











KARTEN MIT *

" HANDLER HEILKRAUTER
> Diese Aktion erlaubt, ein Waéhlst du diese Option, legst du das
II-I_I beliebiges Werkzeug aus Geheimnisplattchen 1 auf eine freie
(-4 dem Vorrat oder aus der Position auf dem Tableau Bauernhof.
§ Werkbank in deine Gruppe zu legen. Du musst also Die Funktion des Plattchens ist auf
g nicht die Idee fiir dieses Werkzeug haben (Siehe Seite 6). Seite 12 erklért.
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SCHWEIN STEINBRUCH ZUHAUSE
Ein gefangenes Schwein gibt Diese Option funk- Diese Karte
keinen Ertrag bei einer Stallaktion, tioniert genau wie erlaubt eine Ge-
aber ihr kdnnt es wie gewohnt bei den ,Zuhause“ Karten. Gib ent- treide- oder Tieraktion, wie bei den
schlachten. sprechend Ressourcen ab, um eine Bauernhofkarten.
Idee aus der Werkbank zu bauen.
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DUNGER LETZTE CHANCE
Wahlst du diese Wenn du diese Option wéhlst, tauscht du quasi deine
Option, legst du aktuelle Gruppe, egal aus wie vielen Menschen sie be-
das Geheim- steht, mit einer neuen Gruppe aus 3 Menschen. Jedoch
nisplattchen 2 musst du dafir 1 Totenkopf nehmen.
auf eine freie _POSitiO”'a“f dem Tableau Sonderfall:) Hilft dir eine andere Spielerln, darf sie anstatt dir die komplet-
I'S’auernho'f. Die FU”‘ft’O” des Plattchens te Gruppe abgeben und dafiir 3 neue Menschen erhalten. Nur die Spielerln,
ist auf Seite 12 erklart. die ihre Menschen abgibt, erhalt die neuen Menschen. Die Beute darf hier
nicht, wie sonst, aufgeteilt werden.
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ARTEFAKT DUNKLE MACHT
Nachdem du dich fiir eine Aktion Liegt die Karte ,, Artefakt” bei einer Spielerln, wird diese zer-
entschieden hast und die Wiirfel ge- stort. Unabhéngig davon, ob diese Spielerin bei der Karte
worfen hast, darfst du einen oder gar ,Dunkle Macht“ Karte beteiligt ist, oder nicht.
beide Wrfel neu werfen. Du darfst
nicht einen Wiirfel 2 Mal werfen. Hier legst du diese Karte danach zuriick auf den Geheim-
niskartenstapel. Sie kann also wieder aufgedeckt werden.
TOTEM SCHILF

Um diese Aktion zu wahlen, musst du 2 Kar-

ten abgeben und ihr misst das Ausbauplatt-

chen ,,Sense” gebaut haben. Danach legst
du diese Karte in deine Gruppe. Die Karte hat keine weiteren Aktionen,
jedoch hast du Schilf gesammelt. Die Karte ,,Schilf“ ist fiir die Ideenkarte
»Isolierung“ relevant.

Du darfst diese Karte auf den Friedhof legen
um bei einem Zug je 1 , 1 und 1
mehr zu haben. Diese Karte darfst du auch
nach einem Wirfelwurf einsetzten. Danach

musst du die Karte ,,Totem*“ auf den Friedhof
legen.
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AUSGEBUXT

VERMEIDBARE GEFAHR (siehe Seite 6): Liegt
kein Tier am Bauernhof, passiert nichts und du
darfst helfen oder die Karte ignorieren. Musst du

Du legst die Karte in dei-
ne Gruppe. Sie hat keine
weiteren Aktionen, du

21 Wenn ihr einen Stier ge-
fangen habt und du die
Stallaktion wahist, darfst

o]

o - hast nur Ton gesammelt. du die Geheimniskarte 23 e b die dritte Option wahlen, musst du
T Diese Karte ist fiir die aufdecken. eines eurer gefangenen Tiere auf den
= E Ideenkarte ,Isolierung* = offenenen Ablagestapel legen unabhéngig davon,
z2

o< relevant. ob diese Karte eingezaunt ist, oder nicht.

—

MUTTERKORN

VERMEIDBARE GEFAHR
(siehe Seite 6): Liegt kein
Getreide im Lager, passiert
nichts und du darfst helfen
oder die Karte ignorieren.

Diese Option kann nur gewahlt werden, wenn die Karte ,, Arte-
fakt" bei dir oder einer Mitspielerin liegt.

Diese Option kann nur gewahlt werden, wenn die Karte , Arte-
fakt" bei keiner SpielerlIn liegt.

Es gibt also keine Entscheidung, ihr misst lediglich Gberpr-
fen, ob die Karte , Artefakt bei euch liegt.

NACHTAKTIV

EISIGER WIND

Das Kleidungsplattchen muss nur
in deiner Gruppe oder der einer
helfenden Mitspielerln liegen. Du
musst es nicht abgeben, um die
Traumkarte zu erhalten.

Um die obere Option zu wahlen, miissen die
Xrib freundlich gsein. AuBerdem musst du
4 |deenkarten deiner Wahl aus eurer Werk-

. ! bank auf den Friedhof legen. Habt ihr nicht
&)y genugend Ideenkarten kannst du diese Option nicht wahlen.
Danach legst du das Geheimnisplattchen 3 auf eine freie Position auf dem
Tableau Bauernhof. Die Funktion des Plattchens ist auf Seite 12 erklart.

DER STAMM DER
DER SCHWARZE

VERGESSENE HOHLE

Du benétigst alle 3 abgebildeten Plattchen in deiner oder in
den Gruppen der helfenden Mitspielerinnen.

Hinweis: Diese sind Geheimnispléttchen, es kann also sein,
dass du diese Pldttchen noch nicht gefunden hast und sie
dir daher nicht bekannt vorkommen.

. Du musst das Geheimnis-
plattchen 5 offen in deine
Gruppe legen.

Die Funktion des Plédttchens
ist auf Seite 12 erklart.

TIEFSCHLAF KROTE

Du erhaéltst (statt der
1@ @ w zuoberst liegenden) die
= nachste markierte Traum-
karte vom Traumkartenstapel vom Basislager. Sollte sich
= % keine markierte Traumkarte mehr im Stapel befinden,
~ | erhéltst du die oberste nicht markierte Traumkarte.

Wenn ihr die Kréte gefangen habt und du die
Stallaktion wahlst, kannst du die Kréte ablecken,
~ um einen Traum auf deinen Stapel zu legen.
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GEHEIMNISPLATTCHEN

HEILKRAUTER DUNGER KAKAO

Lege dieses Plattchen auf das Tableau Bauernhof. Lege dieses Plattchen auf das Tableau Bauernhof. Lege dieses Plattchen auf das Tableau Bauernhof.
Nutze eine Getreideaktion und gib 1 Karte von Nutze eine Tieraktion und gib 2 Karten von Nutze eine Getreideaktion um 1 Traumkarte und
deinem Stapel ab. Daftir darfst du 2 Schaden deinem Stapel ab. Daflir erhéltst du pro gefange- 2 Nahrung zu erhalten.

von Menschen in deiner Gruppe heilen. nem Tier in eurem Stall je 1 Getreide. Du kannst

mit dieser Aktion also maximal 3 Getreide in
einer Aktion erhalten.

OBSIDIANBEIL OBSIDIANSCHMUCK OBSIDIANSPEER OPFERALTAR

Lege dieses Plattchen in deine Lege dieses Plattchen in deine Lege dieses Plattchen in deine Lege dieses Plattchen auf das

Gruppe. Dieses Plattchen hat keine Gruppe. Zeigt eine Aktion, die Gruppe. Dieses Plattchen hat keine Tableau Bauernhof. Nutze eine

zusatzlichen Regeln. Es verleiht du ausflhrst die Voraussetzung zusitzlichen Regeln. Tieraktion und lege ein gefangenes

dauerhaft 1 Geschick und 2 Starke. 1 oder ng musst du die Wiirfel Es verleiht dauerhaft 3 Starke. Tier auf den Friedhof, ohne die

Das Obsidianbeil zahlt als Werk- nicht mehr werfen. Die Voraus- Der Obsidianspeer zahlt als Werk- Beute des Tieres zu erhalten. Dafir

zeug. setzungen werden also nicht mehr zeug. erhéltst du 1 Talisman und 2 Nah-
durch Wirfel erhoht. Wie bei rung, unabhangig davon, welches
anderen Werkzeugen, darfst du Tier du geopfert hast.

den Obsidianschmuck auch flr
deine Mitspielerlnnen einsetzen,
sofern du lhnen hilfst. Der Obsidian
Schmuck zahlt als Werkzeug.
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