINEN KRIE

GER ZU BEWEGEN UND EINEN VORPOSTEN ZU ERZEU-
GEN, IHN IN DIE HEIMAT ZU VERSETZEN, IHN DANI\;
ERNEUT MITTELS EINES F ORTSCHRITTSPLATTCHENS
ZU BEWEGEN UND IHN IM SELBEN ZUG ERNEUT IN DIE
HEIMAT ZU VERSETZEN (ODER UMGEKEHRT, DA DU
EIN FORTSCHRITTSPLATTCHEN AUCH ZUER’ST UND
EIN AKTIONSPLATTCHEN SPATER BENUTZEN DARFST).

EINEN VORPOSTEN BEWEGEN.

EINEN GEGNERISCHEN UREINWOHNER IN EINEM PRO-
DUKTIONSBEREICH AN GREIFEN, WENN IM SELBEN GE-
BIET WACHEN STEHEN,

EINEN KRIEGER BEWEGEN, DANN IN DIE HEIMAT ZU-
RUCK VERSETZEN, UND DANN ERNEUT MIT DERSEL.-
BEN AKTION BEWEGEN, SELBST WENN DU NOCH BE
WEGUNGSPUNKTE UBRIG HAST. :

EINE FRAU ODER EINEN JAGER AUS EINEM PRODUK-
TIONSBEREICH AUSSERHALR DEINES HEIMATGEBIETS
ENTFERNEN (AUSSER AUF GRUND VON POCKEN). :
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Das Spiel endet am Ende des 7. Jahres.

PUNKTE BERECHNEN

1.

Decke deine Schildkrétenplattchen auf und zeige die erhaltenen
Punkte auf den entsprechenden Wertungsleisten an. Beachte,
dass Schildkréten des Levels 5 dir die Wahl zwischen zwei Wer-

WIE MAN PUNKTE BEKOMMT

Man kann Punkte auf dreierle1 Weise erhalten:

i

Indem man Aktionen ausfuhrt:
a. Wirtschaft: Handeln-Aktion.

b. Kampf: Ka.mpf—Aktion.
c. Masken: Maskenzeremonie-Aktion.

d. Ritual: Ritual-Aktion,

2. Durch Schildkrétenplittchen.

3. Durch Erwerb von Fortschrittskarten.

tungsleisten lassen.

WICHTIG: DIE HOCHSTE PUNKTZAHL PRO LEISTE IST 25. MAN KANN
NIEMALS MEHR BEKOMMEN.

2. Beijedem Paar Wertungsleisten zahlt nur die Punktzahl, die du

auf der Leiste mit dem niedrigeren Wert erzielt hast.

3. Zahle diese Punktzahlen deiner beiden Wertungsleistenpaare

zusammen.

4. 7ihle auBerdem 1 Punkt hinzu, falls du noch im Besitz deines

Plattchens ,,Vertauschen bist.

Wer die hochste Punktzahl hat, gewinnt. Bei Gleichstand gewinnt
derjenige dieser Spieley, der in der Zugfolge am niedrigsten steht.
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Nur Ringo hat sein Austausch-Plattchen genutzt. Paul erhalt 19 + 18 + 1 = 38 Punkte, George erhélt 16 + 21 + 1 = 38 Punkte, Ringo erhalt 17+19 = 36

Punkte,

SCHILDKROTEN-
PLATTCHEN

Man erhalt Schildkrétenpléttchen, indem
man die Kampfaktion ausfithrt. Die Platt-
chen bringen bei Spielende Punkte.

Wenn du die Kampfaktion ausfiihrst, zéhlst
du deine Kanus und deine Ureinwohner in
Produktionsbereichen, um festzustellen, wel-
che Plattchen dir zustehen:

Plittchen Level 3: Jedes verleiht 1 Punkt
auf der angegebenen Wertungsleiste.

Du darfst dieses nehmen, wenn du
Frauen in 3 oder mehr Produkti-
onsbereichen hast, einschlieSlich
dem in deiner Heimat;

Du darfst dieses nehmen, wenn du
Jager in 3 oder mehr Produktions-
bereichen hast, einschlieSlich dem
in deiner Heimat;

Du darfst dieses nehmen, wenn du
3 oder mehr Kanus im Spiel hast.
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Plittchen Level 4: Jedes verleiht 2 Punkte
auf der angegebenen Wertungsleiste.

Du darfst dieses nehmen, wenn du
Frauen in 4 oder mehr Produkti-
onsbereichen hast, einschlie§lich
dem in deiner Heimat;

Du darfst dieses nehmen, wenn du
Jager in 4 oder mehr Produktions-
bereichen hast, einschlieBlich dem
in deiner Heimat;

Du darfst dieses nehmen, wenn du
4 oder mehr Kanus im Spiel hast.

Plittchen Level 5: Jedes verleiht 2 Punkte
auf einer der beiden angegebenen Wertungs-
leisten (deine Wahl).

Du darfst dieses nehmen, wenn du
Frauen in 5 oder mehr Produkti-
onsbereichen hast, einschliefSlich
dem in deiner Heimat;

Du darfst dieses nehmen, wenn du
Jager in 5 oder mehr Produktions-
bereichen hast, einschlieSlich dem
in deiner Heimat;

Du darfst dieses nehmen, wenn du
alle 5 Kanus im Spiel hast.

ZUGFOLGE

HERVORGEHOBEN:
DER NIEDRIGERE WERT
VON JEDEM LEISTENPAAR

I EHEHEHER

Lol ZIHE@H{BHET G

HEHE- @5 . B

BHEHR

erhalt 18+15 + 1 = 34 Punkte. Paul gewinnt, denn sein Zugfolgeaufsteller ist niedriger als der von George.

SCHILDKROTENPLATTCHEN:

1. Dudarfst nur ein Plattchen von jeder der
neun Plattchenarten haben.

Beispiel: George hat hereits ein Schildkritenplattchen Level 3
fiir Frauen. Eine seiner Frauen wurde durch Pauls Angriff verletzt,
also hat er jetzt nur noch 2 in Produktionshereichen. Sollte er in
einem zukiinftigen Zug wieder 3 Frauen in Produktionshereichen
haben, bekommt er kein neues Plattchen Level 3 fiir Frauen.

2. Dukannst mit einer einzelnen Kampfak-
tion zwar mehr als ein Schildkrétenplatt-
chen bekommen, darfst aber nur jeweils
ein Plattchen fiir Frauen, Jager und Ka-
nus pro Aktion bekommen.

Beispiel: Ringo hat bereits 2 Jiger und 2 Frauen in Produkti-
onshereichen, auierdem hat er 4 Vorposten in drei anderen Pro-
duktionshereichen fiir Jager und einem Produktionshereich fiir
Frauen. Bevor er die Kampfaktion ausfiihrt, versetzt er alle Aufien-
posten in seine Heimat und ersetzt sie durch Jager und eine Frau.
Jetzt hat er 5 Jager und 3 Frauen in Produktionshereichen, also
nimmt er das Pléttchen Level 3 fiir Frauen und das Platichen Level
5fiir Jager. Wenn er das nachste Mal eine Kampfaktion ausfiihrt,
konnte er sich auch das Pléttchen Level 4 fiir Jager nehmen, falls
er dann noch mindestens 4 Jager in Produktionshereichen hat.

3. Deine Mitspieler kennen die Anzahl
deiner Plattchen, aber ithre Werte musst
du bis zum Spielende geheim halten! Du
deckst sie also erst bei der Endwer-

tung auf. Natiirlich darfst du dir g,

deine Plattchen jederzeit ansehen.




FORTSCHRITTSPLATTCHEN

Fortschrittsplattchen kénnen mit der Handelsaktion erworben wer-
den (siehe Schritt ,,b* bei Handel, Seite 9).

Jedes Plattchen hat drei Effekte:

1. Wenn du es kaufst, erhiltst du sofort 1,2 oder 3 Punkte auf der
Wirtschaftsleiste, wie auf dem Plattchen angegeben;

2. Wenn du es kaufst, erhaltst du sofort 1,2 oder 3 Punkte auf der
auf dem Plattchen angegebenen Wertungsleiste. Besagt das
Plattchen ,,niedrigste oder ,,hochste®, kann das auch wieder die
Wirtschaftsleiste sein. Um die niedrigste oder hochste Leiste zu
ermitteln, suchst du die Leiste, auf der deine Wertungsscheibe
auf dem niedrigsten oder hochsten Wert liegt. Bei Gleichstand
suchst du dir eine der am Gleichstand beteiligten Leisten aus.

Denke daran, dass die im Schritt 1 auf der Wirtschaftsleiste er-
haltenen Punkte zuerst vergeben werden miissen!

WICHTIG: FALLS EINE ODER MEHRERE DEINER WERTUNGSLEISTEN
BEI 25, SIND, HANDELT ES SICH DEFINITIV UM DIE HOCHSTE/N. SOLL-
TEST DU ALSO DORT PUNKTE ERHALTEN, KANNST ABER NICHT UBER
25 HINAUS, VERFALLEN DIE PUNKTE FUR DIE HOCHSTE LEISTE.

3. Einmal pro Jahr kannst du dein Plattchen umdrehen, um
die darauf gezeigte Fahigkeit zu nutzen. Einige Plittchen
kénnen nur in bestimmten Situationen genutzt werden,
andere zu jeder Zeit wahrend deines Zugs. Alle benutzten
Plittchen werden in Phase 2.d: Fortschrittsplittchen vor-
bereiten wieder umgedreht.

FORTSCHRITTSPLATTCHEN LEVEL 1

KAMPF

Jederzeit wahrend deines Zugs darfst du 1 deiner Krieger 1
Schritt bewegen.

KAMPF ALLIANZ: Nimm ein Flaggenplattchen deiner
Wahl. Falls schon jemand anderes eins genommen hat,
musst du das andere nehmen. Wenn du schon eins hast,
lege das andere in die Schachtel zuriick (du kannst nicht
gleichzeitig mit den Engldndern und den Franzosen alliiert
sein!). Wenn du die Kampfaktion ausfiihrst, zahlst du alle
Gebiete deines Alliierten so, als ob du eine zusatzliche Wache
deiner Farbe in diesem Gebiet hattest. Das kann bedeuten, dass du die Mehrheit
an Wachen in einem Gebiet bekommst, in dem keinerlei Wachen stehen.

RITUAL

Jederzeit wahrend deines Zugs darfst du dieses Plattchen
aktivieren, um die Aktionen deines gewahlten Aktionsplatt-
chens in beliebiger Reihenfolge auszufiihren, statt von oben
nach unten.

RITUAL

Wenn du eine Ritualaktion ausfiihrst, erhéltst du 1 zusatz-
lichen Punkt, dann darfst du 1 Krieger um 1 zusatzlichen
Schritt bewegen.

MASKE

Wenn du die Aktion Maskenzeremonie ausfiihrst, ziehe zwei
Maskenkarten statt einer, dann wirf eine Karte aus deiner
Hand ab (das muss keine der gerade gezogenen Karten
sein).

MASKE

Wenn du die Aktion Maskenzeremonie ausfiihrst, kannst du
eine Maskenscheibe auf ein Feld setzen, das bereits besetzt
ist (das bedeutet, dass du dasselbe Feld zweimal hinterein-
ander nutzen kannst).

NIEDRIGSTE

Wenn du die Aktion Handel ausfiihrst, darfst du ein Fort-
schrittsplattchen kaufen und dafiir 1 Ressource deiner Wahl
weniger bezahlen.

NIEDRIGSTE

Wenn du die Aktion Handel ausfiihrst, darfst du zwei Res-
sourcen mehr im Tausch-Schritt tauschen. AuBerdem ent-
fallt das Ziehen der Karte zum Uberpriifen auf Pocken.

HOCHSTE

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs darfst du dir eine Tier-Res-
source deiner Wahl aus dem Vorrat nehmen.

HOCHSTE

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs darfst du eine oder zwei
unterschiedliche Tier-Ressourcen ausgeben, um entspre-
chend viele Punkte auf einer beliebigen Punktleiste deiner
Wahl zu bekommen.

FORTSCHRITTSPLATTCHEN LEVEL 2

KAMPF

RITUAL

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs darfst du 1 oder
2 deiner Krieger um gesamt bis zu 2 Schritte be-
wegen (wenn du mehrere bewegst, muss das zur
gleichen Zeit passieren).

KAMPF

Wenn du eine Versetzung ausfiihrst, darfst du ei-
nen deiner Vorposten in seinem Gebiet als Wache
aufstellen, anstatt ihn in die Heimat zu versetzen.

Wenn du eine Ritualaktion ausfihrst, erhaltst du
Punkte entsprechend der héchsten Anzahl an
Kriegern, Frauen oder Jagern in deinem Heimat-
gebiet, statt der normalen Wertung.

RITUAL

Jederzeit wahrend deines Zugs darfst du 1 Punkt
zwischen zwei Wertungsleisten deiner Wahl tau-
schen.



MASKE

Bevor du die Aktion Maskenzeremonie ausfiihrst, nimmst
du alle Maskenkarten, die du in diesem Jahr bereits gespielt
hast, wieder auf die Hand.

MASKE

Wenn du die Aktion Maskenzeremonie ausfiihrst, kannst du
eine deiner Maskenkarten so nutzen als ob sie der Typ deiner
Wahl wére.

NIEDRIGSTE

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs darfst du 3 Ressourcen
ohne Handelsaktion tauschen. AuBerdem entféllt bei diesem
Handel das Ziehen der Karte zur Uberpriifung auf Pocken.

NIEDRIGSTE

Wenn du die Aktion Handel ausfiihrst, darfst du ein Fort-
schrittsplattchen kaufen, indem du zwei Ressourcen deiner
Wahl weniger bezahlst.

HOCHSTE

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs darfst du 1 Tier- und 1 Ge-
miise-Ressource deiner Wahl aus dem Vorrat nehmen.

HOCHSTE

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs darfst du bis zu 3 unter-
schiedliche Gemiise-Ressourcen ausgeben, um entspre-
chend viele Punkte auf einer beliebigen Punktleiste deiner
Wahl zu bekommen.

KAMPF

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs darfst du 1 bis 3 deiner Krie-
ger um gesamt bis zu 3 Schritte bewegen (wenn du mehrere
bewegst, muss das zur gleichen Zeit passieren).

KAMPF

ALLIANZ: Nimm ein Flaggenplattchen deiner Wahl. Falls
schon jemand anderes eins genommen hat, musst du das
andere nehmen. Wenn du schon eins hast, musst du das
andere in die Schachtel zurtick legen (du kannst nicht gleich-
zeitig mit den Engldndern und den Franzosen alliiert sein!).
Wenn du die Kampfaktion ausflihrst, zahlst du alle Gebiete
deines Alliierten so, als ob du eine zusatzliche Wache deiner
Farbe in diesem Gebiet hattest und du gewinnst im Fall von Gleichstanden, in
allen Gebieten. Das kann bedeuten, dass du die Mehrheit an Wachen in einem
Gebiet bekommst, in dem du keine Wache hast und jeder deiner Gegner hochs-
tens je 1 Wache stehen hat.

RITUAL

Wenn du eine Ritualaktion ausfiihrst, darfst du 1 zusatzlichen
Ureinwohner aus deinem Langhausbereich in dein Heimat-
gebiet versetzen, und dann erhaltst du 1 zusatzlichen Punkt.

RITUAL

Jederzeit wahrend deines Zugs darfst du 1 Ureinwohner dei-
ner Wahl aus deinem Langhausbereich in dein Heimatgebiet
versetzen.

MASKE

Wenn du die Aktion Maskenzeremonie ausfiihrst, erhaltst
du 1 zusatzlichen Maskenpunkt (sogar wenn du deinen Mas-
kenstein auf kein Feld gelegt hast).

MASKE

Wenn du die Aktion Maskenzeremonie ausfiihrst, kannst du
so werten, als ob du 1 zusatzliche Maskenkarte eines Typs
deiner Wahl auf der Hand hattest.

NIEDRIGSTE

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs darfst du 1 deiner Aktions-
plattchen auf die Gegenseite drehen.

NIEDRIGSTE

Wenn du die Aktion Handel ausfiihrst, darfst du ein Fort-
schrittsplattchen kaufen, indem du drei Ressourcen deiner
Wahl weniger bezahlst.

HOCHSTE

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs erhéltst du 2 Ressourcen
deiner Wahlund 1 Biberplattchen aus dem Vorrat. Die beiden
Ressourcen kénnen gleich oder unterschiedlich sein.

HOCHSTE

Zu jedem Zeitpunkt deines Zugs darfst du deines fiinf un-
terschiedliche Ressourcen ausgeben, um die entsprechen-
de Anzahl Punkte auf einer Wertungsleiste deiner Wahl zu
erhalten.




' eTAMMES-
P i

CAYUGA: Zu Beginn des Spiels nimmst du dir den
Cayuga-Marker und legst ithn in dein Langhaus.
Wenn deine Frauen durch einen gegnerischen Krie-
ger angegriffen werden, kommen sie in dein Hei-
matgebiet statt in dein Langhaus.

HINWEIS: DIESE FAHIGKEIT GILT NICHT BEI DEN POCKEN.

.......................................................................................

% FOX: Bei der Handelsaktion darfst
il :_:-ﬂ,\; ! ]

du bis zu 2 Fortschrittsplattchen er-
= i [ werben.

MOHAWK: Du beginnst das Spiel mit dem Schwar-
zen Krieger in deinem Heimatgebiet, zusdtzlich zu
deinen 5 normalen Kriegern. Wird er von einem geg-
nerischen Krieger angegriffen, kommt er in dein Hei-
matgebiet statt in dein Langhaus. Der Krieger, der
angegriffen hat, wird wie tiblich verletzt.
WICHTIG: WENN DU EINEN GEGNERISCHEN KRIEGER MIT DEM
SCHWARZEN KRIEGER ANGREIFST, KOMMT DER SCHWARZE KRIEGER
IN DEINE HEIMAT ZURUCK, KANN ABER WAHREND DER AKTUELLEN
AKTIVIERUNG NICHT MEHR BEWEGT WERDEN.
(" . OJIBWA: Bei Spielbeginn nimmst du dir den
& schwarzen Aktionsmarker statt einem deiner
Farbe. Sobald du ihn benutzen mochtest,
darfst du sofort noch einen Aktionsmarker
benutzen. Das bedeutet, dass du 1x pro Jahr
2 Aktionen nacheinander ausfithren darfst.

.......................................................................................

ONEIDA: Du beginnst das Spiel mit einem Fort-
schrittsplattchen des Level 1 oder Level 2 deiner
/  Wahl aus denen, die vor dem Spiel aussortiert
wurden. Du wertest die Siegpunkte, die dieses
Plattchen verleiht, jedoch nicht.

ONONDAGA: Du beginnst mit 6
Ureinwohnern jeder Sorte in dei-
* nem Heimatgebiet statt 5.

.......................................................................

OTTAWA: Dein Plattchen Heiliges Feuer wird nie
auf die Ritualseite gedreht.

............................................................................

y  SENECA: Du beginnst mit 2 Plattchen
,»Vertauschen®, also kannst du 2x im Spiel
Plattchen vertauschen. Jedes ungenutzte
Plattchen ist bei Spielende 1 Punkt wert.

.......................................................................................

SHAWNEE: Du beginnst mit 1 Krieger
weniger (4 statt 5). Du brauchst 1 Frau,
Jager oder Kanu weniger, um Schildkro-
tenplattchen nehmen zu kénnen.

.......................................................................................

TUSCARORA: Lass deine Krieger auf
der grauen Seite, selbst wenn sie im Spiel
sind. Wird dein Jager durch einen gegne-
rischen Krieger angegriffen, schldagt er

den Langhausbereich des Gegners.

zuriick: Der gegnerische Krieger wird verletzt und kommt in .‘LL" —
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