











Flge jeden deiner
Wiirfel einem der linken
Felder einer Aktion auf
der Aktionstafel hinzu,
dabei werden die bereits
auf dieser Aktionsleiste
liegenden Wurfel nach
rechts verschoben. Der am
weiltesten rechts liegende
Wiirfel wird dabei aus
der Aktionsleiste heraus
geschoben und wird zu
einem der Wiirfel, die der
nachfolgende Spieler in
seinen Zug werfen wird.

Geworfenes Ergebnis

Das Wiurfelergebnis auf der Aktionsleiste bestimmt die Starke der
gewahlten Aktion.

SAMMELN

lhr erhaltet die auf der Aktionstafel angegeben Ressourcen von
den Hexfeldern, die ihr besetzt habt. Walder produzieren Holz,
Seen produzieren Nahrung und Berge produzieren Stein.

Beispiel: Wenn das Aktionsfeld anzeigt,
dal3 2 Hexfelder jeweils 2 Ressourcen
produzieren, hat dieser Spieler die
folgenden Moglichkeiten: Jeder seiner
von ihm besetzten Seen kann 2
Nahrung produzieren, insgesamt also
4 Nahrung, oder einer seiner Seen
produziert 2 Nahrung und der Wald 2
Holz.

Alle Aktionen haben einen vorgeschriebenen Effekt, der direkt unter
dem Namen der Aktion aufgefihrt ist, es sei denn, eine bestimmte
Kombination von Symbolen ist vorhanden.
2 MONDE
- Wenn auf beliebigen Feldern mindestens
2 Monde liegen, ist dies ein Tiefpunkt flr
eure Zivilisationen! Aber keine Sorge,
eure Stamme erhalten dennoch eine
Belohnung.

2 SONNEN
'@‘ @ Wenn auf beliebigen Feldern mindestens
. 2 Sonnen liegen, boomt eure Zivilisation!

Eure Stamme erhalten die grosstmogliche
Belohnung.

ANFUHREN

Ziehe die Anzahl von Zielkarten, die auf der Aktionstafel angegeben
ist und lege sie OFFEN ,in Bearbeitung” links neben deine
Stammestafel. Dein Zielkartendeck enthalt Entwicklungskarten
(blau) und Erfolgskarten (braun). Mehr zu den Karten auf Seite 7.
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"_r_j Dorf-Bonus! Du darfst VOR DEM ZIEHEN von Karten so
viele unerledigte Zielkarten abwerfen, wie Du Dérfer besitzt,
bevor Du neue Zielkarten ziehst. Abgelegte Karten werden unter
dein Zielkartendeck gelegt und die gleiche Anzahl an Karten
gezogen - zusatzlich zu den Karten, die durch die Aktion
ANFUHREN gezogen werden.



SPIELABLAUF

Schritt 4: Konflikte aus’tragen ENTWICKLUNGEN, DIE EINEN KONFLIKT BEEINFLUSSEN
Wenn der aktive Spieler die Entwicklung des Bogens (Bow)

abgeschlossen hat, kann er ein gegnerisches Stammesmitglied seiner
Wahl von dem Hexfeld entfernen, bevor der Konflikt ausgetragen wird.

Das Populationslimit auf jedem Hexfeld
betragt 5 Stammesmitglieder. Konflikte
werden auf jedem Hexfeld ausgetragen, auf
dem sich mehr als 5 Stammesmitglieder
befinden (unabhangig von ihrer Farbe),
sobald ein Spieler seine beiden Aktionen

in Schritt 3 durchgetfihrt hat. Sollte kein _
Konflikt stattfinden, geht zu Schritt 5 Gber. ET(NUR BEIN ARRIFIER- SR ESEE
Konflikte in unterschiedlichen Hexfeldern werden in der Reihenfolge Hﬂ“ﬂﬂz 1 .

Hat der verteidigende Spieler die Mauern (Walls) erworben und

ausgefihrt, die der aktive Spieler bestimmt.

-

— ein Dorf in dem angegriffenen Hexfeld, kann er ein angreifendes

Dérfer zahlen nicht zu dem Limit dazu, sondern Stammesmitglied von dem Hexfeld entfernen, bevor der Konflikt
@ nur Stammesmitglieder. | ausgetragen wird.
\ /  Sollte dabei die Gesamtzahl der Stammesmitglieder auf dem
Hexfeld auf 5 fallen, stoppt dies nicht die Abhandlung des Konfliktes.
KONFLIKTLOSUNG (MEHRERE STﬁMME} Verteidiger kbnnen nicht den Bogen (Bow) einsetzen.

Der aktive Spieler greift an, die anderen Spieler sind Verteidiger.
Gleichzeitig entfernt jeder beteiligte Spieler eines seiner
Stammesmitglieder von dem betroffenen Hexfeld. Dies wird solange
wiederholt, bis nur noch ein Spieler Stammesmitglieder auf diesem
Hexfeld hat. Das kann dazu fihren, das kein Stammesmitglied mehr
auf dem Hexfeld ist, wenn alle beteiligten Spieler die gleiche Anzahl
Stammesmitglieder dort hatten.

DORFER VERLIEREN

Sollte nach einen Konflikt ein Dorf ohne Stammesmitglieder auf dem
betroffenen Hexfeld vorhanden sein, wird dieses entfernt.

KONFLIKTLOSUNG (NUR EIN STAMM)

Wenn bei Auftreten eines Konfliktes nur Stammesmitglieder einer
Farbe vorhanden sind, entfernt der betroffene Spieler so viele
Stammesmitglieder, bis das Populationslimit von 5 erreicht ist.




Schritt 5: Bau von Dorfern und
das Erreichen von Zielen

Zielkarten kdnnen Entwicklungskarten oder Erfolgskarten sein. In diesem
Schritt kbnnen die Spieler eine beliebige Anzahl von Zielen erreichen
(und fur jedes Siegpunkte erhalten). Ziele ,in Bearbeitung® liegen offen
auf der linken Seite der Stammestafel (wie angezeigt) und werden

auf die rechte Seite gelegt, wenn sie erreicht wurden. Einmal erreicht,
konnen ihre Siegpunkte nicht mehr verfallen und ihre Fahigkeiten
bleiben flir den Rest des Spiels aktiv.
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Erreichte
Ziele

Ziele Iin
Bearbeitung

Entwicklungen kosten Ressourcen und belohnen den Spieler mit
Verbesserungen der Aktionsmaoglichkeiten sowie Siegpunkien.
Erfolge werden durch bestimmte Umstande wahrend des Spiels
ausgelost (zum Beispiel durch besetzen von Hexfeldern) und geben
2-4 Siegpunkte in Abhangigkeit von dem erreichten Erfolg.

“Die Spieler sind nicht gezwungen, eine Zielkarte b

auszufuhren, auch wenn sie die Voraussetzungen daf(r

. bereits erfillen.
S _ >

_> KONTROLLE UBER HEXFELDER

Die folgenden Begriffe auf Zielkarten erklaren den Status eines
Spielers auf den Hexfeldern:

i PR RE——— 5
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Wenigstens ein Stammesmitglied eines Spielers
befindet sich auf dem Hexfeld.

Die Anzahl der Stammesmitglieder eines

Spielers Ubertrifft die Anzahl aller gegnerischen
Stammesmitglieder auf dem Hexfeld.

Nur Stammesmitglieder eines Spielers sind auf dem
Hexfeld.

Auf Ende seines Zuges kann ein Spieler eine beliebige
Anzahl an Dorfern bauen, wenn er die auf seiner
Stammestafel angegebenen Ressourcen bezahit. Auf
Hexfelder, auf denen ein Dorf gebaut wird, muss sich
mindestens ein eigenes Stammesmitglied befinden
und es darf dort kein anderes Dorf vorhanden sein.

NMenrheit:

Kontrolle:

Sobald das erste Dorf in einem Spiel gebaut wird, nimmt sich der
ausfiihrende Spieler dieses Dorf von den zunachst beiseite gelegten
Ereigniskarten und mischt dann diese beiden Ereignisse in das
Ereignisdeck.

Sollte an irgendeinem Punkt ein Spieler keine Stammesmitglieder
im gleichen Hexfeld mit einem seiner Dorfer haben, wird das Dorf
zerstort.

DORFKRAFTE: WERTUNG UND
FORTGESCHRITTENE FUHRUNG

Zu Beginn seines Zuges erhalt ein Spieler fir jedes seiner Dorfer 1
Siegpunkt (Schritt 1: Dérfer werten).

Dorfer geben einen zusatzlichen Bonus. Fir jedes seiner Dorfer
kann ein Spieler wahrend er Aktion FUHRUNG eine Zielkarte ,in
Bearbeitung” ablegen.

Abgelegte Karten werden unter dein Zielkartendeck gelegt und die
gleiche Anzahl an Karten gezogen, zusalzlich zu den bei der Aktion
ANFUHREN gezogenen Karten

Dies muss vor dem Ziehen von neuen Karten geschehen.



EREIGNISSE UND SPIELENDE

Ereignisse

Wenn ein Spieler einen Pasch wirfelt (2 Sonnen, 2 Monde oder 2
leere Wirfelseiten), wird ein Ereignis ausgelost.
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Fuhrt zunachst alle Effekte aus, die unten auf dem Ereignis
beschreiben sind, wenn ein Pasch gewdurfelt wurde. Das kann dazu
fihren, dass Ereignisse ein Update erhalten oder aus dem Spiel
entfernt werden. Manche Ereignisse bendtigen Ressourcen (die der
Karte hinzu geflugt oder von ihr entfernt werden) um anzuzeigen,
wenn eine Bedingung fur das Ereignis erflllt wurde. Sollte dann ein
offener Platz fur Ereignisse bestehen, wird ein neues Ereignis vom
Ereignisstapel aufgedeckt und ihre Anweisungen befolgt.

Anweisungen durchgeflihrt wurden® with ,Anweisung durchgefuhrt
wurde.

Wenn ein Ereignis vollstandig aufgeldst wurde, wird die Karte von
ihrem Feld entfernt und auf den zugehérigen Ablagestapel gelegt.

Sieg
Sobald ein Spieler 15 Punkte erreicht hat, gewinnt er das Spiel sofort!

Es gibt keine zusatzlichen Zlge - es liegt an dir, deinen Stamm zuerst
zu 15 Punkten zu fahren!

Ausscheiden

Wenn ein Spieler ausscheidet, also alle seine Stammesmitglieder vom
Spielbrett entfernt wurden, beginnt er seinen nachsten Zug, indem er
zwei Stammesmitglieder auf ein Hexfeld seiner Wahl stellt, wenn moglich
auf ein freies Feld.




BEISPIEL EINES SPIELZUGES

Beispiel eines Spielzuges
Oliver und Leah spielen ein 2 Personen Spiel. Oliver ist am Zug und
wurfelt eine Sonne und einen Mond.

AKTION - WACHSEN

Mit seiner Sonne kann Oliver eine
grosse Aktion durchfiihren. Er flgt
den Wirfel WACHSEN hinzu und hat
darauf 2 Sonnen liegen, das ihm ein
optimales Ergebnis liefert. Er fligt 4
Stammesmitglieder auf dem Spielbrett
hinzu.

BT |

AKTION - BEWEGEN

Ungllcklicherweise sind damit alle von
Oliver besetzen Felder maximal mit
Stammesmitgliedern besetzt und er
mochte keine seiner Stammesmit-
glieder durch einen Konflikt verlieren.
Also muss er seinen Mond einsetzen,
um 2 von ihnen aus den voll besetzen
Feldern zu BEWEGEN.

Daraufhin findet kein Kon-
flikt statt, und Oliver erreicht
kein Ziel in seinem Zug.

Leah ist am Zug und wirfelt
eine Sonne und eine leere
Seite.

AKTION - ANFUHREN

Leah moéchte ihren Stamm voran bringen
und fiigt den leeren Wiirfel ANFUHREN
hinzu, um 2 Karten zu ziehen.
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AKTION - SAMMELN

Leah sieht, dass sie mehr Ressourcen
bendtigt, um ihre Ziele zu erreichen,
also benutzt sie ihre Sonne, um die 6
Ressourcen zu erhalten, die sie braucht. |

25 Te
SA

Leah hat nur genug
Ressourcen, um beide ihrer
Zielkarten zu erfullen und
erhalt 2 Punkte!

Oliver ist wieder
am Zug, warfelt
einen Pasch mit
2 leeren Seiten
und |6st ein
Ereignis aus, den
Sagelzahntiger.
Oliver wird etwas
nervos wegen
seines Dorfes in den Bergen.

Aber das Spiel geht weiter!



FORTGESCHRITTENES SPIEL

Wenn ihr Rise of Tribes mehrfach gespielt habt, konnt ihr das S P EZI E LL E LAN DSC HAFI'S_

Spielerlebnis durch mehrere fortgeschrittene Varianten erweitern. FE LD E R

Spezielle Terrainfelder kdnnen beim Spielaufbau gegen Basisterrains
ausgetauscht werden, um bestimmte Boni zu erhalten, schwierigere
SPEZIELLE HEXFELDER: Neue Terraintypen werden dem Spiel Terrains ins Spiel zu bringen, oder das Spiel gefahrlicher zu
hinzugefugt. gestalten. Wahit 1 oder mehrere spezielle Terrainfelder aus, um
Dinge zu andern oder eigene Szenarien zu entwickeln.

DIE STAMMESALTESTEN: Ein spezielles Stammesmitglied
ermoglicht euch, neue Krafte zu mobilisieren.

ANFUHRER: Jeder Stamm erhélt besondere eigene Fahigkeiten,
die dem Spiel ein neues Element hinzufiigen. Spezielle Terrains zahlen bezuglich Zielen, Ereignissen und von

. . : _— S = ihnen produzierten Ressourcen wie die Hexfelder, die sie ersetzen.
lhr konnt diese Erweiterungen beliebig zum Grundspiel hinzu fugen: . |

Eine, zwei oder alle drei in einem Spiel! GROSSE SFEN. BERGE UND WALDER
DIE STAMMESALTESTEN

AKTIVIERUNG:

Sobald das erste Dorf gebaut wurde,
kénnen die Spieler entscheiden, ob sie
ihren Altesten ins Spiel bringen, wenn sie
ein Dorf bauen (auch schon beim Bau des
ersten Daorfes).

Der Alteste wird bei dem gebauten Dorf

platziert und ab sofort kann dieser Spieler

den Effekt des Altesten nutzen. Der Alteste

zahlt nicht mit zur Gesamtpopulation auf dem Hexfeld und 10st keinen
Konflikt aus.

EEEENTE

Einmal pro Zug hast du die Moéglichkeit, einem anderen Spieler eine
Hessource zu geben und dann die Fahigkeit einer Entwicklung zu

3w F s PRSP iy o Tl P i 1o o i L o
NMULZen, dig gigse :““.-;II-.:|-._'I Derells errelcnt rnat

ERSETZE MIT/ZAHLEN WIE: Seen, Berge, beziehungsweise

RISIKO: Walder.
Wenn das Dorf zerstort wird, bei dem der Alteste sich aufhalt, wird EFFEKT: Die grossen Seen, Berge oder Walder produzieren eine
dieser entfernt und sein Effekt kann nicht mehr genutzt werden. Der Extra Ressource bei der Aktion WACHSEN.

aktive Spieler erhéalt 1 Siegpunkt. Der Alteste kann aber beim Bau des
nachsten Dorfes wieder ins Spiel gebracht werden.
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WILDNIS

ERSETZE MIT: Jeder Art
von Basis Terrain.

ZAHLEN WIE: Jede Art
von Basis Terrain.

EFFEKT: Wenn von

einer Wildnis Ressourcen
eingesammelt werden, kdnnen
die Spieler jede Kombination
von Ressourcen wahlen. Dies
kann aber nicht mehrmals
wahrend einer einzelnen SAMMELN Aktion durchgefihrt werden.

DSCHUNGEL UND OASE

POl
C
E

ERSETZE MIT/ZAHLEN WIE: Walder (Dschungel) oder Seen
(Oase).

EFFEKT: Auf diesen Terrains muss ein Spieler mindestens

3 Stammesmitglieder haben, bevor auf ihnen die SAMMELN
Aktion ausgefiihrt werden kann. Wenn die Voraussetzung erfiillt
ist, produzieren die Terrains die normalen Ressourcen bei der

SAMMELN Aktion.

TEERGRUBE

ERSETZE MIT/ZAHLT WIE:
Seen.

EFFEKT: Solite ein Stamm
nur noch ein Mitglied auf

der Teergrube nach einem
Konflikt haben, wird dieses
Stammesmitglied entfernt
(versinkt im Teer!). Dies gilt fur
jeden betroffenen Stamm.

GLETSCHER

BEIM SPIELAUFBAU:
Der Startspieler platziert
den Gletscher AUF einem
beliebigen Bergfeld. Es zahlt
weiter als Berg bezuglich
Ereignissen, beim Sammeln
oder den Zielen.

EFFEKT: Auf einem Gletscher
kdnnen sich maximal 3
Stammesmitglieder befinden,
und Dorfer kdnnen nicht auf
ihm gebaut werden. Ausserdem
produziert der Gletscher nur 1 Stein bei der SAMMELN Aktion (auch
mit bereits erworbenen Errungenschaften).

Jedes Mal, wenn ein Spieler die grésstmdgliche Belohnung bei einer
Aktion erwiirfelt (Sonne Sonne), legt ihr eine Stein Ressource auf
den Gletscher. Sobald die funfte Ressource platziert wird, schmilzt
der Gletscher und wird entfernt. Die 5 Steine erhalt der nachste
Spieler, der auf diesem Berg die SAMMELN Aktion durchflhrt.

11



FORTGESCHRITTENES SPIEL - ANFUHRER

Anfuhrer

Nachdem ihr das Grundspiel gemeistert habt, kénnt ihr die Anfihrer ausprobieren.
Dreht eure Stammestafel auf die Seite mit dem Anflhrer, dann wahlt eine der beiden Einmal pro Spielzug darfs g
Krafte, die auf der Anfuhrerkarte angegeben sind. Ressource zahlen ym einel:n1
Konfiikt in einem Hexfaig

Ko 31 Wahrend er
bEBEtz‘.t’ auch wenn

THE

. g ‘i '.l'“ ..:. ] T — N
2% DABA ' &y DANANU
Die Daba sind berihmt far ihre : | 1 Geschickt und organisiert, sind die
Innovationen. Sie haben einen effizienten Dananu Meister darin, ihre Krafte zu

Weg gefunden, um zu wachsen und ihre o ' arosstmoglichem Gewinn zu bindeln,

Hessourcen zu nutzen. : :
Gerissenheit

Handler MNur einmal pro Zug méglich, Bezahle die
Handel .zu jeder Zeit" ist auch wahrend der Ressource in den allgemeinen Vorrat.

Auffiihrung von Ereignissen méalich. i
. % %9 Landwirtschaft

Schlaue Baumeister ! _ Tipp: Deine Stammesmitglieder bendtigen

Tipp: Versuche bereits in deinem 1 Zug ein ¥ 3 4 Mahrung, um ein Dorf zu errichten. Aber
Dorf zu bauen! : - dies wird einfacher, je mehr Dérfer du

besitzt!

© KHa

Durch Zusammenarbeit kdnnen die Kaha grosse
Taten vollbringen, wahrend sie sich ausbreiten.

Wanderer

Tipp: Fihre deinen Bewegung normal aus, bevor
oder nachdem du diese spezielle Fahigkeit nutzt,
das erleichtert die Ubersicht (ber die Bewegungen

Exogamie ' g’ Gemeinsame Anstrengung
Dies gilt nur fir normale Stammesmitglieder - keine Die Bonus Ressourcen erhaltst du von JEDEM

Invasoren, Altesten, Mammuts usw. : Hexfeld wahrend der SAMMELN Aktion, auf dem
' sich mindastens 4 deiner Stammesmitglieder
befinden.

Im Glauben an Macht durch Starke, konzentrieren
sich die Indartsu auf die Expansion ihres Stammes
und ihr Aufblihen in neuen Gegenden.

Ackerbau

Ein Stammesmitglied hinzuzuflgen ist optional,
falls du einen Konflikt vermeiden méchtest.



Wahlt eure Kraft aus, wenn ihr das erste
Stammesmitglied beim Spielaufbau auf dem Spielplan

platziert.

g
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Die Kia-Kia benutzen ihr taktisches Geschick Gber die - Die Kiror sind Experten darin, das Land zu erkunden. Sie
Umgebung, um ihre Gegner zu Gbermaschen und zu . bewegen ihren Stamm flink und geschickt.

tberwaltigen %! ; \ Pfadfinder

Hinterhalt ' >
s T L
*'_:"“ il _..-'.u"- '

nn du Stammesmitglieder auf einem Berg hastund es
ngrenzendes Bergfeld, kannst du dich auf das Seefeld
Bren Seite des zweiten Bergfeldes mit nur einer Aktion
gen. Ein Pferd oder die Entwicklung eines Einbaumes

Du kannst deine Stammesmitglieder wahrend der
WACHSEN Aktion beliebig auf den Hexfeldemn
“und deiner Stammestafel verteilen. Jedoch kannst I

du das Ziel .Etabliere deinen Stamm® nicht mit Ilf_-._- A ' “Brweitem deine Bewegungsmaglichkeiten zusatzlich.
Stammesmitgliedern auf deiner Stammestafel erreichen. - & ) . Ausweichen
Traumzeit J \\ ' bt ! '

f K Der Konflikt wird zunachst normal abgehandelt. Die geschlagenen
Tipp: Denke daran, das du diese Fahigkeit nicht mehr N Stammesmitglieder sind diejenigen, die sich bewegen durfen,
r nutzen kannst, nachdem du gewiirfelt hast. A anstatt entfernt zu werden.

S
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TUNGA

abhangig und furchtlos wissen die Tunga aus
jeder Situation das Beste zu machen.

Verstecktes Dort

. Ein Altester kann nicht bei dem versteckten
Dorf platziert werden. Wenn du dein erstes Dorf
wverlierst, bevor du das verstecke Dorf errichtet
‘hast, musst du zunéchst ein neues Dorf auf dem

Spielplan bauen, bevor du dein verstecktes Dorf
emmchten kannst.

Ein Licht im Dunkel

Die Wirfelseite zu drehen kann Effekte auslésan
oder verhindern, wenn dabei ein Pasch entsteht.

-t & a'an sind ein sehr sozialer Stamm und
S “H*' d am bestenyund schlimmsten), wenn sie ihr
} '; * Land mit anderen teilen missen.

Geteilte Beute
Die Ressource, die du sammelst muss NICHT

ion der gleichen Art sein wie die, die dein Gegner
gesa melt hat. Sie muss nur von einer Art sein,

die du produzieren kannst.

Einschichterung
\ Bezahle die Ressource in den allgemeinen Vorrat.

h.uJ -

=




ERKLARUNG ZU DEN KARTEN

DIE EREIGNISSE

ENTDECKUNG

Lege zwei Ressourcen
jeder Art auf dieser Karte

DURRE
Populationslimit 4
Cas Limit t0r die Population aul

ainam Heoxfeld Bedrogt jotxl 4

Stammasmitglleder

EINDRINGLINGE

Flige dom Spéelbrett Elndringlinge hinzu,

Lege 3 Endringlingamarkor aul das
Hoxield mit der gaeringsten Popula-
licn. (Bel Gleichstland entscheldel der

MILDER WINTER

Lege Nahrung auf diese Karte
(Gleich der Anzahl der Mitspieler)

Der Spieler kann eine beliebige
Ressource nehmen, wenn er ein

Feld betritt, das nur mit gegnerischen
Stammesmitgliedern besetzt ist. Sie muss
nicht derm Typ des betretenen Hexfeldes
entsprechen.

Dieses Ereignis wird nicht vor dem
Schritt Konflikte ausgeldst, wenn es
gezogen wird. Sobald die Karte aktiv

ist, werden Konflikte in allen Hexfeldern
ausgelost, auf denen bereits 4 oder mehr
Stammesmitglieder anwesend sind. Beim

Wiirfeln eines Paschs wird dieses Ereignis

abgeworfen und |ost eventuell andere
Effekte aus.

Wenn Eindringlinge platziert werden,
zahlen leere Hexfelder als Felder mit
der geringsten Population. Bei einem
Gleichstand entscheidet der aktive
Spieler.

Ein Marker wird von der Karte entfernt,
wann immer ein Spieler eine WACHSEN
Aktion ausfihrt, unabhangig davon, ob er
zusatzliche Stammesmitglieder hinzu flgt
oder nicht,

REICHLCH
Spieler erhalten zuséatzliche Ressourcen von HOLEZ &
JEDEM FELD dieses Typ.
REICHLICH
N, e . . STEINE
Beispiel: Ist ,,Reichlich Holz" aktiv und ein Spieler R T
sammelt von 2 Waldfeldern, erhalt er 4 Holz REICH
von der Karte, zusatzlich zu seinem normalen AHRUNG
Ertrag). D 20t g o
Spieler kdnnen nur einmal pro Zug eine
GETEILTES Ressource bezahlen, um eine Zielkarte zu

WISSEN

Teile ein Hexfeld mit Gegenspielemn
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erhalten. Diese Karte kann noch im gleichen
Zug erflllt werden.

™

MAMMUT

Legt das Mammut auf das Seefeld
mit der geringsten Population
{Bisl Gheschsbnd enischesdel der akiinee Sphaer)

Lisgpe 7 Wiirked null san AkBormadeld Baru mamsl

ABELZAHNTIGER

Legt den Sabelzahntiger auf ain
Bergleld.

VULKAN

(Einmalig): Lege das Vulkanfeld an 2
aulan liegends Hexfelder UND an deinen
Samim nngrm;l;r'_.nd an [waenn !n-i:-gln.'.h[

Wenn das Mammut platziert wird, zahlen

leere Hexfelder als Felder mit der geringsten
FPopulation. Bei einem Gleichstand entscheidet
der aktive Spieler.

REGELN FUR EIN GEZAHMTES MAMMUT

Als freie Aktion kann der Spieler des gezahmten
Mammuts dieses auf ein beliebiges mit eigenen
Stammesmitgliedern besetztes Hexfeld versetzen
und dann seine BEWEGEN Aktion durchflhren.

Wann immer sich das Mammut in einem Feld
befindet, in dem kein Stammesmitglied des
Mammutzahmers ist (entweder durch einen
Konflikt oder eine Bewegung), wird das Mammut
entfernt und der Mammutzahmer verliert 3 VP,

Der aktive Spieler, der einen Pasch wirfelt wahlt
aus, auf welches Hexfeld sich der Sabelzahntiger
bewegt. Der Tiger muss sich bewegen und

den Effekt ausldsen, wenn ein Pasch gewdrfelt
wird. Der Effekt des Sabelzahntigers betrifft nur
normale Stammesmitglieder, niemals Alteste oder
Eindringlinge.

Der Vulkan wird nur einmalig platziert, wenn

die Ereigniskarte das erste Mal gezogen wird.
Ausserdem bricht er sofort wegen des geworfenen
Paschs aus. Danach wird die Ereigniskarte wieder
in das Ereignisdeck gemischt und der Vulkan bricht
erst wieder aus, wenn das Ereignis erneut gezogen
wird.

Das initiale Einsetzen des Vulkans muss wenn
maoglich angrenzend an ein Hexfeld erfolgen, in
dem der aktive Spiele vertreten ist.

Um euch daran zu erinnern, dass ein Hexfeld, das
an einen Yulkan angrenzt, wahrend der SAMMELN
Aktion entweder dessen normale Ressource
ODER einen Stein produziert, kbnnt ihr einen Stein
auf die Grenze zwischen diesem Hexfeld und den
Vulkan legen.



CREDITS

Solange eine dieser Errungenschaften

H M“"UEHN nicht erworben wurde, legt ein Spieler,
s der einen Pasch gewiirfelt hat, die
ALTAR entsprechende Ressource auf die
= Frverb Karte, wodurch die Kosten jeweils um
EINBAUM 1 Ressource reduziert werden. Wenn
die Kosten 0 erreichen, wird die Karte
Sezahle 3 Hotz zum Eryers entfernt.
Sie kbnnen zu jeder Zeit wahrend
deines Zuges erworben werden. Legt
nach dem Erwerb den zugehdrigen
Token auf deine Stammestafel, um
anzuzeigen, das es aktiv ist.
MAUERN
Jedes Dorf, das Du kontrollierst, hat diese Fahigkeit.
EINBAUM

Du musst die BEWEGEN Aktion durchfihren, um dich in
oder durch einen See zu bewegen.

ALTAR

Die Kosten betragen 1 Stammesmitglied UND
Ressourcen - entweder 4 verschiedene, oder 3
von einer Sorte.

LASSENES
AVER DORF

Das verlassene Dorf und der
Hauptling werden erst in das
Ereignisdeck gemischt, wenn
das erste Dorf errichtet wurde.
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KARTEN

™" Ochse

| NIMM VON 1 ZUSATZLICHEN

HEXFELD
Kosten: e
Irr_l-l.l.
2[l1@® ¥

(HUR BEIM ANGRIFF): ENTFERNE
1 GEGHER YOR DER AUSFUHRLRNG

2@ ¥

Mehrheit in 5
Angranzendan%

MEHRHEIT IN 5 ANEINAMDER AI'.H'.HEHZEH DEN
HEXFELDERMN

Mehrheit bei
den Seen ‘ﬁ'

¥& Karren &4 Pferd

DU DARFST 2 ZUSATZLICHEN STAMMESMITGLIEDER DORFEN SICH 2
STAMMESMITGLIEDER & f HEXFELDER EEW ;

Ko he:

r.';’: -."\1':_
2 1 - B B
P,

@ Korbflechterei

ZIEHE 1 ZUSATZLICHE AMMELN NIMM 1 ZUSATZLICHE
ZIELKARTE RESSCURCE PRO HEXFELD

1@1IE® 1 x®

Mehrheit

Mehrheit in o
% Waldern

den Bergen

o S O

MEHRHEIT IN 3 BERG-HEXFELDERMN

MEHRHEIT IN 3 WALD-HEXFELDERMN

Sammlie alle
o Hessnurcanﬁ

666

MEHRHEIT IN 3 SEE-HEXFELDERMN

16

@ it oo

SAMMLE & SDER MEHR BELIEBIZE RESSCURCEN I
EINEM LA | ]

T2@1@ i

& Topferei

ERHALTE 2 DUSATILICHE
STAMMESMITGLIEDER

Kosten:

2@1@

Kontrolliere alle
Hexfeld-Arten ‘*’

KOMTROLLIERE 1 HEXFELD WO JEDER ART

Besetze 8 -
beliebige -ﬂ-
Hexfelder

BESETIE & HEXFELDER MIT DEINEN
STAMMESMITGLIEDERM

Etabliere

deinen Stamm

% x20

ALLE STAMMESMITGLIEDER SIND AUF
DEM SPIELFELD




ENTDECKUNG

Lege zwei Ressourcen
jeder Art auf dieser Karte

Nimm 1 Ressource von dieser Karla
fiir jede BEWEGLUMNG auf ein Hexfeld
nur mit Gegenspielem

Wird abgrelegt, wenn die Karte leer ist.

MAUERN

Bezahle 3 Steine zum Erwerb

Wenn in einem Konflikt verteidigt
wird, darf deina Stadt 1 Angraifer vor
dem Kampf entfernen.

Filge Stein hinzu,
BEI JEDEM [§__  um dioKostenzu
PASCH! reduzioron, Wird bei 3

Steinen abgelegt.

A HAUPTLING

Spieler bieten, um Haupthng Zu werden.

In Zugreihenfolge bieten die Spieler
Ressourcen oder steigen aus. Das
folgende Gebot muss hiher sein als das
Varherige.

Wenn das letze Gebot 5+ betrigt, erhalt der
Spiclar 4.5 VP, sonst 4 VP

Unterlegene Gebote erhalten die Spieler

Zurlick- Der Gewinner verteilt sein Gebol

unter den anderen Splelemn (nach sainam
Ermaessen).

Wenn niemand bietet, wird die

Hiuptlingskarte wieder in das Deck gem I-s.u:ht.__:_:

GETEILTES
WISSEN

Teile ein Hexfeld mit Gegenspielermn

g

Zahle eine beliebige Ressource auf
diese Karle wahrénd der letzlen Phase
deines Zuges, um eine Zielkarte zu
ziehen. Dies beendet deine Zug.

Wird abgelegt, wenn 3 Ressourcen
auf der Karle liagan.

EINBAUM

Bezahle 3 Holz z7um Erwerb

Du darfst umsonst durch Seen reisent
(Mull Bewegungspunkte beim Durch-
quaren von Seen).

Fuige Holz hinzu,

BEI JEDEM um dis Koston 2
PASCH! reduizicren, Wird bel

3 Holz abgelegt.

A \VERLASSENES
DORF

Spieler kdnnen ein Dorf erhalten.

In Zugreihenfolge haben alle Spieler dis
Maglichkeit, ain verglinstigtes Dorf zu
erwerben, wenn Folgendes zutrifft:

* Es wird in einem KONTROLLIERTEN
Hexfeld gebaut.
= Zahle 1 Ressource von jeder Arl.

Die Karte wird abgeworfen, wenn alle

Spieler ihre Aktion ausgefihrt haben. 25

DURRE

Populationslimit 4

Das Limit flir die Population auf
einem Hexfeld betragl jetzt 4
Stammesmitglieder.

Wird in der Konflikiphase ausgefihrt.

BEI JEDEM [[§__ Entferne die Karte
PASCH! aus dem Spiel.

VULKAN

(Einmalig): Lege das Vulkanfeld an 2

auBen liegende Hexfelder UND an deinen

Stamm angrenzend an (wenn maoglich)
Henadedder raetxon ainem Vullkan produsionen Siein,
Der Vulkan bricht aus!

Sichere Stimme! Jeder Stamm
neben dem Vulkan erhilt 1 Stein.
Stamme neben dem Valkan

. verlieren 1 Mitglied und erhatten 1
Stein.

Stamme neben dem Vulkan

verlieron 2 Mitglieder und erhalben

1 Stein.
Mischt die Vulkankarte zurlick in das Deck.

MAMMUT

Legt das Mammut auf das Seefeld
mit der geringsten Population
{Bei Gheichstand enischeidet dor aktive Spicker)
Lege 1 Wiirlel auf ain Aktionsfeld. Dazu musst
dul rmindestons 4 clogene Stamimesm g lleder
auf demn Mammutield haben.
""""" | Erhafte 3 Nahrung und 4 - VR

| Entfeme das Marmimol worm

. JAGD Spielbrett.

Zahle 3 Nahrung, erhalte 2 L VP
| unic] kEontrollisme das Ramnmt,

| ZAHMEN | ciohe Rageln fir ein gezihmies
o MamimutSeite 14,

ALTAR
Bezahle 3 Nahrung zum Erwerb

Am Ende deines Zuges darfst du
Ressourcen und Stammesmitglieder
gegen VP eintauschen.

Slammesmitglied von jedem Hexfeld
o und entweder 4 verschiedene oder 3
E  gleiche Ressourcen.

Flige MNahnung hinad,
BEI JEDEM % um die Kosten au
PASCH! [ reduzieren. Wird bel 3
Mahmung abgealegt.

SABELZAHNTIGER

Legt den Sabelzahntiger auf ein
Bergfeld.
Wenn ausgefihrt, entfemt 1 Mitglied von
jedem Stamm in diesem Feld.

.a"""'"“-l Lege 1 Wiirfel auf diesa
: ! Karte, antfeme 1
' JAGD | stammesmitglied vom

Tigerfeld und erhalte
VP
Der aktive Spicker
BEI JEDEM .
PASCH! C B g il

2u einen newsn Barg.

EINDRINGLINGE

Fiige dem Spielbrett Eindringlinge hinzw.

Lege 3 Eindringlingsmarker auf das
Hexfeld mit der geringsten Popula-
tion. (Bei Gleichstand entscheidet der
aktive Spialer).

Die Eindringlinge verhindem alle
SAMMELN Aktionen und den Bau
von Dorfemn!

Entferne den lelzen Eindringling
durch einen Konflikt um « < = VP zu

arhalten.
Fiige der Gruppa
BEI .IEDHE[M L8 Py ©inen Eindringling

hinzu {max 5)

17



KARTEN

MILDER WINTER

Lege Nahrung auf diese Karte
(Gleich der Anzahl der Mitspieler)

Wahrend des milden Winters flihrt die
WACHSEN Aktion zu 2 rusatdichean

Stammesmitgliedem.

Entferne 1 Nahrung bei
jedem WACHSEN

HINTERHALT

Du darfst auf deine. Stammestafel
WACHSEN. Wenn du.durch
BEWEGEN oder WACHSEN einen
Konflikt auslést, darfst du beliebig
viele Stammesmitglieder von deiner
Stammestafel zu dem Hexfeld im
Kontlikt hinzufGgen.

18

REICHLICH
NAHRUNG

Lege 6 Nahrung auf diese Karte

Wenn du von Seofeddem SAMMELST,

erhalie 2 extra Bessourcen von dieser

Karte fiir JEDES Hexcfeld, von dem du
Nahrung SAMMELST.

Wird abgelegt, wenn die Karte leer ist.

TRAUMZEIT

Zu Beginn deines Zuge, noch
bevor du wirfelsl, darfst du dir die
obersten 2 Ereigniskarten
ansehen und 1 davon unler das

REICHLICH
STEINE

Lege 6 Steine auf diese Karte

_____________________

Wenn du von Bergleldern SAMMELST,
erhalte 2 extra Bessourcen von dieser Karie

fir JEDES Heachedd, won dem du Steine
SAMMELST.

Wird abgelegt, wenn die Karte leer ist.
ol

GETEILTES
KOPFGELD 5

Weann du ein Haxiﬂdnitﬂmmih
Mitspieler teilst, der die SAMMELN

VERSTECKTES
DORF

Du darfst dein zweites Dorf an
deiner Spielertafel errichten
(gesichert vor allen Konflikten).
Wenn dein Stamm irgendwann auf
keinem Hexfeld vertreten ist,

‘entferne dieses Dorf.

TUNGA

REICHLICH
HOLZ

Lege 6 Holz auf diese Karte

_________________________________

Wenn du von Waldfeldem SAMMELST,
erhalte 2 extra Ressourcan von dieser
Karte fiir JEDES Hexcfeld, von dem du Holz
SAMMELST.
Wird abgelegt, wenn die Karte leer ist. 1

EINSCHUCHTERN

Einmal pro Zug, vor einem Konflikt,"
darfst du 1 Ressource bezahlen, um
gin gegnerisches Stammesmitglied.
| von einem Hexfeld, auf dem du auch
~ yartraten bist, auf ein benachbarte
Hexfeld zu vertreiben

EIN LICHT IM
DUNKELN

Zu Beginn deines Zuges darfst du 1
Ressource je Wirfel bezahlen, um
Mond- in Sonnensymbole zu
andern. Dies geschieht, bevor
Ereignisse abgehandelt werden.

TUNGA



EFFEKTIVES
ARBEITEN

Wenn du von einem Hexfeld mit 4

oder mehr Stammesmitgliedern
SAMMELST, amalta 1 extra

ACKERBAU

Beim SAMMELN produziert jedes
deiner Dérfer 1 Nahrung.

&r DANANU

WANDERER

Zusétzlich zu deiner normalen
BEWEGUNG darfst du 1 Holz
bezahlen, um eine beliebige Anzahl
an Stammesmitgliedern auf aullen
liegenden Hexfeldern auf EIN

GERISSENHEIT

Einmal pro Spielzug darfst du 1
Rassource zahlen, um einen
Konflikt in einem Hexfeld
auszuldsen, das du wahrend der
Konfiikiphase besatzt, auch wenn
es sonst nicht erlaubt ware,

& DANANU

Einmal pro Zug darfst du einem
Mitspieler 2 Ressourcen bezahlen,

um eines seiner
Sl:amrrmmtgladafwf einem

- LANDWIRTSCHAFT

Wenn du die WACHSEN Aktion
ausfiihrst, flige 1 zusétzliches
Stammesmitglied 2u jedem
Hexdeld, das an eines deiner
Dérfer angrenzt, hinzu.

mﬂnﬁm‘su .
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SPIELMATEFIIAL

15 Basis Hex Terrainfelder (See, Wald, Berge) -
e 1 Vulkan Hexfeld 10+ 2-4 30-60

Jahre Spieler Minuten

3

* 16 Ereigniskarten

« 60 Zielkarten (4 Decks mit je 15 Karten pro Spieler)

« 80 Stammesmitglieder Meeple (in den 4 Spielerfarben / Formen)
* 4 Punktemarker in Pfeilspitzenform (in den 4 Spielerfarben)
« 14 spezielle Rise of Tribes Wiirfel

« 8 Stammtafeln (doppelseitig)

« 1 Aktionstafel

« 96 Ressourcen (Holz, Nahrung, Stein)

« 12 Dorfmarker

« 11 Ereignismarker (5 Eindringlinge, 6 Andere)

1 Multiplizierer flr Ressourcen

FORTGESCHRITTENES SPIEL

* 8 spezielle Terrainfelder fir Szenerien
« 4 Meeple Stammesalteste (in den 4 Spielerfarben)
« 8 Anfuhrerkarten (doppelseitig)

Deluxe Upgrade pieces available. For More Information about Rise of Tribes visit
BreakingGames.com

© Breaking Games. All Rights Resarved. Made in China by AdMaagic.
Breaking Games LLC - 125 Main Street, Netcong, NJ, USA 07857



