











Voeg je dobbelsteen

toe aan het eerste
dobbelsteenveld van een
actie, hierbij duw je alle
andere dobbelstenen naar
rechts. De meest rechtse
dobbelsteen wordt dan
naar beneden geduwd

en wordt éen van de
dobbelstenen die volgende
ronde geworpen kunnen
worden. De dobbelstenen
bovenaan de actie bepalen
nu de kracht van de
gekozen actie.

gewarpen dobbelstenen

VERZAMEL

Je verkrijgt grondstoffen van tegels die je bezet zoals
aangegeven op het actiebord. Bos produceert hout, meren
produceren voedsel en bergen produceren steen.

Voorbeeld: als het actiebord aangeeft
dat 2 tegels 2 grondstoffen elks
produceren, dan mag de blauwe speler
ofwel de 2 meren die hij bezet kiezen
om 4 voedsel te produceren OF hij kan
kiezen om op een meer en een bos
respectievelijk 2 voedsel en 2 hout te
produceren.

‘:'\_EJEI:’

Alle acties hebben een standaard voordeel dat vlak onder de naam
van de actie beschreven staat. Dit is de kracht van de actie tenzij een
bepaalde combinatie symbolen aanwezig is.
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2 MANEN

Als je minstens 2 maansymbolen ziet

op de dobbelstenen (in eender welke
combinatie) zit je op een dieptepunt van
je beschaving! Maar geen zorgen, je stam
ontvangt nog steeds een de beloning.

2 ZONNEN

Als je minstens 2 zonsymbolen ziet

op de dobbelstenen (in eender welke
combinatie) zit je op een hoogtepunt van
je beschaving! Je ontvangt de hoogste
beloning voor deze actie.

LEID

Trek een aantal doelkaarten zoals aangegeven op het
actiebord van de bovenkant van je doelkaartenstapel en plaats
deze OPEN als ‘onvoltooide doelen’ links van je spelersbord.
Je doelkaartenstapel bevat ontwikkelingen (blauw) en
prestaties (bruin). Meer details op p7.

é Pottenbakkerij Controleer lll!
tegeltypes

votat 2T ‘?4_@4_0

2@ 1@ .
Dorpskracht! Je mag zoveel onvoltocide doelkaarten
afleggen als je dorpen hebt VOORDAT je nieuwe
kaarten trekt. Afgelegde kaarten worden onderaan je
doelkaartenstapel gelegd en je trekt hetzelfde aantal kaarten van
de bovenkant van je stapel - bovenop de kaarten aangegeven bij
de LEID actie.
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SPELVERLOOP

Stap 4 conflicten afhandelen ONTWIKKELINGEN DIE CONFLICTEN BEINVLOEDEN

Als de actieve speler de ontwikkelingskaart ‘Boog’ heeft ontwikkeld,
verwijdert die éen verdedigend stamlid naar keuze van deze tegel
voordat het conflict verder afgehandeld wordt.

De bevolkingslimiet van elke tegel is

5 stamleden. Conflicten ontstaan op
elke tegel die meer dan 5 stamleden
heeft (ongeacht de kleur) onmiddellijk
nadat de huidige speler zijn twee acties
heeft afgewerkt in Stap 3. Als er geen
conflict is, ga dan naar Stap 5. Als er op
meerdere tegels conflicten zijn, kiest de
huidige speler de volgorde waarin ze
afgehandeld worden.

EMKEL AANVAL): VERWIJDER 1
TEGENSTANDER VOOR HET GEVECHT

Kost

Als de verdedigende speler de gebeurtenistegel ‘Muren’ heett
verkregen en een dorp heeft op deze tegel, mag hij éen stamlid van de
aanvaller verwijderen voordat het conflict verder wordt afgehandeld. Als

Dorpen tellen niet voor de bevolkingslimiet, enkel er hierdoor minder dan 5 stamleden zouden zijn, wordt het conflict nog
stamleden. steeds afgehandeld. De ontwikkeling ‘Boog’ kan niet gebruikt worden
h .4 door verdedigende spelers.

CONFLICTEN AFHANDELEN (MEERDERE STAMMEN)

De actieve speler is ‘aanval’ en de andere spelers zijn 'verdediging’
wat kaarten betreft. De spelers verwijderen tegelijkertijd 1 van hun
stamleden van de tegel. De spelers blijven dit doen tot er nog maar
een speler overblijft op de tegel. Het resultaat kan ook zijn dat er
geen stamleden over zijn als de spelers een gelijk aantal hadden.

DORPEN VERLIEZEN

Nadat een conflict is afgehandeld op een tegel worden eventuele
dorpen zonder bijbehorende stamleden verwijderd.

CONFLICTEN AFHANDELEN (EEN STAM)

Als er een conflict ontstaat met maar 1 speler zijn stamleden, wordt
het conflict nog steeds afgehandeld. De speler verwijdert stamleden
tot de bevolkingslimiet van 5 bereikt is.
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Stap 5: Bouw dorpen en voltool
doelen

Doelkaarten bestaan uit Ontwikkelingen en Prestaties. De spelers mogen
in deze stap eender welk aantal doelkaarten voltooien (en er punten

voor krijgen). Doelen ‘in ontwikkeling’ worden open bijgehouden aan de
linkerkant van het spelersbord (zoals getoond) en naar de rechterkant
verplaatst als ze voltooid zijn. Eens voltooid kunnen verkregen punten niet
meer verloren worden en eventuele eigenschappen gelden voor de rest
van het spel.

Eﬁht ;

60 S66

DOELEN IN
ONTWIKKELING

VOLTOOIDE
DOELEN

Ontwikkelingen kosten grondstoffen en belonen de spelers met verbeterde
acties en een overwinningspunt.

Prestaties worden geactiveerd onder bepaalde voorwaarden tijdens
het spel (bv. het bezetten van tegels) en belonen de spelers met 2-4
overwinningspunten zoals aangeduid op de kaart.

b,
ISpelers zijn niet verplicht om een doelkaart te voltooien
ook al voldoen ze aan de juiste voorwaarden.
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_> TEGELCONTROLE

De volgende termen op doelkaarten leggen een speler zijn
persoonlijke status op een tegel uit:

de speler heeft minstens een stamlid op de
tegel

de speler zijn stamleden zijn in de
meerderheid tegenover het totaal aantal
stamleden van alle tegenstanders op de
tegel.

De speler heeft als enige stamleden op de
tegel.

Aan het einde van zijn beurt mag een speler een
aantal dorpen naar keuze bouwen door het op de
stamkaart aangegeven aantal grondstoffen af te geven
en een dorp te plaatsen op een tegel die de speler zijn
stamleden bevat en geen ander dorp.

Bezetting:

Meerderheid:

Controle:

Het eerste dorp dat in het spel gebouwd wordt, wordt genomen van
de bovenkant van de opzij gezette gebeurteniskaarten waarna deze 2
gebeurteniskaarten in de gebeurteniskaartenstapel worden geschud.

Als een speler op een bepaald moment geen stamleden meer
heeft op een tegel waar €én van zijn dorpen staat, wordt dit dorp
verwijderd.

DORPSKRACHT: SCOREN EN VERBETERDE LEID

Elk dorp levert de eigenaar een overwinningspunt op aan het begin
van elke beurt (Stap 1: scoor dorpen).

Daarbovenop mag de speler als hij de LEIDactie kiest eén doelkaart
die ‘in ontwikkeling' is afleggen per dorp dat hij heeft. De afgelegde
kaarten komen onderaan de stapel doelkaarten en de speler trekt
een gelijk aantal kaarten van de bovenkant van de stapel bovenop
de kaarten die hij mag trekken door de LEIDactie.

Alle afgelegde kaarten moeten onder de stapel gestoken worden
voordat er kaarten getrokken worden.



GEBEURTENISSEN EN SPELEINDE

Gebeurtenissen

Als een speler hetzelfde resultaat werpt op beide dobbelstenen (2
zonnen, 2 manen, 2 blanco’s), activeert de speler een gebeurtenis.
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4 GEBEURTENISSTAPEL 4 » GEBEURTENIS 1 nI

Eerst handel je effecten af op de onderste helft van actieve
gebeurtenissen die geactiveerd worden door dubbele
dobbelsteenresultaten. Deze kunnen bepaalde gebeurtenissen uit
het spel halen of wijzigen. Sommige gebeurtenissen gebruiken
grondstoffen (die worden toegevoegd aan of verwijderd van de tegel)
om aan te geven wanneer een voorwaarde vervuld is.

Als er een open gebeurtenisplaats is, trekt de speler vervolgens de
bovenste tegel van de gebeurtenisstapel en voert de instructies uit.

Na het activeren van een gebeurtenis en het opvolgen van de
instructies ervan gaat de speler verder met zijn beurt.

Volledig afgewerkte gebeurtenissen worden afgelegd naar de
aflegstapel voor gebeurtenissen.

Winnen

Zodra een speler 15 overwinningspunten heetft, wint deze speler
onmiddellijk het spel! Er zijn geen extra beurten, het is dus aan JOU om
je stam als eerste naar de 15 punten te leiden!

Eliminatie
Als een speler geélimineerd wordt (als hij geen stamleden meer op het

bord heeft), start de speler zijn volgende beurt door twee stamleden te
plaatsen, op een tegel naar keuze, onbezet indien mogelijk.




SPEELVOORBEELD

voorbeeld van enkele spelbeurten

Tristan en Aidan spelen een 2-spelerspel. Tristan is aan de beurt en hij
start door een zon en een maan te werpen.

g oaom

ACTIE - GROEI

Tristan ziet zijn kans om een goede
actie uit te voeren met de dobbelsteen
met de zon. Door deze toe te voegen
aan GROEI, krijgt hij 2 zonnen voor een
maximaal resultaat, hi) mag dan nl. 4
stamleden aan het bord toevoegen.

ACTIE-BEWEEG

Helaas zijn al Tristans locaties zo
goed als volzet dus tenzij hij enkele
stamleden wilt verliezen in een conflict
aan het einde van zijn beurt,
gebruikt hij best de maan om
2 stamleden uit een drukke
tegel te BEWEGEN.

Er is geen conflict om af te
handelen en
Tristan vervult
geen doelen deze
beurt.

De beurt gaat naar Aidan die een zon en een blanco rolt.

BT Te

ACTIE-LEID

Aidan wilt zijn stam wat richting geven
dus hij schuift een dobbelsteen bij LEID
en trekt 2 kaarten.

AN 1 EXTRATEGEL STAMLEDEN Mogey 2TEGELS
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ACTIE - VERZAMEL

Aidan ziet dat hij meer grondstoffen
nodig heeft om deze doelen te
vervullen dus gebruikt hij zijn zon om
de 6 grondstoffen die hij nodig
heeft te verzamelen.

. e
wl-" 5 -"I'l:,'.'_.. = I
4 F -

Aidan heeft nu genoeg
grondstoffen om beide
doelkaarten te vervullen en
scoort zo 2 punten. Tristan
start zijn beurt,
vastbesloten een
inhaalbeweging te
maken en werpt
twee blanco’s
waardoor een
gebeurtenis
geactiveerd wordt!
De Sabeltandtijger
gebeurtenis wordt
opengedraaid en Aidan lijkt nerveus
voor zijn bergdorp. ledereen kan nog
winnen!



SPEL VOOR GEVORDERDEN

Zodra je Rise of Tribes enkele keren gespeeld hebt, kan je kiezen om Speci aal terrei N

het spel uit te breiden met enkele gevorderden modes.
Speciale terreintegels kunnen gewisseld worden met de basis

STAMOUDSTEN: Een speciaal stamlid komt op het bord en terreintegels tijdens het opstellen van het spel om bonussen, moeilijk
geeft je een nieuwe kracht. terrein en gevaren aan het spel toe te voegen. Kies 1 of meerdere
speciale terreintegels om het spel aan te passen of een scenario te

SPECIAAL TERREIN: Nieuwe types tegels worden toegevoegd aan het creéren om te spelen.

bord.

Speciale terreintegels tellen nog steeds als de basis terreintypes
LEIDEHKHACHTEN: Elk‘E‘ Etam kn]gt U”lEkE Vaﬂrdlgheljﬂn dlE waar ze mee QEW|SEE|d zijr‘l a|5 het gaat aOm dﬂEiE”, gebeurteniﬁsen
nieuwe elementen aan het spel kunnen toevoegen. en geproduceerde grondstoffen.

Je kan deze modes combineren zoals je wilt: je kan er één

gebruiken, twee of allemaal in één spel! GROOT MEER, BERG EN BOS

WISSEL MET/TELT ALS: meer-, berg- en bostegels.
Stamoudsten

ACTIVATIE:

Spelers mogen kiezen om hun stamoudste
in te zetten bij het bouwen van een dorp.

De stamoudste wordt op het nieuwe dorp
geplaatst en de speler kan nu zijn effect
gebruiken. De stamoudste telt niet bij

de bevolking van de tegel en heeft geen
invioed op conflicten.

EFFECT:

Eenmaal per beurt mag je een grondstof aan een medespeler geven
en daarna de eigenschap van eéen enkele ontwikkeling die deze
speler heeft afgewerkt gebruiken.

RISICO:

Als het dorp met de stamoudste vernietigd wordt door een SPECIAAL: de grote landen produceren een extra grondstof van
tegenstander, krijgt de aanvallende speler 1 punt, de stamoudste wordt  hun type tijdens VERZAMELEN.

verwijderd en je kan zijn effect niet langer gebruiken. De stamoudste kan
evenwel terug in het spel komen bij het bouwen van een nieuw dorp.
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JOKER LAND

WISSEL MET: Een basis
terreintegel.

TELT ALS: Alle basis
terreintegels.

SPECIAAL: Bij het
verzamelen van grondstoffen
van het jokerland kunnen
spelers een willekeurige
combinatie van grondstoffen
kiezen. Het kan maar eenmaal
per VERZAMELactie gebruikt worden.

JUNGLE EN WOESTIJNOASE

WISSEL MET/TELT ALS: Een bostegel (Jungle) en een
meertegel (Woestijnoase).

s e
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SPECIAAL: Op deze terreinen moet de actieve speler 3 stamleden
hebben voor hij kan VERZAMELEN van deze tegel. Eens aan

die voorwaarde voldaan is, produceren deze tegels de normale
hoeveelheid grondstoffen bij VERZAMELEN.

TEERPUT

WISSEL MET/TELT ALS:
een meertegel.

SPECIAAL: Als een stam na
de conflictfase maar 1 stamlid
op deze tegel heeft, wordt dit
stamlid verwijderd. (verloren

in de teer). Elke stam wordt
individueel gecontroleerd voor
deze voorwaarde.

GLETSJER

OPSTELLING: De
startspeler plaatst de
gletsjertegel OVER één van

de bergtegels. Het telt nog
steeds als een berg voor
gebeurtenissen, verzamelen en
doelen.

SPECIAAL: De gletsjertegel
heeft een bevolkingslimiet van
3, kan geen dorp bevatten en
produceert maximum 1 steen
tijdens VERZAMELEN (zelfs met ontwikkelingen).

Elke keer een speler het maximumvoordeel krijgt van een actie (ZON
ZON), plaats je een steen (grondstof) op de gletsjer. Onmiddellijk
nadat de 5de steen geplaatst is, smelt de gletsjer en wordt hij
verwijderd. De 5 stenen zijn beschikbaar voor de volgende speler die
VERZAMELL op de berg die nu vrijgekomen is.
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SPEL VOOR GEVORDERDEREN - LEIDERKRACHTEN

Leiderkrachten

Nadat je het basisspel onder de knie hebt, kan je deze variant met leiderkrachten

SLUWHEID

proberen. Draai je spelersbord om om je leider te tonen en kies een van de twee Eenmaal in je eyt manh
krachten op jouw unieke leiderkaart. grondstof betalen om ge{ﬁ 1
ﬂﬂﬂi{;ﬂl te Etartﬁ‘n Gp ean tegE'I
'€ jij bezet tijg
Schuif het deel van de leiderkaart met het stamlogo onder het overeenkomstige | conflictfase waarJ :"?;E;aaf
logo aan de bovenkant van je spelersbord. geen confiict zoy zijn.
= THE
niliir T -~

& DABA
De Daba lopen voorop in innovatie en

ontdekken efficiéntere manieren om te
groeien en hun hulpbronnen te gebruiken.

HANDELAAR

‘Op elk moment’ handelen omvat ook
tijdens het afhandelen van gebeurtenissen.

HANDIGE BOUWERS

TIP: Kijk of je een dorp kunt bouwen in
ronde 1!

J 6y DANANU

" Als bekwame en georganiseerde mensen
‘Zijn de Dananu bedreven in het goed timen
Van hun inspanningen voor maximale winst.

SLUWHEID

Eenmaal te gebruiken tijdens je beurt,
Betaal de grondstof aan de algemene
voorraad.

AKKERBOUW

TIP: Je stam heeft 4 voedsel nodig voor
een dorp, maar dat wordt gemakkelijker
naarmate je meer dorpen bouwt!

© KHa

Door samen te werken kunnen de Kaha grote
prestaties leveren als ze ver en wijd reizen.

REIZIGERS

TIP: Voer je normale beweging volledig uit voor
of na deze speciale actie voor het gemak van het
uitvoeren van beide bewegingen.

De Indartsu vinden kracht in aantallen en richten
Zich op het uitbreiden van hun stam en het gedijen
in dit nisuwe land.

LANDBOUW

Het toevoegen van het extra stamlid is optioneel,
voor als je conflicten wilt vermijden.

EXOGAMIE EXTRA INZET
Dit geldt alleen voor normale stamleden - geen Deze bonusgrondstof wordt gewonnen van ELKE
Ly 4 of meer van je stamleden bevat.




<racht bij het plaatsen van je stamleden
bij de opstelling.

T *'hxy

+Rigkia F2 8 | ZEKReR

i BE

De Kia-Kia kunnen hun tactische kennis van het De Kiror zijn experts in het inschatten van het landschap en

land gebruiken om hun vijanden te verrassen en te . | X7 _ kunnen hun stam met behendigheid en vaardigheid over het land
overweldigen. ey 5 . bewegen.
HINDERLAAG VERKENNER

Je kunt de stamleden die in een GROEI zijn toegevoegd
zowel van je spelersbord als tegels toevoegen of

- wisselen. Je kunt de ‘Bouw volledige stam’-prestatie niet [

' voltoolen met stamleden op je spelersbord. | 3

DROOMTIJD 1

TIP: Probeer er aan te denken voordat je gaat werpen. ]
e eenmaal hebt geworpen, kun je deze mogelijkheid
! niet gebruiken.

i Als je stamleden hebt op een bergtegel en er is een
de bergtegel dan is verplaatsen naar het meer aan de
van die tweede berg mogelijk voor jou als een enkele
0. Een paardontwikkeling of boomstamkano-gebeurtenis
verbetert je beweging nog meer,

UITWIJKING

Conflicten worden eerst als normaal opgelost. Verslagen
stamleden zijn degenen die kunnen bewegen in plaats van te
: waorden verwijderd. anstatt entfernt zu werden,

Als cnafhankelijke en onverschrokken mensan
weten de Tunga hoe ze het beste uit elke situatie
kunnen halen.

VERBORGEN DORP

~ Je stamoudste kan niet op je verborgen dorp
worden geplaatst. Als je je 1ste dorp verliest
voordat je het verborgen dorp bouwt, moet je
opnieuw een dorp bouwen op het bord voordat je
je verborgen dorp op je spelersbord mag bouwen.

LICHT IN DE DUISTERNIS

K aan zijn een sociale stam en ze zijn op
baat (en Ele:t#ltst]l wanneer ze land delen met
andere stammen.

GEDEELDE BUIT

De grondstof die je produceert, hoaft NIET
“wan het type te zijn dat je tegenstander heeft
yerzameld, alleen een type dat je kunt produceren
op jouw tegels.

INTIMIDEREN

\ Betaal de grondstof aan de algemene voorraad.

i
s
r

Door de dobbelstenen te veranderen, kunnan

§ . ? =
s : dubbele resultaten voor gebeurtenissen gecreéerd
of geélimineerd worden.
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TOELICHTING BlJ DE KAARTEN

Gebeurtenissen verklaard

De speler kan een grondstof naar
keuze nemen (niet enkel het type
dat overeenkomt met de tegel) na
het betreden van een tegel met
enkel tegenstanders.

ONTDEKKING

Plaats twee van elk type
grondstof op deze kaart

Deze gebeurtenis wordt niet
geactiveerd tot 'stap 4’ van de beurt
waarin ze getrokken wordt. Zolang
de kaart actief is, ontstaan er
conflicten op tegels met meer dan 4
stamleden. Deze gebeurtenis wordt
afgelegd bij het rollen van dubbele
en activeert een andere gebeurtenis.

DROOGTE

Bevolkingslimiet 4

De bevolkingslimiet van elke

teael is nu 4 stamiledea:

Bij het plaatsen van indringers
mogen lege tegels tellen als minst
bevolkte tegel waarbij de actieve
speler een gelijkstand beslist.

DRINGERS |

Voeg indringers toe aan het bord

Plaats 3 indringerfiches op de minsi
bovolkie tegel (acliove spoler beslis

Er wordt een voedselfiche van de
kaart verwijderd wanneer een speler
de GROEI actie neemt, ook als de
speler geen extra stamleden plaatst.

ZACHTE
WINTER

Stapel voedsel op deze kaart
{gelijk aan het aantal spelars)

ED
Spelers kunnen een extra grondstof G\IEH\,LET
trekken voor ELKE TEGEL van dat 1G HO e kaart
type waar ze van VERZAMELen. OVERVLOED
Voorbeeld: als ‘overvioedig hout’ IG STEEN ‘
actief is en een speler VERZAMELt -
van 2 verschillende bossen, OVERVLOED
neemt hij 4 hout van deze kaart, IG VOE DSEL
bovenop de normale VERZAMEL Plaats g voedsel op deze kaary |
hoeveelheid. &
GEDEELDE Spelers kunnen per beurt eenmaal
éen grondstof betalen om een
KENNIS 2

Deel een tegel met
tegenstander(s)

waarin ze getrokken was.
14

doelkaart te krijgen. Ze mogen de
doelkaart afwerken tijJdens de beurt

J MAMMOET
Plaats de Mammoet op de minst

bevolkte meertegel
lactieve speber beskist grefijkstand)

ABELTANDTIJGER
Plaats de Sabeltandtijger op

een bergtegel

VULKAAN

(Enkel de lste keer) Leg de Vulkaaniegel

nan nansl 2 hl“ﬂﬂ!t‘m‘ﬂ EN ;langrﬁnzi,'nd

ann je stam (indien mogeljik)

Teqgels naast de Vulkaan mogen

Bij het plaatsen van de mammoet mogen
lege tegels tellen als minst bevolkte tegel
waarbij de actieve speler een gelijkstand
beslist.

REGELS VOOR EEN GETEMDE
MAMMOET:

Als een gratis actie mag de speler die de
mammoet getemd heeft de mammoet bij het
nemen van een BEWEEG actie naar een
tegel verplaatsen die hij bezet.

Als de mammoet ooit op een tegel staat
waar de mammoettemmer geen stamleden
heeft (door een conflict of een beweging)
wordt de mammoet verwijderd en verliest de
mammoettemmer 3 OP,

De actieve speler die de dubbele gerold heeft,
kiest naar welke tegel de sabeltandtijger
beweegt. De tijger moet naar een nieuwe
tegel en activeert zijn effect wanneer dubbele
gerold worden. De sabeltandtijger heeft enkel
effect op normale stamleden. Hij kan geen
ouderen of indringers aanvallen.

De vulkaantegel wordt maar eenmaal
geplaatst - de eerste keer dat hij getrokken
wordt,

Hij kan ook uitbarsten tijdens deze

eerste plaatsing naargelang de dubbele
combinatie die gerold worden. Daarna
wordt de gebeurtenistegel terug in de
gebeurtenisstapel geschud en vindt er de
volgende keer als hij getrokken wordt enkel
een uitbarsting plaats afhankelijk van de
dubbele combinatie die gerold wordt.

Bij de initiéle plaatsing moet de vulkaan
indien mogelijk aan een tegel grenzen waar
de actieve speler aanwezig is.

Als het helpt om te onthouden dat
aangrenzende tegels aan de vulkaan ofwel
hun originele grondstof OF een steen
produceren tijdens het VERZAMELen, kan je
een steengrondstof toevoegen aan de rand
van de tegels die grenzen aan de vulkaan.



Zolang deze gebeurtenistegels niet gekocht
zijn, leg je er de aangegeven grondstof

op elke keer een speler dubbele rolt.
Hierdoor wordt de kost telkens 1 grondstof
goedkoper. Zodra de kost O wordt, leg je de
tegel af.

MUREN \

2n
Maﬁ] 3 s'i.EEn oim e kop

ALTAAR

Betaal 3 voedsel om te kopen

Deze mogen gekocht en gebruikt worden
op eender welk moment tijdens de beurt
van de actieve speler. Na aankoop wordt de
overeenkomstige fiche op de actieve speler
zijn spelersbord geplaatst.

Betaal 3 hout om te kopen

BOOMSTAMKANO /

MUREN:

Alle dorpen gecontroleerd door de speler met deze fiche
hebben deze eigenschap.

KANO:

Door een meer of op een meer bewegen vereist nog steeds een
BEWEEG actie als je de kano gebruikt.

ALTAAR:

De kost is 1 stamlid EN grondstoffen - ofwel 4 grondstoffen van
1 type, of 3 grondstoffen - 1 van elk type.

Verlaten dorp en stamhoofd

De Verlaten Dorp en Stamhoofd
gebeurtenissen worden pas
aan de gebeurtenisstapel
toegevoegd zodra het eerste
dorp gebouwd is.

DORP
A STAMHOOFp /

Spelers bieden om
\  Stamhooty te wordan
Pelorsvalgords MOgen spajors |

A VERLATEN ‘

i
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BEZET 8 TEGELS MET JE STAMLEDEMN
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stam ﬁ'

% x20

ALLE STAMLEDEN OP HET BORD



ONTDEKKING

Plaats twee van elk type
grondstof op deze kaart

Meem er een van deze kaart

voor elke BEWEGING naar een
tegel met enkel tegenstanders.

Leg af als de kaart leeg is.

MUREN

Betaal 3 steen om te kopen

Bij het verdedigen
mogen je dorpen 1
aanvaller verwijderen
voor het gevecht

¢ Voeg steen loe om de
DUBBELE! kost te verminderan.

Leg af bij 3 steen,

GEDEELDE
KENNIS

Deel een tegel met
tegenstander(s)

JJJJJ

——————

Betaal 1 grondstof aan deze kaart in
de laatste fase van je beurt om 1
doelkaart te trekken. Je mag deze

aan het einde van deze beurt
vervullen.
Leg af als er 3 grondstoffen zijn betaald.

A

o

A STAMHOOFD

Spelers bieden om
stamhoofd te worden

In spelersvolgorde mogen spelers
grondstoffen bieden of passen. Spelers
moeten hoger bieden dan het vorige
bod.

Als het laatste bod 5+ grondstoffen is
wint die speler VP, anders <4 & VP
Verliezende biedingen worden
teruggegeven. De winnende speler
moet zijn bod verdelen onder de
spelers (naar zijn wens).

Schud de stamhoofdkaart als
niemand biedt.

BOOMSTAMKANO

Betaal 3 hout om te kopen

Je mag gratis over meertegels reizen)
(0 beweging voor eender welk aantal
meertegels)

" Veeg hout toe om de

DUBBELE] kost te verminderan.
Lag af kij 3 hout.

DROOGTE

Bevolkingslimiet 4

De bevolkingslimiet van elke
tegel is nu 4 stamleden.
Te bepalen in de conflictfase.

i B Yerwijder deze kaart
DUBBELEI uit het spel.

v

o

VERLATEN
DORP

Spelers mogen een dorp nemen

in spelersvolgorde hebben alle spelers de
kans om een gosdkoper dorp te kopen als
aan het volgende veldaan is:
= Bouw op een tegel die je
CONTROLEERT.
= Betaal 1 van elke grondstof,

Leg gebeurtenis af nadat alle
spelers de kans hebben gehad.

VULKAAN

{Enkel de 1ste keer) Leg de Vulkaantegel
aan naast 2 buitentegels EN aangrenzend
aan je stam (ndben mogelijk)

Tegels naast de Vulkaan mogen
steen produceren.

DEVULKAAN BARST UIT!
Alle stammen zijn weilig!
Elke siam naast de vulkaan
krijgi 1 sieen
. . Stammen naast de vulkaan
verliezen 1 lid en knjgen 1 stesn.
Stammen naast de vulkaan

verliezen 2 leden en Krjgen 1

slean.

Schud de vulkaankaar terug in de stapel

ALTAAR

Betaal 3 voedsel om te kopen

== -

Aan het einde van je beurt, mag
je grondstoffen en stamleden
betalen vaor VP.
stamlid van eender welke tegel
per end van 1 grondstof of 3 unieke.

Voeq voedeel tos om

C de kost 1
DUBBELE! .ﬂ vennind:re?. L:ﬂ af bij
3 vordpel,

A

o

MAMMOET

Plaats de Mammoet op de minst
bevolkte meertegel
lactieve speler beslist grelifkstand)

Plaats 1 dobbelsteen op deze kaart en
heb 4+ stamleden op de Mammoettegel.

Je knjgt 3 voedsel en
i VP. Haal de mammoet van
het bord.

| Betaal 3 voedsel, ontvang

i <t VP en controle over de
i mammoet. Zie regels voor
Trmgry=n s " het ternmen, pi4

SABELTANDTIJGER |
Plaats de Sabeltandtijger op
een bergtegel

Bij plaatsing verwijder je 1 stamlid van |
elke speler op de tegel. :

- % Plaats 1 dobbelsteen op
deze kaart en verwijder 1
stamlid van de
TR tijgertegel, je krijgt

VP

o o o o o

De actieve speler
DUBBELE! . verplaatst de tijger

naar een neuwe berg. |

ﬁ:

S - —
Voeq indringers toe aan het bord
Plaats 3 indringerfiches op de minst
bevolkte tegel (actieve speler beslist

gelijkstand)
De indringers voorkomen alle
VERZAMEL acties en dorpsbouw!

Versla de laalste indringer in een conflict
om <~ VP te verdienen.

Voeg een indringer
G toe aan de groep
(max 5)

DUBBELE!

17



ZACHTE
WINTER

Stapel voedsel op deze kaart
(gelijk aan hal aantal spelars)

Tijdens de zachte winter, geeft de GROEI
aclie 2 extra stamleden.
Lag één van de voedsaliiches al per GROEL
Leg af als de kaart leeg is.

OVERVLOED
IG VOEDSEL

Plaats 6 voedsel op deze kaart

Als je VERZAMELT van mesartagels, neam 2
extra grondstofen van deze kaart voor ELKE
tegel waar je voedsel van VERZAMELT,
Leg af als de kaart leeg is.

HINDERLAAG

Bij GROEI| mag je stamleden op je
spelersbord plaatsen. Als je een
conflict start en een BEWEEG of

GROEI actie nam, mag je stamleden
van je EpF'[L‘FSbI r-|:[ aan de 1F‘I:|L.|‘§ met

HANDIGE
BOUWEHS

18

DROOMTIJD

Voordat je rolt mag je aan het
begin van je beurt de bovenste
2 gebeurtenissen bekijken en 1

daarvan onderaan leggen.

i KiaKia

HANDELAAR

.iamag eender wanneer 2 i

;=gmndstﬂffﬂ1 ilen:"
e _ra (bv. ;.-vgdsai :

OVERVLOED
IG STEEN

Plaats 6 stenen op deze kaart

Als jae VERZAMELT wvan bergltagels,
neem 2 extra grondstoffen van deze
kaart voor ELKE tegel waar je steen
van VERZAMELT.
Leg af als de kaart leeg is.

v,

GEDEELDE
BUIT

Als je een tegel deelt met

tegenstander die de VERZAME

E.GIIEI kiest, produceer | ;&

VERBORGEN
DORP

Je mag je tweede dorp op |e

spelersbord bouwen (veilig voor elk

conflict). Als je stam ooit op geen
enkele tegel aanwezig is, verwijder
je dit dorp.

OVERVLOED
IG HOUT

Plaats 6 hout op -::Ieza kaart

.................................

.................................

Als ja VERZAMELT van bostegeals,
neem 2 extra grondstoffen van deze
kaart voor ELKE tegel waar je hout

van VERZAMELT.
Leg af als de kaart leeg is.

INTIMIDATIE

Eénmaal per beurt mag je v
een conflict 1 grondstof batalan
om een vijandig stamlid van een
gedeelde tegel naar een
aangrenzende tegel te duw

LIGHT IN DE
DUISTERNIS

In het begin van je beurt mag je
per dobbeslteen 1 grondstof

betalen om manen in Zonnen te

veranderen. Dit gebeurt voor events
worden afgewerkt,



EXTRA
INZET

Als je VERZAMELD van een

tegel met 4 of meer
stamleden, krijg je 1 extra
grondstof van dat type.

AKKERBOUW

Tijdens VERZAMELEN
produceren je dorpen elks
1 voedseal.

0y DANANU

REIZIGERS

Bovenop je normale BEWEGING
mag je 1 hout betalen om een
aantal stamleden naar keuze le
verplaatsen van 1 buitenste tegel
naar een andere buitenste tegel

SLUWHEID

Eenmaal in je beurt mag je 1
grondstof betalen om een
conflict te starten op een tegel
die jij bezet tijdens de
conflictfase waar er normaal
geen conflict zou zijn.

10y DANANU

8B

%

VERKENNER

Je kan door aaneengesloten
terrein bewegen alsof het 1
tegel is.

EXOGAMIE

Eenmaal tijdens je beurten
mag je een andere speler 2
grondstoffen betalen om 1 van
zijn stamleden op een tegel die
jullie beiden bezetten te
veranderen in één van jou.

UITWIJKING

Als je verdedigt in een conflict,
mag je verslagen stamleden
terugtrekken naar een
aangrenzende tegel die jij

LANDBOUW

Als je de GROEI actie neemt,
voeq je 1 extra stamlid toe op elke
tegel met &én van jouw dorpen.
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Onderdelen

> 15 Basisterreintegels (meer, bos, berg)

> 1 Vulkaantegel

> 16 Gebeurtenistegels

> 60 Doelkaarten

> 80 Stamlidmeeples (4 spelerskleuren/vormen)
> 4 Pijlpunt scorestenen (4 spelerskleuren)

> 14 Custom Rise of Tribes dobbelstenen

> 8 Spelersborden (dubbelzijdig)

> 1 Actiebord

> 96 Grondstoffiches (hout, voedsel, steen)

> 12 Dorpfiches

> 11 Gebeurtenisfiches (5 indringers, 6 andere)
> 1 Grondstofvermenigvuldigfiche

SPEL VOOR GEVORDEREDEN

> 8 Scenario terreintegels
> 4 Stamoudsten meeples (4 spelerskleuren)
> 8 Leiderkaarten (dubbelzijdig)

10*

leeftid

Deluxe upgrade stukken zijn beschikbaar. Voor meer informatie over Rise of Tribes bezoek
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