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LEVELUBERSICHT

WAS IST EIN LEVEL? UNSERE LEVELVORSCHLAGE EIGENE LEVEL

Hier findet ihr Vorschlage, wie ihr die Module kom- Ihr diirft die vorhandenen 10 Module
binieren konnt. Fiir eine Partie Paleo benétigt ihr LEVELI Module (/D + LEVELV Module @ + GD beliebig miteinander kombinieren,
Ublicherweise eine Kombination aus 2 verschiedenen beispielsweise nachdem ihr bereits alle
Modulen. Diese Kombinationen nennen wir Level. LEVELIl Module © + @ LEVEL VI Module + @ Level gespielt habt. Nutzt dazu jeweils
Spielt die Level am besten in der vorgegeben Reihen- 2 Module eurer Wahl. Falls ihr mit dem

folge. Habt ihr eines gewonnen, konnt ihr mit dem LEVEL Il Module ®+® LEVEL VIl Module ®+®+® Modul J spielt, solltet ihr insgesamt 3

nachsten weitermachen. Module nutzen.
Auf Seite 2 und 3 des Beiblatts findet ihr die Beson-

derheiten der Module. AuBerdem, auf den Seiten 4—6 LEVELIV Module @ + @

eine genaue Erkldrung einzelner Karten die mit einem

*im Titel markiert sind.

MODULAUFBAU

VERTEILUNG DER KARTEN

Je nachdem, mit welchen Modulen ihr spielt, benétigt ihr unterschiedliche Karten. Im Folgenden er-

klaren wir euch noch mal, wo welche Karten ihren Platz haben und wie ihr sie sortiert. Welche Karten

das sind, findet ihr auf den nachsten beiden Seiten. Die Geheimnisse, Missionskarten und Ideen wer-

den immer an die gleichen Orte gelegt. Alle (ibrigen Karten aus den Modulen werden, wie auf Seite 3 IDEENKARTEN

der Regel beschrieben, zusammen mit den Basiskarten (1) gemischt. A Bei manchen Modulen startet ihr be-
reits mit unterschiedlichen Ideen, die
euch ab Spielbeginn zur Verfiigung
stehen. Diese Ideenkarten findet ihr
im jeweiligen Modul und mdsst sie
dort heraussuchen. Legt sie dann
offen in einen freien Platz der Werk-
bank und legt die dazugehdrigen
Werkzeuge in die Aussparung davor.

I Geheimnis-, Missions- und Ideenkarten werden nie in die Module eingemischt und sind
® somit auch nie zu Beginn in euren jeweiligen Kartenstapeln.

GEHEIMNISKARTEN
g Die Module brauchen unterschiedliche Geheimniskarten, die ihr aus dem \

Stapel heraussuchen misst. Diese findet ihr in einem eigenen Stapel.
Geheimniskarten (5) sind nie in den Modulen eingemischt. Ihr erkennt die
bendtigten Geheimniskarten an den Zahlen auf ihrer Riickseite. Legt die fiir
das Level benétigten Karten als verdeckten Stapel auf das Tableau Nacht.

Sonderfall: Falls ihr eine eigene Kombination aus Modulen spielt, kann es
passieren, dass manche Module die gleichen Geheimniskarten erfordern.
Das ist soweit kein Problem. Spater im Spiel konnt ihr jedoch jedes Geheim-
nis nur 1 Mal erhalten.

WURFEL

Fir die mit dem Wiirfelsymbol ge-
kennzeichneten Module benétigt ihr
die beiden Wiirfel. Legt sie neben der

MISSIONSKARTEN
In jedem Modul befindet sich 1 Missionskarte. E Rlickseite

Lege sie offen zu 25 auf dem Tableau Nacht. Missionskarte

Werkbank bereit.
WARTEN Nur in Level 1 bendtigt ihr keine
é Hier misst ihr Karten offen ablegen, die auf euch warten. Wiirfel.

Sonderfall: Falls es passieren sollte, dass ihr mehr als die 4 angege-
benen Platze bendtigt, legt die weiteren Karten einfach etwas unter die
bereits ausliegenden.



@ FETTE BEUTE (9 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Leicht

Um durch den Winter zu kommen, mdissen wir Vorrdte sammeln. Zum Gliick haben

unsere Spaher eine Herde Mammuts am Fluss entdeckt.

e Missionskarte A
e Geheimniskarten 1 und 2

EINE NEUE WELT (11 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Leicht

Wir miissen weiterziehen und der Beute folgen, wenn wir nicht verhungern wollen.

e Missionskarte B ~
e |deenkarte ,Zelt” N

“m
A

@ HEULEN IN DER NACHT (10 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Mittel

In dieser Gegend sind nicht wir die Spitze der Nahrungskette ...
Zumindest noch nicht.

e Missionskarte C
e Geheimniskarten 3und 4
e 2 Wurfel

MISSIONSKARTE

Alle Karten, die das Wort ,Wolf* im Titel tragen,
gelten als ,Wolf“ Karte. Es ist dabei egal, aus wel-
chem Modul dieser Wolf stammt. Zusatzaktionen
werden auf Seite 12 der Regel erklart.

Hinweis: Sammelt die zerstérten Wélfe neben dem
Friedhof, damit ihr immer seht, wie viele es sind.

5, Wolf“ Karten
sind zerstort.

=

@ DER NACHSTE SCHRITT (11 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Leicht
Ohne die nétigen Rohstoffe kbnnen wir keine neuen Werkzeuge entwickeln.

* Missionskarte D |
e Karte , Basteln“ zu =S £ ;;b‘ @

e Geheimniskarten 5, 6 und 7 e I
e 2 Wiirfel

@
2

@ HELDEN DER EISZEIT (12 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Mittel

Vier mdchtige Wanderer sind in unserem Lager aufgetaucht. Bisher ist das einzig

Méchtige an ihnen aber nur ihr Appetit.
® Missionskarte E (2
e Geheimniskarte 3,8,9,10und 11 ﬁ

¢ Jhulas, Orrus, Darcas und

Ahabs Wunsch zu & _
" 2 Wirfel )| e L22)] 8N
MISSIONSKARTE

Die 4 ,Wunsch* Karten sind die 4 Karten, die ihr
beim Spielaufbau zu é legt.

2 BILDON b (e |

it

Alle 4 ,Wunsch*
Karten sind
zerstort.

& M)
JHULAS WUNSCH ORRUS WUNSCH
Es spielt keine Rolle, : Die eine vmuss von der
von welcher Karte der ‘qﬂ@ Karte ,,Honig“ stammen. Die
Talisman stammt. " 2 v mussen von der Karte

,Dodo“ stammen.

@ SCHNEESTURM (17 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Mittel

Es ist soweit, der Winter legt seinen kalten Mantel (ber die Tundra.

e Missionskarte F

e |deenkarte , Lagerfeuer*

e Geheimniskarten:
7,12,13,14und 15

e 2 Wrfel

@ SELTSAMES FIEBER (15 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Schwer

Der ganze Stamm wird durch eine Krankheit dahingerafft. Eventuell weiB3 die
Schamanin, welche Beeren dagegen helfen.

e Missionskarte G "
o Geheimniskarte 8, 16, und 17 4= @

e 2 Wiirfel i R
MISSIONSKARTE

Im Gegensatz zu Schaden, den eine Gruppe sonst T —
erleidet, erleidet in der Nachtphase jeder einzel- |} i
ne Mensch genau 1 Schaden. Jedoch diirft ihr, wie “Lfi 4%
sonst auch, den Schaden abwehren 3§ und dabei G

entscheiden, welcher Mensch geschiitzt wird.

Hinweis: Schaut euch die Beeren genau an, sie sind
alle unterschiedlich.




@ DER WEITE STROM (14 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Schwer

Was wir wohl auf der anderen Seite dieses Flusses finden werden?

e Missionskarte H
¢ |deenkarte ,,FloB* e
* Geheimniskarten 10,18, 19 und 20 =
e 2 Wiirfel

ZUSATZLICHER SPIELAUFBAU: Nimm alle Flusskarten aus diesem
Modul, mische sie und lege sie als Stapel zu é Diese Karten bilden den
weiten Strom.

REGELZUSATZ: Anstatt eine Karte aus deinem Stapel aufzudecken,

darfst du die oberste Flusskarte von é aufdecken, falls du ein Q) in
deiner Gruppe hast. Danach handelst du diese Karte wie gewohnt ab,
du wabhlst also eine Option und legst sie danach auf den Ablagestapel,
sofern nichts anderes angegeben ist.

Flusskarte

Hinweis: Du brauchst dennoch kein @ um Flusskarten aus deinem
Stapel aufzudecken.

@ DIE BESTIE (14 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Todlich

@ ANGRIFF DER WEISSHANDE (11 Karten) — Schwierigkeitsgrad: Schwer

Nur unsere stérksten Kriegerinnen schaffen es, unser Dorf zu schiitzen.

e Missionskarte |
e Geheimniskarten 6 und 9
e 2 Wiirfel

ZUSATZLICHER SPIELAUFBAU: Bevor jede Spielerln ihre Menschen erhalt, sortiert ihr
die 4 Karten ,,Kriegerin“ aus dem Stapel der Menschenkarten aus und legt sie offen als
Stapel zu S,.

REGELZUSATZ: Diese 4 Kriegerinnen dirft ihr nicht wie andere Menschen verwenden.
Ihr nutzt sie nur, sobald Karten aus Modul (1) der obersten Kriegerin Schaden zufligen,
oder die oberste Kriegerin heilen.

e Wie sonst auch, stirbt eine Kriegerin sobald sie 3 Schaden erlitten hat. Auch hier
verfallt Gberschissiger Schaden. Sobald die oberste Kriegerin stirbt, wird sie auf den
Friedhof gelegt und ihr erhaltet einen |&¥.

e |hr durft fir die Kriegerinnen keine Werkzeuge oder andere Fahigkeiten einsetzen oder
beispielsweise Schaden durch Felle abwehren.

e Die Kriegerinnen kdnnen nicht Teil eurer Gruppe werden.
lhr misst die Kriegerinnen am Ende des Tages nicht ernahren.

Die grausame Kreatur streift um unser Lager,
wir sind nirgendwo sicher vor ihr!

e Missionskarte J

® 6 ,Pranken“ Karten

e Geheimniskarten 21 und 22
e 2 Wiirfel

REGELZUSATZ: |hr gewinnt nicht, sobald ihr 5'w gesammelt habt. Jedoch
konnt ihr, sobald ihr 5 w habt, die abgebildete Zusatzaktion ausfiihren.

¢ Die Bestie ist entweder (ruhig) oder (erzarnt).

* Zu Beginn der Partie ist die Bestie (ruhig). Aktionen
mit (erziirnt) musst ihr vorest ignorieren.

ZUSATZLICHER SPIELAUFBAU: Legt die 6 u (Prankenkarten) verdeckt zu &,.
Diese Karten kdnnen vorerst nicht verwendet werden.
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Ihr habt: *
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SPIELVARIANTEN

I Falls ihr bei einem Level nicht weiterkommt oder euch die Herausforderung zu einfach

° erscheint, gibt es hier einige Varianten, um den Schwiergkeitsgrad anzupassen. lhr kénnt

dabei auch mehrere Varianten gleichzeitig verwenden.

EINFACHER

Empfehlung: Falls ihr 3 Mal in Folge verliert oder gewinnt, dann passt mithilfe dieser
Varianten den Schwierigkeitsgrad entsprechend an.

SCHWIERIGER

GROSSER STAMM: Wenn du einen # (Menschen) erhaltst, ziehe immer 2 Karten, wahle
1 davon aus und lege die andere unter den Menschen-Stapel. Bei Spielbeginn ziehst du
also sogar 4 # (Menschen) und wahlst 2 davon aus.

VORRATE: Ziehe zu Spielbeginn 2 £ (Ideen) und stecke sie in die Werkbank.

Legt zuséatzlich 2 @ und 2 @ in euer Lager.

TEAMWORK: Wenn eine Spielerln einer anderen hilft, dirft ihr gemeinsam entscheiden,
wer von euch Karten abgibt.

SOLOVARIANTE

RUCKSACK: Immer, wenn du Ressourcen erhaltst, musst du sie auf deine Menschen legen.
Jeder Mensch darf dabei nicht mehr als 2 Ressourcen tragen. Du darfst diese Ressourcen nur

in euer Lager legen, wenn du oder eine Mitspielerln, der du hilfst, ein ! (Zuhause) aufdeckt. Du
darfst Ressourcen erst nutzen, wenn sie im Lager liegen.

NEBEL: Du darfst nur von den obersten 2 Karten wahlen (anstatt 3).

SCHWACHE: Immer wenn du einen Menschen erhéltst (auch bei Spielbeginn), erleidet er 1 W .

LANGE WEGE: Um einer Mitspielerln zu helfen, musst du zusétzlich 2 Karten abgeben @W

Bis auf folgende Anderungen bleibt das Spiel gleich:

SPIELAUFBAU: Du startest ohne Nahrung in deinem Lager. Nachdem du die Basiskarten
mit den von dir ausgewahlten Modulen gemischt hast, teilst du die Karten nicht aus. Du
legst den gesamtem Stapel bei dir ab. Danach nimmst du dir 2 # (Menschen).

SPIELABLAUF: Immer wenn du eine Karte aufdeckst, darfst du 1 Mal um Hilfe rufen.

UM HILFE RUFEN: Lege 2 Karten ab, um 1 Wiirfel zu werfen. Oder gib 4 Karten ab, um 2 Wiirfel
zu werfen. Die gewdrfelten Fahigkeiten zahlst du zu deinen Fahigkeiten hinzu.

I Falls du eine Karte aufdeckst, bei der du ebenfalls f,@ einsetzen musst, musst du zuerst
die Wiirfel fur die Karte werfen und dir das Ergebnis merken oder aufschreiben, danach
darfst du um Hilfe rufen.



KARTEN MIT *

' HAST DU EINE FRAGE ZU EINER KARTE ?

Auf den folgenden 3 Seiten haben wir die einzelnen Karten erklart, die nach unserer
Erfahrung manchmal Fragen aufwerfen. Diese Karten erkennst du an einem * im
Titel. Dabei haben wir sie nach der Sortierung oben rechts auf den Karten geordnet.
Geheimniskarten (5) sind auBerdem nach ihrer Zahl in (@ geordnet. Alle Karten
einzeln zu erklaren ist nicht méglich und auch nicht nétig. Die allermeisten Karten
folgen der Logik der normalen Regeln. Lest euch nur die Erkldrung zu den Karten
durch, die ihr nicht versteht. Versucht dabei nicht die anderen Karten anzuschauen,
um euch nicht die Spannung zu nehmen.
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HANDLER

Du darfst eine der 3 angegebenen Ressourcen abgeben,
dafiir erhaltst du die beiden anderen Ressourcen jeweils 1 Mal.

Beispiel: 1 @ abgeben, dafiir erhéltst du 1 ¢ und 1 @

Nimm die

A @/=le b
g > aus dem
<

Vorrat.

VISION

Schaue 3 beliebige Karten aus deinem Stapel an, ohne eine Aktion
davon auszufiihren. Du musst dir also nicht die obersten 3 Karten an-
schauen. Danach musst du diese Karten wieder verdeckt in beliebigen
Positionen in deinen Stapel einsortieren.

Hinweis: Du darfst dir nattirlich auch rote Karten anschauen und sie
ganz unten in deinem Stapel einsortieren.

HUNGRIGE JAGER

& LuRAse*
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Lege die

3 obersten Karten
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Ablagestapel auf
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Lege 1 beliebige
Karte deines
Stapels ahne Aus-
wirkungen auf den
Ablagestapel_
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Du darfst bei 1 Aktion zusétzlich diesen Effekt nutzen, um kurzzeitig +2
flr eine Voraussetzung zu erhalten. Du kannst diesen Effekt auch dann
nutzen, wenn die Karte keine @ als Beute bietet. Du musst dann keine
Nahrung aus deinem Vorrat abgeben! Du darfst diesen Effekt beliebig oft in

ZUHAUSE

Wenn dir eine andere SpielerIn hilft, um diese Aktion zu nutzen, zahlt ihr
die Menschen beider Gruppen nicht zusammen. Nur die Spielerln, die
auch den # (Menschen) erhélt, darf maximal 1-2 # (Menschen) in
ihrer Gruppe haben.

NEUER MUT

Lege die 3 obersten Karten vom verdeckten Ablagestapel in unveran-
derter Reihenfolge auf deinen eigenen Stapel.

Dadurch kann es auch passieren, dass bereits abgelegte rote Karten
wieder auf deinem Stapel landen.

Es ist also nicht immer ratsam, mutig zu sein.

Hinweis: Wie andere Karten mit blauem Hintergrund kannst du auch
diese ignorieren.

WARNUNG

Du darfst eine beliebige Karte aus deinem Stapel wahlen und auf den
verdeckten Ablagestapel legen. Wéahlst du dabei eine rote Karte, erhaltst
du keinen Schaden. Die Karte, die du wahlst, muss keine der obersten

3 Karten sein.

DARCA

Du darfst {§ = nutzen,um 1 # (Menschen) zu
erhalten. Wie bei allen anderen Aktionen darf dir dabei
auch eine andere SpielerIn helfen (siehe Regel Seite 12
,Einer Karte helfen®). Nutzt ihr also beide eure Helfen

Optiona: @ einer Tagphase nutzen, jedoch pro Karte, die du aufdeckst, nur 1 Mal. Aktionen, kann dadurch eine Mitspielerin einen Menschen
Einmal ’

s +2(/1) Hinweis: Die Karte ,,Hungrige Jager* ist keine griine Menschenkarte erhalten.

muuuc-: 'czmuw. -

und muss daher in der Nachtphase nicht erndhrt werden.
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Die Karte ,Wolfsrudel™
hat eine weitere Aktion:

TREIBJAGD

Du legst die Karte ,, Treibjagd“ zu é , dadurch hast 50
du die Méglichkeit, das ,,Wolfsrudel* zu besiegen. H
Anstatt eine Aktion auf der Karte ,,Wolfsrudel* *
zu nutzen, kannst du auch die Aktion auf der Karte
nireibjagd“ nutzen, sobald du das ,,Wolfrudel
aufdeckst.

Vl

SION"

VISION

Du legst die Karte ,,Vision“ zu deiner Gruppe.

Die Zusatzaktion auf dieser Karte kannst du immer in deinem Zug
ausflihren (siehe Regel Seite 12 ,,Zusatzaktionen®).

Sobald die Karte ,,Giftpilz* auf dem Friedhof liegt, darfst du einen Ta-
lisman abgeben. Dadurch musst du die Karte ,,Vision“ zerstéren. Dafiir
erhaltst du einen Siegpunkt und einen Schamanenhut.




SPEERWERFER”

rarse U
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SPEERWERFER

Du darfst bei 1 Aktion zusatzlich diesen Effekt nutzen, daftir musst du

HAUPTLINGSTRACHT

Sobald du Schaden erleidest, musst du dich entscheiden,

ob entweder ein Mensch oder die Hauptlingstracht diesen
Schaden erleidet. Du darfst den Schaden nicht aufteilen. Wie
bei einem Menschen kann auch bei der Hauptlingstracht
Ubriger Schaden verfallen.

URTLINGSTRACHT®
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Hinwess* !

ein Speerplattchen ablegen, um zusétzlich +3 zu erhalten.
Jedoch gilt der auf dem Speerplattchen nicht mehr, da du dieses
abgelegt hast.
Optionst: @) Du darfst diesen Effekt beliebig oft in einer Tagphase nutzen, jedoch pro
ST Karte, die du aufdeckst, nur 1 Mal.
Date eehaltst du: +3

JHULA
Du darfst @ nutzen,um 1 "abzugeben

und damit 1'@' von deiner Gruppe zu entfer-
nen. Du kannst einen Menschen einer anderen
Gruppe nur heilen, wenn dir diese Gruppe hilft.

VERSCHUTTETER FREMDER

Falls du keine der Aktionen gewahlt hast, die diese
Karte zerstort, legst du sie wie eine normale Karte da-
nach auf den offenen Ablagestapel. Sie wird dann

am Ende des Tages zusammen mit allen anderen in
die neuen Stapel verteilt. Es wird dadurch also deutlich
einfacher, diese Karte spater wiederzufinden.

HINWEIS

Diese Karte bietet keine Aktionen, sie dient
lediglich als Hinweis.

Hinweis: Besonders der alte Schamane liebt diese
Beeren sehr.

AHABS ANGEBOT

Anstatt der gezeigten Aktio-
nen darfst du diese Karte wie

e —

[}

=y

i
Legt d-es!J in belisbige
Pasitionen inl euren Stapeln.

sonst auch ignorieren und sie w-F

auf den offenen Ablagestapel =

legen. e ) e
s 1 (R

x BESTIE ERWACAT" 5
e —

ORRU

Du darfst @ nutzen, = 4% 7
um 1 Idee aus der Werkbank

zu bauen. Wie gehabt musst

du jedoch die angegebenen P
S8
S

Voraussetzungen erflllen.
o [ >

AHAB
Du darfst @ nutzen, um eine auf-

gedeckte Gefahrenkarte einer Mitspie-
lerln ohne weitere Auswirkungen abzu-
legen, als ob sie diese Karte ignoriert.
Du darfst die Fahigkeit von Ahab auch
einsetzen, nachdem eine Mitspielerin
Wirfel geworfen hat.

HEILUNG

Auf diese Karte darf nur U‘ von den 3 angegebenen Beerenkarten gelegt werden.
Dabei darfst du auch mehr als nur 1 U‘ von einer dieser Beerenkarten auf diese Karte
legen.

HEiLune* )
T

: s

Dudarist @ von den Karten
.Heilende Beeren*, Dornige
Beeren” und , Seltsame Beeren”
auf diese Karte legen, sobald du
sie erhatst.

s
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erstive
e Karte
e

Diese Aktion gleicht der Aktion auf der Karte
»Seltsames Fieber“ (siehe Beiblatt Seite 2).

mm w— | FERNE LANDE
&é Lege3“ vom
Friedhof zuriick
~ Gf o auf deinen Stapel.
A —

Durch diese Aktion darfst du den Friedhof durchsuchen und bis zu 3 beliebige Karten
mit einem 0 verdeckt auf deinen Stapel legen. Alternativ darfst du diese Karte auch
ignorieren und sie auf den offenen Ablagestapel legen.

(X )i
Friedhof zurick
& auf deinen Stapel.
(x) %
(=8

DIE BESTIE ERWACHT

Nehmt die 6 l (Prankenkarten) von &, und sortiert  Die Bestie ist jetzt (erzirnt). Die Aktionen
sie an beliebige Positionen in euren Stapeln. lhr misst mit | “me ) (ruhig) konnen nicht mehr gewahlt werden.
die Karten dabei nicht gleichmaBig aufteilen. Die Aktionen mit [‘5‘(*] (erziirnt) sind ab jetzt relevant.

AuBerdem durft ihr ab sofort, immer wenn ihr einen
Siegpunkt erhalten wiirdet, stattdessen ein Totenkopf-
plattchen abgeben.



KARTEN MIT * (FORTSETZUNG)

IlElIAHNIl(a[l' ) | SABELZAHNTIGER

. Ahnlich wie ein Mensch, hat auch der Sabelzahntiger Lebenspunkte.

= | FREMDER

S Rt (
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(

Du darfst eine beliebige Karte mit

w Mithilfe anderer Karten, die das rechts abgebildete Symbol zeigen, = roter Riickseite ohne Auswirkungen

3 kannst du die angegebene Anzahl an Schadenspunkten dem Séabel- E von deinem Stapel auf den verdeckten
> zahntiger zufligen. Sobald ihr den 5. Schadenspunkt verursacht habt, g Ablagestapel legen.

E wird der Sabelzahntiger zerstort. Ihr habt dann sofort gewonnen. E o

E Siehe Geheimniskarte 21 , Die Bestie erwacht* Schaden beim 5' E

[T} Sébelzahntiger [T

(L] =

kannst, aber keine Bergkarte in deinem
Stapel hast, legst du die ,,Gerélllawine*
ohne weitere Auswirkungen auf den

D GEROLLLAWINE BODENFROST
Falls du nur die negative Aktion nutzen Beispiel: T

Da Spielerln 1 die Aktion auf Bodenfrost
zuerst ausfiihren muss, muss Spielerin
2 ihre Karte ,,Badume*“ ohne weitere Aus-

Friedhof.

wirkung auf den offenen Ablagestapel ‘
legen. Spielerin 1 Spielerin 2

Bergkarte

DER NACHSTE
SCHRITT

SCHNEEFALL

Sind in deinem Stapel keine Schneekarten E , musst du die Aktion 2 Schaden erleiden wéahlen.

| ANSTECKUNG

Jeder einzelne der Menschen in deiner
Gruppe, auf dem 1 oder mehr @ liegen,
erleidet einen weiteren @&

Dieser Schaden kann wie bei der Karte
»Seltsames Fieber” abgewehrt werden.
Hilft dir eine andere Mitspielerin, er-
halten auch alle verletzen Menschen
Ihrer Gruppe schaden.

Siehe Beiblatt Seite 2.

) Wahlst du aber diese Aktion, legst du die Karte ,,Schnee-
fall“ ab und deckst dann die nachste Schneekarte ﬁ aus
deinem Stapel auf. Diese Karte musst du dann nach den
iblichen Regeln ausflihren.

Schneekarte

Hinweis: Auch bei der Karte ,,Schneefall“ kann dir eine Mitspielerin helfen, um eine Schnee-
karte ﬁ aus ihrem Stapel aufzudecken. Hilft dir eine Spielerin bei der ,,Schneefall“ Karte,
sind eure Gruppen auch noch bei der Ausfiihrung der Schneekarte E verbunden.

SELTSAMES
FIEBER

FISCHER UBER BORD
Lege den Fischer zu deiner Gruppe, Beispiel:
er funktioniert wie jeder andere Spielerin 2 nutzt %‘3} , um Spielerin 1 zu

helfen. Beide Spielerinnen haben ein FloBplatt-
chen, Spielerin 1 gibt ihr FloBplattchen ab.
Danach diirfen sie entscheiden, wer die Beute

erhélt. SpielerIn 1 Spielerln 2

Mensch. Er muss also ernédhrt werden
und kann Schaden erleiden. AuBerdem
besitzt er sogar 2 Fahigkeiten.
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Du kannst anstatt Schaden zu erhalten auch diese Option
wahlen, falls eine MitspielerIn eine Karte mit " aufgedeckt
hat. Daflir muss die Mitspielerln ihre aufgedeckte " Karte
zerstéren und darf keine Aktion nutzen.
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Mit dieser Tabelle behaltet ihr den Uberblick, welche Auf dem Tableau Nacht liegen Keiner eurer Menschen hat

1 [ ) / A \ k = Level ihr schon gespielt habt und welche Abenteuer 0 Totenkdpfe. Schadensplattchen.
| e p— ‘ B noch auf euch warten. Naturlich gibt es bei Paleo auch
— — — g% Errungenschaften, auf die ihr besonders stolz sein Ihr habt insgesamt 8 oder ...6 In der Werkbank sind
DIE ERRUNGENSCHAFTEN konnt! Sie kommen nicht sehr oft vor und sind es des- mehr Werkzeuge. o 6 Ideenkarten.
wen 1|7 halb wert, festgehalten zu werden.
Diese Errungenschaften findet ihr unten in der Tabelle lhr habt 10 oder mehr Es liegen keine Geheimnis-
und kdnnt sie bei Spielende einfach abhaken. #¥ Ressourcen in eurem Lager. L karten mehr auf dem

Tableau Nacht.
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Autor: Peter Rustemeyer Events, Spieleabenden und nattrlich den regularen Treffen. Vielen
Grafik: Franz-Georg Stammele Dank!
Illustration.: Dominik Mayer und Ingram Schell  oygerdem ein groBes Dankeschén an Lookout, dass wir deren
HANS I'M 3D Rendering: Andreas Resch Stein als Holzteil nutzen diirfen. Ei e >
L C'.'I CcK Regellektorat: Gregor Abraham nen Ersatzz‘eilserv/'(;e,

Anregungen, Fragen oder Kritik?
Schreibt uns an:

Hans im Gliick Verlag

Birnauer Str. 15, 80809 Miinchen
info@hans-im-glueck.de
www.hans-im-glueck.de

tolle Min;.-
die Terror
findet jpr

t:rweiterungen wie
vogel und viejes mehr,
auf WWw.cundco, de ;/ :

Peter Rustemeyer bedankt sich ebenfalls bei Shari, Franzi,
Hanna, Holger, Daire und dem Kélner Autorenkreis (kak).




