Weil ein schweres Erbeben unser Zuhause verwiistet hat,
suchen wir Unterschlupf in den nahe gelegenen
Hohlen. Dort stellen wir uns Dunkelheit, Irrwegen

und seltsamen Gerauschen.

ACHTUNG! UNSERE LEVELVORSCHLAGE

Dieses Modul ist nur zusammen mit Folgende Kombinationen sind besonders spannend:
Paleo spielbar.

Die Héhlen zwingen euch dazu, eure Module @"’@ Module (D + @

Losungsansatze fiir die anderen Module Modul S ,Die Hornissen* ist
g.. . " . Module ®+® Module ®+ separat erhaltlich
neu zu Uberdenken. Dabei erhdhen sie

den Schwierigkeitsgrad ein wenig.

HEIMATLOS (19 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Mittel

Vielleicht kbnnen wir die Héhlen * Missionskarte U
bewohnbar machen. e Geheimniskarte 1, 3und 7

< w1 | MISSIONSKARTE

AR N . (38|
AN (= Tipp: Sammelt die zerstorten E (Hoéhlenkarten) neben dem
(,::j,,,\ Gngerstﬁrt. . e SR .
IEEN 9 ) Friedhof, damit ihr immer seht, wie viele es sind. -
-]

Héhle

ZUSATZLICHER SPIELAUFBAU

Nehmt die 8 F¥ (Zuhause-Karten) aus den Basiskarten, mischt sie und legt sie als Stapel zu S,. Diese Karten
=)
erhaltet ihr erst im Laufe des Spiels.



NEUE SYMBOLE UND AKTIONEN

a D DURCH DIE HOHLE IRREN Beispiel: ,,Durch die Héhle irren“ abhandeln
éé Wahist du eine Option mit diesem Symbol, legst du

zuerst die aufgedeckte Karte wie Uiblich ab. Siehe dann 0 ;Aj m

deinen Stapel durch und lege alle Karten, die sich iiber gjjﬂ
der nidchsten i (Héhlenkarte) befinden, unter deinen B J
Stapel. Dabei darfst du die Reihenfolge der Karten

nicht andern. Ist die oberste Karte deines Stapels bereits
eine & (Hohlenkarte), legst du keine Karten unter

deinen Stapel. In beiden Fallen liegt jetzt eine E (Ho6h- e l

[ o[l
lenkarte) oben auf deinem Stapel. Lege sie verdeckt vor
dich. Im ndchsten Zug musst du diese Karte aufdecken. J’

Du darfst dich nicht fiir eine andere der obersten Karten
. . Du legst alle Karten dartiber in unverénderter
deines Stapels entscheiden. Reihenfolge unter deinen Stapel.

Sonderfall:) Hast du keine (Hohlenkarte) in deinem

Stapel, passiert nichts. © g- J

1 Legst du durch diese Option eine Karte mit roter
Ruckseite unter deinen Stapel, erleidest du da-
durch keinen Schaden.

@L ZUHAUSE-KARTE NEHMEN
Q'] Nimm dir 1 . (Zuhause-Karte) vom Stapel bei . Lege sie unbesehen oben auf

deinen Stapel. Ihr habt euch in der Héhle breit gemacht,

=

Du suchst die ndchste (Hoéhlenkarte) in

deinem Stapel.

Lll&'J

Im néchsten Zug musst du die E (Hohlenkarte),
die jetzt oben auf deinem Stapel liegt, aufdecken.

KARTEN MIT *

% lwoner L LEUCHTPILZE

= Fordert dich eine Aktion durch ein @Jdazu auf, 1 oder mehr@ (Fackeln) abzugeben,
darfst du pro Fackel entscheiden, stattdessen 1 v (Nahrung) abzugeben.

Habt ihr keine ‘ (Nahrung) in eurem Lager, darfst du diese Option nicht nutzen.

Musst du vorweisen, darfst du nicht 0 (Nahrung) abgeben, um die Voraussetzung
zu erfillen.

@ TG GNe* | ‘ W—m | UBERFLUTETER GANG & ENTFLAMMBARE GASE
Hast du keine@ (Fackel) in deiner Gruppe, darfst du anderen Spielerlnnen
helfen oder die Karte ignorieren. Liegt die Karte , Leuchtpilze” in deiner Gruppe,

g‘ ’ zahlt ‘ (Nahrung) in eurem Lager nicht als @ (Fackel).
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