


ALLGEMEINES 

Spielmodi & Spielziel ...................................... 2 

Spielinhalt ...................................................... 3 

Tindaya kurz und knapp ...... ........................... 4 
lkonographie ................................. ................. 4 
Zug- und Prioritatsreihenfolge ....................... 5 

Ureinwohner: Stammesführer & -mitglieder ... 5 

Siedlungen und wie ihr sie kontrolliert........... 5 

Spielablauf in Kürze ....................................... 5 

AUFBAU 

Überblick .................................. ..................... 6 

Spielvorbereitung ..... ..................................... 6 

A. STRATEGIEPHASE 

l. Prophezeiungen offenbaren ...................... 9 

2. Planung ...................................................... 9 
3. Auswahl der geheimen Ziele .... ................. 9 

B. AKTIONSPHASE 

Aktionstypen ............................................... 10 
Aktionsmarker : Würfel und Zylinder ............ 10 
l. Handwerkstafel-Aktionen 

1.1 Entwickeln ........................ ................... 10 
1.2 Produzieren ................ ......................... 10 

2. Stammtafel-Aktionen 

2.1 Hi:ihle bauen ........................................ 12 
2.2 Erkunden .............................................. 12 

Optionale Aktionen ..... ....................... 13 

3. Sonstige Aktionen ................................. 15 

C. ENDE DES ZEITALTERS 

l. Vermehrung ............................................. 16 
2. Ernahrung ......... ....................................... 16 
3. Abfall ............... ......................................... 16 
4. Unterkunft ............................................... 16 
5. Opfergaben ..... ......................................... 17 
6. Ereignisse 

Vulkanausbruch Vulkanausbruch ..... ..... 17 
Tsunami ................................................. 17 
Moneibas und Acora ns Katastrophen .... 18 
Schiffe der Konquistadoren ................... 18 

7. Lernen ...................................................... 20 
8. Überleben ............... ................................. 20 
9. Prophezeiungen ...... ................................. 20 
10. Aufraumen ............................................. 20 

ENDE DES SPIELS 
Ende des Spiels ............................................ 20 

ANHANG 
Der Verrater ................................................. 22 
Solomodus ........ ........................................... 23 

Die Mitgift ............. ....................................... 23 

Lernkampagne .................... ......................... 23 

Moneibas Katastrophen ..... ......................... 24 
Acorans Katastrophen ................................. 24 
Stamme ....................................................... 25 

Missionen ....... ............................................. 25 

Grüne Ziele .................................................. 26 
Blaue Ziele .................. ................................. 26 
Ziele des Verraters ...... ................................. 26 
Geheime Ziele ............. ................................. 27 
Ido le.................................... ......................... 28 

Kunsthandwerkermarkt ............................... 28 

Die Kanarischen Inseln sind ein Inbegriff des 

Paradieses. Klarer Himmel und endiose St:rande, 

schlafende Vulkane und geheimnisvolle 'Walder. 

Einst: aber waren sie die Heimat: der Imazighen, 

einem Volk aus Nordafrika, das sie über ein 

Jahrt:ausend lang bevolkert:e. 

In Tindaya übernimmst: du die Kont:rolle über einen 

Imazighen-St:amm. Teile 'Wissen und Ressourcen 

mit: anderen, ent:wickle deinen St:amm weiber 

und überlebe die Kat:ast:rophen, die von den 

Got:t:ern Acoran und Moneiba ausgelost: werden. 

Das got:t:liche Paar ist: gnadig, solange sie ihre 

Opfergaben erhalt:en, die immer anspruchsvoller 

werden und bis hin zu Menschenopfern reichen 

konnen. Andernfalls nimmt: ihr Zorn die rorm von 

Vulkanausbrüchen, Tsunamis oder Erdbeben an, 

die so verheerend sind, dass sie die gesamt:e 

Inselgruppe zerst:oren konnen. 

Doch den Imazighen st:ehen mit: Tibiabin und 

Tamonant:e zwei macht:ige Seher zur Seit:e, die 

die Zukunft: vorhersagen konnen, indem sie den 

Rauch aus ihren Lagerfeuern deuben. Durch 

ihre Prophezeiungen haben die Spielenden die 

Moglichkeit:, das Unglück zu verhindern oder, f alis 

sie das nicht: konnen, die rlucht: zu ergreif en. 

Die ult:imat:ive Herausforderung best:eht: darin, 

die Invasion der Konquist:adoren zu überleben, 

die auf der Suche nach einem let:zt:en Hafen sind, 

bevor sie ihre Reise in f erne Lander fort:sebzen. 

Diese rauen, hungrigen und bewaffnet:en Manner 

werden bis zum Tod um die Herrschaft: über die 

Inseln und ihre Ressourcen kampfen. 

'Werden die Imazighen überleben oder wird dies das 
Ende ihrer Geschicht:e sein, das Ende des Paradieses? 

SPIELMODI & SPIELZIEL 

Tindaya kann in 2 Spielmodi gespielt werden, die euch ein 
unterschiedliches Spielgefühl bieten. Die meisten Regeln 
sind identisch und alle Ausnahmen werden durch Rahmen 
und/oder Symbole gekennzeichnet. 

BÜNDNIS {1- 4 SPIELENDE) 

Kooperativer Modus. Keine Solidaritatspunkte zahlen. 

Spielziel : 1hr gewinnt, wenn alle die Voraussetzungen 
für das Überleben am Spielende erfüllen. Andernfalls 
verliert ihr gemeinsam. 

Besondere Regeln für diesen Spielmodus sind durch 
einen Rahmen mit dem é Symbol gekennzeichnet. 

HERRSCHAFT (2 - 4 SPIELENDE) 

Kompetitiver Modus bei dem nur 1 Person gewinnt, 
jedoch kampfen alle gegen den gemeinsamen Feind, 
die einfallenden Konquistadoren. Hier werden 
Solidaritatspunkte gezahlt. 

Spielziel: Falls die Stamme die Kontrolle über die 
lnselgruppe behalten, gewinnt der überlebende 
Stamm mit der hi:ichsten Solidaritatspunktzahl. 
Andernfalls verliert ihr gemeinsam. 

Besondere Regeln für diesen Spielmodus sind durch 
einen Rahmen mit dem * Symbol gekennzeichnet. 

LERNKAMPAGNE 

Falls Tindaya eure erste Begegnung mit einem Spiel 
von mittlerer Komplexitat ist, empfehlen wir euch die 
Lernkampagne, die euch über 3 kurze Spiele schrittweise 
an die Spielkonzepte heranführt. Weitere lnformationen 
findet ihr auf S. 23. 

Die Symbolde 8 , (1, () und @ neben einigen 
Abschnitten des Regelbuchs zeigen an, in welchem Spiel 
der Lernkampagne sie enthalten sind. 

lgnoriert diese Symbole, falls ihr mit allen Regeln 
beginnen mochtet. 



Alle Bestandteile sind unbegrenzt, mit Ausnahme der Ureinwohner, Siedlungen, 
Terrainplattchen und Rohstoffplattchen. 

Sollte das restliche Material ausgehen, kann es beliebig ersetzt werden. 

8 SPIELPLANTEILE (doppelseitig) 

48 TERRAINPLATTCHEN (doppelseitig) 

16 x Wald/ 
Gebirge 

22 x Gebirge/ 
Meer 

l0x Küste/ 
Gebirge 

24 SIEDLUNGEN (doppelseitig) 

6 x Fischer/ 
Fort 

6 x Schweinefarm/ 
Fort 

TAFELN DER SPIELENDEN 

Handwerkstafeln (x4) 

MATERIAL EINES STAMMES 

6 x Ziegenherde/ 
Fort 

6 x Fe/der/ 
Fort 

Stammtafeln (x4) 
(doppelseitig: Verrater) 

1 Set pro Person (blau, rot, gelb und grün): 

9 Ureinwohner 
7 Stammes­
mitg/ieder 

2 Stammes­
führer 

15 Aktionsmarker 

5 Würfe/ 

l0Zylinder 
(Doppe/aktion) 

20 Ressourcenmarker 

6 3er Ressourcenmarker 

1 Solidaritéitsmarker 

ROHSTOFFPLATTCHEN UND WEITERES MATERIAL 

~ 18Holz 10 Kanus 

1 él 12 Lehm 12 Ziegen & 4 3er Marker 

20 vulkanische Minera le 12 Schweine & 4 3er Marker 

~ 10 Minerale 18 Konquistadoren & 4 3er Marker 

4 Reihenfolgeplattchen - 2 Mauern 

SPIELINHALT 

DER BERG TINDAYA, KATASTROPHEN, SCHIFFE UND WÜRFEL 

7 Figuren (4 Katastrophen, 3 Schiffe) & 3 W8 Würfel 

4 Sperrplattchen 

Weif., 

2 Zornmarker 

Schwarz 

Acoran Moneiba Tsunami Vu/kan­
ausbruch 

3 Schiffe mit ihren Würfeln (WB} 

WILDNIS (doppelseitig) 

124 KARTEN 

Ereignisse am Ende eines Zeitalters 

Zeita/ter 1 Zeitalter 2 Zeita/ter 3 Opfergaben Spie/aufbau 

Acoran Moneiba Kunsthand- Prophezeiungen Stéimme 
werkermarkt Á 

~--A-l-lg_e_m_e_i_n_e _Z_ie-le ________ G_e-he- ,-.m-e- Z- ,-.e-le ______ _ 

Missionen 
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8/aue 
Zie/e 

Grüne 
Zie/e 

Geheime 
Zie/e 

Punktemarker 
( doppe/seitig) Zie/e des 

Verréiters 



TINDAVA KURZ UNO KNAPP 

Tindaya entführt euch auf die Kanarischen lnseln zu Beginn des 15. Jahrhunderts. Die europaische 
lnvasion hat begonnen und die Konquistadoren ha ben bereits ihr erstes Fort gebaut. Das friedliche Leben 
der Ureinwohner, das von ihren Gbttern und Legenden bestimmt wurde, neigt sich dem Ende zu. 

1hr übernehmt das Kommando über je einen Ureinwohnerstamm. Jeder Stamm verfügt über eine 
besondere Fahigkeit und startet mit wertvollen Ressourcen und Kenntnissen in zwei der vier vorhandenen 
Handwerke. Sobald ihr ein Handwerk erlernt habt, konnt ihr bestimmte Siedlungen errichten und 
betreiben: 

DIE FISCHER DIE SCHWEINEBAUERN DIE ZIEGENHIRTEN DIE ACKERBAUERN 

errichten 

Fischerei­
siedlungen 

bauen 

Schweine­
farmen 

hüten 

Ziegen­
herden 

Das Spiel besteht aus bis zu 3 Zeitaltern. Zu Beginn jedes Zeitalters stellen Acoran 
(Gott der Erde) und Moneiba (Gottin des Meeres) ihre immer anspruchsvolleren 
Forderungen und drohen mit verheerenden Katastrophen, sollten ihre Ansprüche 
nicht erfüllt werden. 

bestellen 

Getreide­
felder 

Wahrend des Zeitalters arbeitet ihr zusammen, um die Gotter zufriedenzustellen, indem ihr die 
geforderten Ressourcen in die Vulkane werft. Diese müsst ihr in der Regel in euren Siedlungen 
herstellen. Die anspruchsvollsten Erzeugnisse erfordern die Entwicklung von Erfindungen, mit denen 
sie hergestellt werden konnen (z. B. verwandelt ein Hirte mit einem Kiisesieb seine Ziegenmilch in 
Kiise). lm Falle eines Ressourcenmangels konnen die Ureinwohner gefangene Konquistadoren oder 
sogar Mitglieder ihrer eigenen Stamme in den Vulkan werfen: Die Gotter empfangen Menschenopfer 
nur allzu gerne anstelle einer anderen Ressource. 

Die Erzeugnisse, die nicht als Opfergaben verwendet werden, dienen dazu, den Stamm zu ernahren 
(ohne sie zu verschwenden, sonst werden die Gotter zornig!). Die Rohstoffe aus dem Land ermoglichen 
die Herstellung von Waffen oder Mauern, mit denen der Sta mm verteidigt werden kann, und den Bau 
von Kanus, um zwischen den lnseln zu navigieren. Zusatzlich zu den Opfergaben und dem Sammeln 
von Nahrung und anderen Materialien erreicht ihr Fortschritte, indem ihr die gemeinsame Mission 
erfüllt (6 ) oder Solidaritatspunkte sammelt, die euch den Sieg sichern (. ). 

Am Ende eines jeden Zeitalters werden von den Gbttern Katastrophen ausgelbst: Damonen, Erdbeben, 
Vulkanausbrüche oder Tsunamis. Falls die Opfergaben nicht den Erwartungen entsprechen, wachst 
ihr Zorn und die Katastrophen betreffen grb~ere Gebiete. Sie konnen sogar lnseln miteinander 
verschmelzen (Vulkane) oder auseinanderrei~en (Tsunamis) und zwingen euch somit, eure Strategie 
neu anzupassen. 

Doch es bleibt euch keine Zeit zum Ausruhen, denn die Schiffe der Konquistadoren treffen an den 
Küsten ein und übernehmen nach und nach die Kontrolle über die lnseln. In beiden Spielmodi 
ist es zwingend erforderlich, die lnvasion zu verhindern. 1hr müsst zusammenarbeiten, oder ihr 
werdet alle verlieren. In diesem Fall würden die Ureinwohner als Sklaven verkauft und ihre gesamte 
Zivilisation würde untergehen. 

Zu guter Letzt habt ihr die Mbglichkeit, den Berg Tindaya zu besteigen und Tibiabin und Tamonante 
aufzusuchen. Diese machtigen Seherinnen konnen aus dem Rauch ihrer Freudenfeuer die 
Katastrophen und den Ankunftsort der nachsten Schiffe vorhersagen. lhre Hilfe ist wichtig, damit die 
Ureinwohner sich vorbereiten konnen und eine Chance zum Überleben haben. 

KENNTNISSE 

EINFACHE 
ERZEUGNISSE 

FRISCHER 
FISCH • GÜLLE 

IKONOGRAPHIE 

Abfall 

' Holz 

X 
Kampf 

o 
Verteidigung 

Ureinwohner 
(die eigenen) 

~ 
~~ 

Solidaritat 

ACORANS ZORN 

¼ 

Ration 

Lehm 

~ 
Sieg 

Mauer 

,~ 
Ureinwohner 
(von anderen) 

Solidaritat 
steigt 

,~ , l... \ -~1 

. ' . .."111 ... . -4!,._ ..... .. -
Stamm 

Stein 

~ 
Niederlage 

Geheimes 
Ziel 

Erlernen 

Solidaritat 
sinkt 

MONEIBAS ZORN 

~ 
Steigt Sinkt Steigt Sinkt 

ZEITALTER ----., 

A A A 

MILCH 

Ziege 

' Obsidian 

Verrater 

Rohstoff­
plattchen 

Fort 

Feuer 

• Schwein 

Kan u 

[[II] 
Gefangnis 

Konquistador 

Siedlung 

Zerstorung 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

~ i ¡; 
Niedrig 

lt • 
Mittel 

Ende des 
Spiels 

FEIGE 

Hoch 

ERFINDUNGEN 
DER ERSTEN 

STUFE / HOFMESSER WEIDMESSER V:: 
AUFWANDIGE 
ERZEUGNISSE 

~ ERFINDUNGEN 
~ DER ZWEITEN 

STUFE 

LiNVERDERBLICHE 
NAHRUNG 

SALZFASS 

SALZ 
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SCHWEINEKEULE V HÓRNER 

ZIEGENFLEISCH 

PFLUG 

STROH 

HANDDREH­
MÜHLE 



GRUNDLAGEN 

ZUG- UND PRIORITATSREIHENFOLGE 

Die ZUGREIHENFOLGE bestimmt die Reihenfolge, in der ihr eure Aktionen 
durchführt. Sie wird am Ende eines jeden Zeitalters neu festgelegt. Die 
Zugreihenfolge wird durch eure jeweiligen Reihenfolgeplattchen bestimmt. 

Die PRIORITATSREIHENFOLGE legt fest, wer zu bestimmten Zeiten im Spiel 
Entscheidungen treffen oder bestimmte Aktionen ausführen darf. 

lm Modus BÜNDNIS sind sowohl die Zug- als auch die Prioritatsreihenfolge gleich und andern 6 
sich wahrend eines Zeitalters nicht. Das Reihenfolgeplattchen gilt in diesem Fall für beides. 

~ 
lm Modus Herrschaft wird die Prioritatsreihenfolge durch die Position der lt"Ti:-
Solidaritatsmarker der Spielenden auf der Solidaritatsleiste bestimmt: Je weiter 
hinten (links) auf der Leiste, desto hoher die Prioritat. Da her kann sich die Prioritat 
jedes Mal andern, wenn jemand Solidaritatspunkte gewinnt oder verliert. Falls sich 
mehrere Solidaritatsmarker eine Position teilen, hat der untere Marker Vorrang. 
Wenn jemand Solidaritatspunkte gewinnt oder verliert und der Solidaritatsmarker 
auf eine Position mit mehreren Markern vorrückt oder zurückzieht, wird der Marker 
immer nach oben gelegt. Verandert sich die Position der Solidaritatsmarker mehrerer 
Spielenden durch ein einzelnes Ereignis, werden die Marker in Prioritatsreihenfolge 
versetzt. Beispie/: A/ex hat die hóchste Prioritéit, gefolgt van Maria, Julia und David. 

UREINWOHNER: STAMMESFÜHRER UND -MITGLIEDER 

Jeder Stamm besteht aus Stammesmitgliedern und Stammesführern, die jeweils ihre 
eigenen Fahigkeiten haben. 

• Jeder Ureinwohner kann folgende Aktionen durchführen: Rohstoffmarken sammeln und tauschen. 

STAMMESMITGLIEDER (7X) 
• Sie übernehmen die Kon­

trolle über die Siedlungen. 

• Sie produzieren in den Siedlungen 
(5.10). 

• Sie essen, vermehren sich und 
brauchen eine Hi:ihle als Unterkunft 
(S. 16). 

• Wenn sie geboren werden, werden 
sie aus dem Vorrat genommen (falls 
noch vorhanden). Wenn sie ster­
ben, kehren sie dorthin zurück. 

STAMMESFÜHRER (2X) 
• Sie führen Rückeroberungen durch 

(5.14). 

• Sie errichten Siedlungen (S. 14). 

• Sie bringen den Gi:ittern Opfergaben (S. 14). 

• Sie erlernen andere Handwerke (S. 20). 

• Sie ki:innen zwischen den lnseln navigieren 
(und Stammesmitglieder mitnehmen). 

• Sie ernahren sich selbst und suchen sich 
eine Unterkunft. Sie vermehren sich nicht. 

• Wenn sie sterben, werden sie aus dem 
Spiel entfernt. 

SIEDLUNGEN UND WIE IHR SIE KONTROLLIERT 

Siedlungen dienen dazu, dasjeweilige Handwerk zu betreiben. Die Stammesführer 
errichten sie, wahrend die Stammesmitglieder auf ihnen arbeiten und die 
Ressourcen produzieren. Unabhangig davon, wer die Siedlung errichtet hat, wird 
sie von der Person kontrolliert, dessen Stammesmitglied auf ihr steht. 

dürfen jede Siedlung durchqueren, ihre Erkundung aber nur in Siedlungen beenden, in den en keine 
Stammesmitglieder anderer Stamme leben und deren 
Handwerk sie kennen. ' ALLGEMEINE REGEL 

• Ein . kann in Siedlungen verweilen, die von anderen 
kontrolliert werden (z. B. um das Handwerk zu erlernen 
oder zu tauschen). 

• Ein . kann nur dann eine Siedlung auf einem Terrain 

mit Stammesmitgliedern anderer Stamme errichten, 
wenn diese anderen Stammesmitglieder alle demselben 
anderen Stamm angehóren und das Handwerk erlernt 
wurde. 

11 In einer Siedlung dürfen nur 
Stammesmitglieder eines einzigen 
Stammes sein (es sei denn, ein 
Stammesmitglied zieht im Rahmen 

einer Erkundung durch die Siedlung 
hindurch). 

• Falls sich in einer Siedlung Stammesführer eines anderen 
Stammes befinden, kann eine spielende Person ein 
Stammesmitglied dorthin bewegen und die Kontrolle über 
diese Siedlung zu erlangen. 

Stammesmitglieder verschiedener 
Stamme ki:innen sich zusammen auf 
Terrains ohne Siedlungen aufhalten. 
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ÜBERBLICK 

Wahlt den Spielmodus und die Varianten aus, je nach den Vorliebe der Gruppe: 

BÜNDNIS (1- 4 SPIELENDE) 

KOOPERATIV: Alle Spieler gewinnen 
oder verlieren gemeinsam. Es werden 
keine Solidaritatspunkte gezahlt. 

~---------::*► 
HERRSCHAFT (2 - 4 SPIELENDE) -. 

KOMPETITIV: Entweder verlieren alle 
Spielenden, oder die Person mit der 
hi:ichsten Punktzahl gewinnt. 

Der Schwierigkeitsgrad ( ~ / i / !!; ) wird bei der Spielvorbereitung festgelegt: 
Er bestimmt, wie die Spielplanteile ausgelegt werden, welche Ereigniskarten 
verwendet werden, sowie welche Missionsanforderungen (6 ) bestehen und 
wie viele Rohstoffe jede Person maximal einsammeln darf (6 ). 

A Das Spiel besteht aus bis zu 3 Zeitaltern, gefolgt vom Spielende. A.A Phasen eines jeden Zeitalters: 

A.STRATEGIEPHASE 

6 

Die Prophezeiungen der Seherinnen weisen auf die Orte und die Art der Katastrophen 
hin, die am Ende des Zeitalters kommen werden. Die Gi:itter verlangen nach Opfergaben. 

1hr entwerft eine gemeinsame Strategie, analysiert die Auswirkungen der Katastrophen 
und einigt euch darauf, wie ihr die Opfergaben entrichtet. 1hr ki:innt auch Aufgaben wie 
die Rückeroberung van Forts verteilen. Planung ist notwendig, denn ohne Koordination 
und Zusammenarbeit wird es unmi:iglich sein, die drei Zeitalter zu überleben. 

9 

B. AKTIONSPHASE 

In Zugreihenfolge ki:innt ihr 1 oder 2 aufeinanderfolgende Aktionen durchführen, indem 
ihr Würfel oder Zylinder aus eurem Aktionslager auf die 10 Felder der Aktionsleiste 
eurer Handwerks- und Stammestafeln legen. Es werden so viele Runden gespielt, bis 
alle Spielenden keine Aktionsmarker mehr übrig ha ben oder beschliegen zu passen. 

10 

C. ENDE DES ZEITALTERS 

Die Schritte am Ende des Zeitalters werden der Reihe nach ausgeführt: Die 
Stammesmitglieder vermehren sich, werden ernahrt und erhalten eine Unterkunft. 

Der Zorn der Gi:itter steigt oder sinkt, je nachdem, ob sie ihre Opfergaben erhalten 
haben oder nicht. Das betroffene Gebiet der Katastrophen wird bestimmt und ihre 
Auswirkungen werden entfesselt. Die Schiffe der Konquistadoren erreichen die lnseln. 

lm Zeitalter A & A.,, sofern die Überlebensvoraussetzungen erfüllt sind, ki:innen 
die Ureinwohner den Seherinnen Brennmaterial für die Freudenfeuer liefern und 
Aufraumarbeiten durchführen. Ein neues Zeitalter beginnt. 

Falls die Bedingungen nicht erfüllt werden (und auf jeden Fall in Zeitalter A ), 
endet das Spiel. 

Aufraumarbeiten werden durchgeführt. 

~ 
ENDE DES SPIELS 

Überprüft, ob das Ziel des Spiels erreicht wurde : 

BÜNDNIS 

Erfüllt die Überlebensvoraussetzungen für das Ende des Spiels (einschlieglich der 
Erfüllung der Mission auf dem vereinbarten Schwierigkeitsgrad). 

Nur wenn ihr alle Bedingungen erfüllt, gewinnt ihr das Spiel. Andernfalls verliert ihr. 

HERRSCHAFT 

l. Behaltet die Kontrolle über die lnselgruppe, oder alle Spielenden verlieren. 

2. Die Stamme, bei denen mindestens 1 und 1 • noch leben, gelten als 
Überlebende. Nach der Endwertung wird der Überlebende mit den meisten 
Solidaritatspunkten zum Günstling der Gi:itter und gewinnt das Spiel. 

16 

20 



ÜBERBLICK 

Das Spiel besteht aus 5 Bereichen, die auf den 
folgenden Seiten erklart werden. 

ZENTRALER SPIELPLAN 

Er besteht aus 8 Spielplanteilen die mit Terrain­
plattchen und Rohstoffplattchen belegt werden. 
Spater werden die Siedlungen auf die Terrains 
gelegt. 

f) PERSONLICHER SPIELBEREICH 

Bereich, in dem die Spielenden Ressourcen 
lagern, ihren Stamm verwalten und Aktionen 
wahrend ihrer Spielzüge durchführen. Er besteht 
aus den Handwerks- und Stammtafeln, dem 
Ressourcenvorrat, der Stammkarte und den 
Reihenfolgeplattchen. Spater werden hier auch 
ldole und geheime Ziele (* ) aufbewahrt. 

0 DER BERG TINDAYA 

Heiliger Berg, auf dem die Gi:itter und ihre 
Seherinnen verweilen. Jeder Gott ist mit 
seinen Katastrophen, den von ihm geforderten 
Opfergaben und seiner Zornesleiste abgebildet. 
AuBerdem befinden sich hier die Ereigniskarten, 
die die Reihenfolge der Katastrophen zeigen, die 
am Ende des Zeitalters entfesselt werden. Die 
Katastrophenfiguren und die Schiffe mit ihren 
jeweiligen Würfeln werden daneben platziert. 

' WILDNIS 

Besteht aus den Wiesen mit wilden Tieren und 
dem Abfall. Der Aufsteller ist doppelseitig: Auf 
der Herrschaftsseite (* ) befinden sich die Sol­
idaritatsleiste und die allgemeinen Ziele. Auf der 
Allianzseite (6 ) die Mission, die alle Spielenden 
erfüllen müssen. 

Der Vorrat an Tieren wird neben dem Aufsteller 
platziert. 

0 KARTENSTAPEL UND VORRAT 

Platz für weitere Materialien, die wahrend des Spiels 
griffbereit sein sollten: 

Kartenstapel: ldole, Prophezeiungen, Kunsthand­
werkermarkt, geheime Ziele und die zugehi:irigen 
Punktemarker (. ). 

Vorrat: Siedlungen, Terrains, Rohstoffplattchen, 
Kanus, Mauern und Konquistadoren. 

SPIELVORBEREITUNG 

l. AUFBAU DES ZENTRALEN SPIELPLANES 

1.1 SPIELPLANTEILE ANORDNEN 

Jedes der 8 Spielplanteile zeigt auf der einen Seite einen ausbrechenden 
Vulkan und einen Abgrund (rote Seite) und auf der anderen Seite eine 
schlafende Variante (schwarze Seite) dieser beiden. Die roten Seiten 
zeigen das Symbol eines halben Schiffswracks in der Nahe eines Rancies. 

Beachtet, dass das Spiel umso schwieriger wird,je mehr rote Spielplanteile 
sichtbar sind. Verwendet immer eine gerade Anzahl von Spielplanteilen 
jeder Farbe (z.8. 6 schwarze und 2 rote Spielplanteile, 8 schwarze Basen, 
usw.). Legt die Spielplanteile nebeneinander, um den zentralen Spielplan 
zu erstellen. Beachtet die Anordnungsregeln weiter unten. 

1.2 TERRAIN PLATZIEREN 

» Nehmt die Terrains, die auf der 
Spiellaufbaukarte angegeben sind 
und der Anzahl der Spielenden 
entsprechen • . Z. B . • : 10 Küsten, 
8 Gebirge und 14 Wtilder. 

» Platziert sie auf den Spielplanteilen 
des zentralen Spielplanes und bildet so die verschiedenen lnseln. Die 
Anordnung ist frei wahlbar, aber es müssen 8 voneinander getrennte 
lnseln entstehen, die mindestens 1 Terrain jeder Art und 1 Vulkan 
aufweisen. Die Abgründe sollten nicht mit Terrain bedeckt sein. 

» Stapelt die ungenutzten Terrainplattchen als Vorrat daneben f). 

1.3 ROHSTOFFPLATTCHEN PLATZIEREN 

» Legt ein Rohstoffplattchen auf jedes Terrainplattchen (mit der 
Belohnungsseite nach unten) und beachtet dabei das folgende 
Schaubild : : 

» Legt die vulkanischen Mineralplattchen 

Holzmarker aus dem Spiel. 

in die Nahe der gestapelten Terrainplattchen f) und entfernt alle nicht verwendeten 

' ANORDNUNGSREGELN 

• » Die Schiffswracks auf den roten Seiten müssen so platziert 
werden, dass sie sich gegenüberliegen. 

» Vulkane dürfen nicht nebeneinander liegen. Abgründe ki:innen 

jedoch an andere Abgründe oder Vulkane angrenzen. 



SPIELVORBEREITUNG 

2. AUFBAU DES PERSONLICHEN SPIELBEREICHS 

» Legt jeweils eure Stammtafel rechts neben die Handwerkstafel. 

» Nehmt das Material eines Stammes in einer Farbe eurer Wahl. 

» Legt die Zugreihenfolge test: Wer zuletzt eine In sel besucht hat, ist zuerst "'-" an der Reihe, gefolgt von den anderen Spielenden 
im Uhrzeigersinn 

» Auf der Spielaufbaukarte ist angegeben (durch eure Reihenfolgeplattchen), welche beiden Handwerke ihr bereits kennt und 
in welchem ihr eine Erfindung entwickelt habt (die mit L;gekennzeichnete): 

• Nehmt euch 2 Siedlungen der euch bekannten Handwerke, dies sind eure ersten Siedlungen. (Zum Beispiel nimmt die 
zweite Person eine Schweinefarm und eine Siedlung mit Feldern 8 .) 

• Legt jeweils 1 Würfel auf die 2 Kenntnisfelder !I] der Handwerke, die ihr nicht kennt (z. B. Fischerei und Ziegenhirten .) 

• Stellt 1 Zylinder auf die Hi:ihle • ' auf der Stammtafel und 7 auf die runden Felder [g} / IT}) auf eurer Handwerkstafel, 
auBer auf die Erfindung, die auf der Spielaufbaukarte jeweils für euch angegeben ist (z. B. Hofmesser .) 

• Platziert die auf der Spielaufbaukarte G angegebenen Würfel und Zylinder in das Aktionslager (z. B .• : 2 und 2 : .} 

» Legt eure Ressourcenmarker in die Nahe eurer Handwerks- und Stammtafel • 

» Legt 41 auf die Positionen 4, 5, 6 und 7 auf eurer Stammtafel • . Die verbleibenden 3 I und 2 'I kommen in die Nahe eurer 
Handwerks- und Stammtafel. Dies sind die zu Beginn verfügbaren Ureinwohner @. 

» (} In Zugreihenfolge zieht ihr zufallig 1 Stammkarte und legt sie offen in euren persi:inlichen Spielbereich @: 

• Der mittlere Teil zeigt eure besondere Fahigkeit . (Details siehe 5.25.) 

• Der untere Teil zeigt die Ressourcen, mit denen ihr startet. Platziert 4 Ressourcenmarker ' auf den entsprechenden Lagern 
auf euren Tafeln. 

HANDWERKSTAFEL 

3. DER BERG TINDAYA 

» Setzt den Aufsteller des Berg Tindaya zusammen. Stellt je 1 Zornmarker I auf die 
Felder der Zornesleisten, die mit dem Q Symbol markiert sind 

» Zieht zufallig 6 Opfergabenkarten und stapelt 3 davon aufgedeckt auf jedes Feld am 
Boden des Aufstellers • . Die restlichen Karten kommen zurück in die Schachtel. 

» Verdeckt die letzten beiden Spalten beider Opfergabenkarten mit Sperrplattchen. 

» (8 Zieht zufallig 3 Katastrophenkarten für jeden Gott und legt sie verdeckt auf den 
Aufsteller f!) . Die restlichen Karten kommen zurück in die Schachtel. 

» @ Wahlt einen Schwierigkeitsgrad 
Ereigniskarten. 

SCHWIERIGKEITSGRAD 

Niedrig Mittel Hoch 

und mischt die entsprechenden 

» Zieht zufallig 1 Ereigniskarte pro Zeitalter und entfernt 
die restlichen Karten. aus dem Spiel. Legt die 3 Karten 
offen und in aufsteigender Reihenfolge auf den Berg 
Tindaya €!) . Die Ereigniskarte des ersten Zeitalters A 
sollte sichtbar sein. 

» Stellt die Katastrophenfiguren, Schiffe und Würfel 
neben den Berg. 

- 7 -



SPIELVORBEREITUNG 

4. WILDNISS 

» Setzt den Aufsteller zusammen. Achtet darauf, dass die Seiten sichtbar sind, die dem gewahlten Spielmodus entsprechen (4' oder *) 
» Füllt jedes Tierlager mit so vielen Tieren, wie es Spielende +2 gibt (z. B .• : 5 . und 5 \_-'\, .) 

» Stellt die restlichen Tiere neben den Aufsteller, um den Vorrat zu bilden 

MISSION 

4 » Wahlt zufallig 1 Mission aus und legt sie mit der Vorderseite nach aben auf das vorgesehene 
Feld ' . Die restlichen Karten kommen zurück in die Schachtel. 

SOLIDARITATSMARKER, GEHEIME UND ALLGEMEINE ZIELE 

» Stapelt eure Solidaritatsmarker . in Zugreihenfolge auf dem ( ) Feld auf der Solidaritatsleiste * ~ . In ' 

diesem Beispie/: David (erste spie/ende Person) /egt seinen Marker ganz nach unten, gefolgt von :Julia 
(zweite) und Maria {dritte). 

» @ Mischt den Kartenstapel mit den geheimen Zielen und legt ihn verdeckt bereit , . 

» @ Legt die Punktemarker, f) die der Anzahl der Spielenden entsprechen (schaut auf die Symbole auf der 
Rückseite), offen neben den Stapel mit den geheimen Zielen. Die Übrigen kommen zurück in die Schachtel. 

» @ Wahlt zufallig 1 blaue und 1 grüne allgemeine Zielkarte aus und legt sie offen auf die entsprechenden 
Felder : . Die Übrigen kommen zurück in die Schachtel. 

5. ERSTE SIEDLUNGEN PLATZIEREN 

1hr müsst eure 2 ersten Siedlungen auf dem zentralen Spielplan platzieren (die, die 
in Schritt 2 bereitgelegt wurden): 

» In Zugreihenfolge und unter Beachtung der Platzierungsregeln wahlt ihr den 
Standort für eure erste Siedlung. In einer zweiten Runde platziert ihr dann die 
zweite Siedlung. 

» Platzierungsregeln: Fischersiedlungen werden an Küsten errichtet 
Ziegenherden im Gebirge • , Schweinefarmen und Felder in Waldern «-. 

» Sammelt die Rohstoffplattchen von den Terrains ein, auf denen ihr eure 
Siedlungen platziert (dies entspricht der Aktion die Baume zu fallen, im Gebirge 
Gestein abzubauen und die Küste zu saubern). Nehmt die auf der Rückseite 
angegebene Belohnung und l~ t die Ressourcenmarker auf die entsprechenden 
Felder auf eurer Stammtafel W . (Z. B.: Das Lehmplattchen liefert 3 Ressourcen 
dieser Art.) Legt dann das Rohstoffplattchen auf das entsprechende Rohstofflager 
@. 

» Stellt 1 Stammesführer auf jede der ersten Siedlungen und verteilt die 3 
verfügbaren Stammesmitglieder auf ihnen (ihr kbnnt auch alle 3 auf einer 
Siedlung lassen) ' . 

» Stellt 2 Ziegen aus dem Vorrat (nicht aus der Wildnis) auf jede Ziegenherde und 2 
Schweine auf jede Schweinefarm. 

6. KARTENSTAPEL UND VORRAT 

» Sortiere die Siedlungen nach Typ und stapelt 
sie . (Auf der Rückseite befinden sich Forts.) 

» Legt die Kunsthanderwerkermarktkarten offen 
aus , . 

» Bildet einen Vorrat aus Kanus, Mauern und 
Konquistadoren 

» Mischt die Kartenstapel 
Prophezeiungen und legt sie in den Vorrat. : . 

Entfernt alle ldole mit dem ♦symbol aus dem Spiel. 6 
7. DIE ERSTEN KONQUISTADOREN 

Werft einen Würfel und sucht die lnsel mit dem Vulkan, 
der der gewürfelten Zahl entspricht. Wahlt einen Wald 
(und entfernt das Holz) und errichtet darauf ein Fort 
mit 2 Konquistadoren • . Falls es keine Walder mehr 
gibt, wahlt eine Küste und zuletzt ein Gebirge (wie das 
Schema rechts angibt). 

BELOHNUNGEN VON ROHSTOFFPLATTCHEN 

LE~ 

12x Z. B. 4 

H~ f\ , t\ 1 f\ 1 

1 pro Zeitalter + angegebener Bonus 

13x ' 4x ' lx J 18x 

3 Steine 

~ Z. B. In Zeitalter A. gewtihrt dieses 
Rohstoffpltittchen {2+2) 4 Holz -..... ~ 

1 Obsidian 
+ 2 Steine 

2 Obsidian + 

1 Stein 

2x 
Sx 

3 Obsidian 

* Die anfanglichen Minera le (gelb hinterlegt) werden nur beim Aufbau des Spiels verwendet. 
Sie liefern Obsidian und Stein in einem ahnlichen Verhaltnis. 

* Die vulkanischen Minera le (grauer Hintergrund) werden auf den neuen Gebirgen platziert, 
die durch Vulkanausbrüche entstehen. Sie liefern einen hoheren Anteil an Obsidian. 



A. STRATEGIEPHASE 

Jedes Zeitalter verfügt über eine dazugehórige Ereigniskarte . Führt die folgenden Schritte der Reihe nach durch: 

l. PROPHEZEIUNGEN OFFENBAREN 
Tibiabin und ihre Tochter Tamonante, die beiden Rauchleserinnen, 

leben auf Tindaya, dem heiligen Berg. 

Tibiabin kann vorhersehen, welche Orte in Gefahr sind, wenn sie in das rreudenfeuer 
blickt. T amonante dagegen kann seit ihrer Kindheit in dem Rauch der rreudenfeuer 

Stürme, Damonen und feuerspeiende Berge sehen. 

Die Seherinnen sind bereit, ihre Prophezeiungen zu offenbaren, und so sieht Tibiabin in der 

noch glühenden Asche des reuers, wo die Schiffe der Konq_uistadoren ankommen werden 

Am Ende jedes Zeitalters wird eine Reihe van Ereignissen das Überleben der Ureinwohner bedrohen: 

» Von den Góttern entsandte Katastrophen: Acorans , Moneibas ,., Vulkanausbruch Jl und Tsunami ~ -

» Schiffe der Konquistadoren: WeiB ~ , Grau und schwarz f . 
In jedem Zeitalter zeigt die Ereigniskarte, welche Ereignisse stattfinden werden und in welcher Reihenfolge 
dies geschieht . . Die Prophezeiung von Tibiabin lokalisiert die Katastrophen, wahrend die von Tamonante 
hilft, sie zu identifizieren. 

1.1 SCHIFFE DER K0NQUISTAD0REN PLATZIEREN 

Überprüft, welche Schiffe auf der Ereigniskarte abgebildet sind (z. B. weif., und grau). Werft mit die 
farblich zugehórigen Würfel und stellt die Schiffe auf die Abgründe mit den erwürfelten Zahlen. 
(Schiffe kónnen sich auch einen Abgrund teilen.) 

' ÜFFENBARU NG DER PROPHEZEIHU NGEN 

ti In Zeitalter A enthüllt ihr immer beide Prophezeiungen, die 
von Tibiabin und die von Tamonante. 

In den Zeitaltern A. und A. kónnen die Seherinnen ihre 
Prophezeiungen nur offenbaren, wenn ihr sie am Ende 
des vorherigen Zeitalters mit genügend Brennmaterial für 
ihr Freudenfeuer versorgt habt (S. 20) . Schaut euch zur 
Vergewisserung die Ressourcen auf der Hand am FuBe von Tindaya 
Brennmaterial sie erhalten ha ben : 

an, um zu sehen, wie viel 

» :Beide Seherinnen ha ben genügend Brennmaterial. Offenbart ihre Prophezeiungen 
(Schritte 1.2 UNO 1.3). 

: Die Person, die die Ressourcen beigesteuert hat, wahlt 1 Prophezeiung aus. (Schritt 1.2 
0DER 1.3). 

: Ohne Feuer kónnen weder Tibiabin noch Tamonante ihre Prophezeiungen offenbaren (fahrt 
mit Schritt 2 fort) .Falls eine Prophezeiung nicht offenbart wird, wird diese lnformation erst am 
Ende des Zeitalters verfügbar sein. 

1.2 OFFENBARUNG V0N TIBIABINS PR0PHEZEIUNG 

Nehmt 1 Prophezeiungskarte vom Stapel und schaut euch die Spalte für das aktuelle Zeitalter an (z. B. 

Zeitalter A ' J. 
• Wenn die Ereigniskarte einen Tsunami zeigt, platziert ihn auf dem Abgrund, der auf der 

Prophezeiungskarte angegeben ist, auch wenn sich dort bereits Schiffe der Konquistadoren befinden . 

• Stellt die übrigen, dort abgebildeten Figuren 
angegeben sind . 

auf die Vulkane, die auf der Prophezeiungskarte 

1.3 OFFENBARUNG V0N TAM0NANTES PR0PHEZEIUNG 

Deckt die nachsten Katastrophenkarten von Acoran und Moneiba auf. 

1.4 FREUDENFEUER ENTFERNEN 

Gebt die Ressourcen auf der Hand ihren Besitzern zurück 

Beispie/: Platzierung der Figuren f ür diese Kombination van 
Ereignissen , Würfelergebnissen f) und Prophezeiungen 

» Moneiba auf Vu/kan 1 

» Tsunami auf Abgrund 7 • 

» Acoran auf Vu/kan 5 

» Vu/kanausbruch auf Vu/kan 6 

» Weif.,es Schiff auf Abgrund 1 • 

» Graues Schiff auf Abgrund 5 1 

Das schwarze Schiff wird nicht platziert, da es nicht auf der 
Ereigniskarte abgebildet ist. 

2. PLANUNG 

Die Spielenden analysieren gemeinsam die Auswirkungen der 
Katastrophen, entwerfen eine gemeinsame Strategie und teilen sich 
Aufgaben wie das Erbringen von Opfergaben oder die Rückeroberung 
von Forts. In beiden Spielmodi bedeutet der Eintritt in die Aktionsphase 
ohne ausreichende Planung die Garantie für eine Niederlage. 
Getroffene Vereinbarungen sind nicht verbindlich, also verpflichtet 
euch nichts auBer eure Ehre, diese spater auch einzuhalten . 

4 3. AUSWAHL DER GEHEIMEN ZIELE 

1hr wahlt Ziele aus, die geheim gehalten 
werden, und weist jedem von ihnen einen für 

'

Führt diesen Schritt 

11 
nur aus, wenn die 
Ereigniskarte das 

alle Spielenden sichtbaren Punktemarker zu 
(Plus- oder Minuspunkte). Am Ende des Spiels 
erhalt jede Person, die ein Ziel erreicht hat, @ 
die entsprechende Punktzahl. 

Gebt jedem Spielenden 2 geheime Ziele, die 
von dieser Person angeschaut werden dürfen. 

In Prioritatsreihenfolge: 

» Nehmt alle verfügbaren Punktemarker. 

» Legt 1 Ziel verdeckt neben euren Spielbereich. Das 
andere Ziel wird aus dem Spiel entfernt. 

» Wahlt 1 Punktemarker und legt ihn offen auf euer 
geheimes Ziel. 

Symbol zeigt. 

» Gebt die verbleibenden Punktemarker an die nachste Person weiter. 

Legt die übrigen Punktemarker in den Vorrat, eventuell werden sie in 
den nachsten Zeitaltern benótigt. 

Auf S. 27 findet ihr eine Beschreibung der einzelnen Ziele . 



B. AKTIONSPHASE 

Zu Beginn jedes Zeitalters startet ihr mit einer begrenzten Anzahl 
an Aktionsmarkern, mit denen ihr Aktionen durchführen konnt. Die 
Marker sind entweder Würfel oder Zylinder und befinden sich im 
Aktionslager auf der Stammtafel. 

In Zugreihenfolge führt ihr 1 oder 2 Aktionen aus. Dazu legt ihr 
entweder einen Marker auf die Aktionsleiste auf euren Spieltafeln 
oder spielt eine der Aktionen, für die kein Marker benotigt wird. 

Spielt so viele Runden, bis alle gepasst haben . Dazu müsst ihr 
eure Reihenfolgemarker umdrehen und dürft bis zum nachsten 
Zeitalter keine weiteren Aktionen mehr durchführen. Es ist nicht 
erforderlich, alle Aktionsmarker in einem Zeitalter auszugeben. 

Sobald die letzte Person gepasst hat, beginnt die Phase C - Ende 
des Zeitalters. 

2.2 Erkunden 

AKTIONSTVPEN 

1 - HANDWERKSTAFEL-AKTIONEN 

• 1.1 Entwickeln (einmal pro Zeitalter) 

• 1.2 Produzieren (einmal pro Zeitalter) 

2 - STAMMTAFEL-AKTIONEN 

• 2.1 Hohle bauen (einmal pro Spiel) 

• 2.2 Erkunden (einmal pro Runde) 

Nach dem Erkunden darf ein Ureinwohner so viele 
OPTIONALE AKTIONEN durchführen, wie er mochte 

» 2.2.1 Rohstoffe einsammeln la 
» 2.2.2 Tauschen la 
» 2.2.3 Opfergaben erbringen 'I 
» 2.2.4 Siedlungen errichten 'I 
» 2.2.5 Tiere einfangen 'I 
» 2.2.6 Rückeroberung 'I 

3 - SONSTIGE AKTIONEN 

• 3.1 Ein ldol ausspielen 

• 3.2 Ein ldol verkaufen 

• 3.3 Auf dem Kunsthandwerkermarkt kaufen 

AKTIONSMARKER: WÜRFEL UND ZVLINDER 

Es gibt 2 Arten von Aktionsmarkern, mit denen ihr Aktionen auf 
euren Tafeln durchführen konnt: 

Würfel stehen für einzelne Aktionen. Am Ende des Zeitalters 
werden alle benutzten Würfel auf euer Aktionslager zurückge­
legt und sind für das nachste Zeitalter wieder verfügbar. 

1hr konnt bis zu 2 zusatzliche Würfel erhalten, indem ihr 
neue Handwerke erlernt. 

Zylinder stehen für Doppelaktionen. Wenn ihr einen 
Zylinder einsetzt, führt dieselbe Aktion zweimal durch (wenn 
moglich) . Am Ende des Zeitalters werden alle benutzten 
Zylinder aus dem Spiel entfernt. Unbenutzte Zylinder 
bleiben auf euren Aktionslagern und konnen in spateren 
Zeitaltern eingesetzt werden. 

1hr konnt bis zu 8 zusatzliche Zylinder erhalten, indem ihr 
Erfindungen entwickelt oder die Hohle baut. 

f Merke: Jedes Mal, wenn ihr einen Zylinder spielt und die 
• zweite Aktion durchführen konnt, müsst ihr dies auch tun . 

B.HANDWERKSTAFEL-AKTIONEN 

4x Lager für einfache 
Erzeugnisse 

4x Kenntnisse 
(1 pro Handwerk) [D] 

6x Lager für aufwandige 
Erzeugnisse 

4x Erfindungen der ersten 

Stufe (1 pro Handwerk)~ 

4x GefaBe für 
unverderbliche Nahrung 

4x Erfindungen der zweiten 
Stufe (1 pro Handwerk)~ 

1.1 ENTWICKELN 
Durch diese Aktion entwickelt der Stamm eine 
Erfindung, die die Produktion neuer Erzeugnisse 
ermoglicht. Gleichzeitig wird der Zylinder darüber 
freigegeben 

» Platziert 1 Aktionsmarker auf das Entwicklungsfeld 
des Handwerks, das ihr verbessern wollt. 

» Bezahlt die Ressourcen, die unter der Erfindung an­
gegeben sind. 

» Nehmt den Zylinder neben der Erfindung und legt 
ihn auf euer Aktionslager (er kann ab jetzt eingesetzt 
werden) . 

Die Erfindung der ersten Stufe ermoglicht die Herstel­
lung von aufwandigen Erzeugnissen. Die zweite Stufe 
ermoglicht die Verarbeitung von anderen Erzeugnissen 
des Handwerks zu unverderblicher Nahrung. 

1.2 PRODUZIEREN 

Durch diese Aktion werden auf der Handwerkstafel 
Ressourcen produziert. 

» Platziert 1 Aktionsmarker auf das Produktionsfeld 
eines Handwerks und legt die entsprechende Anzahl 
Ressourcenmarker auf die Lager eurer Erzeugnisse 
(einfach, aufwandig oder unverderblich). 

» Mit einem Würfel führt ihr 1 Produktion durch. Mit 
einem Zylinder führt ihr 2 aufeinanderfolgende 
Produktionen durch. 

» 1hr konnt mehrere Arten von Erzeugnissen mit einer 
einzigen Aktion produzieren. Entwickelte Erfindungen 
geben euch Zugang zu aufwandigen Erzeugnissen und 
unverderblicher Nahrung. 

» Die Aktion gilt für alle Siedlungen dieses Handwerks, 
die von einer Person (diejenige, die die Aktion ausübt) 
kontrolliert werden. 

» Die Produktion von einfachen und aufwandigen 
Erzeugnissen ist verpflichtend (dabei Tiere zu 
schlachten ist jedoch optional). Die Produktion von 
unverderblicher Nahrung ist optional, je nachdem, ob 
ihr für die Ressourcen bezahlt, die für ihre Verarbeitung 
benotigt werden. 

PRODUKTION VON EINFACHEN 
UND AUFWANDIGEN ERZEUGNISSEN 

In der Kopfzeile jedes Lagers zeigt ein Symbol an, wie 
viele Einheiten des jeweiligen Erzeugnisses durch seine 
Produktion gewonnen werden: 

Pro Stammesmitglied: 1 Einheit für jedes 

Stammesmitglied (nicht Stammesführer) in 

kontrollierten Siedlungen dieses Typs. 

-10-

ihr nur die Aktionen 
der Handwerke durchführen, die 
ihr kennt: Die, bei denen dieses 
Symbol sichtbar ist. 

Wie ihr ein 
Handwerk erlernt, 
erfahrt ihr auf S. 20. 

Eine Erfindung gilt als entwickelt, wenn kein r• 1 
Zylinder darauf steht. 

Die Erfindungen der einzelnen Handwerke müssen 
der Reihe nach entwickelt werden: Eine Erfindung der 
zweiten Stufe konnt ihr erst entwickeln, wenn ihr die 
erste Stufe bereits entwickelt habt . 

Falls ihr diese Aktion mit einem Zylinder durchführt, 
müsst ihr beide Erfindungen entwickeln, solange sie 
noch nicht entwickelt wurden und ihr die notigen 
Ressourcen habt. Falls ihr nur die erste bezahlen konnt, 
verliert ihr den zweiten Teil der Aktion. 

Um z. B. das Salzfass des Fischerhandwerks zu 
entwickeln, zahlt ihr 1 Lehm und 1 Holz und nehmt den 
Zylinder. Jetzt produzieren eure Fischersiedlungen auch 
Salz. 

Pro Siedlung: 1 Einheit für jede 00 
kontrollierte Siedlung dieses Typs. 

Pro Ziege: 1 Einheit Milch für jede Ziege, die zu 

Beginn der Produktion in einer kontrollierten 

Herde lebt. 

Pro geschlachteter Ziege: 1 Einheit Horner und 
1 Einheit Milch für jede geschlachtete Ziege. 

Pro geschlachtetem Schwein: 1 Schweinekeu­

le für jedes geschlachtete Schwein . 

Um Tiere schlachten zu konnen, müsst ihr die 

Erfindung der ersten Stufe entwickelt haben (Hof- oder 

Weidmesser). Für jede Produktion entscheidet ihr, 

wie viele Tiere ihr schlachten wollt und aus welchen 

Siedlungen (gebt sie in den Vorrat neben der Wildnis 

zurück). 

Diese 4 Symbole kéinnen ebenfalls vorkommen : 

Rationen: Bei Erzeugnissen, die als Nahrung 
verwendet werden konnen . Zeigt die Anzahl der 
Stammesmitglieder an, die am Ende des Zeitalters 
von jeder Einheit ernahrt werden konnen (S. 16). 

" Abfall: Das Erzeugnis ist verderblich. Falls es 
wahrend des Zeitalters nicht verwendet wird (als 
Nahrung, als Opfergabe oder beim Tauschen), 
wird es zu Abfall (S. 16). 

/':ñ Feuer: Das Erzeugnis kann als Brennmaterial 
~ verwendet werden. 

~ Waffe: Das Erzeugniss kann als Waffe verwendet 
\Cj/ werden 



B. HANDWERKSTAFEL-AKTIONEN 

BEISPIEL FÜR DIE IKONOGRAPHIE IN DEN LAGERN 

Du erhtiltst 1 Gülle pro 
kontrollierter Schweinefarm. 

Jede geschlachtete Ziege 
erzeugt 1 Einheit Hórner + 1 Einheit 
Ziegenfleisch. 

Gülle kann als 
Brennmaterial _____h..._•~ 

verwendet werden, ------Vv 
um ein Feuer zu 
entfachen (z. B. für 
die Seherinnen}. 

Jedes Ziegenfleisch 
erntihrt 1 

Hórner kónnen a/s Waffe 
benutzt werden 

Verderblich. Ungenutzt wird es am 
Ende des Zeitalters zu Abfall. 

UNVERDERBLICHE NAHRUNG PRODUZIEREN 

lm Rahmen der Produktion kónnen verderbliche Erzeugnisse (oder Getreide) in unverderbli­
che Nahrung weiterverarbeitet werden, falls die Erfindung eines Handwerks der zweiten 
Stufe entwickelt wurde. 

Dazu gebt ihr 1 Einheit einer bestimmten Ressource ( unterhalb des GefaBes) aus und 
verarbeitet eine beliebige Anzahl verderblicher Erzeugnisse zu unverderblicher Nahrung. 

1hr kónnt Erzeugnisse aus vorherigen Produktionen und/oder neu produzierte 
Erzeugnisse verarbeiten. 

Die GefaBe (Lager für unverderbliche Nahrung), dürfen am Ende des Zeitalters im Abfall­
Schritt (S. 16) nicht mehr als 3 Einheiten enthalten. Bis da hin darf 
diese Menge überschritten werden, aber wenn dieser Schritt 
erreicht wird, kommt der Überschuss auf den Abfall. 

Z. B. kónnt ihr so viel Mi/ch in Ktise verarbeiten, wie ihr móchtet, 
indem ihr 1 Einheit Holz ausgebt. 

BEISPIEL: PRODUKTION EINFACHER UNO AUFWANDIGER ERZEUGNISSE 

David kennt das Handwerk der Fischer und hat die erste 
Erfindung dieses Handwerks {Salzfass} bereits entwickelt 

Er hat 3 Fischereisiedlungen: Eine mit 3 , eine zweite mit 
1 und 1 'I und eine dritte mit dem anderen 'l. 
David platziert 1 Würfel auf dem Produktionsfeld f). 

Dadurch werden folgende Ereignisse ausgelóst: 

» Produktion van frischem Fisch. Jedes erzeugt 1 
Einheit, somit erhtilt David insgesammt 4 Einheiten 
O. Denkt doran, dass 'I nicht produzieren. 

» Das Salzfass ermóglicht die Produktion van Salz. Es 
erzeugt 1 Einheit pro kontrol/ierter Siedlung, a/so werden 
2 Einheiten Salz produziert • . Der 'I übernimmt keine 
Kontrol/e über die Siedlung, daher produziert die dritte 
Siedlung nichts Q. 

» David hat den Rtiucherofen nicht entwickelt • , desha/b 
kann er auch kein Stroh ausgeben, um seinen frischen 
Fisch in gertiucherten Fisch zu verarbeiten. 
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BEISPIEL: PRODUKTION EINFACHER UNO 

AUFWANDIGER ERZEUGNISSE, SOWIE VON 

UNVERDERBLICHER NAHRUNG 

Julia kennt das Handwerk der Ziegenhirten und hat beide 
Erfindungen (Weidmesser und Ktisesieb} entwickelt f). 
Sie hat 3 Siedlungen dieses Typs: Eine mit 2 und 
2 Ziegen, eine zweite mit 1 und 3 Ziegen und eine dritte 
mit 1 'I und 2 Ziegen. 

Julia platziert 1 Zylinder auf dem Produktionsfeld 

Dadurch werden 2 aufeinanderfolgende Produktionen 
ausgelóst: 

» Sie ignoriert die Siedlung, die sie nicht kontrol/iert (Ci)}. 

» Bei der ersten Produktion entscheidet Julia 1 Ziege zu 
sch/achten • . Sie erhtilt 5 Einheiten Mi/ch (1 pro Ziege, 
die zu Produktionsbeginn /ebt}, sowie 1 Einheit Hórner 
und 1 Einheit Ziegenfleisch {je 1 pro gesch/achteter 
Ziege) f.D. Sie besch/ieflt, zu diesem Zeitpunkt keine 
Mi/ch in Ktise zu verwandeln. 

» Bei der zweiten Produktion entscheidet Julia 3 weitere 
Ziegen zu schlachten @. 

» Die Ziegen, die zu Beginn der Produktion noch /eben, 
erzeugen 4 Einheiten Mi/ch. Die 3 gesch/achteten Ziegen 
erzeugen 3 Einheiten Hórner und 3 Einheiten Ziegenfleisch. 
Julia hat a/so insgesammt 9 Einheiten Mi/ch, 4 Einheiten 
Hórner und 4 Einheiten Ziegenfleisch @. 

» In dieser zweiten Produktion besch/ieflt sie, 1 Holz zu 
bezah/en, um 4 Einheiten Mi/ch zu 4 Einheiten Ktise 
weiterzuverarbeiten. €1). 

Obwoh/ das Geftifl eine maximale Kapazittit van 3 Einheiten 
hat, wird der Überschuss erst im Abfal/-Schritt in der Phase 
Ende des Zeitalters auf den Abfal/ verschoben (nach der 
Erntihrung ihrer }. 



B. STAMMTAFEL-AKTIONEN 

• 2.1 HOHLE BAUEN 2.2 ERKUNDEN 

Ermi:iglicht den Bau der zweiten Hi:ihle, die den Stammesmitgliedern 5, 6 und 7 als 
Unterkunft dient. 

Bewegt eure über verschiedene Felder auf dem zentralen Spielplan. 1 • ~ ~ ) A.'11!" 

» Platziert 1 Aktionsmarker auf diesem Feld um bis zu 3 Land-

» Platziert 1 Aktionsmarker auf dem Feld für den 
Hi:ihlenbau. 

» Bezahlt die angegebenen Kosten (1 Holz, 1 
Lehm und 1 Stein). 

» Stellt den neben der Hi:ihle auf das 
Aktionslager. Er kann ab jetzt verwendet 
werden. 

1hr dürft die Hi:ihle bauen, bevor ihr das fünfte 

und/oder Meeresbewegungen durchzuführen. f B E 
EIM RKUNDEN MIT: 

Jede dieser Bewegungen kann Ureinwohner eines 11 

Stammes an verschiedenen Standorten betreffen. => 3 Bewegungen 

» Falls ein genutzt wird, muss zuerst die erste 
Erkundungsaktion abgeschlossen werden, bevor mit 
der zweiten begonnen werden darf. 

=> 2x 3 Bewegungen 

» Am Ende ihrer Erkundung ki:innen eure Ureinwohner auf dem Landfeld, auf dem die 
Erkundung endet, optionale Aktionen durchführen (S. 13). 

Stammesmitglied ins Spiel bringt, um den zu erhalten. Dies ist das einzige Feld auf der Aktionsleiste, auf dem ihr innerhalb eines 
Zeitalters mehrere Aktionsmarker platzieren dürft,jedoch nur einmal pro Runde. 

A. lANDBEWEGUNG 

Bewegt 1 oder mehrere 
auf ein angrenzendes 

Landfeld. 

Es ist nicht notwendig, 
alle Ureinwohner, die sich 
auf einem Landfeld befinden, 
zusammen zu versetzen. 

Bei 3 Landbewegungen ... 

• kann sich 1 Ureinwohner bis zu 3 Landfelder weit 
bewegen. 

• ki:innen sich 3 verschiedene Ureinwohner auf ein 
angrenzendes Landfeld bewegen. 

• ki:innen Ureinwohner zu Gruppen zusammenge­
fasst werden. 

• ki:innen Ureinwohner aufgeteilt werden. 

B. MEERESBEWEGUNG 

Bewegt eure zwischen 2 Landfeldern, die durch eine gerade Linie von Meeresfeldern getrennt sind. 

Zum Navigieren werden Kanus beni:itigt. Diese bieten Platz für bis zu 5 Mindestens einer von ihnen muss ein sein 
(nur sie wissen, wie man navigiert). 1hr dürft keine Tiere oder Ureinwohner anderer Stamme mitnehmen. Jede Bewegung 
besteht a us: 

l. AN BORD GEHEN: Bewegt 1 oder mehr von einem Landfeld auf ein angrenzendes Meeresfeld. Zum Navigieren wird ein 
Kan u beni:itigt. Falls dort auf dem Meeresfeld noch keins vorhanden ist, müsst ihr es bauen (1 Holz bezahlen, das Kan u aus 
dem Vorrat nehmen und auf das Meeresfeld legen). 

2. FAHREN: Bewegt das Kan u beliebig viele Meeresfelder weit, bis es an ein Landfeld angrenzt. Die Meeresfelder, die dabei 
überquert werden, müssen eine gerade Linie bilden. 

3. ANLANDEN: Lasst das Kan u auf dem Meeresfeld stehen und bewegt alle Ureinwohner auf das angrenzende Landfeld. 

' DENKT DARAN 
11 

Das an Bord gehen, das Fahren und das Anlanden sind 
Teil einer einzelnen Meeresbewegung, unabhangig 
von der zurückgelegten Entfernung. 

Eine Erkundung kann mehrere Meeresbewegungen miteinander kombinieren, aber jede muss aus ihren drei Teilen bestehen. 
Zwei Meeresbewegungen dürfen keine Abzweigung auf dem Meer bilden, ohne auf einem Landfeld angelandet zu sein. 

ERLAUBTE BEWEGUNGEN: VERBOTENE BEWEGUNGEN: 

• Ein Stammesführer geht an Bord : Die ge/ben Pfeile • : Die überquerten Meeresfelder bilden keine gerade Linie. 
zeigen al/e móglichen Ziele seines Kanus an. Die roten sind 
die Landfe/der, auf den en er anlanden kann. 

• O: Er kann auf demse/ben Landfeld an Bord gehen und 
anlanden, um das Kanu zu bewegen und so Zugang zu 
neuen Landfeldern zu erhalten. 

KANUS 

• • : Die 2 Bewegungen ver/aufen in einer geraden Linie, 
nehmen aber auf dem Meer eine Abzweigung, ohne am 
Ende der ersten Bewegung anzulanden. 

• Der Bau eines Kanus erfordert keine Aktion, da sie nur ihm Rahmen einer Meeresbewegung gebaut werden dürfen. Sie kosten 1 Holz. 

• Sie gehi:iren niemandem. Sobald sie gebaut sind, dürfen sie von anderen Spielenden genutzt werden. 

• Es dürfens ich mehrere Kanus auf demselben Meeresfeld befinden. 

• Betrifft eine Katastrophe ein Meeresfeld mit einem Kanu, wird dieses zersti:irt (z. B. ein Tsunami). 
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' WICHTIG. DIE STAMMESMITGLIEDER ... 

• kónnen bei einer Erkundung Siedlungen mit Stammesmitgliedern 
anderer Stamme durchqueren, dürfen aber nicht in ihnen anlanden. 
Sie dürfen den Standort mit anderen Stammesmitgliedern auf 
Landfeldern ohne Siedlungen teilen. 

• dürfen ihre Erkundung nicht in einer leeren Siedlung eines Handwerks 
beenden, welches sie nicht kennen. 

• dürfen ein Fort weder durchqueren, noch ihre Erkundung dort 
beenden, es sei denn, sie sind in Begleitung eines Stammesführers 
(in diesem Fall würde eine Rückeroberung ausgelóst werden). (S. 14) 

BEISPIEL FÜR E/NE ERKUNDUNG MIT 

LAND- UNO MEERESBEWEGUNGEN 

Erste Bewegung (Land}: 2 bewegen sich van einem Wald auf /nsel 
5 auf ein angrenzendes Gebirge, wo sie ein 'I erwartet. 

Zweite Bewegung (Meer): Da kein Kanu vorhanden ist, bezahlt David 
1 Holz und platziert 1 Kan u auf einem angrenzenden Meeresfeld. Der 
'I geht mit den 2 an Bord und ftihrt in einer geraden Linie zu /nse/ 
6, wo sie gemeinsam anlanden und ein weiteres treffen. 

Dritte Bewegung (Meer): Der 'I geht mit den 3 an Bord desse/ben 
Kanus und ftihrt van /nse/ 6 zu /nse/ 7, wo sie gemeinsam anlanden 
und die Bewegung beenden. 

B. 0PTIONALE AKTIONEN 

» Jeder Ureinwohner, der sich bei einer Erkundung bewegt, kann auf dem Landfeld, auf dem er die 
Erkundung beendet, optionale Aktionen ausführen, jedoch nicht auf den dazwischen liegenden Feldern, 
die er nur durchquert. 

» Auf dem Landfeld kónnen die Ureinwohner so viele optionale Aktionen durchführen, wie sie móchten. 

» Diese Aktionen sind Teil der Erkundung und verbrauchen keine zusatzlichen Aktionsmarker. 

» Die móglichen Aktionen hangen von der Art des Ureinwohners und des Landfeldes ab und sind freiwillig 
(mit Ausnahme der Rückeroberung, die ausgelóst wird, wenn Ureinwohner ein Fort betreten). 

» Denkt ciaran, dass das Erkunden mit 1 das Gleiche ist wie mit 2 , eine Erkundung nach der anderen. 
Falls sich ein Ureinwohner in beiden Erkundungen bewegt, kann er diese Aktionen auf den 2 Landfeldern 
ausführen, auf denen er jede Erkundung beendet. 

2.2.1 ROHSTOFFE EINSAMMELN ( 

Wenn eine Erkundung auf einem Terrain mit einem Rohstoffplattchen beendet, dürft ihr 
dieses Rohstoffplattchen aufsammeln. Die Person, die das Plattchen aufsammelt, erhalt dafür die 
auf der Rückseite angegebene Belohnung (S. 8). AnschlieBend legt ihr f 
das Plattchen auf das vorgesehene Rohstofflager auf eurer Stammtafel. SEID GEDULDIG 
Entscheidet ihr euch ein Plattchen zu nehmen, wird es nicht ersetzt: • Holz wachst in jedem 
Natürliche Rohstoffe sind begrenzt! Zeitalter; ihr bekommt 

Beispiel: David bewegtein durch einen Wald, beendet seine Erkundung 
aber auf einer Küste. Er darf nur das Lehmpltittchen einsammeln. 

f Die Kapazitat eurer Rohstofflager wird durch den Schwierig­
., keitsgrad des Spiels vorgegeben. Sobald das Limit erreicht ist, 

kónnt ihr keine weiteren Rohstoffplattchen mehr einsammeln. 
Beispie/: Jede spielende Person darf maximal 7 Rohstoffpltitt­
chen in ihren Rohstofflagern auf der Stammtafe/ besitzen. 

1hr kónnt die natürlichen Rohstoffe einer In sel nichterschopfen, 
indem ihr das letzte Rohstoffplattchen einsammelt. 

mehr, wenn ihr wartet, 
bis ihr es fallt. 

l 

Eine spielende Person, die die Rohstoffe einer lnsel erschopft, indem sie deren letztes * 
Rohstoffplattchen nimmt, verliert 1 Solidaritatspunkt. 

2.2.2 TAUSCHEN ( ) 

Beendet ein Ureinwohner eine Erkundung auf einem Landfeld 
mit einem Ureinwohner eines anderen Stammes, kónnen beide 
Spielenden einen Tausch von Ressourcen jeder Art und Menge 
aushandeln, wobei das Verhaltnis 1:1 beibehalten werden muss 
(Schenkungen sind nicht erlaubt). Vom Tausch ausgeschlossen sind 
Tiere und gefangene Konquistadoren. Erlaubt sind nur 

Beispie/: Davids beendet seine Erkundung auf einem Landfe/d mit 
A/ex l . Beide hande/n einen Tausch aus. David gibt 3 Obsidian an 
A/ex ab und erhtilt dafür 1 Einheit Mi/ch und 2 Einheiten frischen 
Fisch. David versetzt 2 Ressourcenmarkervon dem LagerfürObsidian 
zu dem Lager für frischen Fisch und einen dritten Ressourcenmarker 
van dem Lager für Obsidian zu dem Lager für Mi/ch. A/ex versetzt 
seine Ressourcenmarker genau umgekehrt. 
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B. 0PTIONALE AKTIONEN 

2.2.3 OPFERGABEN ERBRINGEN ( 

Wenn ein eine Erkundung auf einem Vulkan beendet, kbnnt ihr 
Acoran und/oder Moneiba Opergaben erbringen, um deren Zorn am 
Ende des Zeitalters zu senken. 

In jedem Zeitalter verlangen die Gbtter die Ressourcen, die auf ihren 
Opfergabenkarten angegeben sind (die, die nicht von den Sperrplattchen 
abgedeckt sind). Pro spielender Person müsst ihr je 1 geforderte Ressource 

opfern. L ..... ..,.. z...J-~ 
lm ersten Zeitalter A werden nur die ersten beiden ... _, ,: ·~:: 
Spalten gefordert. _.., -~~ 

lm zweiten Zeitalter A. werden die ersten drei 
Spalten gefordert. /~lm 

die letzten drei ¡¡¡~1 ·;t~ lm dritten Zeitalter A werden 
Spalten gefordert. 

Z. B. a: lm ersten Zeitalter A. werden 4 Feigen und 4 Schweine verlangt. 

Z. B . • : lm zweiten Zeitalter A. verlangen die Gótter 3 Feigen, 3 Schweine und 
3 Kéise. 

Um Ressourcen anzubieten, legt sie aus euren Lagern auf das entsprechende 
Feld auf der Opfergabenkarte. 

• Um Tiere anzubieten, versetzt ihr sie aus den von euch kontrollierten (oder 
von euren Stammesführern gehüteten) Siedlungen in den Vorrat und legt die 
gleiche Menge Ressourcenmarker eurer Farbe auf das entsprechende Feld 
auf der Opfergabenkarte. 

Mit einer einzigen Aktion kbnnen einer oder beiden Opfergabenkarten 
verschiedene Ressourcen angeboten werden. Es dürfen nur die Ressourcen und 
Mengen angeboten werden, die von den Gbttern verlangt werden. 

f Jede Opfergabenkarte gewahrt der ersten Person, die mindestens eine 
_. Ressource auf diese Karte legt, 1 ldol. 

Belohnungen, die am Ende des Zeitalters (im 
Schritt Opfergaben) gewahrt werden (S. 17). 

• Am meisten beigetragen: @ 

• Am zweitmeisten beigetragen: 

· etwas beigetragen haben: 

' DIE GOTTER LIEBEN MENSCHENOPER: 

* 

_. 1hr kbnnt Menschen als Ersatz für jede beliebige Ressource (Rohstoffe, Tiere 
oder Erzeugnisse) opfern. Um eine Opfergabe zu erbringen: 

• I : Stellt sie von eurem Gefangnis in den Vorrat zurück. 

• : Stellt sie in den Vorrat zurück. 

• 'I: Entfernt ihn aus dem Spiel. (Auch denjenigen, der das Opfer erbringt.) 

Legt für jeden geopferten Menschen 1 Ressourcenmarker eurer Farbe auf ein 

Feld einer Opfergabenkarte eurer Wahl. 1hr dürft einen nicht opern, wenn 

er der letzte seiner Art ist. 

Beispie/: David móchte 4 Obsidian opfern und auf Moneibas Opferfi abenkarte 
/egen, hat aber nur 1. Er opfert nicht nur diesen, sondern auch 1 U und 2 l . 
Dann /egt er 4 rote (seine Farbe) Ressourcenmarker auf das entsprechende Feld 
auf der Opfergabenkarte. 

2.2.4 SIEDLUNGEN ERRICHTEN( 

Wenn ein eine Erkundung auf einem Terrain (ohne Siedlung) beendet, kbnnt ihr dort 
eine Siedlung errichten, falls folgende Bedingungen erfüllt sind: 

» Das Handwerk des entsprechenden Terrains muss bekannt sein. 

» Es dürfen keine Stammesmitglieder von mehr als einem Sta mm 
vorhanden sein oder welche, die das Handwerk nicht kennen. 

» Das Terrain muss vom passenden Typ sein: 

• Fischereisiedlungen werden auf Küsten errichtet. 

• Schweinefarmen und Getreidefelder werden auf 
Waldern errichtet. 

• Ziegenherden werden auf Gebirgen errichtet. 

• Falls sich auf dem Terrain ein Rohstoplattchen befindet muss dieses zuerst eingesammelt werden. 
{Z. B. kann ein Getreidefe/d nicht bestellt werden, ohne dass vorher der Wa/d gerodet wurde.} 

2.2.5 TIERE EINFANGEN ( ) f ,;;~ 1 

Wenn die Erkundung eines 'I auf einer Siedlung ohne Tierbestand endet (auch wenn 
diese Siedlung gerade eben erst errichtet wurde) darf die spielende Person sie mit 1 oder 2 
Tieren aus der Widniss bestücken. Schweine auf Schweinefarmen, Ziegen auf Ziegenherden. Dazu 
muss das entsprechende Handwerk bekannt sein. 

., 1hr dürft die Wildnis nicht erschopfen, indem ihr das letzte Tier einer Art nehmt. 6 
i 

f Sobald jemand das letzte Tier aus einem Tierlager nimmt, ist die Wildnis erschopft. * 
., Reduziert die Solidaritatspunkte dieser Person um . 

TIERBESTAND • 1hr kbnnt an 3 verschiedenen Orten Tiere finden: lm Vorrat, frei in den Tierlagern der Wildnis 
oder in Gefangenschaft in Herden (Ziegen) und Schweinefarmen (Schweine). 

• Soba Id eine von allen verlassen wird, laufen die Tiere zurück in die Wildnis. (Versetzt 
sie zurück auf die Tierlager auf der Wildnistafel). 

• Falls eine von Konquistadoren erobert oder durch eine Katastrophe zerstbrt wird, 
versetzt die Tiere ebenfalls zurück auf die Tierlager. Sollte die Katastophe jedoch besagen, 
dass die Tiere dadurch sterben, kommen sie zurück in den Vorrat. 

• Falls ein 'I sich allein mit Tieren in einer aufhalt, bewacht er diese und sie laufen nicht 
in die Wildnis zurück. Denkt aber ciaran, dass dadurch die nicht kontrolliert wird. Falls 
ein einer anderen spielenden Person dort ankommt, übernimmt der Sta mm dieser Person 
die Kontrolle. 

2.2.6 RÜCKEROBERUNG ( 

Ein Fort kann zurückerobert werden. Falls sich 1 oder mehrere in 
ein Fort mit mindestens 1 I bewegen, müssen sie ihre Erkundung dort 
beenden und einen Kampf beginnen. Die Gruppe muss mindestens 
1 I enthalten, denn allein dürfen die das Fort nicht betreten. 

In Kampfen konnt ihr Waffen benutzen. 
AnschlieBend legt ihr sie in den Vorrat zurück. 

• 1hr gewinnt, falls die Anzahl eurer gleich oder 
groBer ist als die Anzahl der I UND ihr so viele 
Waffen benutzt, wie es I gibt. 

» Versetzt alle I vom Fort auf euer Gefangnis. 

» Legt das Fort zurück in den Vorrat. ~-------------------• Bei einem Sieg, erhalt die spielende Person 

' WAFFEN 

_. Es gibt 2 Ressourcen, die als Waffe 
verwendet werden dürfen: Hbrner 
und Obsidian. 

Nach der Benutzung kommen sie in 
den Vorrat zurück. 

• Sollte die Anzahl eurer 
abgeben, sterben alle 
entfernt. 

niedriger sein und/oder ihr konnt/mbchtet nicht genügend Waffen 
: Die kommen zurück in die Reserve, die 'I werden aus dem Spiel 

» OPTI0NAL. Die spielende Person verliert immer noch den Kampf, darf aber immer noch Waffen 
benutzen (maximal so viele, wie Ureinwohner das Fort angreifen). 

• Pro genutzter Waffe stirbt 11 (stellt sie in den Vorrat zurück, nicht auf euer Gefangnis). 

• Die spielende Person wird zum Helden erklart und erhalt 1 ldol als Belohnung (unabhangig 
von den benutzten Waffen). 
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B. OPTI0NALE AKTI0NEN 

BEISPIEL FÜR OPTIONALE AKTIONEN 

» Julia beendet ihre Erkundung mit einem 'I und auf einem Wald mit Davids 'l. Julia sammelt das 
Rohstoffpltittchen ein, errichtet eine Siedlung mit Getreidefeld und tauscht mit David. 

» David bewegt den 'I und das van einer Küste zu einem Gebirge. Das beendet seine Erkundung dort, aber der 
'I bewegt sich weiter bis zu einem Vu/kan. Jeder Ureinwohner darf nun dort, wo er die Erkundung beendet hat, 
optionale Aktionen durchführen: Das sammelt ein Rohstoffpltittchen auf dem Terrain ein und der 'I erbringt 
eine Opfergabe auf dem Vu/kan. 

» Wtihrend einer Erkundung bewegt David sein 'I zu einem Gebirge mit einem Rohstoffpltittchen. Er beendet seine 
Erkundung dort, sammelt das Rohstoffpltittchen ein und erhtilt die darauf angegebene Belohnung. Er errichtet 
eine Siedlung mit Ziegenherden und bestückt sie mit 2 Ziegen aus der Wildnis. Da er keine Kontrol/e über die 
Siedlung hat, muss er in einem sptiteren Zug ein dorthin bewegen, um dort produzieren zu kónnen. Fal/s er die 
Siedlung verltisst, /aufen die Ziegen in die Wildnis zurück. 

» Julia bewegt ihren 'I und ein auf ein Fort mit 2 l . Sie benutzt 2 Waffen und gewinnt den Kampf lm Anschluss 
entfernt sie das Fort und und nimmt die 2 1 gefangen. 1hr errichtet eine Schweinefarm und bestückt sie mit 
2 in der Wildnis gefangenen Schweinen. 
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B. S0NSTIGE AKTI0NEN 

Diese Aktionen konnen ohne einen Aktionsmarker 
durchgeführt werden. Sie zahlen trotzdem zu den 
2 Aktionen, die die Spielenden in einer Runde durchführen 
dürfen. Nach dem Passen dürfen diese Aktionen bis zum 
nachsten Zeitalter nicht mehr ausgeführt werden (mit 
Ausnahme der ldole, die wahrend des Ereignisschrittes am 
Ende des Zeitalters verwendet werden konnen). 

3.1 EIN ID0L AUSSPIELEN 

Die Spielenden konnen ein ldol 
erhalten, indem sie als erste zu 
einer Opfergabe beitragen, ein 
Held werden oder es auf dem 
Kunsthandwerkermarkt kaufen. 
AuBerdem kbnnt ihr durch 
bestimmte Stammesfahigkeiten 
oder andere ldole eines erhalten. 

Die ldole werden verdeckt in den 
personlichen Spielbreich gelegt, 
bis sie verwendet werden. Einmal 
ausgespielt, bleiben sie offen liegen. 

Das Symbol in der unteren rechten Ecke jeder Karte zeigt 
an, wann sie gespielt werden darf: 

• 

Kann in der Aktionsphase gespielt werden 

M!I Kann im Ereignisschritt gespielt werden 

Müssen am Ende des Spiels gespielt werden 

Eine detaillierte Beschreibung der einzelnen ldole findet 
ihr auf Seite 28. 

3.2 EIN ID0L VERKAUFEN 

1hr dürft ein nicht ausgespieltes ldol aus 
eurem Spielbereich für 1 Einheit einer 
beliebigen Ressource verkaufen. 

Entfernt das ldol aus dem Spiel, 
nehmt einen Ressourcenmarker 
aus eurem Vorrat und legt ihn auf 
euren Tafeln auf ein Lager eurer 
Wahl. 

@ 3.3 AUF DEM KUNSTHAND-

WERKERMARKT KAUFEN 

1hr konnt ein GefaB, ein ldol oder 
eine Mauer kaufen. Bezahlt die 
Kosten (Lehm, Stein, Stroh und/ 
oder Gülle) und wahlt 1 verfügbare 
Karte vom Markt. 

Je nach Art der Karte erhaltet ihr 
eine unbegrenzte Kapazitat für 
eure GefaBe, ein ldol oder eine 
Mauer. Legt diese Karte offen 
neben euren Spielbereich ab. 

.... 

Ausführliche Beschreibungen zu jeder Karte findet ihr auf 
S. 28. 



C. ENDE DES ZEITALTERS 

Soba Id alle Spielenden gepasst ha ben, führt ihr die folgenden Schritte der Phase Ende des Zeitalters durch: 

S?: 
~ ~ ~ 

©J 
V V - 69 'id ' 

Í 
. • • • ~ .. 

VERMEHRUNG ERNAHRUNG ABFALL UNTERKUNFT OPFERGABEN EREIGNISSE LERNEN ÜBERLEBEN PROPHE- AUFRAUMEN 

ZEIHUNGEN 

l. VERMEHRUNG 

STAMMESMITGLIEDER: Bei 2 oder mehr 
eurem Vorrat hinzu. 

in einer . '"''. '"' ~l (1 3, ABFALL 

Wir haben die Meere erschopft, den Tierbestand dezimiert und das Land ist 

unfruchtbar. Und wozu das alles? Acoran weint, wenn er sieht, wie wir seine 
TIERBESTAND IN GEFANGENSCHAFT: Bei 2 oder mehr Tieren in einer 

, fügt 1 aus dem Vorrat hinzu (nicht aus der Wildnis). 

TIERBESTAND IN DER WILDNIS: Bei 2 oder mehr Tieren in einem Tierlager 
auf der Wildnistafel, fügt 1 aus dem Vorrat hinzu. 

KONQUISTADOREN: Bei 2 oder mehr I in einem Fort, fügt 1 aus dem Vorrat 
hinzu. 

Moneiba, unsere Mutter, leidet, wenn sie sieht, dass Kinder 

hungern oder unsere Altesten nachts kein Dach über dem Kopf 

haben. Wie konnten wir nur so nachlassig sein? 

2.ERNAHRUNG 

Die Spielenden müssen jedes 
Stammesmitglied im Spiel mit 
1 Ration Nahrung versorgen. 
(Stammesführer ernahren sich 
selbst.) 

Die hóchste sichtbare Zah/ auf 
eurer Stammtafe/ zeigt an, wie vie/e 

Stammesmitg/ieder ihr im Spie/ habt. 

Wenn dieses Symbol auf 
irgendeinem Lager auf der 
Handwerkstafel abgebildet ist, 
bedeutet es, dass es Nahrung 
enthalt. Die Zahl gibt die 
Rationen an, die jede Einheit liefert. 

Übertragt die verbrauchte Nahrung aus euren Lagern in den Vorrat. Wenn 
ihr einen Anteil einer Einheit Nahrung ausgebt, um die letzten zu 
ernahren, erhaltet ihr die überschüssigen Rationen nicht und es entsteht 
kein Abfall. 

A Jedes , das nicht ernahrt wird, stirbt (und wird in den Vorrat 

j, zurückgelegt). Moneibas Zorn steigt für jeden Stamm, in dem 

ein durch Verhungern stirbt, 1 Stufe an. 

~ : Alle Spielenden verlieren so viele Solidaritatspunkte, 
~ wie eigene verhungert sind. 

Beispie/: A/ex muss s l ernéihren. Er besitzt 2 Feigen ( }, 2 Ziegenfleisch 
( }, 1 Schweinekeu/e ( ) und 1 Póke/fleisch (. ). Fa/Is Reste übrig 
b/eiben, wird die Verschwendung minimiert, indem zuerst die verderb/ichen 
Erzeugnisse mit einer geringeren Rationszah/ gegessen werden. A/ex 
ernéihrt die ersten 2 I mit 2 Feigen, die néichsten beiden mit 2 Ziegenmi/ch 
und das Jetzte mit der Schweinekeu/e (von der 2 der 3 Rationen nicht 
gegessen werden und verfal/en). Diese Kombination verbraucht die 
gesamten verderblichen Erzeugnisse und hebt die unverderbliche Nahrung 
{Póke/fleisch) für ein spéiteres Zeitalter auf 

Gaben verschwenden. Und dann wird er zornig. 

DieSpielenden müssen überprüfen, ob noch verderbliche Erzeugnisse ( " ) auf ihrer Handwerkstafel 
vorhanden sind und ob ihre GefaBe die Kapazitatsgrenze überschritten ha ben. 

Versetzt die dieser Erzeugnisse auf den Abfall (auf der Wildnis). Dieses Feld hat ein maximales 
Limit, das der Anzahl der Spielenden entspricht. Falls diese Grenze überschritten wird: 

1 - Acora ns Zorn steigt um 1 Stufe ¼. 
2 - Entfernt vom Abfall so viele Ressourcen wie es Spielende gibt. 

Sollte die Menge der verbleibenden Ressourcen immer noch über dem Limit liegen, wiederholt 
beide Schritte. 

1- Die spielende Person mit den meisten Ressourcen auf dem Abfall verliert 
1 Solidaritatspunkt . Entfernt 2 dieses Stammes von dort. Bei einem Gleichstand 
verliert die Person mit der niedrigeren Prioritat den Solidaritatspunkt und entfernt die 2 

2 - Sollte die Anzahl der weiterhin das Limit überschreiten, wiederholt den vorherigen Schritt 
so oft, bis die Ressourcen das Limit nicht mehr überschreiten. 

3 - Acora ns Zorn steigt um 1 Stufe ¼, unabhangig davon, wie viele entfernt wurden. 

Beispie/ 8 : Es beftnden sich 8 auf dem Abfa/1. 
3 von A/ex, 2 von David, 2 van Maria und 1 von 
Uulia. Das Limit von 4 ist damit überschritten: 

» Der Spie/er mit den meisten ist A/ex Er entf_ernt 
2 von ihnen und ver/iert 1 Solidaritéitspunkt 

» Mit 6 ist das Limit weiterhin überschritten. 
David und Maria haben Gleischstand mit je 
2 . Maria hat die niedrigere Prioritéit, daher 
ist sie diejenige, die 1 Solidaritéitspunkt ver/iert 

und 2 entfernt. 

» Es b/eiben 4 übrig. Da das Limit nicht 
überschritten wird, b/eiben sie dort für spéitere 
Zeita/ter /iegen. A 

» Acorans Zorn steigt um 1 Stufe •i , da das Limit 
wéihrend dieses Zeitalters mindestens einmal 
überschritten wurde. 

(j 4. UNTERKUNFT 

Alle Spielenden mit 5 oder mehr im Spiel überprüfen, ob sie die zweite Hi:ihle gebaut haben 
(wie man die Hi:ihle baut, seht ihr auf S. 12). 

~ Jedes ohne Unterkunft stirbt Lund wird in den Vorrat zurückgelegt). Moneibas Zorn steigt 
., für jeden Sta mm, in dem ein ~ an Obdachlosigkeit stirbt, 1 Stufe an . 

J:,jj, Die spielende Person verliert so viele Solidaritatspunkte, 
V wie eigene an Obdachlosigkeit gestorben sind. * - 16 -



C. ENDE DES ZEITALTERS 

5. OPFERGABEN 

Die Giibter blicken auf die Opfergaben ihrer Kinder. Eure Dankbarkeit wird 

sie erfreuen und sowohl ihren Zorn als auch die Auswirkungen der von 

den Sehern angekündigten Katastrophen mildern. Andernfalls wird eure 

Selbstsucht sie erzürnen: Die Erde wird erbeben. Die Meere werden die 

Beispie/ . , A.: Auf Acorans 
Opfergabenkarte haben David und 
Julia je 4 Ressourcen und A/ex und Maria 
je 2 Ressourcen beigesteuert. Mit diesen 
12 Resoourcen wurden die geforderten 
Opfergaben erbracht. Acorans Zorn sinkt 1 

Erde überfluten. Ungeheuer werden aus ihren Verstecken hervorkommen. 

Überprüft, ob ihr jedem Gott alle erforderlichen Opfergaben erbracht habt 
(je 1 geforderte Ressource pro spielender Person). Falls ja, senkt den Zorn der 
Gbtter um 1 Stufe (oder belasst die Zornmarker auf der niedrigsten Stufe, falls 
sie sich bereits dort befinden). Andernfalls steigt der Zorn um 1 Stufe. 

Stufe •• . 
V 

Auf Moneibas Opfergabenkarte 
befinden sich 4 Ressourcen von Maria, je 
3 von David und 'Julia und 1 von A/ex. Die 
geforderten Opfergaben wurden nicht 
vollstéindig erbracht {11 Ressourcen} und 

Jeder Gott gewahrt dem Sta mm mit den meisten Ressourcen auf seiner 
Opfergabenkarte @ und dem Stamm mit den zweitmeisten 
AuBerdem erhalt jeder andere Stamm mit Ressourcen auf der Karte 
1 Ressource ( ) seiner Wahl. Die Belohnungen werden auch dann gewahrt, 
wenn die Opfergaben nicht vollstandig erbracht wurden. 

Moneibas Zorn steigt 1 Stufe t., . 

Acoran: Dgvid und Julia erhalten !@, da sie am meisten beigetragen ha ben. A/ex und Maria • 
lm Falle eines Gleichstandes, erhalten die am Gleichstand beteiligten Stamme 
die komplette Belohnung. 

erhalten , da sie am zweitmeisten beigetragen haben. 

Moneiba: Maria erhéilt @, David und Julia und A/ex erhéilt 1 
Wertet zuerst die Opfergabenkarte von Acoran, dann die von Moneiba. 

(er wéihlt 1 Einheit Salz}. 

(8 6. EREIGNISSE 

Die von den Seherinnen vorhergesagten Katastrophen 
werden entfesselt und ihre Auswirkungen kommen zum 
Tragen. 

• Moneibas Katastrophen kommen vom Meer: 

• Acora ns Katastrophen kommen vom Land & 

• Die Schiffe erreichen die lnseln: >¡ (1, 2 oder 3). 

f Zeitalter A. und A : Falls ihr im vorherigen Zeitalter 
ti keiner der Seherinnen Brennmaterial gebracht habt, 

deckt jetzt die bisher unbekannten lnformationen auf: 
Dreht die Katastrophen- und/oder Prophezeiungskarte 
um und stellt die Figuren an 
die entsprechenden Stellen 
(siehe S. 9). 

Führt die Ereignisse eines nach 
dem anderen in der Reihenfolge 
der Karte aus. 

! AUSWIRKUNGSBEREICH 

Der Vulkan oder der Abgrund mit der Figur ist das Epizentrum 
der Katastrophe. Die AusmaBe hangen vom Zorn der Gotter ab: 

» Moneibas Zorn beeinflusst das AusmaB von und 11,. 
» Acora ns Zorn beeinflusst das AusmaB von und ,l. . 

Auf der gel ben Stufe umfasst das betroffene Gebiet das 
Epizentrum und seine angrenzenden Felder (bis zu 6). 

e Bei Orange umfasst es auch den nachsten Ringan Feldern 
(bis zu 12 zusatzliche). 

• Bei Rot kommt der dritte Ring von Feldern hinzu (bis zu 
18 weitere). 

VULKANAUSBRUCH 

Blut flieílt aus der Wunde des Berges 
und farbt alles rot. Wenn es abkühlt, 

bildet die Lava Berge, wo einst Was­

ser war. Die Inseln wachsen, bis sie 

sich schlieíllich umschlingen. 

Das Epizentrum ist der Vulkan mit der Vulkanausbruchfigur. 
Der Auswirkungsbereich wird durch die Farbe (Stufe) von 
Acorans Zorn bestimmt. Nur die Felder innerhalb des Aus­
wirkungsbereiches sind von folgenden Effekten betroffen: 

• Ausgebrochender Vulkan: Alle sterben: Legt in den 
Vorrat zurück und entfernt 'I aus dem Spiel. 

• Andere Vulkane und Abgründe: Kein Effekt. 

• Meeresfelder: Bedeckt sie mit Gebirgen und legt je 1 vul-
kanisches Mineral darauf (grauer Hintergrund). 

•Terrain: Legt alle auf Terrain befindlichen Be­
standteile zurück in den Vorrat ( , 41 , '(:{' , 

• , , , 1 und Mauern). Falls es sich um Walder 
oder Küsten handelt, dreht sie um, sodass sie die Seite mit 
dem Gebirge zeigen. Legt je 1 auf jedes Terrain. 

Benutzt ~ aus dem Vorrat, falls nicht genügend 
vorhanden sind. Sollten nicht genügend Gebirge o er 
Plattchen vorhanden sein, platziert zuerst die, die dem 
Epizentrum am nachsten sind. Die spielende Person mit der 
hbchsten Prioritat wahlt dann aus, welche platziert werden. 

Beispiel: Vu/kan 6 bricht mit Acorans Zorn auf . aus. Der 
Auswirkungsbereich (2 Ringe um den Vulkan herum} wird 
mit Gebirge bedeckt, auf das 6 ge/egt werden. Die lnse/n 
5, 6 und 7 werden dadurch miteinander verbunden. Das 
Kanu in der Néihe von /nse/ 6 wird zerstórt und in den Vorrat 
zurückge/egt. 

TSUNAMI 

Moneiba erhebt sich aus dem 

Wasser und erzeugt eine 
Welle, die sich bis zum Himmel 

erstreckt. Wenn sie hier 
ankommt, wird sie die Insel 

verschlingen und alles zerstiiren. 

Das Epizentrum ist der Abgrund mit der Tsunamifigur. 
Der Auswirkungsbereich wird durch die Farbe (Stufe) 
von Moneibas Zorn bestimmt. Nur die Felder innerhalb 
des Auswirkungsbereiches sind von folgenden Effekten 
betroffen: 

• Abgründe und Meeresfelder: Kein Effekt. 

• Vulkane: Diese hbchsten Gi fel der lnseln sind nicht 
betroffen, ebenso wie die auf ihnen. 

• Terrain: Legt sie zurück in den Vorrat mit allen Be-
standteilen, die sich darauf befinden( , 41 , ,rl_", 
. , , . , 1 und Mauern) . 

Beispie/: Ein Tsunami wogt in Abgrund 7. Moneibas Zorn 
ist auf • . 2 Ringe um das Epizentrum herum werden 
überschwemmt, wodurch die /nse/ 7 (mit Ausnahme des 
Vu/kans} und ein Gebirge der /nse/ 6 mit einem und 

einer Siedlung darauf ausge/óscht werden. 

Auch das Kanu neben /nse/ 6 wird zerstórt. 

f Entfernt Kanus im Auswirkungsbereich von Vulkanen und Tsunamis. 
ti Die Schiffe der Konquistadoren sind davon nicht betroffen (sie sind 

zu diesem Zeitpunkt nur Prophezeiungen). Weder ldole noch 
Mauern schützen vor Vulkanen oder Tsunamis. 
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Wenn zwei lnseln miteinander verschmelzen, wirken sich die 
Katastrophen, die sich auf den Vulkanen ereignen, auf die gesamte 
neu entstandene lnsel aus. 



MONEIBAS UND ACORANS KATASTROPHEN 

\1/ir haben versucht. sie zu 
besanftigen, aber die Giitber 
sind niemals zufrieden. 

\1/elche Schrecken wird unsere 
Mubter aus dem Meer heraufholen? 
\1/as wird aus dem Inneren des 
Berges kriechen? 

Führt die Effekte aus, die auf den Katastrophenkarten 
der einzelnen Gbtter beschrieben sind (detaillierte 
Beschreibungen auf S. 24). 

Das Epizentrum ist der Vulkan mit der Figur des jeweiligen 
Gottes. Der Auswirkungsbereich wird durch die Farbe der 
jeweiligen Zornstufe bestimmt. 

Die Katastrophen wirken sich auf die gesamten lnseln mit 
mindestens einem Landfeld im Auswirkungsbereich aus, 
nicht nur auf die einzelnen Felder, die in diesen Bereich 
fallen. 

SCHUTZ 

» Falls ein Schutz gegen die Katastrophe besteht (umrahmt 
mit einem doppelten Kreis auf der Karte 0 ), kbnnen 
ihre Auswirkungen vermieden werden, indem das 
entsprechende Element abgegeben wird: Waffen, Feuer, 
Gülle oder Schutz-ldole f). 

» Pro Landfeld, auf dem die Auswirkungen vermieden 
werden sallen, wird 1 Schutz benbtigt. 1hr kbnnt nur 
Landfelder schützen, auf denen ihr selbst anwesend 
seid. 

» Mauern O schützen vor Katastropen, bei denen ihr 
Symbol auf der Karte abgebildet ist. lm Gegensatz zu 
Schutz-ldolen werden sie nicht verbraucht und es muss 
kein Ureinwohner anwesend sein. 

Beispie/: Die Tibicenas O (eine Tiermórderin} greift lnse/ 
6 an, wo Julia 2 Ziegenherden, sowoh/ mit a/s auch 
Ziegen hat. Sie gibt ein Schutz-/do/ ab f) , um 1 ihrer 
Siedlungen zu verteidigen {das Ido/ /egt sie offen neben 
ihren Spie/bereich}. Die Tiere auf der anderen Siedlung 
sterben und werden in den Vorrat zurückge/egt. 

C. ENDE DES ZEITALTERS 

SCHIFFE DER KONQUISTADOREN 

Das Meer bringb riesige schwimmende Hohlen, voll mib rremden. Ihre glanzenden 

Kleider, ihr Gebrüll, ihr Gesbank, alles an ihnen isb ein beses Ornen. \1/arum sind 

sie hier? Kommen sie aus dem Himmel oder aus der Holle? 

Bestimmt das Schiff, das auf der Ereigniskarte angegeben ist, identifiziert die lnsel, auf 
der es anlegt und welche Terrains betroffen sind und führt den Angriff aus. 1hr müsst 
erst die Auswirkungen eines Schiffes abschlieBen, bevor ihr mit dem nachsten Schiff 
fortfahrt. Wenn sich zwei Schiffe denselben Standort teilen, kbnnen die Auswirkungen 
des ersten Schiffes dazu führen, dass das zweite Schiff an einer anderen lnsel anlegt. 

• ldentifiziere die lnsel, die angegriffen wird 

Das Schiff greift immer die nachstgelegene lnsel an. lm Falle eines 
Gleichstands: 

l. Wahlt die lnsel mit den meisten Siedlungen (besetzt oder nicht). 

2. Falls es mehr als eine gibt, wahlt die mit den meisten Ureinwohnern. 

f Forts sind niemals der Ort, an dem 
., andere Konquistadoren anlanden 

und sie zahlen auch nicht als 
Siedlungen, wenn bestimmt wird, 
welche lnsel angegriffen wird. 

3. Bleibt der Gleichstand bestehen, wahlt die spielende Person mit der 
hochsten Prioritat zwischen ihnen aus. 

• Ermittelt die betroffenen Terrains 

l. Die Konquistadoren greifen alle 
Falls es keine gibt: 

auf der lnsel an, auf der sie landen. 

2. Sie greifen ein einzelnes Terrain an und 
folgen dabei der Reihenfolge auf der rechten 
Seite. Sollte es mehr als ein Terrain derselben 
Art geben, entscheidet der Stamm mit der 
hbchsten Prioritat, welches angegriffen wird. 

• Auswirkungen eines Angriffs 

► ► 

Falls das einzige nicht eroberte 
Landfeld einer lnsel ein Vulkan ist, 
wird der Angriff nicht ausgeführt. 

► ► ► 

Jedes betroffene Terrain oder jede betroffene wird von 2 I angegriffen. Beispie/: Auf einer /nse/ mit 3 
davon 2 besetzt und 1 leer, kommen 61 an (2 pro Siedlung). 

» Falls eine Mauer vorhanden ist (auch wenn es keine Ureinwohner gibt) oder Spielende auf dieser 
Siedlung ein Schutz-ldol einsetzen: Die Konquistadoren fliehen ohne weitere Auswirkungen. 

» Andernfalls: 

• Falls dort keine Ureinwohner sind: Entfernt die oder das · -et (falls vorhanden) und platziert ein Fort mit 2 l . 
• Falls die Siedlung mit Ureinwohnern besetzt ist: Ein Kampf beginnt. 

• Kampfe 

Falls ein Schiff mehrere Kampfe auslost, führt sie nacheinander durch. Die Reihenfolge wahlt die 
spielende Person mit der hbchsten Prioritat. 

Ein Nahkampf beginnt: Um zu gewinnen, müssen 2 Bedingungen erfüllt werden: 

» Es müssen sich mindestens 2 Ureinwohner auf dem Terrain befinden (keiner von ihnen muss ein 
'l sein). 

» Es müssen 2 Waffen ausgegeben werden. Jeder Sta mm muss seine eigenen Waffen benutzen. 

WAFFEN 

Falls sich mehrere Stamme auf dem Terrain befinden, entscheidet jeder Stamm (in Prioritatsreihenfolge), ob er 1 oder 
2 seiner Waffen ausgeben kann und will, bis die erforderlichen 2 erreicht wurden. ~---------~► 
Bei einem einzelnen Ureinwohner auf dem Terrain kbnnt ihr nur 1 Waffe abgeben. Bei einem Sieg: ~ 

» Falls 2 ihre Waffen ausgegeben ha ben, ist der Kampf gewonnen.Versetzt1 1 für alle Spielenden, die 
Waffen ausgegeben haben. 

pro ausgegebener Waffe auf euer Gefangnis. 

» Andernfalls, ist der Kampf verloren: Platziert 1 Fort 
2 l . Entfernt die oder das -et (falls vorhanden). 
Eventuell vorhandene Tiere laufen zurück in die Wildnis. 
Alle sterben: Legt zurück in den Vorrat und 
entfernt 'I aus dem Spiel. 

HELD: lm Falle einer Niederlage kann ein Ureinwohner 
eine Waffe ausgeben und 1 1 tbten (nicht gefangen 
nehmen). Platziert nur 1 1 auf dem Fort. Der Stamm 
erhalt 1 ldol als Belohnung, aber keinen Gefangenen. 
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' ÜBERSICHT ÜBER DIE AUSWIRKUNGEN 
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C. ENDE DES ZEITALTERS 

VOLLSTANDIGES BEISPIEL FÜR DIE REIHENFOLGE DER EREIGNISSE: 

Strateqiephase: 
Die Ereigniskarte O zeigt 3 Katastrophen (Moneiba, Tsunami und Acoran) und das weif.,e Schiff. 
Tibiabins Prophezeihung zeigt den Ort der Katastrophen an, an dem die jeweils zugehórigen Figuren 
platziert werden: f), , • und . Tamonante enthüllt die Art der Katastrophen: Moneiba 
schickt die Katastrophe San Borondon f) und Acoran entsendet Feuer • . Die Zornmarker der 
Gótter befinden sich auf der ersten orangenen Stufe • : und • . 

Die Spielenden analysieren die Auswirkungen der Ereignisse in der Reihenfolge, in der sie auf der 
Karte angegeben sind O und entscheiden, ob sie die Opfergaben erbringen wollen: 

1. Moneibas Katastrophe f), San Borondon wird lnse/ 5 verschwinden /assen, al/erdings werden 
keine anderen lnseln davon betroffen sein, auch nicht auf der • Stufe. Sol/ten die Spielenden 
dorthin reisen, sol/ten sie vor dem Ende des Zeitalters wieder verschwinden. 

2. Sol/ten sie Moneibas Zorn verringern, indem sie ihr die Opfergabe erbringen, wird der Tsunami 
keine Auswirkungen haben, da kein Land an das Epizentrum angrenzt. Bei • würde er 

jedoch einen Teil der lnse/ 6 zerstóren. 

3. Das Schiff • wird auf der néichstge/egenen lnse/ anlegen. Welche das sein wird, kann variieren, 
je nachdem was mit dem Tsunami passiert: Falls Moneibas Zorn sinkt, wéire die néichstge/egene 
lnse/ die lnsel 6. Andernfal/s wéiren die lnseln 6 und 7 gleich nah am Schiff. 

4. Zum Sch/uss wird Acorans Feuer 0 die Schweinefarmen (einschlief.,/ich der Schweine und 
Stammesmitglieder) und Holzpléittchen auf (mindestens) lnsel 7 zerstóren. Es scheint eine gute 
Idee zu sein, die Schweinefarmen aufzugeben und die Holzpléittchen einzusammeln. 

Beide Opfergaben vollstéindig zu erfüllen, erweist sich a/s schwierig. Nachdem die Spielenden 
die Auswirkungen abgewogen haben, besch/ief.,en sie, sich auf die Opfergaben von Moneiba zu 
konzentrieren. 

Ereiqnisschritt: 

Entgegen ihrer ursprünglichen lntention konnten die Spielenden nicht die Opfergaben beider Gótter 
bezah/en, so dass deren Zorn auf die zweite Stufe van • steigt. 

Sie führen die Ereignisse in der auf der Karte angegebenen Reihenfolge durch 

1. Moneiba léisst lnse/ 5 zwischen den Wo/ken verschwinden O. 
2. Der Auswirkungsbereich des Tsunamis umfasst 2 Ringe vom Epizentrum aus und überschwemmt 

das gesamte Land innerha/b dieser Ringe • , zerstórt A/ex Ziegenherde , Ureinwohner und 

Tierbestand. 

3. Die lnseln 6 und 7 sind gleich nah am Schiff ' . Die Konquistadoren werden auf lnse/ 7 anlegen, 
da diese nun mehr {3} hat. Diese werden nacheinander angegriffen. 

A/ex hat einen einzelnen Ureinwohner in seiner €D. Daher 
verliert er den Kampf, unabhéingig davon, wie viele Waffen er hat. 

Er wird zum He/den, indem er 1 Obsidian ausgibt, um 1 1 zu tóten. 
Der Stammesführer stirbt und A/ex erhéilt 1 Ido/. Die wird 

umgedreht, sodass sie ein Fort zeigt, auf dem 1 1 platziert wird. 

David hat nur 2 Waffen und kann somit nur 1 der 
2 verteidigen. Er gibt die 2 Waffen aus, um die 
2 Ureinwohner mit der Ziegenherde zu verteidigen, 
gewinnt den Kampf und nimmt die 21 gefangen. 
David verliert den Kampf auf der Schweinefarm, 
weil sich dort 2 unbewaffnete Stammesmitglieder 
befinden. Er /egt die Stammesmitglieder in den 
Vorrat zurück. Die Schweine /aufen zurück in die 
Wildnis. Die Siedlung wird durch ein Fort mit 2 
ersetzt f'.B. 

4. Acorans Zorn befindet sich 

auf Stufe • und erreicht nur 
die lnse/ 7 . Auf dieser lnse/ 
gibt es keine Schweinefarmen, 

aber das Holzpléittchen 

wird entfernt, da es im Feuer 
verbrennt. 
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7. LERNEN 

1hr erlernt ein neues Handwerk, wenn einer eurer Stammesführer auf einer 
eines Handwerks steht, welches euer Stamm bisher nicht kennt und mindestens 
1 eines Stammes mit darauf steht, der das Handwerk kennt. 

Versetzt den von dem Kenntnisfeld des Handwerks [CJ] auf das Aktionslager. Von nun an 
kbnnen die Aktionen dieses Handwerks durchgeführt werden. 

8. ÜBERLEBEN 

Überprüft, ob die Überlebensvoraussetzungen erfüllt sind: 

• Kein Zornmarker hat die @ stufe erreicht. 

Falls doch endet das Spiel und alle Spielenden ha ben verloren. 

• Bei allen Spielenden müssen mindestens 1 und 1 'I noch 
leben. Falls dies bei einem Stamm nicht der Fall ist (oder in 

jedem Fall in Zeitalter A_ ), endet das Spiel. Fahrt mit dem 

Abschnitt Ende des Spiels fort. 

Wenn beide Überlebensvorraussetzungen erfüllt sind (und es sich um 

das Zeitalter A. oder A,. handelt) fahrt mit Schritt 9 fort. 

:i 9. PROPHEZEIHUNGEN (NUR ZEITALTER A. UNO A_ l 
Die Sbamme sbeigen den Berg Tindaya hinauf. Zwei groíle Sbeinkreise umgeben 

die rreudenfeuer der Seherinnen, die inzwischen nahezu erloschen sind. Halbeb 
ihr reuer am Leben, damib Tibiabin und Tamonanbe die Gobber fragen konnen, 

welche Kabasbrophen bevorsbehen und wo sie zu erwarben sind. 

Bringt den Seherinnen Brennmaterial für ihre Freudenfeuer, damit sie in der nachsten 
Strategiephase ihre Prophezeiungen offenbaren kbnnen. 

l. Lieferung von Brennmaterial an die erste Seherin ' FEUER 
1 n Prioritatsreihenfolge entscheiden die Spielenden, ob sie die 
für die Herstellung von Feuer benbtigten Ressourcen abgeben 
wollen. Falls eine spielende Person dies tut, muss sie die 2 
Ressourcenmarker ihrer Farbe auf die Hand bei Tindaya legen. 

" Um die Freudenfeuer zu 
schüren wird Brennmaterial 
benbtigt. Hierzu dienen 2 
Einheiten Gülle, Holz oder 
Stroh. 

2. Lieferung von Brennmaterial an die zweite Seherin 

Widerholt den vorherigen Schritt mit der aktuellen Prioritats­
reihenfolge. 

Am Ende dieses Schritts befinden sich auf der Hand 4, 2 oder 
keine Ressourcen, um anzuzeigen, wie viele Seherinnen im 
nachsten Zeitalter ihre Prophezeiungen offenbaren werden. Z. B.: 1 Holz + 1 Gü/Je, 2 Stroh. 

- .l 
◄ ► 

Wenn ihr einer Seherin Brennmaterial liefert, erhaltet ihr sofort 1 Solidaritatspunkt. ,-
Daher kann es sein, dass die Prioritatsreihenfolge für die zweite Lieferung nicht dieselbe 
ist, wie bei der ersten . 

• 10. AUFRAUMEN (NUR ZEITALTER A. UNO A ) 
l. Entfernt die in diesem Zeitalter verwendeten . Legt die verwendeten zurück 

auf eure Aktionslager. 

2. Entfernt die Ereigniskarte, sodass die nachste Karte offen ausliegt. 

3. Sammelt die Ressourcenmarker eurer Farbe ein, die auf den Opfergabenkarten 
liegen. Entfernt die Karten, so dass die nachsten Karten offen ausliegen. 

4. Entfernt die Katastrophenkarten von Acoran und Moneiba, ohne die nachsten Karten 
aufzudecken. 

S. Gebt eure Reihenfolgeplattchen jeweils der spielenden Person zu eurer Linken. 6 
S. Verteilt die Reihenfolgeplattchen entsprechend der aktuellen Prioritat * 

neu: Die spielende Person mit der hbchsten Prioritat (also den wenigsten 
Solidaritatspunkten) erhalt das erste Reihenfolgeplattchen usw. 
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ÜBERLEBENSVORAUSSETZUNGEGN 

VORAUSSETZUNGEN FÜR DAS ÜBERLEBEN AM SPIELENDE: 

l. Bei jedem Sta mm müssen 1 und 1 'I noch leben. 

2. Jeder Stamm muss mindestens 1 kontrollieren. 

3. Die Spielenden müssen die Kontrolle über die lnselgruppe behalten 
(siehe unten). 

4. @ Alle Spielenden müssen die Missionsan­
forderungen des vereinbarten Schwierigkeits­
grades erfüllen. 

• Falls ihr nicht alle Voraussetzungen erfüllt, 
habt ihr verloren. Beweist den Gottern eure 
Ergebenheit in einem neuen Spiel. 

• Ansonsten: Herzlichen Glückwunsch ! 
1hr alle habt die Herausforderung von 
Tindaya überstanden. 

KONTROLLE ÜBER DIE INSELGRUPPE 

Die Kontrolle bleibt erhalten, wenn die Anzahl der I auf dem Spielplan 
ein vorgegebenes Limit nicht überschreitet, das wiederum von der 
Anzahl der Spielenden und ihrer noch lebenden abhangt. Falls 
dieses Limit überschritten wird, übernehmen die Konquistadoren die 
Kontrolle über die lnselgruppe. 

Um zu überprüfen, ob ihr die Kontrolle behaltet: 

» Za hit die Gesamtzahl der 

'li. 
aller Stamme zusammen (einschlieBlich 

» Schaut in der Tabelle unten (auch auf der Wildnis) in der Zeile nach, 
die der Anzahl der Spielenden entspricht. Ermitttelt den Bereich der 

, der für euch zutrifft. 

» In der letzten Zeile findet ihr das Limit für die l . 
Beispie/ . : Nach dem dritten Zeitalter hat A/ex noch 1 /ebenden 
'I und 3 I , David hat 2 'I und 3 und Maria hat ihre 2 'I und 
41-lnsgesamt Jeben damit noch 15 . Auf dem zentralen Spie/plan 
befinden sich 6 l . 
Sie überprüfen die dritte Zei/e {die für 3 Spie/ende OJ und ste/Jen fest, 

dass sie sich im zweiten Bereich [{13-15} f) j befinden. In der untersten 

Zei/e ist angegeben, dass maximal 7 1 auf dem Spie/plan sein dürfen 

. Da es 6 sind, beha/ten die Spielenden die Kontro/Je über die 

lnse/gruppe. 



ABSCHLUSS: 

l. VORAUSSETZUNG FÜR DAS ÜBERLEBEN AM SPIELENDE 

• Die Spielenden müssen die Kontrolle über die 
lnselgruppe behalten (s. Tabelle auf der vorherigen 
Seite). 

» Falls dies der Fall ist, fahrt ihr mit Schritt 2 fort. 

» Andernfalls habt ihr alle das Spiel verloren. Die Gi:itter 
werden keine Gnade zeigen. 

2. ERMITTELN WER GEWONNEN HAT 

Führt die Endwertung durch. 

Die Stamme, bei denen mindestens 1 und 1 'I noch 
leben, werden zu Überlebenden erklart. 

Die Stamme, die nicht überlebt haben, nehmen an der 
Endwertung nicht teil: Sie zeigen weder ihre geheimen 
Ziele noch werden sie berücksichtigt, wenn es darum 
geht, wer ein allgemeines Ziel, ein geheimes Ziel oder eine 
Mehrheit erreicht hat. 

• Sobald die Endwertung abgeschlossen ist, hat die 
überlebende Person mit den meisten Solidaritatspunkten 
gewonnen und wird zum Liebling der Gi:itter erklart. 

• Bei einem Gleichstand gewinnt die Person, die mehr 
Erfindungen entwickelt hat. 

• Bleibt der Gleichstand bestehen, gewinnt die Person, die 
mehr Siedlungen kontrolliert. 

• Gibt es nun immer noch einen Gleichstand, so teilen sich 
die ciaran beteiligten Spielenden den Sieg. 

ENDWERTUNG * ~ ' 
Addiert oder subtrahiert die folgenden Solidaritatspunkte zu eurem Ergebnis: 

f Die Solidaritéits/eiste hat kein Limit. 
• Zéihlt auch bei mehr als 18 Punkten 

genauso weiter. 

l. MEHRHEITEN 

Za hit wie viele Rohstoffmarker jede überlebende Person in jedem Lager auf der Stammtafel hat. 

• Die Person mit den meisten Holzplattchen verliert 

• Überlebenden. 

• Falls die Differenz zur nachsten Person 
2 oder mehr betragt, verliert die Person 
(oder auch mehrere Personen) insgesamt 

Wiederholt die Schritte für die Lehm- und 
Mineralplattchen. 

Beispie/ 11: David hat die 
Lehmpléittchen. Da die Differenz 
2 oder mehr betréigt, ver/iert 
2 So/idaritéitspunkte. 

meisten 
zu A/ex 

David 

A/ex hat die meisten Holzpléittchen (2 oder mehra/s al/e anderen Spie/enden} und auch mehr Minera/pléittchen 
(nur 1 mehr a/s David}. lnsgesamt ver/iert A/ex a/so 3 So/idaritéitspunkte. 

2. SOLIDARITATS-IDOLE 

Deckt eure Solidaritats-ldole auf und erhaltet für jedes 

3. STAMMESFÜHRER 

Erhaltet für jeden eurer lebenden Stammesführer. 

4. @ ALLGEMEINE ZIELE 

Für jedes erreichte Ziel erhaltet ihr @ . 

Ha ben mehrere Spielende ein Ziel erreicht, erhalten 
alle 2 Solidaritatspunkte. 

(Eine Beschreibung aller Ziele findet ihr auf S. 26.) 

S. @ GEHEIME ZIELE 

Dreht in Prioritatsreihenfolge eure Ziele um und wertet sie: 

.... 

X 

Die Karte gibt an, wer die Solidaritatspunkte erhalt oder verliert, wahrend das Plattchen die Anzahl dieser 
bestimmt. 

Bei Gleichstand erhalten 
oder verlieren alle am 
Gleichstand beteiligten 
Überlebenden die Solidar­
itatspunkte. 

(Eine Beschreibung aller 
geheimen Ziele findet ihr 
aufS. 27.) 
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Beispie/ 1: Die 
über/ebende Person, 

die die meisten 
Fischereisiedlungen 

kontrol/iert, erhéilt 

Beispie/ 2: Die 
über/ebende 
Person mit den 
meisten Hórnern 

verliert 



VARIANTEN 

4 
DER VERRATER 

Die rauen Manner aus dem Norden scheinen 
unbesiegbar zu sein: Ihre riesigen Schiffe bewegen 

sich schneller als die 'IAlellen, sie haben glanzende 

Waffen, die nichb zerbrechen, und unsere Messer 

konnen ihre silbernen Leiber nichb durchbohren. 

Wir haben gehorb, wie sie zu einem fremden Gobb 

gebebeb haben. Was, wenn dieser machbiger ware als 

Acoran? Vielleichb isb die Zeib gekommen, sich zu ergeben. 

Zu Beginn des Spiels müssen die Spielenden entscheiden, ab diese Variante aktiv ist. Sie wird 
für Gruppen empfohlen, die mit dem Basisspiel vertraut sind. Bei dieser Variante kann sich ein 
Stamm den Kanquistadaren ergeben und die Seite wechseln. 

ZUM VERRATER WERDEN: 

In Zeitalter A wahrend der ersten Runde 
der Aktiansphase, kónnen die Spielenden sich in 
Zugreihenfolge entscheiden, zum Verrater zu werden. 
Falls sich jemand dafür entscheidet, dürfen die anderen 
nicht mehr zum Verrater werden : Es kann nur 1 ader gar 
keinen Verrater geben. 

Um zum Verrater zu werden, müsst ihr mit eurem ersten Aktiansmarker (Würfel ader Zylinder) 
eine Erkundung durchführen und mit einem Stammesführer die Bewegung auf einem Fort 
beenden, wa dieser sich ergibt. Falls es keine Farts gibt ader ihr mit eurer ersten Aktian keines 
erreichen kónnt, kónnt ihr nicht zum Verrater werden. 

BEKEHRUNGSPROZESS DES VERRATERS: 

l. Zieht 1 zufallige Ziele des Verraters-Karte. Auf ihr sind die Siegbedingungen {das Erreichen 
einer bestimmten Bevólkerungszahl und manchmal ein zusatzliches Ziel) und eine mógliche 
Spezialfahigkeit angegeben. Der Verrater legt die Karte affen var sich ab. (Details auf S. 26.) 

2. Ersetzt alle des Verraters auf dem Spielplan durch I aus dem Varrat. 

3. Falls I auf einem Vulkan, einem Terrain mit einer Mauer ader einem Terrain mit anderen 
, die ein Schutz-ldal abgeben, bekehrt werden, versetzt diese I auf andere Farts mit 

mehr l . 

4. Falls nach I im Gefangnis des Verraters sind, befreit diese und versetzt sie auf Farts mit 
mehr l . 

5. Falls ein neu bekehrter I sich auf einem Terrain mit 
abgeben, kammt es zum Kampf (siehe rechts). 

befindet und diese kein Schutz-ldal 

6. Nach der Abwicklung móglicher Kampfe, platziert ein Fart auf jedem Terrain mit 
l . Sallten dartTiere varhanden sein, laufen sie zurück in die Wildnis. 

7. Entfernt alle bisherigen Bestandteile des Verraters: Ressaurcen, Varrat an 
Stammesmitgliedern, Rahstaffplattchen, Salidaritatsmarker, geheime Ziele, ldale, 
Kunsthandwerkermarktkarten und die Handwerkstafel. Die nocht nicht genutzten 
Aktionsmarker und das Reihenfolgeplattchen werden nicht entfernt. 

8. Dreht die Stammtafel um, sadass die Seite des Verraters sichtbar ist und legt die nach nicht 
genutzten / auf das Aktianslager f). 

Der Verrater darf bis zu seinem 
nachsten Zug weder seine 
zweite Aktian ausführen nach 
weiterspielen. 

f) Aktionslager 

Erkundungsaktion 

Beispie/ der Bekehrung 

• Maria wird in ihrem ersten Zug 
zum Verriiter, indem sie ihren 
Stammesführer in ein Fort mit 
Konquistadoren bewegt und 
sich dieser dort ergibt O. 

• Sie ersetzt ihre Ureinwohner 
durch Konquistadoren. Sie 
steht zusammen mit den 
Stammesführern van David und 
Julia auf einer Fischerei 
Julia gibt ein Schutz-/do/ • ab, 
um den Verriiter zu vertreiben. 

• Maria entscheidet sich ihre 2 
1 auf ein Fort zu setzen, wo sie 
schon 3 andere I hat f). 

REGELANDERUNGEN: 

AKTIONEN DES VERRATERS: 

Als Verrater kónnt ihr nur erkunden , wabei folgende Bedingungen gelten: 

» 1hr dürft keine Kanus bauen (es sei denn, auf eurer Zielkarte ist 
etwas anderes angegeben), aber ihr dürft die auf dem Spielplan 
varhandenen Kanus mitbenutzen. 

» 1hr dürft ein Terrain, das durch eine Mauer geschützt ist, nicht 
betreten, auch wenn es unbesetzt ist. 

» 1hr dürft euch nur über unbesetzte Vulkane bewegen, aber ihr dürft die Bewegung dart nicht 
beenden. 

» Wenn einer eurer I eine Bewegung auf einem Terrain beendet (und dieses erobert, falls es 
besetzt ist), entfernt , , y{,. und errichtet ein Fart. Wenn ihr es aufgebt {ader 
dart einen Kampf verliert), müsst ihr das Fart entfernen. 

Als Verrater habt ihr jetzt nur nach eine aptianale Aktian am Ende der Erkundung: Eroberung. 

EROBERUNG: 

Wenn sich ein I auf ein Terrain mit bewegt, muss er seine Bewegung dart beenden. Der 
Verrater darf die verbleibenden Bewegungen jedach mit anderen I ausführen. 

» Entscheidet sich ein anwesender Stamm, ein Schutz-ldol abzugeben, wird der Angriff 
abgewehrt. Der I muss auf das Terrain zurückkehren, van dem er gekammen ist (auch wenn 
es sich auf einer anderen lnsel befindet). 

» In allen anderen Fallen kammt es zum Nahkampf, mit den gleichen Regeln wie bei den 
Kampfen durch ankammende Schiffe {S. 18). Die Gruppe der Ureinwahner braucht allerdings 
keinen Stammesführer, um sich zu verteidigen. 

Wie üblich wird man zum Helden, wenn man einen Kampf verlaren hat und Waffen ausgibt, 
um Kanquistadaren zu tóten {die man nicht gefangen nimmt). Pro Ureinwahner kann maximal 
1 Waffe ausgeben werden, um entsprechend viele I zu tóten und 1 ldal zu erhalten (egal, wie 
viele Waffen ausgegeben wurden). 

ENDE DES SPIELS 

Der Verrater gewinnt das Spiel, wenn er alle Siegbedingungen auf seiner Ziele des Verraters­
Karte erfüllt. Andernfalls verliert er und die übrigen Spielenden setzen das Spiel mit der 
Endwertung fort . 

Die Überlebensvaraussetzung für das Ende des Spiels {die Kantrolle über die lnselgruppe zu 
behalten) gilt dabei nicht. 

Der Verrater zahlt bei der Ermittlung van erreichten Zielen ader Mehrheiten nicht mit. 

DIE STRATEGIE DES VERRATERS 

Es gibt zwei mógliche Strategien, die ein Verrater verfolgen sallte 

» Schwachen: Kampft gegen die Ureinwahner und erobert ihre Territarien. Das wird sie 
dazu bringen, ihre Waffen zu verbrauchen, sadass sie sich in einem kritischen Zustand den 

Angriffen der letzten Schiffe stellen müssen (die Kanquistadaren van diesen Schiffen zahlen 
mit für die Siegbedingung auf der Ziele des Verraters-Karte). 

» Wachsen: Platziert die I strategisch auf dem Spielplan, sadass sie sich aptimal vermehren 
kónnen. Vergesst augerdem nicht die Spezialfahigkeit, die auf eurer Ziele des Verraters-Karte 
angegeben ist, denn sie verschafft euch Varteile, um euer Ziel zu erreichen. 
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VARIANTEN 

SOLO MODUS 

Der Solomodus wir im Modus Bündnis gespielt 

Veranderungen bei der Spielvorbereitung: 

» Schritt 2: Entferne den Majos-Stamm. 

» SchrittS: Soba Id du deine2 erstenSiedlungen 
(Ziegenherde und Getreidefelder) 
platziert hast, nimmst du 1 Karte vom 
Prophezeiungsstapel und beachtest die 
Zahlen in der ersten Spalte O. 
Errichte 2 neutrale 

• Eine Schweinefarm auf einem Wald deiner 
Wahl auf der lnsel, die der ersten Zahl auf 
der Prophezeihungskarte entspricht (z. B. 
lnsel 1). 

• Eine Fischereisiedlung auf einer Küste auf 
der zweiten lnsel der Karte (z. B. lnsel 7). 

Entferne in beiden Fallen zuerst die 
Rohstoffplattchen. Setze jeweils 1 
Stammesmitglied eines anderen Stammes 
auf diese beiden neutra len 

» Schritt 7: Platziere ein Fort auf einem Wald 
deiner Wahl (oder einer Küste, falls keiner 
vorhanden ist) auf der dritten lnsel der Karte 
(z .B. lnsel 5). 

Regelanderungen: 

Die Aktion Tauschen ist nicht verfügbar. 

Diese Variante ist mit Die Mitgift (siehe unten) 
kompatibel. Dazu muss du die Erkundung eines Stammesführers in einer 
mit einem neutralen Stammesmitglied beenden. Bezahle 3 Ressourcen deiner 
Wahl, entferne das neutrale Stammesmitglied und platziere ein eigenes 
Stammesmitglied dort, wo du bereits einen Ureinwohner hast (die üblichen 
Regeln was Ureinwohner und ihre Platzierung betrifft bleiben erhalten). 

f Um eine neutrale Siedlung gegen Konquistadoren zu 
• verteidigen (um das Handwerk erlernen zu kbnnen), kannst 

du dort entweder eine Mauer bauen oder deine beiden . 
mit Waffen dorthin bewegen. 

DIE MITGIFT (BESONDERE ART DES TAUSCHENS) 

Die Spielenden kbnnen die Aufnahme von 1 Stammesmitglied eines anderen 

Stammes gegen eine Mitgift aushandeln (mit der Zustimmung der anderen 

Beteiligten, wie bei al len Tauschaktionen). 

Dazu muss der Ureinwohner der Person eine Erkundung auf einem Landfeld 

beenden, auf dem sich ein Stammesmitglied des anderen Stammes befindet und 

3 gegen 1 seiner Stammesmitglieder eintauschen. 

» Der Sta mm, der die Mitgift erhalt, wahlt 1 Stammesmitglied und legt es in den 

Vorrat zurück. Dann legt er die 3 ausgehandelten in seine Lager. 

» Der Stamm, der die Mitgift zahlt, verschiebt die 3 aus seinen jeweiligen 

Lagern in den Vorrat und setzt sein erstes auf der Stammtafel verfügbares 

Stammesmitglied auf den Spielplan. 

• Das Stammesmitglied muss auf einem Landfeld mit anderen platziert 

werden, ohne gegen die allgemeinen Platzierungsregeln zu verstoBen. 
• Wenn dies nicht mbglich ist (weil die einzigen , die noch übrig sind, 

Stammesführer in von anderen sind), kann das Stammesmitglied auf 

ein beliebiges unkontrolliertes Landfeld gesetzt werden. 

LERNKAMPAGNE 

• Tindaya hat eine Vielzahl von Regeln und Mechanismen mittlerer Komplexitat, die für die 
jüngsten oder unerfahrensten Spielenden in einem ersten Spiel überwaltigend sein konnen. 
Für sie ist diese alternative Art des Lernens gedacht: Eine Kampagne mit 3 Spielen, in der die 
verschiedenen Elemente nach und nach eingebaut werden. 

Für die Lernkampagne müssen alle Spielplanteile auf die schwarzen Seiten gelegt werden 
(Schritt 1.1 der Vorbereitung) ~wie die Ereigniskarten und Missionsanforderungen mit dem 
niedrigsten Schwierigkeitsgrad ~ gewahlt werden (Schritt 3 der Vorbereitung). 

SPIEL 1 - ANKUNFT AUF DER INSEL 1 

Zweck: Macht euch mit den Sta mm- und Handwerkstafeln, Aktionen, • 
Opfergaben und Ereignissen am Ende des Zeitalters vertraut. 

• Dies ist ein Spiel für das erste Zeitalter, also legt nur die 
Ereigniskarte mit dem A Symbol aufTindaya. 

2 3 ... 

• Da dieses Spiel im Modus Bündnis gespielt wird, wendet ihr 
die Regeln an, die mit dem 4 Symbol umrahmt sind, und ignoriert die Regeln, die mit * 
umrahmt sind (diese gelten nur im Modus Herrschaft). 

• In Schritt 2 der Vorbereitung verwendet ihr folgende Stamme: Agana (1 oder mehr Spielenden), 
Majos (2 oder mehr), Arucas (3 oder mehr) und Ecero (4). 

• In Schritt 4 der Vorbereitung platziert ihr den gesamten Tierbestand in der Wildnis und ignoriert 
dabei die Regel, die den Tierbestand je nach Anzahl der Spielenden begrenzt. 

• lgnoriert die Abschnitte des Regelbuchs, die mit den Symbolen (8, () oder @ 
gekennzeichnet sind. 

Ziel des Spiels: Zustitzlich zu den Über/ebensvoraussetzungen: 

l. Alfe Spie/enden müssen mindestens ein neues Handwerk erlernt haben. 

2. Das anftingliche Fort muss zurückerobert werden. 

SPIEL 2 - DIE GOTTER SIND ZORNIG 

Zweck: Einführung in die Konzepte der Seherinnen, des Abfalfs, der 
Beschrtinkungen in der Wildnis und des Hohlenbaus. 

• Dieses Spiel hat 2 Zeitalter. Legt die Ereigniskarten A und 
A,_ aufTindaya. 

• Das Spiel wird erneut im Modus Bündnis (6 ) und mit 
denselben Stammen wie in Spiel 1 gespielt. 

3 ... 

• lgnoriert die Abschnitte des Regelbuchs, die mit den Symbolen () oder @ gekennzeichnet 
sind. 

Ziel des Spiels: Zustitzlich zu den Über/ebensvoraussetzungen: 

l. Alfe Spie/enden müssen alfe 4 Handwerke erlernen. 

2. Alfe Spielenden müssen mindestens 1 Erfindung der zweiten Stufe entwickeln [Q}. 

SPIEL 3 - DIE GNADE DER GOTTER 

Zweck: In eurem ersten Spie/ im Modus Herrschaft I ernt 
ihr, wie die Priorittitsreihenfo/ge funktioniert, /ernt 
die Solidarittitspunkte, die Erschopfung der Rohstoffe auf den 
lnse/n und die Mehrheiten kennen. 

• Dieses Spiel hat 3 Zeitalter. 

2 3 ... 

• Übernehmt die Regeln des Modus Herrschaft, die mit * umrahmt sind und ignoriert die 
Regeln mit dem Symbol für den Modus Bündnis (6 ). 

• lgnoriert die Abschnitte des Regelbuchs, die mit Symbol @ gekennzeichnet sind. 

Ziel des Spiels: Die norma/en für diesen Modus, wie auf S. 21 angegeben. 

Nach diesen 3 Spielen wird das 4. Spiel alle Regeln enthalten. 

Die neuen Aspekte sind mit dem Symbol @ gekennzeichnet. Dazu gehbren die komplexen 
Ereigniskarten, Missionen (4' ), allgemeine und geheime Ziele (* ) und die verschiedenen 
Varianten. 
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MONEIBAS KATASTROPHEN 

TROPISCHER STURM 

Die Brise weichb einem hefbigen \1/ind, dann Regen und schlieBlich 

ein Sburm, wie kein anderer. 

Entfernt die Fischereisiedlungen und Lehmplattchen von allen lnseln 
in seinem Auswirkungsbereich. Alle in diesen Siedlungen sterben. 
Terrains mit einer Mauer oder andere sind nicht betroffen. 1hr 
kbnnt eine Siedlung retten, indem ihr ein Schutz-ldol ausgebt. 

TORNADO 

Ein Sbrudel sbeigb von den Wolken herab und banzb auf dem 

Wasser. Oh Moneiba, wie schon er isb! Dann erreichb er das 

Land und zersborb alles auf seinem \1/eg. 

Entfer t alle Herden von den lnseln im Auswirkungsbereich. Alle y{ 
und auf diesen lnseln sterben. 

Entfernt alle Kanus, die an diese lnseln angrenzen. 

Herden mit einer Mauer sind nicht betroffen. 1hr kbnnt eine Herde 
retten, indem ihr ein Schutz-ldol ausgebt. 

HEUSCHRECKENPLAGE 

Riesige braune Kugeln bewegen sich über das Meer auf die Insel 

zu. Sobald sie Land erreichen, verwandeln sie sich in Millionen 

von unersiibblichen Insekben. 

Entfernt alle Getreidefelder auf den lnseln im Auswirkungsbereich. Es 
gibt keine Auswirkungen für die Bevblkerung. 

Vermeidet dies, indem ihr die Heuschrecken verbrennt. Gebt für jede 
zu schützende Siedlung Ressourcen für Brennmaterial aus, um Feuer zu 
erzeugen (2 Einheiten Holz, Gülle oder Stroh). 

Weder Mauern noch ldole schützen vor einer Heuschreckenplage. 

Stand eine Mauer auf der 
dem Wald darunter stehen. 

die verschwindet, bleibt die Mauer auf 

PIRATEN 

Blubrünsbige Manner bauchen aus dem Nichbs auf, durchsbreifen 

die Insel und enbführen unsere Sbammesmibglieder. Sie werden 

in einem fremden Land verkaufb, als wiiren sie Vieh. 

Alle auf den lnseln im Auswirkungsbereich sterben. Die Tiere von 
verlassenen fliehen in die Wildnis. Es gibt keine Auswirkungen für 

•• 
1hr dürft für jeden 
oder Obsidian). 

, den ihr retten wollt, 1 Waffe ausgeben (Hbrner 

Die auf Landfeldern ohne oder auf mit 
betroffen. 1hr kbnnt ein Schutz-ldol ausgeben, um 1 

uern sind nicht 
zu schützen. 

SAN BORONDON (MAGISCHE 8. KANARISCHE INSEL) 

Ein dichber Nebel sbeigb über Hangen und \1/iesen auf, bis er 

die gesambe Insel bedeckb und sie verschwinden lassb. Sie wird 

für Jahre, Jahrzehnbe ... oder vielleichb für immer verborgen 

bleiben. 

Alle lnseln innerhalb des Auswirkungsbereichs verschwinden. Entfernt 
, , ,ir , y(,. , , 1, Terrain und Mauern von diesen lnseln 

und legt sie in den Vorrat. 

f Betroffene Vulkane verschwinden ebenfalls, d.h. es werden dort künftig 
ti auch keine Figuren mehr platziert, ganz so als würde die Katastrophe 

nicht stattfinden. Deckt jeden betroffenen Vulkan mit Meer (Rückseite 
der Gebirge) ab, um dies anzuzeigen. 
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ACORANS KATASTROPHEN 

WALDBRAND 

Enbsbanden durch einen Blibz und angefachb durch den 

\1/ind, breiben sich die rlammen schnell aus. In nur wenigen 

Sbunden verzehrb ihr Hunger alle Baume auf der Insel. 

Entfernt Schweinefarmen und Hol1.plattchen von den lnseln im 
Auswirkungsbereich. Alle . und 11. auf diesen lnseln sterben. 
Weder Mauern noch ldole schützen vor einem Waldbrand. Stand 
eine Mauer auf der die verschwindet, bleibt die Mauer auf 
dem Wald darunter ste en. 

GUAYOTA (DAMON AUS DER MYTHOLOGIE DER GUANCHEN) 

Der im Vulkan lebende Damon, kommb heraus, um ewige 

Dunkelheib zu bringen. Nur die, die am Eingang zu seinem 

Zuhause um Gnade bebbeln, überleben. 

Alle auf lnseln im Auswirkungsbereich sterben, auBer sie 
stehen auf einem Vulkan. 

Daie Tiere von verlassenen fliehen in die Wildnis. Es gibt 
keine Auswirkungen für I , da sie nicht an Guayota glauben. 

Weder Mauern noch ldole schützen vor Guayota. 

TIBICENA (KREATUR AUS DER MYTHOLOGIE DER GUANCHEN) 

Sie sehen aus wie Hunde ... bis sie sich auf ihre Hinberbeine 

sbellen und wie Menschen laufen. Diese monsbrosen Besbien 

erscheinen in der Nachb und nur Blub sbillb ihren Dursb. 

Alle d und • auf lnseln im Auswirkungsbereich sterben. 
AuBerdem stirbt die Halfte (ab~erunde!l des Tierbestandes der 
Wildnis. Legt die betroffenen H und W in den Vorrat. 

mit Mauern sind nicht betroffen. 1hr kbnnt ein Schutz-ldol 
ausgeben, um den Tierbestand von 1 zu sch ützen. 

DÜRRE 

Nichb ein Tropfen Regen, nichb eine Wolke am Himmel. 

Womib haben wir dich beleidigb, Acoran? Warum bisb du so 

wübend? 

Entfernt alle Getreidefelder auf den I nseln im Auswirkungsbereich. 
Alle auf diesen Siedlungen sterben. 

1hr kbnnt die Auswirkungen vermeiden, indem ihr düngt: Gebt für 
jede die ihr retten wollt, 1 Gülle aus. 

Weder Mauern noch ldole schützen vor einer Dürre. Stand eine 
Mauer auf der die verschwindet, bleibt die Mauer auf dem 
Wald darunter stehen. 

ERDBEBEN 

Die Vogel fliehen in Schwarmen, als wüssben sie, dass 

ebwas Schreckliches kommb. Dann spielb das Vieh 

verrückb, und schlieBlich brüllb der Berg, offneb sich und 

verschluckb alles. 

Entfem,1: alle Ziegenherden von den lnseln im Auswirkungsbereich. 
Alle "rt und auf diesen lnseln sterben. Entfernt alle Minera le 
von den betroffenen lnseln. 

Weder Mauern noch ldole schützen vor einem Erdbeben.Stand 
eine Mauer auf der die verschwindet, bleibt die Mauer auf 
dem Gebirge darunter stehen. 

f Erinnerung • kommen in den Vorrat. 

t1 Wenn sie sterben .... -r( & • kommen in den Vorrat (nicht in die Wildnis). 

• • werden aus dem Spiel entfernt. 



STAMME 

ARUCAS 

AGANA 

Di eser Sta mm von Reisenden kann bei jeder 
Erkundungsaktion bis zu 4 Bewegungen 
ausführen (statt 3). 

AuBerdem beginnen sie das Spiel mit 
1 Kanu, das als Teil einer Meeresbewegung 
auf dem Spielplan platziert werden kann. 

Diese Meistererfinder konnen ihre 
Erfindungen der zweiten Stufe mit einem 
Rohstoff weniger (ihrer Wahl) entwickeln. ~ : -1 

:+1 ' 

JANDIA 

ECERO 

Diese Bergbewohner finden immer 
1 zusatzliches Obsidian, wenn sie ein 
Mineralplattchen (normal oder vulkanisch) 
sammeln. 

Erfahrene Handler, die auf dem 
Kunsthandwerkermarkt einkaufen, 
reduzieren die Kosten um 1 Ressource 
ihrer Wahl. 

Z. B.: David móchte eine Schutzmauer­
Karte kaufen. Er wéihlt die Karte, die 1 
Stein, 1 Gül/e und 1 Lehm kostet. Er zahlt 
jedoch nur 1 Stein und 1 Gül/e. 

MAJOS 

Dieser fromme Stamm kann einmal pro 
Zeitalter Opfergaben erbringen, ohne 
einen Aktionsmarker auszugeben oder 
einen Stammesführer auf einem Vulkan 
zu haben. Dabei kann er 1 zusatzliche 
der angegebenen Ressourcen aus dem 
Vorrat beisteuern. Dies verbraucht 
keinen Aktionsmarker, zahlt jedoch als 
eine der beiden Aktionen, die pro Runde 

durchgeführt werden dürfen. 

Dreht die Stammkarte nach Benutzung auf die Rückseite 
und erst zu Beginn des nachsten Zeitalters wieder auf die 
Vorderseite. 

Beispie/ 11: A/ex hat 1 Feige und 2 Obsidian. Er nutzt seine 
Stammkarte a/s Aktion und erbringt die Feige und das 
Obsidian a/s Opfergabe. Ansch/ief.,end /egt er 1 weitere 
Feige aus dem Vorrat auf das Feld für die Feigen auf der 
Opfergabenkarte. 

f Entferne diese Karte im Solospiel. 

• 

.. 

0RONE 

Diese erfahrenen Fischer beginnen mit 
einer zusatzlichen Fischerei-Erfindung: 

Das Salzfass sofern dies noch nicht 
erfunden wurde, oder andernfalls der 
Réiucherofen. Die zugehbrigen Zylinder 
kommen in das Aktionslager. 

Bei jeder Produktion in diesem Handwerk, 
erhalt der Sta mm 1 zusatzliches Salz. 

Beginnt die spielende Person das Spiel nicht mit diesem 
Handwerk, so muss sie stattdessen eine andere Stammkarte 
zufallig ziehen. 

TAORO 

Diese erfahrene Landwirte beginnen mit 
einer zusatzlichen Ackerbau-Erfindung: 

Der Pflug sofern dieser noch nicht 
erfunden wurde, oder andernfalls die 
Handdrehmühle. Die zugehbrigen Zylinder 
kommen in das Aktionslager. 

Bei jeder Produktion in diesem Handwerk, erhalt der Sta mm 
1 zusatzliches Stroh. 

Beginnt die spielende Person das Spiel nicht mit diesem 
Handwerk, so muss sie stattdessen eine andere Stammkarte 
zufallig ziehen. 

TIHUYA 

TEDOTE 

Dieser fruchtbare Stamm beginnt mit 
einem vierten Stammesmitglied auf 
dem Spielplan (das auf eine der ersten 
Siedlungen gesetzt werden muss). 

AuBerdem ist seine zweite Hohle zu 
Beginn bereits gebaut, sodass er dessen 
Zylinder auf das Aktionslager legen muss. 

Sie sind glaubig und formen ldole, um die 
Gotter zu ehren. 

Zu Beginn eines jeden Zeitalters, nehmen 
sie 1 ldol vom Stapel. 

' 

-
~ 

• •• - .. 

MISSIONEN 

ERFINDER 

Jeder Sta mm muss 
mindestens die angegebene 
Anzahl an Erfindungen 
entwickeln. 

Z. B . • und í:;: Jeder 
Stamm muss mindestens 
5 Erftndungen entwickelt 
haben. 

KRIEGER 

Jeder Sta mm muss 
mindestens die angegebene 
Anzahl an Konquistadoren in 
seinem Gefangnis haben. 

Z. B. 11 und í:;: Jeder 
Stamm muss mindestens 4 
Konquistadoren in seinem 
Geféingnis haben. 

ZÜCHTER 

Jeder Sta mm muss mehr 
Tiere als die angegebene 
Anzahl an Tieren in den von 
ihm kontrollierten Siedlungen 
ha ben. 

Z. B. í:;: Jeder Stamm muss 
mindestens 3 Tiere auf seinen 
Sied/ungen haben. 

BEVORRATUNG 

Jeder Sta mm muss 
mindestens die angegebene 
Menge an unverderblicher 
Nahrung verschiedener Art 
besitzen. 

Z. B. í:;: Jeder Stamm muss 
mindestens 3 verschiedene 
Arten unverderb/icher 
Nahrung besitzen. 

FRUCHTBAR 

Jeder Sta mm muss mehr 
ha ben als angegeben. 

Z. B. í:;: Jeder Stamm muss 
mehr a/s 4 /ebende am 
Ende des Spie/s haben 
(mindestens a/so 5). 



GRÜNE ZIELE _....::::......:=-=-----~~~----='--• ,,, 
SIEDLER 

Besetze das groBte zu­
sammenhangende Ge­
biet mit Ureinwohnern 
deines Stammes (es ist 
nicht notwendig, die 
in diesem Gebiet zu kon­
trollieren). 

Es zahlen alle Landfelder 
(Terrain, 
ne). 

DIE WEISEN 

und Vulka-

Besitze die Kenntnis 
über mehr Handwerke 
als deine Mitspielenden 
(einschlieBlich derer, die 
am Ende des Zeitalters 
A erworben wurden). 

RELIGIOSE 

Versammle am Ende des 
Spiels mehr Ureinwohner 
auf Vulkanen als deine 
Mitspielenden. 

REISENDE 
Sei anwesend (kontro­

llieren ist nicht notig) 

auf mehr lnseln als 

deine Mitspielenden. 

KONSTRUKTEURE 

Entwickle mehr Erfindun­
gen der zweiten Stufe als 
deine Mitspielenden. 

BLAUE ZIELE --=--==------~~~---· ,,, 

+ 

+ 

ENTDECKER 

Kontrolliere die 2 
die am weitesten 
voneinander entfernt 
sind. (Zahle die Anzahl 
Land- und Meeresfelder 
dazwischen.) 

SPEZIALISTEN 

Kontrolliere die meisten 
derselben Art. 

STADTER 

Kontrolliere die meisten 
auf der groBten In­

se oder den groBten In­
seln (die mit den meisten 
Landfeldern). 

SAMMLER 

Sei auf so vielen verschie-
denen wie moglich 
prasent u musst diese 
nicht zwingend kontrol­
lieren). Maximal 4, 1 pro 
Handwerk. 

LANDBESITZER 

Kontrolliere mehr 
deine Mitspielenden. 
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ZIELE DES VERRATERS 

ENTFÜHRER 

Spezialfahigkeit: Jedes Mal, wenn du einen Kampf gewinnst, 
nimmst du 1 besiegten Ureinwohner gefangen. Lege 
1 Ressourcenmarker auf die Karte, um festzuhalten, wie viele 
du gefangen genommen hast. 

Hast du einen gefangen, lege ihn in den Vorrat zurück. 
War es ein 'I, entferne ihn aus dem Spiel. Es konnen maxi­
mal 4 Ressourcenmarker auf der Karte liegen. 

Siegbedingung: Du musst am Ende des Spiels mindestens 
18 Konquistadoren (hiervan die Ressourcenmarker auf der 
Karte abziehen) auf dem Spielplan ha ben. 

MISSIONAR 

Spezialfahigkeit: Jedes Mal, wenn du einen Kampf gewinnst, 
bekehrst du 1 der besiegten Ureinwohner deines Gegners 
zu einem 1-Entferne den Ureinwohner vom Spielplan (und 
lege ihn in den Vorrat der besitzenden Person zurück, wenn 
es sich um einen handelt) und ersetze ihn durch 1 l . 
Siegbedingung: Du musst am Ende des Spiels mindestens 20 
Konquistadoren auf dem Spielplan ha ben. 

RETTER 

Spezialfahigkeit: Jedes Mal, wenn du einen Kampf gewinnst, 
befreist du die Konquistadoren aus dem Gefangnis des 
besiegten Stammes. Stelle sie auf das Terrain, auf dem du 
den Kampf gewonnen hast. 

Wenn du mehrere Stamme in einem Kampf besiegst, be­
freist du die Konquistadoren nur aus 1 ihrer Gefangnisse (du 
kannst wahlen, welches). 

Siegbedingung: Du musst am Ende des Spiels mindestens 17 
Konquistadoren auf dem Spielplan ha ben. 

ANFÜHRER 

Spezialfahigkeit: Unmittelbar nachdem die spielende Person 
zum Verrater wurde, muss sie 11 vom Spielplan wahlen und 
ihn zum Anführer machen, indem sie den I durch 1 'I ihrer 
früheren Farbe ersetzt. 

Der Anführer muss unter allen Umstanden beschützt werden! 

Er erhalt auBerdem 1 Kanu, das er im Rahmen einer Meeres­
bewegung ins Spiel bringen kann. 

Siegbedingung: Du musst am Ende des Spiels mindestens 14 
Konquistadoren auf dem Spielplan haben, van denen 1 ein 
Anführer sein muss. 

ABGESANDTER 

Spezialfahigkeit: Als deine letzte Aktion des Spiels darfst 
du 1 Schiff von einem Abgrund auf einen anderen Abgrund 
versetzen. Dafür musst du keinen Aktionsmarker einsetzen. 

Siegbedingung: Du musst am Ende des Spiels mindestens 20 
Konquistadoren auf dem Spielplan ha ben. 



GEHEIME ZIELE 

~ Solidaritatspunkte erhalt oder verliert der Sta mm, der... ► 
KONTROLLIERTE SIEDLUNGEN 

... die meisten der angegebenen Art kontrolliert. 

UNVERDERBLICHE NAHRUNG 

... die meiste unverderbliche Nahrung der angegebenen Art 
besitzt. 

EINFACHE ERZEUGNISSE 

... die meisten Ressourcen der angegebenen Art besitzt. 

BEVOLKERUNG 

... mit den wenigsten (nicht 
Gefangnis oder den wenigsten 
kontrollierten Siedlungen. 

ANDERE 

), den wenigsten I im 
oder 'rl in van ihm 

... mit den wenigsten ldolen (ausgespielt bzw. nicht 
ausgespielt, wobei verkaufte nicht hinzuzahlen) oder den 
wen igsten Ku nstha ndwerkerma rktka rten. 
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IDOLE 

Das Symbol unten rechts auf der Karte zeigt an, wann sie gespielt werden darf. 

Darf in der Aktionsphase gespielt werden 

PR0DUKTI0NS-ID0L (X2) 

- Darf im Ereignisschritt gespielt werden T Muss am Ende des Spiels gespielt werden 

Z0RN DER G0TTER-ID0L (Xl) 

Führe 1 einfache Produktionsaktion für 
ein dir bekanntes Handwerk durch. Das 
entspricht dem Platzieren eines auf die 
Aktion. 

Es wird kein Aktionsmarker benotigt. Kann 
auch verwendet werden, wenn bereits ein 
Aktionsmarker auf der Aktion liegt. 

SCHUTZ-ID0L (X2) 

Schütze einmal 1 Landfeld vor einer 
Katastrophe, die die Mauer zur 
Verteidigung zeigt. Du musst dabei 
anwesend sein. Der Schutz gilt nicht 
gegenüber Vulkanausbrüchen oder 
Tsunamis. 

Es kann auch 1 Angriff auf einem 
Landfeld abwehren, bei dem du 
anwesend bist. 

Es werden keine Waffen benotigt. Du erhaltst keine 
Solidaritatspunkte (♦) und kannst keine Konquistadoren 
gefangen nehmen. Es kann nur zur Verteidigung und nicht 
zur Rückeroberung eines Terrains eingesetzt werden. 

BEWEGUNGS-ID0L (Xl) 

Führe 1 einzelne Erkundungsaktion 

durch. Entspricht dem Platzieren eines 

auf dem Aktionsfeld. 

Dabei wird kein Aktionsmarker ver­

braucht. 

FRUCHTBARKEITS-ID0L (X2) 

Vermehre deine Stammesmitglieder - ~ 
oder deine Tiere nach den üblichen ~ 
Regeln (S. 16). 

Dies geschieht zusatzlich zu dem 
normalen Vermehrungsschritt, der am 
Ende des Zeitalters stattfindet. 

~ 2 R0HST0FF-ID0L (Xl) 

Entferne bis zu 2 Rohstoffplattchen 
aus deinen Lagern (vom gleichen oder 
verschiedenen Typen). 

~ j •· 
-1 -1 

Senke den Zornmarker 1 Gottes deiner 
Wahl um 1 Stufe. Zur Belohnung erhaltst 
du 1 ldol vom Stapel. 

Wenn beide Zornmarker auf der niedrigs­
ten Stufe der Zornesleisten stehen, kannst 
du die Karte spielen, um 1 zusatzliches 
ldol zu erhalten. 

OPFERGABEN-ID0L (X3) 

Sieh dir an, welcher Gott auf der Karte 
abgebildet ist (wahle 1, falls beide abge­
bildet sind). 

Wahle 1 der Ressourcen, die auf der 
Opfergabenkarte abgebildet sind, und 
erbringe sie, indem du Ressourcen aus 
deinem Vorrat dorthin versetzt, bis du 
das Maximum erreicht hast (so viele wie 
Spielende). 

STAND0RT-ID0L (Xl) 

• . .ll Versetze die Figur von Acoran oder Moneiba 
auf einen anderen Vulkan und andere so den 
Ort der Katastrophe. 

SCHIFFBRUCH-ID0L (Xl) 

Entferne 1 Schiff deiner Wahl und ver­
hindere damit dessen Angriff am Ende 
des Zeitalters. 

LERN-ID0L (Xl) 

Erlerne jetzt 1 Handwerk. Wenn du das 
ldol benutzt, muss sich einer deiner 
Stammesführer in einer des 
zu lernenden Handwerks befinden, 
zusammen mit einem Ureinwohner, der 
es kennt. Es ist nicht notwendig, bis zum 
Ende des Zeitalters dort zu bleiben. 

Versetze den Würfel vom [gl auf dein 
Aktionslager. 

SOLIDARITATS-IDOL (X4) ABBRUCH-ID0L (Xl) VISI0NS-ID0L (Xl) 

.... 

Diese Karte bleibt 
bis zur Endwertung 
verborgen und ge­
wahrt dann 1 Solida­
ritatspunkt. 

Wahle 1 geheimes 
Ziel irgendeiner spie­
lenden Person und 
wirf es zusammen 
mit dem zugehorigen 
Wertu ngsplattche n 
ab, ohne es anzu­
schauen 

Schaue dir 1 geheimes 
Ziel einer mitspielen­
den Person an. Optional 
kannst du deren Punk­
temarker mit 1 deiner 
eigenen tauschen. 

KU NSTHANDWERKERMARKT 

Wie du diese Karten kaufen kannst, erfahrst du auf S. 15. 

GR0BES GEFAB (Xl) 

Diese Karte ermoglicht dir unbegrenzte 
Lagerkapazitaten für alle deine GefaBe. 
Am Ende des Zeitalters muss der 
Stamm, dem das groBe GefaB ge-
hort, keine Ressourcen mehr 
auf den Abfall legen. 

SCHUTZMAUER (X2) 

Platziere 1 Mauer auf 
einem Landfeld (mit oder ohne 
, auf dem du anwesend bist. 

Sie schützt es vor Angriffen 
der Konquistadoren und vor 
den Katastrophen, die mit dem 
Mauersymbol gekennzeichnet sind. 

Einmal platziert, kann sie nicht 
mehr bewegt werden, und ihr 
Schutz bleibt bestehen, bis das 
Landfeld verschwindet (z. B. durch 
einen Vu/kanausbruch oder einen 
Tsunami). 

Die Mauer wehrt Angriffe von Konquistadoren 
ab, erlaubt aber nicht deren Gefangennahme und 
gewahrt auch keine Solidaritatspunkte (♦l-

ID0LE (X4) 

Nimm 1 ldol vom 
Kartenstapel. 


