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Das Thema dieser Frweiterung 1st die Anwesenheit der Europaer 1m
Gebietder grofien Seen wahrend des siebenjahrigen Kriegs. Jetzt konnt
‘hr euren Stamm Zum Verbiindeten der Englinder oder Franzosen |

machen, um mit {hnen Handel zu (reiben oder an ihrer Seite zu kampfen.

Historisch gesehen verbundeten sich die Stamme nu¥ mit je emer der
beiden Seiten und das anderte sich wihrend des Kriegs nicht. Aus spiel-
technischen Griinden braucht ihr eurem Verbundeten jedoch nicht so

freu zu seln, wie es di€ tatsachlichen Uremwohner waren.

Allianzen bestanden vor allem im Handel (meistens Biberfelle gegen
Gewehre, wie 1m Spiel), a allerdings gab e€s auch gemeinsame militarische
Finsatze. Und wie so oft in der Menschheltsgeschlchte sahen die weilien
Eroberer thre eingeborenen Verbiindeten lediglich als Kanonenfutter.
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- - -0 1 VIERTEILIGER SPIELPLAN
! Die Vorderseite wird fiir 2 und mehr Spieler gebraucht, die
Riickseite fiir das Solospiel -
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Fortgeschrittene Aktionsplattchen
Level 1 (braun)

FORTGESCHRITTENE _ ‘-E'E
AKTIONSPLATTCHEN f :
Fortgeschrittene Aktionspléttchen

Aktionsseite Level 2 (violett)

ENGLISCHE i .
PATROUILLEN o = \

FRANZOSISCHE {
PATROUILLEN ~ » %
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PLATTCHEN UNBENUTZBARER SEE
- STAMMESSCHEIBEN Fiir Partien zu zweit oder zu dritt

(1 pro Farbe)
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ZUGKARTEN - - - - - !
(68x44 mm)

- - - - - WIDRIGKEITSKARTEN

fiir das Solospiel
(68x44 mm)
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"~ ~ GEISTERZUG-MARKER

fiir das Solospiel
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SPIELUBERSICHT

Wendake: New Allies (Neue Verbundete) bringt die neue Aktion Allianz ins Spiel, mit der ihr in Kontakt mit englischen bzw. franzo-
sischen Soldaten treten konnt, fiir verbesserte Gebietskontrolle oder um durch den Handel mit ihnen Gewehre zu bekommen — eine
neue Ressource, die Schildkrotenpldttchen einbringt, machtige Effekte auslost oder Siegpunkte einbringt. Hauptsachlich wird diese
Aktion durch die Zugkarten ausgefuhrt, die wiederum aktiviert werden, wenn ihr die Aktion 1.B-Zugfolge indern ausfuhrt aber

es gibt sie auch auf den neuen fortgeschrittenen Aktionsplattchen dieser Erweiterung.

VOR EUREM ERSTEN SPIEL

l 1. Vor dem ersten Spiel miissen die Sticker auf die Patrouillen
P

geklebt werden, damit es pro Spieler 2 englische und 2 fran-

zOsische Patrouillen gibt.

VORBEREITUNG

Der Spielaufbau dndert sich wie folgt:

1.

Bereitet den Spielplan wie im Grundspiel vor, aber benutzt
statt der alten die neue Maskentafel aus dieser Erweiterung.
Achtet darauf, die Seite fiir 2 und mehr Spieler zu nehmen.
Die neue Maskentafel besitzt Verlangerungen fir die Wer-
tungsleisten, die jetzt 35 Punkte anzeigen.

Legt die beiden Flaggenplattchen des Grundspiels an den An-
fang der beiden Wertungsleistenpaare, sodass sie zu denen auf
der Allianz-Leiste (7.) passen.
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Wer méchte, kann auBerdem die Ubersichtsplittchen des
Grundspiels aktualisieren, damit auch die neue Kampfaktion
mit 4 Schildkrotenplattchen angezeigt wird.

Die 2 letzten Sticker dienen dazu, den Fehler auf dem Spiel-
plan fiir 3 Spieler zu korrigieren (nur bei der Erstauflage).

'-.\? _/' Beispiel fiir eine Partie zu dritt
Mischt die Zugkarten-Stapel und legt den Stapel Level 1 zur
Zugfolgeanzeige der Maskentafel. Bevor ihr eure Stammes-
karten wahlt, deckt ihr so viele Zugkarten auf, wie Spieler
teilnehmen +1 und legt je 1 davon unter die Platze der Zug-
folgeanzeige, beginnend rechts vom Stapel.

Im Spiel zu zweit oder dritt kommen die Plittchen unbenutz-
barer See wie gezeigt auf den Spielplan.

Legt die neuen fortgeschrittenen Aktionspléttchen zu denen
des Grundspiels passend zum jeweiligen Level, bevor ihr sie
mischt. Werft keine Pléttchen ab, egal bei welcher Spielerzahl.
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6. Zusitzlich zu seinen anderen Stammesscheiben setzt jeder
Spieler 1 auf das mittlere Feld der Allianz-Leiste der Masken-

tafel. Ab jetzt gelten diese als ,,Allianz-Scheiben®.

7. F gt die neuen Schildkrétenplattchen zu denen des Grund-
spiels hinzu, bevor ihr sie auf die Maskentafel setzt. Anders :
als im Grundspiel muss jeder Stapel unabhiingig von der :

Spielerzahl aus 4 Plittchen bestehen.

8. Jeder stellt die 4 Patrouillen mit den Stickern seiner Farbe ne-
ben seine Aktionstafel.

"ANDERUNGEN 1M 4
SPIELABLAUF

Option 1.B Zugfolge dndern bei den individuellen Spielerziigen
und die Phasen 2.D Fortschrittsplittchen vorbereiten und
2.E Beginn des neuen Jahres verandern sich wie folgt:

1.B  ZUGFOLGE ANDERN

«  Dumusstjetzt nicht mehr den ersten leeren Platz links wéh-
len. Stattdessen darfst du einen Platz wahlen, unter dem
eine Zugkarte liegt.

WICHTIG: WIE IM GRUNDSPIEL MUSST DU IMMER NOCH PRO
JAHR ,,OPTION A“ 3X WAHLEN UND ,,OPTION B¢ 1X.

»  Wenn du deinen Aktionsstein auf einen Platz der Zugfolge-
anzeige setzt, darfst du sofort die Aktion Allianz ausfiihren,
die oben auf der darunterliegenden Zugkarte angegeben
ist, wenn eine solche auf der Karte ist (wenige Karten ha-
ben keine Aktion Allianz).

«  Nachdem du die Aktion Allianz ausgeftihrt hast (falls es
eine gab), nimm die Zugkarte und lege sie neben deine Ak-
tionstafel. Ab jetzt kannst du die Effekte im unteren Teil
deiner Karte wihrend deines Zugs nutzen (bereits ab dem
Augenblick, in dem du die Karte nimmst).

WICHTIG: DIE AKTION ALLIANZ EINER ZUGKARTE DARF NUR
IN DEM AUGENBLICK AUSGEFUHRT WERDEN, IN DEM DU DEI-
NEN AKTIONSSTEIN PLATZIERST. NACHDEM DU DIE KARTE
GENOMMEN HAST, STEHT SIE NICHT MEHR ZUR VERFUGUNG.
NUR DER UNTERE EFFEKT KANN NOCH GENUTZT WERDEN.

»  Die Position der Aktionssteine auf der Zugfolgeanzeige
bestimmt wie im Grundspiel die Zugfolge der néchsten
Runde.

Beispiel: setzt seinen Stein auf den gezeigten Platz, also wird er zu-

! erst spielen, falls niemand den Platz links einnimmt (wenn doch, spielt
er an zweiter Stelle). Er darf sofort eine Aktion Allianz mit den Franzosen
i ausfiihren (siehe Seite 4), dann nimmt er sich die Karte. Ab jetzt kann er
i einmal pro Jahr Ressourcen ausgeben, um ein benutztes Fortschritts-
{ plattchen wieder vorzubereiten. :

2.D FORTSCHRITTSPLATTCHEN VORBEREITEN

«  Dreht zusitzlich zu den Fortschrittsplattchen auch alle be-
nutzten Zugkarten auf die nutzbare Seite (siche Seite 4).

BEGINN DES NEUEN JAHRES

«  Nach dem Weiterziehen des Jahressteins werft ihr die Zug-
karte ab, die noch auf der Maskentafel liegt; dann deckt
ihr neue Karten entsprechend der Spieleranzahl +1 auf.

-« NUR AM ENDE DES JAHRES 3: Entfernt den Zugkar-

ten-Stapel Level 1 vom Spielplan und ersetzt ihn durch den
Stapel Level 2, dann deckt die Karten wie gehabt auf.

}* SPILLLFFEIIE

Die grofiten Veranderungen dieser Erweiterung sind die Einfih-
rung der Aktion Allianz und die neuen Zugkarten, durch die viele
neue Effekte aktiviert werden konnen.

AKTION ALLIANZ

Die Aktion Allianz gibt es auf den neuen fortgeschrittenen Aktions-
pléttchen und im oberen Teil der meisten Zugkarten. Wie bei den
anderen Aktionen ist auch die Aktion Allianz immer wahlweise.

Die Aktion besteht aus 2 Schritten:
1. Deine Allianz-Scheibe weiterziehen

Zuerst musst du deine Allianz-Scheibe um 1 Feld in Richtung der
Flagge auf der Aktion Allianz zichen. Werden beide Flaggen an-
gezeigt, suche dir eine aus. Es gibt 3 mogliche Situationen:

a.  Wenn deine Allianz-Scheibe auf der Startposition liegt oder
auf einem Feld 1 bis 4 der Leiste, die zur aktiven Flagge passt,
schiebst du sie einfach 1 Feld in Richtung der Flagge;

b. Wenn deine Allianz-Scheibe auf Feld ,,5¢ der zur aktiven
Flagge passenden Leiste liegt, bewegst du sie nicht. Stattdes-
sen erhaltst du 1 Siegpunkt auf der Wertungsleiste deiner
Wahl, die mit der passenden Flagge markiert ist;

c.  Wenn deine Allianz-Scheibe auf irgendeinem Feld der Leiste
ist, die zur anderen Flagge gehort, erhaltst du sofort Sieg-
punkte in Hohe der Zahl, auf der deine Scheibe gerade liegt,
und zwar auf einer Leiste deiner Wahl, die mit dieser ande-
ren Flagge markiert ist. Danach bewegst du deine Scheibe
auf Feld ,,1% der Leiste, die zur aktiven (neuen) Flagge passt.



i Beispiel: Johns Allianz-Scheibe liegt auf Feld ,2" der englische Leiste, als
i erentscheidet, sich lieber mit den Franzosen zu verbiinden. Er bekommt :
i sofort 2 Siegpunkte auf der Maskenleiste (markiert mit der englischen
Flagge). dann legt er seine Scheibe auf Feld 1" der franzdsischen Lelste

Sobald deine Scheibe das Feld ,,1° auf einer der beiden Lels-
ten erreicht, setzt du die beiden passenden Patrouillen auf
dein Heimatgebiet. Wenn du Patrouillen der anderen Nation
im Spiel haben solltest, entfernst du sie vom Spielplan und
setzt sie wieder neben deine Aktionstafel.

2. Allianz-Effekt aktivieren

Du hast 3 Moglichkeiten, wenn du eine Aktion Allianz nutzt. Du
darfst nur einen Effekt fiir jede Aktion Allianz wahlen:

a. Mit europiischen Schiffen handeln
Bei dieser Option gelten folgende Schritte:

I.  Wenn das Schiff dieser Nation noch nichtim Spiel ist, setze es
auf einen beliebigen See deiner Wahl, der kein Plattchen un-
benutzbarer See hat. Wenn das Schiff bereits auf einem See  :
ist, MUSST du es auf einen anderen nutzbaren See deiner :
Wahl versetzen. Du darfst es nicht an seinem Ort belassen.
WICHTIG: DAS FRANZOSISCHE UND ENGLISCHE SCHIFF DURFEN
NIEMALS AUF DEMSELBEN SEE SEIN. DU DARFST KEIN SCHIFF
AUF EINEN SEE VERSETZEN, DER VOM SCHIFF DER ANDEREN
NATION BESETZT IST.

HINWEIS: BEIM HURON-SEE HANDELT SICH NICHT UM ZWEI
UNTERSCHIEDLICHE SEEN, SONDERN UM EINEN GROSSEN MIT
ZWEI TIEFEN EINSCHNITTEN, DIE IHN FAST ZWEITEILEN. SIEHE
ABBILDUNG UNTEN ZUR VERDEUTLICHUNG.

II. Vor ODER nach Schritt IIT darfst du 1 Kanu (deines oder
das eines anderen Spielers) von dem See, auf dem du das
Schiff eingesetzt hast, auf einen anderen nutzbaren See dei-
ner Wahl versetzen.

III. Wenn du der Spieler bist, der die meisten Kanus auf dem
See hat, wo du gerade das Schiff eingesetzt hast, darfst du
handeln. Du darfst in den Vorrat eine Anzahl Leder BIS ZU
der Zahl legen, die unter deiner Allianz-Scheibe angezeigt

ist. Pro gehandeltem Leder erhiltst du 1 Gewehr.

WICHTIG: ES GIBT KEINE BEGRENZUNG DER ANZAHL GEWEHRE IM
SPIEL. WENN IM VORRAT KEINE MEHR SIND, KONNT IHR DIE MUL-
TIPLIKATOR-PLATTCHEN DES GRUNDSPIELS ZUR ANZEIGE NUTZEN.

ii BEISPIEL: Pauls Allianz-Scheibe ist auf Feld 3" der englischen Leiste. Zu-
it erst bewegt Paul sie zu Feld .4, dann entscheidet er sich, zu handeln. Er
bewegt das englische Schiff wie gezeigt, dann bewegt er Ringos Kanu auf
einen anderen See. Jetzt ist Paul der Spieler mit den meisten Kanus auf
dem See mit dem verbiindeten Schiff, also kann er bis zu 4 Leder han-
deln, legt sie in den Vorrat und erhélt 1 Gewehr fiir jedes.

b. Europiische Patrouillen nutzen
HINWEIS: IN DEN FOLGENDEN REGELN BEZIEHT SICH DAS WORT ,,PA-
TROUILLE® IMMER AUF EINE PATROUILLE DEINER FARBE.

I. Immer wenn du diese Option benutzt, darfst du deine Pa-
trouillen INSGESAMT so viele Schritte bewegen, wie die Zahl

angibt, auf der sich deine Allianz-Scheibe gerade befindet.

II. Wenn deine Patrouille ihre Bewegung auf einem Gebiet
mit ihrer eigenen Flagge beendet, darfst du sie als Wache
nutzen oder zum Angriff auf eine gegnerische Wache oder
Patrouille. Wenn sie ithre Bewegung auf einem Gebiet mit
der gegnerischen Flagge beendet, darf sie nur als Wache
eingesetzt werden, ohne Angriff.

EINE PATROUILLE DARF NIE EINEN AUSSENPOSTEN, EINE FRAU ODER
EINEN JAGER ANGREIFEN.

III. Eine Patrouille handelt wie eine Wache fiir den verbiindeten
Spieler, egal welche Flagge ihr Gebiet hat. Daher ist es unmég-
lich, einen Ureinwohner in einem Produktionsbereich anzu-
greifen, wenn dort eine Patrouille ist, die dem Spieler des Urein-
wohners gehort. Es ist moglich, die Patrouille anzugreifen.

WICHTIG: ANDERS ALS BEI KAMPFEN ZWISCHEN UREINWOHNERN
ZWINGEN PATROUILLEN IHRE GEGNER IMMER ZUR FLUCHT, ALSO
KEHREN ANGREIFER UND VERTEIDIGER IN THRE HEIMATGEBIETE
STATT IN IHRE LANGHAUSER ZURUCK.

ZUR ERINNERUNG: EIN KRIEGER ODER EINE PATROUILLE KANN SICH
NUR 1X PRO AKTION BEWEGEN. WENN DU DEINEN KRIEGER NUTZT,
UM EINE PATROUILLE ANZUGREIFEN, KEHRT DER KRIEGER IN SEIN
HEIMATGEBIET ZURUCK, KANN SICH ABER WAHREND DER LAU-
FENDEN AKTION NICHT ERNEUT BEWEGEN.




Beispiel: Ringo kann seine englischen Patrouillen um bis zu 1 Schritt i
bewegen. Er entscheidet sich, eine Patrouille in franzésisches Gebiet
zu bewegen, daher kann er nicht angreifen, doch die Patrouille bleibt { .-
dort als Wache fiir seine Frau und den Jager stehen. ]
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Beispiel: George kann seine Krieger um bis zu 3 Schritte bewegen. Er
greift Ringos Patrouille mit einem Krieger an. Beide kehren in ihre Hei- i
matgebiete zuriick. Mit seinem zweiten Schritt greift George Ringos Frau i
an (wie im Grundspiel). Er hat noch einen 3. Schritt, kann den Jager
aber nicht angreifen, weil der einzige Krieger derjenige ist. der bereits :

i angegriffen hat und damit nicht erneut bewegt werden kann.

it Beispiel: Paul kann seine Patrouillen bis zu 4 Schritte bwegen. Er nutzt

= .

1 Schritt zum Angriff von Johns Patrouille, dann 2 zum Angriff von Georges
Krieger. Alle 4 beteiligten Figuren kommen in ihre Heimatgebiete zu-

i riick. Pauls 4. Bewegungsschritt verfallt.

c. 1 Gewehr ausgeben

Du kannst 1 Gewehr ausgeben, um sofort 1 Siegpunkt auf einer
der beiden Leisten zu erhalten, die mit der Flagge deiner verbiin-

Beispiel: George gibt 1 Gewehr aus und erhalt 1 Punkt auf der Kampfleis-

. te, die den Franzosen zugeordnet ist.

EFFEKTE DER ZUGKARTEN

Der untere Teil jeder Zugkarte hat einen Effekt, den du in deinem
Zug aktivieren kannst. Es gibt 2 Typen von Effekten:

a. Kostenlose Effekte: Das Symbol % ist unten links auf
der Kartenecke.

Karten dieses Typs missen nach Gebrauch abgeworfen werden.
Sie konnen folgende Effekte haben:

Du erhéltst 1 Fisch pro See, auf dem du mindestens
1 Kanu hast.




Wahle 1 Sorte Gemuse und ernte diese, indem du
alle deine Frauen in entsprechenden Produktionsbe-
reichen aktivierst.

Du darfst eine BELIEBIGE unbenutzte Zug-
karte auf dem Tisch nutzen: es kann eine von
dir sein, von einem Gegner oder auch eine, die
noch bei der Zugfolgeanzeige liegt. Die Karte,
die du benutzt, wird NICHT abgeworfen oder
umgedreht.

WICHTIG: DUMUSST DENNOCH ALLE KOSTEN DER AKTIVIERTEN KAR-
TE BEZAHLEN UND IHRE VORAUSSETZUNGEN ERFULLEN.

Fihre eine Aktion Gerben aus (nach den iib-
lichen Regeln).

b. Kostenpflichtige Effekte: Kein Symbol unten links.

Dieser Typ Karte wird auf dieselbe Weise wie die Fortschritts-
plattchen genutzt und nach Gebrauch umgedreht. Diese Kar-
ten werden in Phase 2.D Fortschrittsplittchen vorbereiten am
Ende des Jahres wieder vorbereitet.

WICHTIG: WENN DICH EIN EFFEKT AUFFORDERT, MEHR ALS 1 RES-

SOURCE AUSZUGEBEN, MUSSEN SICH ALLE AUSGEGEBENEN RES-
SOURCEN VONEINANDER UNTERSCHEIDEN.

Wenn du Option 1.B Zugfolge dndern wihlst,
kannst du 1 Gewehr ausgeben, um eine Aktion Alli-
anz mit einer européischen Nation auszufithren, die
auf der Zugkarte nicht angezeigt wird. Das bedeutet,
dass du den Effekt einer Zugkarte nutzen kannst, auf
der die andere Flagge abgebildetist oder die gar keine
Flaggen zeigt.

WICHTIG: IN BEIDEN FALLEN FUHRST DU NUR 1 AKTION ALLIANZ AUS.

Jederzeit in deinem Zug kannst du 1 Gewehr aus-
geben, um dir 2 Ressourcen deiner Wahl aus dem
Vorrat zu nehmen (gleiche oder unterschiedliche).

Beispiel: In 2 unterschiedlichen Jahren wahlt Paul eine Zugkarte, die ihm
keine Aktion Allianz mit den Engléndern gewahrt, also benutzt er diese

Waihrend Schritt a. der Aktion Kampf kannst du
Ressourcen ausgeben, um dir andere Schildkro-
tenplattchen vom selben Stapel anzusehen und dir
auszusuchen, welches du nehmen willst. Jede aus-
gegebene Ressource erlaubt dir, 1 Plattchen anzuse-
hen. Du darfst Ressourcen nacheinander ausgeben,
um dir jeweils eine Schildkréte nach der anderen anzusehen, bis
hin zu gesamt 5 fiir 5 unterschiedliche Ressourcen. Die nicht
genutzten Schildkroten mischt du in ihre Stapel zuriick.

Beispiel: John fiihrt die Aktion Kampf aus und erhélt die !
gezeigten Schildkrdten. Er entscheidet sich, 1 Mais aus-
zugeben, um sich eine weitere Schildkréte .3 Gewehre”
anzusehen. Er findet eine, die 1 Kampfpunkt wert ist :
und behilt sie, dann mischt er die, welche 1 Maskenpunkt wert ist, in
den Stapel zuriick. Danach gibt er 1 Fisch aus, um sich eine weitere :
Schildkrdte ,3 Frauen” anzusehen (Wert 1 Maskenpunkt). Er méchte :
sie nicht, also gibt er 1 Kiirbis aus, um eine weitere anzusehen (Wert :
1 Kampfpunkt). Er behélt sie und mischt die anderen beiden in den
Stapel zuriick. Jetzt konnte er 1 Leder und 1 Bohne ausgeben, um sich

2 weitere Schildkrdten anzusehen, aber das madchte er nicht.

In Phase 2.B Aktionsplittchen vorbereiten darfst du
Ressourcen ausgeben, um dir andere fortgeschrittene
Aktionsplattchen desselben Stapels anzusehen. Jede
ausgegebene Ressource lasst dich 1 Plattchen ansehen.
Du darfst die Ressourcen nacheinander ausgeben; bis
zu 5 unterschiedliche Ressourcen fiir bis zu 5 Plétt-
chen. Mische nicht genommene Plattchen wieder in
den Stapel.

Jederzeit in deinem Zug, falls du der Spieler mit Ka-
nus auf den meisten unterschiedlichen Seen bist (auch
bei Gleichstand), kannst du 1 Gewehr ausgeben, um 2
Kampfpunkte zu erhalten.
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Beispiel: George hat Kanus auf 2 Seen, also kann er diese Karte aktivie-
i ren, daer (zusammen mit John) der Spieler mit Kanus auf den meisten
i unterschiedlichen Seen ist.




In Schritt b. der Aktion Handel kannst du 1 Gewehr
ausgeben, um Biber statt Ressourcen zu nutzen. Je-
der Biber ersetzt 1 Ressource deiner Wahl, ohne
Einschrankungen.

Jederzeit wihrend deines Zugs kannst du 2 unter-
schiedliche Ressourcen ausgeben, um dir 1 Gewehr
aus dem Vorrat zu nehmen.

Wahrend der Aktion Maskenzeremonie kannst du
1 Gewehr ausgeben, um 1 Ureinwohner deiner
Wabhl von deinem Langhaus in dein Heimatgebiet
zu bewegen.

Wahrend Schritt a. der Aktion Ritual kannst du 1 bis
3 Gewehre ausgeben. Pro ausgegebenem Gewehr
darfst du 1 zusatzlichen Ureinwohner aus deinem
Langhaus in dein Heimatgebiet bewegen. Jeder zu-
satzliche Ureinwohner muss von einem anderen Typ
als die anderen sein.

Jederzeit in deinem Zug kannst du 1 Gewehr
ausgeben, um alle deine Ureinwohner in 1
Gebiet deiner Wahl zu aktivieren, aufler in
deinem Heimatgebiet. Jede Frau und jeder
Jager produziert entsprechend des Produkti-
onsbereichs, in dem sie/er ist. Jeder Krieger
darf sich 1 Schritt bewegen.

WEITERE REGELANDERUNGEN

KAMPFAKTION
Schritt a. der Aktion Kampf andert sich wie folgt:

Du darfst auBerdem Schildkrétenpléttchen erhalten in der Anzahl
an Gewehren, die du beim Ausfithren der Aktion hast, zusatzlich :
zu den Frauen, Jagern und Kanus (wie das im Grundspiel erklart

1st).

WICHTIG: DU GIBST DIESE GEWEHRE DAZU NICHT AUS, ES GENUGT, SIE !

ZU HABEN.

ALLIANZ-FORTSCHRITTSPLATTCHEN

Der Effekt der 2 Allianz-Fortschrittsplittchen éndert sich wie folgt: o :
i Beispiel: Ringo ist mit den Engléndern verbiindet und aktiviert das Allianz-

i plattchen Level 1. Er hat die Mehrheit im Gebiet 1, weil dort eine englische
i Flagge ist. Er hat die Mehrheit im Gebiet 2, weil seine Patrouillen dort i
als Wachen gelten (Hinweis: Georges Patrouille zhlt nicht). Er hat nicht
i die Mehrheit in Gebiet 3. Er erzielt 3 Kampfpunkte, darunter 1 fir die :
Mehrheit in seinem Heimatgebiet. i

1. Du wihlst, anders als im Grundspiel, nicht linger eine Eu-
ropaische Nation als Verbiindeten, wenn du dieses Plittchen
nimmst. Stattdessen nutzt du die Nation, die durch deine Al-
lianz-Scheibe angegeben ist. Also kann sich diese im Verlauf
des Spiels andern.

2. Zusitzlich zu den Flaggen der Gebiete zihlen deine Patrouil-
len auch als Wachen beim Ermitteln der Kampf-Mehrheiten
in den Gebieten.

Jederzeit in deinem Zug kannst du 1 Ge-
wehr ausgeben, um 1 Leder pro Produkti-
onsbereich zu erhalten, der von deinen Ja-
gern besetzt ist.

Wenn du das dritte Mal in einem Jahr die
Option 1.A Eine Aktion ausfiithren wahlst,
kannst du 1 Gewehr und 1 Ressource deiner
Wahl ausgeben, um den Aktionsstein auf ein
Plattchen zu legen, das nicht in gerader Linie
mit den beiden anderen Steinen liegt.

Jederzeit in deinem Zug kannst du Res-
sourcen ausgeben, um 1 deiner benutzten
Fortschrittsplattchen wieder vorzubereiten.
Die Anzahl an Ressourcen, die du dazu aus-
geben musst, entspricht dem Level des Fort-
schrittsplattchens.

|
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Jederzeit in deinem Zug kannst du 1 Ge-
wehr ausgeben, um deine Allianz-Scheibe
um 1 Feld auf ihrer Leiste weiterzuschieben.
Wenn sie bereits auf Feld ,,5 liegt, erhaltst
du stattdessen 1 Siegpunkt auf einer der bei-
den Leisten, die zur Nation deines Verbiin-
deten gehoren.

Jederzeit in deinem Zug kannst du 1 Ge-
wehr ausgeben, um dir 1 Maskenkarte vom
Nachzieh- oder Ablagestapel auszusuchen
und auf deine Hand nehmen. Danach
mischt du den jeweiligen Stapel wieder.

SPIELENDE

Berechnet eure Gesamtpunktzahl wie im Grundspiel, auBer dass
die Hochstwertung jeder Leiste nun 35 betragen kann. Zahlt die
Zahl der Punkte, die auf dem Feld eurer Allianz-Scheibe ange-
zeigt ist, dazu.

WICHTIG: ALLIANZPUNKTE WERDEN ZU EURER GESAMTPUNKTZAHL
GEZAHLT, NICHT NUR ZU EINER DER LEISTEN.



VORBEREITUNG

1.

2,

SPIELABLAUF

Die Regeln dieser Erweiterung werden im Solospiel nicht benutzt,
aber Widrigkeiten und Schwierigkeit: Extrem bicten dir hier
eine groBBere Herausforderung, sobald du im Grundspiel zum Ex-
perten geworden sein solltest.

ANDERLUNGEN M

Bereite den Spielplan wie im Grundspiel
fiir 2 vor, aber nutze die Maskentafel
dieser Erweiterung, Soloseite nach oben.

mn[ll";! .

Mische den Widrigkeits-Stapel und lege
ithn auf seinen Platz auf dem Spielplan.
Decke die oberste Karte auf.

Ziche wie in den Soloregeln des Grund-
spiels 3 Geisterspielerkarten und lege sie
auf ihre Platze des Spielplans. Lege die
Geisterzug-Marker und Geister-Stam-
messcheiben wie abgebildet aus.

Weise den Zugfolgean-
zeiger Nr. 1 dir zu und
Nr. 2 dem Geisterspieler.

¥st  {zeHE-ZEHER

=5

i

Die weitere Vorbereitung
ist wie im Grundspiel.

A
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Anders als im Grundspiel haben der Geisterspieler und du PH ASE 12

je 4 Aktionssteine statt 3. Wie im Grundspiel bist du im INDIVIDUE LLE SPIEL E RZ@GE

ersten Jahr zuerst an der Reihe.

Zu Beginn jedes Jahres mischt du die 4 Geisterzug-Marker  DFEIN SPIELERZUG
und legst 3 davon auf ihre Platze der Solotafel. Lege den 4.

beiteieohn b e »  Dein Zug funktioniert wie im Grundspiel, jedoch hast du

nun 4 Aktionssteine und, genau wie im Spiel zu 2 oder

— mehr, musst du 3 zum Wihlen der Option 1.A - Eine
5 Y Aktion ausfiihren und 1 zur Wahl der Option 1.B - Zug-
. = ::"“"“"“'x folge indern nutzen.
e,
v, e, GEISTERSPIELERZUG
[ L]
2 ". .t. «  Zu Beginn jedes Jahres startet der Geisterspieler immer
e e

mit der Geisterkarte, unter der seine Stammesscheibe liegt
und fiahrt dann wie im Grundspiel nach rechts fort.

»  Zu Beginn jedes Zugs des Geisterspielers deckst du den
Geisterzug-Marker auf, der tber der Karte liegt, die in
diesem Zug aktiviert werden muss:

Wenn der Marker das Pfeil-Symbol zeigt, fihrt

| der Geisterspieler die von der Karte angegebe-

ne Aktion aus, wie im Grundspiel.

=

§r

| Zu Beginn jedes Jahres sichst du dir den un-  Wenn der Marker das Kreis-Symbol zeigt,
teren Teil der aufgedeckten Widrigkeits-Kar- '« setzt der Geisterspieler den Stein, der gerade
te an, die den Effekt dieses Jahres angibt: . auf dem Steinkreis ist, auf die erste Position
| Manche Effekte werden sofort angewendet, in der Zugfolge.

andere wahrend der Runde (siche Seite 11).




PHASE 2: VORBEREITUNG

Die Vorbereitungsphase andert sich wie folgt:

2A. NEUE ZUGREIHENFOLGE

Die Zugfolge andert sich gemal3 der Steine auf der Zugfolgean-
zeige. Weise die Zugfolgeaufsteller entsprechend zu.

2B. AKTIONSPLATTCHEN ANPASSEN

Die Wahl des Geists wird wie folgt modifiziert:

«  Decke die oberste Karte des Widrigkeits-Stapels auf.

Beispiel: Es ist das zweite Jahr. Der Geisterspieler beginnt bei der mittle- . Der obere Teil der Karte zeigt, welche fortgeschrittene
ren Karte, wo gerade seine Stammesscheibe liegt. Er deckt den Geister- : ’

zug-Marker auf, der das Pfeil-Symbol zeigt, also kommt der Aktionsstein : Aktion der Geist wahlen wird. Zahlen geben die Plattchen
des Geists auf die Karte und die Aktion wird ausgefiihrt. an, von links nach rechts: lege die Geister-Scheibe unter
H das angegebene Plattchen und entferne es aus dem Spiel.
Pfeile geben an, ob die Geister-Scheibe nach links oder
rechts bewegt wird. Ist sie auf dem ersten Plattchen und
die Karte zeigt einen :__]', bewegt sie sich zum 6. Platt-
chen und umgekehrt.

WS e | mrmam =7 Wi
EEa mraE | e il Era ',Hi
i res s |V | Y

o Deruntere Teil der Karte zeigt den Effekt fiir das nachs-

Beispiel: Im folgenden Zug deckt der Geisterspieler den Marker mit dem te Jahr.
Kreis-Symbol auf, also stellst du den Stein, der gerade auf dem Steinkreis
y ° { 2E. NEUES JAHR BEGINNT

ist, auf den ersten Platz der Zugfolge, ohne irgendwelche Aktionen auszu-
filhren. Im nichsten Zug wird der Geist die Geisterkarte rechts aktivieren, ) ) : . .
_dann diejenige links, ohne dabei andere Geisterzug-Marker aufzudecken. /  +  Lege die Geister-Aktionssteine zuriick auf die Karten und

................................................................................................................................... den Steiaitheid
WICHTIG: HAT ER DIE ERSTE POSITION DER ZUGFOLGEANZEIGE BE-

REITS BESETZT, SETZT DER GEIST SEINE STEINE IMMER AUF DIE KARTE, »  Lege die Maskenkarte, mit welcher der Geist bewegt wur-
OHNE IN DIESEM JAHR WEITERE GEISTERZUG-MARKER AUFZUDECKEN. de, unter den Ablagestapel.
WENN DU DIE ERSTE POSITION BESETZT HAST, SETZT ER SEINEN STEIN

+  Bewege die Geister-Scheibe unter den Geisterkarten um
ALS VIERTE AKTION AUF DEN ZWEITEN PLATZ DER ZUGFOLGE.

1 Schritt nach rechts (im dritten und sechsten Jahr kehrt

«  Wenn die Geisterkarte eine Aktion angibt, die der Geist sie auf die Karte links zurtick).
nicht ausfithren kann, erhélt er stattdessen 1 Siegpunkt «  Mische die 4 Geisterzug-Marker und lege 3 davon ver-
(Beispiele: setze die Scheibe, die bei den Fortschrittsplatt- deckt auf ihre Plitze. Lege den 4. unbeschen beiseite.

chen liegt, um 1 hoher, obwohl sie bereits oben ist, oder
bewege Frau/Jager, wenn alle passenden Produktionsbe-
reiche bereits vom Geist besetzt sind).

«  Bewege den Rundenstein 1 Schritt nach rechts. War er auf
der ,,7%, endet das Spiel stattdessen.
.
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EFFEKTE DER WIDRIGKEITSKARTEN

TRIBUT: Wihrend dieses Jahrs musst du 1 Res-
source oder 1 Siegpunkt (deine Wahl) bezahlen, um
eine Aktion auszufithren. Wenn du keine Ressour-
cen oder Siegpunkte hast, darfst du die Aktion kos-
tenlos ausfihren.

DURRE: In diesem Jahr hat die Aktion Ernten kei-
nen Effekt.

EISFLACHE: In diesem Jahr hat die Aktion Fi-
schen keinen Effekt.

FEUER: In diesem Jahr hat die Aktion Jagd keinen
Effekt.

SCHNEE: In diesem Jahr bringt dir jede Aktion
Bewegung (auch solche durch Fortschrittsplattchen)
1 Schritt weniger als iiblich.

HARTER WINTER: Am Ende dieses Jahrs musst
du mindestens 2 Leder haben, ansonsten musst du
2 Krieger (deiner Wahl) in dein Langhaus zurtick
setzen.

Hinweis: Wenn du 1 Leder hast, musst du nur
1 Krieger in dein Langhaus zuriick setzen.

EUROPAER TREFFEN EIN: Bei
Jahresbeginn setzt du 1 Patrouille der
auf der Karte gezeigten Nation auf
jedes Gebiet mit der passenden Flag-
ge. Diese Patrouillen dienen dort als
Geisterwachen, also kannst du die
Ureinwohner des Geists in den Pro-
duktionsbereichen dieser Gebiete nicht angreifen. Wenn du
eine Patrouille angreifst, entfernst du sie aus dem Spiel und
setzt deinen angreifenden Krieger zuriick in dein Heimatge-
biet. Du darfst ihn wahrend der laufenden Aktion nicht mehr
bewegen.

INFEKTION: In diesem Jahr, wenn du die Aktion
Handel ausfiihrst, musst du 2 Ureinwohner deiner
Wabhl vom Spielplan auf dein Langhaus versetzen.
Wenn du Schritt A-Austausch ausfihrst, ziehst du
keine Pocken-Karte.

WICHTIG: Der Effekt dieser Widrigkeitskarte
gilt auch, wenn du den Schritt Austausch nicht
ausfiihrst.

STURM: Zu Beginn des Jahres musst du 1 Kanu
vom Spielplan entfernen und es zuriick neben deine
Aktionstafel setzen.

ENDE DER SAISON: Zu Beginn des Jahres musst
du I Frau aus einem Produktionsbereich in dein
Heimatgebiet zurtick setzen.

UNNACHGIEBIGER
FEIND: Wenn der Gelist
die auf der Karte gezeig-
te Aktion ausfihren muss,
fuhrt er sie 2x aus.

FREVELHAFTER RAUB: Zu Beginn des Jahres
nimmst du 1 Maskenkarte deiner Wahl aus deinen
Handkarten und legst sie unter den Ablagestapel.

FEINDANGRIFEF: Zu Beginn des Jahres setzt der
Geist 1 Krieger als Wache auf jedes Gebiet, auf
dem er keine Wachen hat.

SCHWIERIGKEIT: EXTREM

Du kannst das Spiel durch den extremen Schwierigkeitsgrad
noch schwieriger machen: Vollendete Aufgaben geben dir keine
Punkte und Aufgaben, die du nicht vollenden konntest, ziehen dir
1 Punkt ab! Und wenn das noch nicht reicht, kannst bei Spielbe-
ginn noch hohere Strafen festlegen!
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