£
BUARDGAN\EH\\\

AUS LIEBE zum SPIE"

***

Boardgamefan.de braucht
deine Unterstutzung!

Seit 2019 versorge ich Brettspieler mit kostenlosen, hochwertigen Regelzusammenfassungen - bisher Giber
100 Stiick! Diese Arbeit kostet mich viel Zeit und Geld, und schon ein paar Euro im Monat helfen mir, viel
mehr zu erreichen.

Bitte werde selbst ein Boardgamefan und unterstiitze dieses schone Projekt!

patreon.boardgamefan.de
paypal.boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstiitzung!




ENDLESS WINTER — ERWEITERTE SPIELHILFE
SPIELAUFBAU

Siehe Seite 4-6 der Grundspiel-Anleitung sowie die Aufbau-
abschnitte der verwendeten Erweiterungen

REGELRELEVANTE AUFBAU-ERINNERUNGEN

— Flusse & FI6Be: Mit Aufbaukarten-Variante erst Gelande-
spielfeld bauen, dann Aufbaukarten nehmen. Flussauf-

kommen ins Spiel.

Wahrzeichen: Bereite die Karten aller verwendeten Wahr-
zeichen vor. Mehr sichtbare Wahrzeichen erhéhen die
Komplexitat.

N

I
o,
3
[¢]
w
o+
o,
=1
o
1
|
c:
@
»
o
°<]
|
o:
I
°
O
o
=
I
[
&
[v]
[%2]
o+
o,
=1
=3
1]
»
o
=

I. Zeitalters, die Siedlungen angrenzend an bestimmte Ge-
landearten werten: Kommt diese Geldndeart nur 1x vor,
ersetze den Heiligen Stein durch einen anderen des |. Zeit-
alters.
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Spieler sein Startplattchen an eine Kante des Gelidnde-
spielfelds. Es muss an 2 Felder angrenzen, darf nicht an
Quelle oder Miindung angrenzen und darf nicht an andere
Startplattchen angrenzen. Danach stellt jeder Spieler sein
am weitesten links liegendes Lager darauf.
Speerkampfer: Optional 15 Kundschafter entfernen und
durch 15 Speerkampfer ersetzen.
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nicht ersetzt werden. Wohlstand-Karten in Fortschritts-
stapel | mischen, Zwietracht-Karten in Fortschrittsstapel
Il mischen.

Ahnen-Hauptlinge: Entweder nur Grundspiel-Hauptlinge
oder nur neue Hauptlinge verwenden.

Hohlenmalerei: Der Heilige Stein dieser Erweiterung muss
im Spiel sein. Neue Aktionsspalte Malen anlegen. 15 Scha-
maninnen durch 15 Malerinnen ersetzen. Hohlenmalerei-
Fortschritte in Fortschrittsstapel | mischen. Urpferde vor
Bildung des Jagdgebiets in den Tierstapel mischen.
Hoéhlenmalerei-Gelidnde: Das Hohlenmalerei-Gelandefeld
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— Flusse & FlI6Be + Hohlenmalerei: Hohlenmalerei-Gelan-
defeld beim Gelandespielfeld hinzuftigen und zusétzlich 1

— Hohlenmalerei-Bauplatz: Erweiterungs-Bauplatzplatt-
chen muss verwendet werden. Entferne zuféllig 1 Grund-
spiel-Plattchen, empfohlen das mit Tierboni, oder spiele
mit 5 Bauplatzplattchen. Mit weniger als 3 Spielern nicht
mit 5 Bauplatzplattchen spielen.

—> Hohlenmalerei-Module: Bei Nutzung von Eisfundplatt-
chen das Erweiterungs-Eisfundplattchen hinzufiigen. Bei
Nutzung von Ruheplattchen das Erweiterungs-Ruheplatt-
chen hinzuftgen.

— Hohlenmalereitableau: Jeder Spieler nimmt das Tableau
seines Stammes und wahlt eine Seite. Mammutseiten sind
identisch, andere Seiten unterschiedlich.

© BOARDGAMEFAN.DE

Nordlichtkarte seiner Farbe verdeckt unter seinen Nach-

1 offen auslegen, tiberzahlige Karten zuriick in die Schach-
tel.

— Vierbeinige Freunde: Die 12 Vierbeinigen Freunde mi-
schen und als offenen Stapel bereitlegen.

- Mammut: Mammutfigur neben dem Gelandespielfeld be-
reitlegen.

stapel oder deinem Spielbereich oberhalb deines Tableaus
unter deinen Grabstein. Sie verschwinden aus deinem
Deck und bringen am Ende Punkte.

ternis Einfluss wie ein Lager auf seinem Feld und darf beim
Siedlungsbau wie ein Lager verwendet werden.
— Flussfeld: Feld mit Fluss. Enthalt Sonnenfinsternis- und

Sonnenfinsternisphasen.

— Hohlenmalerei-Bereich: Ein Bereich ist vollstandig umran-
det, wenn alle Linien und Punkte darum vollstandig aus-
gemalt sind. Manche Linien und Punkte sind vorausgemalt
und zahlen als ausgemalt.

am Korper. Erhalte sofort die abgebildeten Ef-

fekte einmalig in beliebiger Reihenfolge und streiche sie
danach durch.

Sonnenfinsternis. Danach darfst du keine Karten mehr
begraben.

im Uhrzeigersinn, sondern nach der Reihenfolgeleiste.

— Karten ausspielen: Karten, die du in einem Zug ausspielst,
legst du oberhalb deines Tableaus ab. Am Ende deines
Zuges legst du ausgespielte Karten von dort auf deinen
Ablagestapel.

Leerer Stapel: Immer wenn dein Nachziehstapel leer ist,
ziehst du so viele Karten wie moglich und mischst dann
deinen Ablagestapel zu einem neuen Nachziehstapel. Zie-
he danach ggf. die restlichen Karten.

Geringeres Einkommen: Immer wenn du ein Einkommen
aus der Einkommenshierarchie erhiltst, darfst du statt-
dessen ein geringeres Einkommen wahlen.

Zeitpunkt der Wahl: Du musst dich sofort entscheiden, ob
du auf Einkommen verzichtest, um geringeres Einkommen
zu erhalten.

NS

\

\

z
]
=3
=
s
-
o
U
«
T,
[N
)
3
T
Iy
]
a
a
c
o,
5
z
]
=3
=
s
-+
o
c
=
a
o
j
T
o
B
o

darfst du es jederzeit in deinem Zug spielen, sogar vor
Fortschritten.
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Es ist bis zum Ende deines Zuges aktiv und wird dann ab-
geworfen. Die Sonnenfinsternis-Fahigkeit wird ignoriert.
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‘[ LIVT in deinen Sonnenfinsternisstapel. Dann wird die
Sonnenfinsternis-Fahigkeit in der ndchsten Sonnenfinster-
nis abgehandelt. Die obere Fahigkeit wird ignoriert.
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geben Einkommen bei passender Aktionsspalte statt nur
zusatzlicher Arbeitskraft.

Fahigkeiten ohne Aktionsspaltensymbol: Dirfen unab-
hangig von der gewahlten Aktionsspalte eingesetzt wer-
den.

Ahnen-Tiere: Neue Tiere sind Varianten gleicher Gattung.
Tiere mit Sonnenfinsternis-Einkommen bringen keine
Punkte bei der Endwertung.

SPIELABLAUF

Eine Partie endet nach 4 Runden. Runde 1 und 2 bilden Zeit-
alter I, Runde 3 und 4 bilden Zeitalter II.

\
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Jede Runde besteht aus:

01. Aktionsphase
02. Sonnenfinsternisphase
03. Vorbereitungsphase

[11AKTIONSPHASE

Beginnend beim Startspieler seid ihr reihum am Zug. Die Ak-
tionsphase endet, wenn jeder Spieler 3 Ziige ausgefiihrt hat

Bist du am Zug, fuihre diese Schritte aus:

01. Spiele Fortschrittskarten aus.

02. Setze 1 Arbeiter auf ein Aktionsfeld.

03. Lege ausgespielte Karten ab.

04. Nur im 3. Zug: Erstelle deinen Sonnenfinsternisstapel.

[1.11SPIELE FORTSCHRITTE AUS

Dieser Schritt ist optional.

— Spiele beliebig viele Fortschritte von deiner Hand und er-
halte sofort den Effekt.

— Der erste Fortschritt pro Zug ist kostenlos.

— FUr jeden weiteren Fortschritt desselben Zuges musst du
jeweils 1 weitere Karte ungenutzt von deiner Hand able-
gen.

FORTSCHRITTSMODULE: WOHLSTAND & ZWIETRACHT

- Ausloser: Immer wenn du einen Fortschritt aus Wohlstand
oder Zwietracht ausspielst und dessen obere Fahigkeit ge-
nutzt hast, diirfen alle anderen Spieler FOLGEN.
ge, ob sie folgen.

— Wohistand folgen: Der folgende Spieler erhalt die unten
angegebene kleinere Fahigkeit.

— Zwietracht folgen: Der folgende Spieler verliert 2 Punkte.
Tut er das, erhélt er die obere Fahigkeit.

I Kann ein Spieler keine 2 Punkte verlieren, kann er nicht folgen.

NORDLICHTER IMZUG

— Wolfsstamm: Immer wenn du ,Verschiebe 1 Lager* oder
JVerschiebe 2 Lager” einer anderen Karte ausfiihrst, darfst
du diesen Effekt ein zweites Mal ausfihren.

Speerkdmpfer: Dies gilt nur fiir ,Verschiebe 1 Lager", nicht fiir
,Verschiebe 1 Lager 1 anderen Spielers".

— Bérenstamm: Darfst du eine Karte begraben, darfst du
stattdessen 1 Stammesmitglied-Vorrat wahlen und davon
1 Stammesmitglied auf die Hand nehmen.

— Léwenstamm: Darfst du ein Tier erlegen, darfst du statt-
dessen die obersten 2 Karten des Tierstapels offen ins
Jagdgebiet legen, falls dort Platz ist. Wahle dann 1 Tier
aus dem Jagdgebiet und lege es in deinen Tierbereich.

— Bullenstamm: Wirf 1 Fortschritt von der Hand ab, um 2
Gotzen zu erhalten.

[1.111SETZE 1 ARBEITER EIN

— das oberste Feld einer Aktionsspalte
— oder auf das Ruhefeld deines Spielertableaus

Aktionsspalten kénnen generell von mehreren Spielern ge-
nutzt werden.

01. Fuhre das obere Feld beliebig oft aus, solange du bezahlen
kannst und méchtest.

02. Fhre das mittlere Aktionsfeld héchstens 1x aus.

03. Bist du der 1. Spieler in dieser Runde in dieser Aktions-
spalte, stelle deine Figur auf das Symbol und fiihre die
untere Aktion aus. Sonst stellst du sie auf das Sammelfeld.

ENDLESS WINTER -V2.0 - 1



[1.1.ATNEUE AKTIONSSPALTE: MALEN

Mit Héhlenmalerei: zusatzliche Aktionsspalte Malen.

OBERES FELD: PUNKTE AUSMALEN

— Stelle es auf das Flussfeld, auf dem dein FloR steht.

I Nicht erlaubt: Lager auf Quelle oder Miindung einsetzen.

LAGER VERSCHIEBEN

— Male beliebig viele Punkte auf deinem Hohlenmalereita-
bleau aus.

Bezahle fiir jeden Punkt die Kosten seiner Farbe.
Ausgemalte Punkte missen nicht benachbart oder ver-
bunden sein.

1l

il

Punktehierarchie: Du darfst fiir einen weniger wertigen
Punkt auch die Kosten eines hoherwertigen Punktes be-
zahlen.

MITTLERES FELD: LINIEN FULLEN

— Fiille Linien zwischen je 2 ausgemalten Punkten aus.
— Du malst auf den hellen Umrissen.
— Du darfst so viele Linien flllen, wie du kannst/méchtest.

UNTERES FELD: FACKEL

Nur fur die 1. Figur in dieser Aktionsspalte.

— Erhalte 1 Fackel.

kosten durch.
— Gotzen: Erhalte 1 Gotzen.

malkosten nicht mehr bezahlen.
Du darfst nur Symbole in der linken Spalte durchstreichen.

nur noch Gétzen erhalten.

ABGESCHLOSSENE HOHLENMALEREI-BEREICHE

darin abgebildeten Effekte einmalig in beliebiger Reihen-
folge. Streiche die Abbildungen danach durch.

men ab sofort in jeder Sonnenfinsternis.

[111.B ] LAGER EINSETZEN & VERSCHIEBEN (FLUSSE & FLOSSE)

LAGER EINSETZEN

Immer wenn du ein Lager einsetzt, wéahle 1 Méglichkeit:

— Stelle es auf dein Startplattchen.

© BOARDGAMEFAN.DE

- Lager durfen nie auf Quelle, Miindung oder Startplattchen
verschoben werden.
— Wenn du 1 Lager verschieben darfst, darfst du stattdessen

FLOSS BEWEGEN

- Flussabwarts: Richtung Quelle zu Miindung. Fiir 1 Lager-
ren, auch bis zur Mﬂndﬁ-ﬁ-g-.

- Flussaufwarts: Richtung Miindung zu Quelle. Jedes betre-
tene Feld kostet 1 Lager-Verschieben.

— Fl6Re, Lager, Siedlungen und anderes Spielermaterial blo-
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— Die 2 verwendeten Lager kommen wie tblich zurtick auf
dein Spielertableau.

Siedlungen durfen nicht angrenzend an Quelle, Miindung
oder Startplattchen gebaut werden.

[1.11.C1 MAMMUT PLATZIEREN

Immer wenn du ein Lager verschieben darfst, hast du eine zu-
satzliche Maglichkeit:

Ll

Mammut platzieren: Zahle 2x ,Lager verschieben®.

Stelle das Mammut auf 1 freien Verbindungspunkt des
Gelandespielfelds.

Verbindungspunkt = Ort, an dem 3 Gelandefelder anein-
ander angrenzen.

Das Mammut darf, anders als Siedlungen, auch an das
Startfeld grenzen.

AN

4

Speerkdmpfer: Seine Sonnenfinsternis-Fdahigkeit gibt 2x Lager
verschieben und kann damit direkt das Mammut platzieren.
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[111.D ] RUHEFELD AUSFUHREN

Ziehe sofort 1 Karte oder wahle geringeres Einkommen.
Optional: Erlege 1 deiner Tiere.

Mit Vierbeinige Freunde: Statt 1 Karte zu ziehen, darfst du
1 Vierbeinigen Freund auf die Hand nehmen.

Du darfst den offenen Stapel durchsuchen und einen be-
liebigen Vierbeinigen Freund nehmen.

il

4

[ 1111 LEGE AUSGESPIELTE KARTEN AB

- Lege alle in diesem Zug ausgespielten Karten, die oberhalb

deines Tableaus liegen, offen auf deinen Ablagestapel.

deines Zuges abgeworfen.

[1.IVIERSTELLE DEINEN SONNENFINSTERNISSTAPEL

Nur im 3. Zug deiner Runde.

— Spiele beliebig viele Fortschritte oder Stammesmitglieder

ne abhandeln.

10. Karten des Sonnenfinsternisstapels ablegen.

[11.3.A1KARTENEFFEKTE

— Handle die Sonnenfinsternis-Effekte deiner Stammesmit-

- Nordlichter im Sonnenfinsternisstapel werden jetzt mit

von deiner Hand, auf einen verdeckten Stapel.

Dies ist dein Sonnenfinsternisstapel.

Nordlichter diirfen ebenfalls in den Sonnenfinsternissta-
pel gespielt werden.

Vierbeinige Freunde dirfen ebenfalls in den Sonnenfins-

ternisstapel gespielt werden.

Ll

\

Hat der letzte Spieler seinen 3. Zug beendet, geht zur Sonnen-
finsternisphase uber.

[1171SONNENFINSTERNISPHASE

seinen Sonnenfinsternis-Zug ab.

01. Sonnenfinsternisstapel gleichzeitig aufdecken.

nenfinsternisstapel.
— Es zahlt die Arbeitskraft links oben. Bonus-Arbeitskraft

Fortschritte im Sonnenfinsternisstapel erzeugen keine
Arbeitskraft und kommen zurtick auf die Hand.
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Vierbeinige Freunde im Sonnenfinsternisstapel geben %
Arbeitskraft und 1 Punkt.

\

finsternis-Zug aus:

01. Boni der Reihenfolgeleiste erhalten.

02. Sonnenfinsternis-Effekte der Karten abhandeln.
03. Tiereinkommen erhalten.

04. Hohlenmalerei-Beinbereiche erhalten.

05. Gelandeeinkommen nach Einfluss erhalten.
06. Flussfelder und Wahrzeichen abhandeln.

ihren Sonnenfinsternis-Fahigkeiten abgehandelt.

- Heilerin: Kopiere die Sonnenfinsternis-Féahigkeit 1 ande-
ren Karte in deinem Sonnenfinsternisstapel.

— Speerkampfer: Verschiebe 1 Lager. AuBerdem: Verschiebe
1 Lager 1 anderen Spielers.

auf das Startpldttchen bewegen.

Ein Lager darf nicht auf Quelle, Miindung oder Startpldttchen
versetzt werden.

I Mit Ahnen kénnen nicht erlegte Tiere Einkommen bringen.

— Erhalte das Einkommen aller deiner nicht erlegten Tiere,
die Einkommen zeigen.

Das Einkommen hangt davon ab, wie viele gleiche Tiere
derselben Gattung du hast.

1 Tier: Erhalte das Einkommen bei 1+.

2 Tiere: Erhalte das Einkommen bei 1+ und 2+.

3+ Tiere: Erhalte entsprechend alle erreichten Einkom-
mensstufen.

Argentavis: Zahlt jeweils wie 1 anderes deiner Tiere.

Du darfst in jeder Sonnenfinsternis neu wahlen, welches
Tier Argentavis kopiert.

{

il

Ll

Mit Hohlenmalerei: Tiereinkommen kommt vor dem Einkom-
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[11.3.C] HOHLENMALEREI-BEINBEREICHE

- Erhalte das Einkommen jedes vollstindig umrandeten
Beinbereichs deiner Hohlenmalerei.

- Beineinkommen wird nicht durchgestrichen.
= Erhalte dieses Einkommen in jeder Sonnenfinsternis.

Wenn du durch Beineinkommen einen weiteren Beinbereich

vollstdndig umrandest, erhdltst du dessen Einkommen noch in
derselben Sonnenfinsternis.

[11.3.D] GELANDEEINKOMMEN UND EINFLUSS

— Erhalte Gelandeeinkommen von Gelandefeldern, auf
denen du den hochsten/geteilten hochsten Einfluss hast.

- Jedes Lager erzeugt 1 Einfluss.

- Jede Siedlung erzeugt 2 Einfluss auf allen 3 angrenzenden
Gelandefeldern.

ENDLESS WINTER - V2.0 - 2



MAMMUT ALS EINFLUSSGEGNER

Wihrend der Sonnenfinsternis kdmpft das Mammut wie ein
anderer Spieler um Einfluss auf die Felder, die es berihrt.

Mammut-Einfluss = aktuelle Rundenzahl.

Runde 1: 1 Einfluss.

Runde 2: 2 Einfluss.

Runde 3: 3 Einfluss.

Runde 4: 4 Einfluss.

Hast du auf einem Feld weniger Einfluss als das Mammut,
erhaltst du dort kein Einkommen.

Hast du gleich viel oder mehr Einfluss als das Mammut,
erhaltst du das Einkommen dieses Feldes doppelt.
Gegenliber anderen Spielern musst du weiterhin den
hochsten oder geteilten hochsten Einfluss haben.

R R R

\

\

Mammut + Fliisse & Fl6f3e: Mammut wirkt auch auf Wahr-
zeichen und Flussfelder. Wahrzeichen-Einkommen wird ver-

doppelt. Auf Flussfeldern ziehst du 2 Fische statt 1.

Mammut wirkt nicht auf Eisfundpldgttchen.

[11.3.E] FLUSSFELDER UND FISCHE
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Hast du nach dem Gelandeeinkommen den héchsten oder ge-
teilten hochsten Einfluss auf einem Wahrzeichenfeld, erhaltst

du Punkte gemaR Wahrzeichenkarte.

— Vulkan: Erhalte 1 Punkt fir jedes Lager auf deinem Spie-
lertableau.

— Spitzberg: Erhalte 1 Punkt fiir jedes der 7 Zentralfelder

des Geléndespielfeldes auf dem sich mindestens 1 deiner

Felsbogen: Erhalte 1 Punkt fur jedes der 12 Randfelder

des Geléndespielfeldes auf dem sich mindestens 1 deiner

{

- Monolith: Erhalte 1 Punkt fur jedes deiner Lager auf die-
sem Feld.
- Baum: Erhalte 2 Punkte fﬂrjede deiner Siedlungen, die an

[11.3.G]FLOSSWERTUNG

Nach dem Gelé’ndeeinkommen und den Fluss-/Wahrzeichen-

© BOARDGAMEFAN.DE

- Zusétzlich erhaltst du 1 Punkt fiir jedes eigene Lager auf [1II1VORBEREITUNGSPHASE SPEERKAMPFER

einem Flussfeld.

verdndern. Priife die Bedingung immer in deinem eigenen Son-
nenfinsternis-Zug aktuell.

[11.3.H]HEILIGE STEINE UND SICHTBARES EINKOMMEN

— Erhalte alle sichtbaren Sonnenfinsternis-Einkommen auf
deinem Spielertableau.

NEUE HEILIGE STEINE

- FIi.'lsse & FloBe: Erhalte 2 Punkte fur jede deiner Siedlun-

- Hohlenmalerel Erhalte i--ISl:l-ﬁl-(-t-é-f-t:l-r-J-éa-é-a-urchgestnche-
ne Arbeitskraft bei den Ausmalkosten.

HOHLENMALEREI-SYMBOLE

- Punkt ausmalen: Male 1 Punkt des angegebenen Typs
oder 1 geringeren Punkt aus.

— Linie fillen: Male 1 Linie zwischen 2 ausgemalten Punk-
ten aus.

— Mehrere Linien fiillen: Male so viele Linien zwischen aus-

gemalten Punkten aus, wie du mochtest.

Fackel oder Gotzen: Erhalte 1 Fackel oder 1 Gotzen.

Heiligen Stein nehmen: Erhalte 1 Heiligen Stein, ohne

Nahrung oder Werkzeug zu zahlen

Ll

ware gerade Sonnenﬁnsternls
- Beineinkommen Erhalte das Einkommen 1 vollstandig

Du darfst dies nur 1x pro Spiel tun.

Erhalte sofort die Punkte der Karte.

Drehe deine Grabstatte um 90 Grad.

ie Ri enkarte auf deinen Grabstein.

RITUALSTATTEN

— Anbeten des Vulkans: Erhalte 3 Punkte fiir jedes unter-
schiedliche erlegte Tier.

— Anbeten der Erde: Erhalte 1 Punkt fir jedes deiner Lager
und 3 Punkte fiir jede deiner Siedlungen auf dem Gelan-
despielfeld.

— Anbeten des Sturmes: Erhalte 2 Punkte fiir jeden Megali-
then deiner Farbe auf dem Bauplatz.

- Anbeten derVorfahren: Erhalte 5 Punkte fiir jeden deiner

— Anbeten der Sonne: Erhalte je 1 Punkt fuir jedes Werkzeug
und jede Nahrung, die du gerade besitzt.

Uberspringe diese Phase nach Runde 4 und fiihrt stattdessen
die Schlusswertung durch.

01. Schiebt den Rundenanzeiger auf das nachste nummerierte
Feld.

03. Legt neue 'I:l-eré.fﬁ-aas Jagdgebiet.

04. Fullt die Fortschritts-Auslage wieder auf 8 Karten auf.

05. Ziehtje 5 Karten von euren Nachziehstapeln auf die Hand.

— Beginnt Runde 3, schaltet ihr die untere Auslage der Fort-
schritte des Il. Zeitalters frei.

Runde 1: Fortschritte des I. Zeitalters auffillen.

Runde 2 und 3: Fortschritte des Il. Zeitalters auffillen.
Legt alle Fortschritte des I. Zeitalters aus der Auslage ab.
- Es gibt kein Handkartenlimit.

— Das Nachziehen z3hlt nicht als Einkommen.

WEITERE DETAILS

Wihle 1 Méglichkeit:

Ll

Startfeld eines Bauplatzes: Nur mit grauen Megalithen.
Angrenzend bauen: Baue orthogonal angrenzend zu ei-
nem bestehenden Stein beliebiger Farbe.

Hohere Ebene bauen: Baue mittig auf einer Gruppe von
4 Megalithen.

Megalithen nimmst du immer von links.

Graue Megalithen missen nicht zwingend auf einem
Startfeld gebaut werden, diirfen aber nur in der untersten
Ebene gebaut werden.

Unterste Ebene: Erhalte die abgedeckten Boni.

Hohere Ebene auf neutraler oder fremder Farbe: Erhalte
1 Punkt fuir jeden Megalithen direkt unter deinem. AuRer-
dem erhalten alle Spieler je 1 Punkt pro Megalith, der dir
gerade Punkte gebracht hat.

Hohere Ebene auf eigener Farbe: Erhalte 2 Punkte fir je-
den Megalithen direkt unter deinem.

\’ Ll N R

- Fur jeden Gotzen, den du erhiltst, schiebst du 1 deiner
Gotzen auf der Gotzentafel um 1 Feld nach oben.

OPFERGABENLEISTE

— Erreichst du ein Feld mit Bonus, erhaltst du diesen sofort.

— Erreichst du das obere Feld, ist jeder weitere Gotzen 1
Punkt wert.

— Erhalte Punkte-Boni bei Spielende.

EHRENTITELLEISTE

— Wer das Feld links erreicht, erhdlt den linken Heiligen
Stein.

— Wer das Feld rechts erreicht, erhilt den rechten Heiligen
Stein.

Kann auch ohne Flisse & Fl6Re verwendet werden.

- Weiterziehen-Fahigkeit: Erhalte 1 Werkzeug.

- Sonnenfinsternis-Fahigkeit: Verschiebe 1 Lager. AufRer-
dem: Verschiebe 1 Lager 1 anderen Spielers.

Zweiter Effekt nicht fiir das Flo verwendet werden.

Ll

werden, um 1 Lager auf das Startplattchen zu bewegen.

chen versetzen.

- Neues Tier mit eigener Farbe und eigenem Symbol.

I Du darfst ein Lager nicht auf Quelle, Miindung oder Startplatt-

- Es gibt keinen Heiligen Stein und keinen anderen Effekt,
der sich auf die Riesenseekuh bezieht.

— Wenn erlegt, erhalte sofort 2 Fische.

— Nimm die Fische aus dem Vorrat, erhalte ihr Einkommen
und lege sie ab.

- Schlusswertung: 1 nicht erlegte Riesenseekuh = 2 Punkte.

- Schlusswertung: 2 oder mehr nicht erlegte Riesenseekiihe

= 5 Punkte insgesamt.

AHNEN-SYMBOLE

- Sonnenfinsternis-Fahigkeit kopieren: Wéhle die Sonnen-
finsternis-Fahigkeit 1 anderen Stammesmitglieds in dei-
nem Sonnenﬁnsternisstapel und f[]hre sie aus.
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ausfuhren was rechts angegeben ist, wenn sie méchten
und kénnen.

- Punkteverlust: Verliere die angegebene Punktzahl.
- Pfeil: Erhalte, worauf der Pfeil zeigt.

SPIELENDE & WERTUNG

Nach Runde 4 folgt die Schlusswertung.

Werte alle Grundspiel Wertungen wie bisher.
Gotzentafel: Erhalte Punkte-Boni der Opfergabenleiste.
Nicht erlegte Tiere: Werte Tiere wie angegeben.
Ahnen-Tiere mit Einkommen: Diese bringen keine Punkte
bei der Endwertung.

Riesenseekuh: 1 nicht erlegte Riesenseekuh bringt 2
Punkte. 2 oder mehr bringen insgesamt 5 Punkte.
Hohlenmalerei: Erhalte 1 Punkt fir jeden ausgemalten
Punkt in deiner langsten zusammenhangenden Strecke an
den dufBeren gestrichelten Randern deiner Hohlenmalerei.

il

{

{

I Vorgemalte Linien und Punkte gelten als Teil der Strecke.

— Dadurch wird das Solospiel leichter.
- Spiele ggf. mit erhohtem Schwierigkeitsgrad.
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