
SPELREGELS 

In het stenen tijdperk breekt een nieuwe dag aan. 
Probeer met jullie volksstam samen te overleven en voortdurend te 

streven naar vooruitgang. Maar let op, overal dreigt gevaar: wilde dieren, 
stormen en andere volksstammen liggen op de loer. 

Zullen jullie slagen? 

- 1 -



SPEELMATERIAAL 

3 bbluus 1 kerkhof l Wffkbank: zet deze voor het eerste spel ,n elkaar zoafs hieronder weergegeven. 222 kaarten 

40 pondstotfen 48 prffdschapsfiches 40 schadefichH 

~ ,,,-------- ~ 
INLEIDING 

Elke speler speelt met een poep mensen. Daartoe behoren onder andere stoere vrou
wehjke krijgers, handige u1tvmdsters en opmerkzame verkenners. 
De spelers vormen samen een volksstam en proberen de omgeving Ie verkennen 
Dat leidt tot telkens nieuwe avonturen. Die kunnen de spelers alleen overleven door 
samen te werken. 

LET OP! 
Spelen de spelers het spel voor het eerst, speel dan m geen geval met 4 groepen 
mensen• Het is aanbevolen 2 spelers samen met l groep mensen te laten spelen, 
zodat er in totaal max.imHI 3 poepen mens.en zijn. Paleo is een coöperattef spel, 
de spelers moeten dus sowieso samenwerken. Als minstens 3 spelers het spel a1 
kennen, kunnen 4 spelers met 4 groepen spelen. 

OVER DIT SPEL 

• Paleo 1s een cOOperatlef spel Dat wll zeggen dat de spelers samenwerken Het spel 
eindigt als de spelers samen winnen of samen verliezen. De spelers mogen t11dens 
het spel altijd met elkaar overleggen. Ze hoeven geen Informatie geheim te houden 
voor hun medespelers. 

• Het spel verloopt in meerdere ronden, die telkens uit een das· en nachtfase bestaan 
TiJdens de dagfase verzamelen de spelers grondstoffen, maken ze gereedschappen 
en vervullen ze verschillende opdrachten. Tijdens de nachtfase voeden de spelers 
hun mensen en bereiden ze ZJch voor op de volgende dag. 

• Elke speler speelt met een eigen groep mensen en kri1gt een eigen stapel kaarten 
Die kaarten stellen zowel de te verkennen omgeving als de daarvoor beschikbare 
t1Jd voor 

• Het spet draait om het ontdekken van nieuwe dingen. Er staan de spelers dan 
ook voortdurend nieuwe uitdagingen te wachten. Probeer bij het sorteren van de 
kaarten de kaarten nog niet te lezen. Lees verderop meer over het sorteren van 
de kaarten. 

• Meestal zullen de spelers slechts 2 van de In totaal 10 verschillende modules 
gebruiken, We hebben 7 levels samengesteld met de modules, die een verschil
lende moe1h1khe1dsgraad hebben. De spelers kunnen de levels na elkaar spelen. 
Daarnaast kunnen de spelers de modules naar beheven combineren tot nieuwe 
levels en deze in willekeunge volgorde spelen. Op die manier is het spel telkens een 
compleet nieuw avontuur. 

ii 
5 overwinnlnpfiches 

11\ 
KORT SPELOVERZICHT 

Het aantal ronden of dagen dat de spelers in Paleo moeten spelen, ligt niet vast. Het 
spel eindigt als 1s voldaan aan één van de volgende voorwaarden: 
De spel•n wtnn.n als de grotschildering op het Nachttableau af 1s. Daarvoor moeten 
de spelers 5 overwmnfngsf,ches verzamelen (delen van de grotschildering). Zodra de 
schlldenng klaar is, stopt het spel meteen en hebben de spelers gewonnen• 
D• spelers vertle.un als ze 5 doodskopfiches verzamelen. leg verzamelde doodskop
fiches op de daarvoor voorziene vak1es op het Nachttableau. Zodra er 5 doodskop
fiches liggen, stopt het spel meteen en hebben de spelers verloren. 
Ultzonderin,: als de spelers bij dezelfde actie het viJfde overwmmngsfiche en het 
viJfde doodskopftche kr1Jgen, wmnen ze alsnog het spel. 

SORTEREN VAN DE KAARTEN 

Als de spelers het spel voor de eerste keer spelen, zitten ~I il de kaarten gesorteerd In de doos. Daarna kunnen de l 
spelers de kaarten sorteren aan de hand van de letter 
of het cijfer rechtsboven op de voorkant van de Op~ basisf<.larten ~ , v 
kaarten. staar 1echtsboven ,-
• Sorteerde kaarten. per clJfer/letter rechtsboven. opdewx,,kaotl ~ • 
Voor elk van de 15 stapels kaarten zit er een zakje In de doos. Stop li' 
de stapels In de zakjes. Voor het eerste spel leg Je de modules C•J 
terug In de doos. De andere kaarten heb je nodig voor het eerste 
level. In de doos zitten ook 1 O blanco kaarten. Daarmee kun Je Je Achterl<MII 
eigen module bedenken. 

BIIY~ ~ 
S.slskMrten MMWI Dromen ldeeln Geheimen 
(32Wrten) (20f<.lartM) (J6kurttn) (Blwrt,m) (22Marten) 

Modu~ 
(124 mrtenJ 
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De voorbereiding van het spel gebeurt altijd op dezelfde 
manier, rekening houdend met aanpassingen afhankehJk van 
de modules die de spelers ktezen. 
Lees meer over de aanpassingen bij de verschl/lende modules 
bij "Modules" op bladzijde 2 en 3 In de "Extra uitleg~ 

VOORBEREIDING 

0 Sorteer de gereedschapsfiches per soort.. 
Leg de 5 toorts fiches, de 5 vuistbiJlfiches 
en de 5 speerpuntfiches op de daarvoor 
voorziene vakjes op de werkbank. 

0 leg de 3 tableaus in het 
midden van de tafel. 

8 leg de grondstoffen en schade• 0 Zet de werkbank bij het 
fiches als algemene voorraad Baslskamptableau. 

s@ s@s@ 
;I@ aJ leg de rest van de gereedschapsfîches 

voor de werkbank. 

Basiwmp 
leg daarvan 5 voedsel in 

het basiskamp. 5" 

0 Elke speler neemt 2 gedekte mensen
kaarten van hel Basiskamptableau en 
legt deze open voor zich neer. 
Deze 2 mensen zijn de eerste 
leden van de groep van een 
speler. 

Elke speler neemt daarna alle 
gereedschapsfiches die op de 
mensenkaarten staan afgebeeld en 
legt deze bij zijn groep. 

Je kunl de tableaus ook zo klaar~en: 

- . 

$;.~ 
~~ 0 Zet het kerkhof In 

~ 
~ ~ 

~1s .. - . 

......... ·-
elkaar en zet het 
naast de werkbank. 

1, J 
C, leg de volgende 3 stapels kaarten klaar: 

• • • ~ Mensen (2), Dromen (3) en ldeeln (4 ). 
Schud elke stapel en leg de stapels gedekt 

• • op de daarvoor voomene vakken In hel 
basiskamp. 

~ 

~ @f fJ Neem de stapel basiskaarten (1) en de gekozen 
modules en schud ze samen tol 1 stapel, 

0 Leg de 5 doodskopflches 
en de 5 overwlnnings
f1ches klaar naast het 
Nachttableau. 
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• Verdeel deze kaarten zo gelljkmatlg mogeltjk over 
de spelers. Deel de kaarten 1edekt. De spelers 
mogen de voorkant van de kaarten nog niet zien! 

• Vaak knjgen 1 of enkele spelers een kaart minder 
dan de anderen. Dat Is nlet erg en hel is ook geen 
nadeel. 

Let op: bij alle modules moeten de spelers voor het 
schudden bepaalde kaarten uit de module apart 
leggen (zie bladzijde 2 en 3 In de "Extra uitleg .. ). 



VERLOOP VAN DE DAGFASE 

Voor we de verschillende kaarten in detail bespreken, bespreken we het verloop van 
de dagfase. 

DAGFASE 

De dagfase bestaat uit de volgende verschillende stappen, De spelers voeren elke 
stap pUJktijdic uit. 

KAARTEN NEMEN 
• Elke speler neemt zijn kaartenstapel en kiest een van de bovenste 3 kaarten. De 

spelers mogen daarbij alleen de achterkant van de kaarten bekijken, de voorkant 
mopn ze niet bekijken. 

Let op: de spelers mogen te allen tijde de achterkanten van alle kaarten m hun stapel 
bekijken. Ze mogen echter niet de volgorde van de kaarten veranderen . 
• Daarna leggen de spelers de andere 2 kaarten in onveranderde volgorde terug op 

hun kaartenstapel. 

Voorbeeld: kaarten nemen 

0 De speler neemt de O Hij kies t 1 kaart en 
bovenste 3 kaarlen legt deze voor zich 
Vin zijn kaartenstapel neer. 
en belajkt alleen de 
achterkanten. 

De achterilanten van de kaarten 

O HIJ legt de andere 2 kaarten 
in onveranderde volgorde 
terug op zijn kaartenstapel. 

In Paleo hebben de kaarten heel veel verschillende achterkanten. Ze geven d e spelers 
een unwijzinc over de inhoud van de ka art. 
Toch kunnen de spelers nooit zeker ziJn, verrassingen z11n allljd m ogetljk. 

I II I I! I B ■ ..,. Thuis Mens Droom /de, 

In het bos, b11 de nv,er en in de bergen vi nden de spelers veel nuttige grondstoffen. 
Thuis, mensen, dromen en ldeein zijn alt1Jd positief en helpen de spelers verder. 
Op veel achterkanten staat nog een extra tip. Die vertelt de spelers nog meer over d e 
inhoud van de kaart. 

1/oo,bffld: extra tip op de achte,rkant 

Op dl! linkse kaart staat een mammoet Het 
,s oor alt1Jd een 11vierkaart. Wat de mammoet 
bd~r, kom Je In de Joop van het spel te 
weten. Il 

Rivier Rivier 

LET OP! 
De spelers bepalen uiteindehjk zelf welke kaart ze kiezen . Ze moeten echter 
samen overleggen wie welke kaart kiest. Ze kunnen hun keuze baseren op de 
achterkanten va n de kaarten: 

In het bos vinden de spelers vooral hout 
en voedsel, bij de rivier voedsel en huiden 
en in de bersen steen en huiden. Thuis 
kunnen de spelers bouwen en hebben ze 
toegang tot mensen, dromen en ideeên. 

Dit overzicht 
staat ook op het 
Basiskamptab/eau.------

KAARTEN SPELEN 
Als alle spelers een kaart hebben gekozen, draaien ze de door hen gekozen kaarten 
1elijktljdi1 om. 
• Ze moeten nu s.amen beslissen in welke vole:orde ze de kaarten uitvoeren. Elke 

speler kiest precies l optie en leet dHma de kaart af. 
Lees meer over de opties en het afleggen van kaarten bij uActiekaarten" op bladzijde 6. 
• Herhaal deze 2 stappen tot de dagfase eindigt (fees hierna). 

Voorbffld: kaarten spelen 

Speler 1 

Speler2 

,,~. - rJ 
lg~i - ~ 

De spelers draaien de gekozen kaarten celljldljdlc om. 

EINDE VAN DE DAGFASE 
Als een speler a11e kaarten uit zijn stapel heeft gespeeld en hij dus geen kaa rten meer 
heeft, eindigt de dag voor hem en gaat hij slapen. Hij kan geen kaarten meer speten 
en hij kan zijn medespelers niet langer helpen. De andere spelers spelen verder 
tot ook zij gaan slapen. Als alle spelers slapen, fs de dagfase voorbij en begint de 
nachtfase. 
Lees meer over de nachtfase op bladzijde 9. 

VRDEGER GAAN SLAPEN 

In plaats van een kaart te spelen, mag een speler alle cedekte kaarten in zijn stapel 
afleggen zonder ie te spelen en meteen gaan slapen. 
Dit is vooral interessant als een spefer veel kaarten met een rode achterkant in zijn 
stapel heeft. Lees meer over het afleBBen van rode kaarten op bladzijde 6. 

We zuflen nu enkele kaarten bespreken, zodat Je weet wat Je te wachten staat. 
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MENSEN KAARTEN 

Mensenkaarten herken je aan de groene achtergrond. Deze kaarten 
vormen de groep van een speler en maken het de speler mogelijk 
verschillende acties uit te voeren . 

KAARTENSOORT 

- ---\1-, EENMALIG GEREEDSCHAP --

@ Mensenkaarten leveren de speler vaak een 
'4\?( gereedschapsfiche op. De speler neemt dit fiche 

eenmalig bij het nemen van de m ensenkaart. 
De speler legt het gereedschapsfiche bij zijn 
groep mensen. Als de mensenkaart die het 
gereedschapsfiche leverde, verdwijnt, blljft het 
fiche bij de groep liggen. 
Deze jager levert het gereedschapsfiche 
"Huid"op. Lees meer over gereedschappen 
op bladzijde 8. 

CAPACITEITEN 

De meeste mensen beschikken over een va n deze 3 ca paciteiten. 

Kracht Waarneming Handigheid 

De capaciteit van een mensenkaart geldt voor de hele groep. 
Deze jager bezft 1 kracht. 

Voorbeeld: schade lijden 

0 Een speler krijgt 2 schade fiches 
en moet deze op H n van zijn 
mensen leggen. 

f) De speler besluit ze op de jager te leggen. 
Op deze kaart 1/gt al een schadefiche. De 
Jager sterft dus. Het tweede schadeflche 
vervalt daardoor. 

-s -

Achterkant 

TITEL 

SORTERING 

Tijdens het spel mag je deze verwijzing negeren. Die Is alleen 
belangrijk bij het voorbereiden en opruimen van het spel. 

LEVENSPUNTEN 

Als een speler schade lijd t, neemt hij per ~ 
schadepunt l schadefiche uit de algemene ~ 
voorraad en legt hij het op een vrij hartvetd 
van l mens. 
• Als alle hartvelden van een mens bedekt la\ 

zljn met sc hadefiches en de speler toch ~ 
nog een schadefiche op deze mens moet 
leggen, legt hlj het schadefiche op het 
d oodskopveld . Op dat moment sterft de 
mens. Eventuele andere schadepun ten 
worden dan niet meer ultgedeeld. 

• Als een mens sterft, legt de speler de 
schadellches van deze mens terug in de 
algemene voorraad. Hij legt de mensen
kaart op het kerkhof. Ten slotte legt hij een 
doodskopflche op het Nachttabfeau. 

Speciale sltutie: als de laatste mens 
van een speler sterft, neemt de speler 
di rect (nadat hl] een doodskopfiche op het 
Nachttableau heeft gelegd) een nieuwe 
mensenkaart van de stapel mensenkaarten 
op het Basiskamptableau. 

~-
e De speler legt de /agerkaart op het 

kerkhol HIJ legt de schadef/ches 
van deze kaart terug In de 
algemene voorraad. 

0 De speler legt ten slotte een 
doodskopfiche op het Nachttableau. 



Actiekaarten herken je aan de blauwe achtergrond. 
De spelers moeten altijd precla 1 van de volgende opties kiezen: 
• Voer een van de acties uit en ontvang de buit; 
• Help een medespeler; 
• Negeer de kaart 

ACTIES UITVOEREN 

2~ 

Veel kaarten bieden de spelers meerdere 
mogelijkheden met een verschillende buit 
als resultaat. De spelers moeten altijd aan 
bepaalde voorwaarden en kosten voldoen 
voor ze de buit ontvangen. 

CAPACITEITEN (VOORWAARDE) 
De groep van de speler moet deze capacitellen hebben. 
De speler telt alle capac1te1ten van al zijn mensen op. 
In dit geval: 2 handigheid. 

~ KAARTEN AFGEVEN (KOSTEN) 
eJ • De speler moet het aangegeven aantal kaarten altijd van 

zijn a4pn bartenstapel afpven. Hij 1qt de kaarten 
pdekt •f, zonder de voorkant te bekijken. 

In dit gevat moet de speler 2 kaarten afgeven. 

~ . ~ • De speler kan biJ het afgeven van kaarten pech hebben: 
91 -· ~ Voor elke kaart met een rode achterkant die de speler 

gedekt afgeeft, hJdt een van zijn mensen l schade. 
T1p: als een speler meerdere kaarten met een rode achter
kant afgeeft, mag hij de schade verdelen. 

BELANGRIJK: KAARTEN AFLEGGEN 
Als een speler een kaart pdekt moet 
afleggen, legt hij deze op het linkse veld 
op het Wildemlstableau. Daar ontstaat de 
Jodekto •llepbpel. 

Voorbttkl: een kaart spelen 

ACTIEKAARTEN 

BUIT 

Als de speler aan alle voorwaarden voldoet en alle kosten 3- heeft betaald, ontvangt hij de buit. 

~ 
• Grondstoffen zoals hout, voedsel en steen legt de speler 
in de gezamenlijke voorraad op het Baslskamptableau. 
Lees meer over de mogelijke soorten buit op bladzijde a 

HELPEN 

Wi ~ Eén van de opties ,s een andere groep, dus een andere 
S l ~ speler, helpen. Als een speler een andere speler 

helpt, tellen zij de voordelen en capaciteiten van hun 3- groepen op. Zo kunnen de spelers moeilijkere uitda-
~ ~ ~!,,J gingen samen aan. 

- • De speler kan dan bovendien schade die de andere 

nl 

NEGEREN 

groep lijdt. overnemen. 
• De spelers mogen de buit onder elkaar verdelen. 
• Als een speler voor het vervullen van een opdracht 

echter kaarten moet afceven, mag de speler die 
helpt pen kaarten afgeven in plaats van die andere 
speler. 

• Spelers mogen 1een gereedschapsfiches uitwisselen 
met de andere spelers. 

Op bladzijde 10 staat een gedetallleerd voorbeeld. 

OPRUIMEN 

Als een speler de gekozen kaart niet kan of wit 
spelen, kan hij deze negeren en open aftegen, 

Nadat een speler een optie heeft uitgevoerd, 
leet hij de kaart open af. 

·-@--j 

Als een speler een kaart open moet afleggen, legt h1J 
deze op het rechtse veld op het Wlldernistableau. Daar 
ontstaat de open afte1stapel, De spelers mogen deze 
open afgelegde kaarten te allen tijde bek1Jken 

o[,f!:l~ ) 0 De speler mag nu de 
buit uit de algement: 
voorraad nt:men en 
in de gezamenlijke 
voorraad op het 
BaslskamptabJeau 
leggen. 

0 De speler legt ten 
slotte de gespeelde 
kaart open af op de 
open aftegstapel op het 
Wlldernlstab/eau. 

Een speler draait deze 
kaart om en besluit 
de ttnte actie uit 
te voeren. 

De voorwaarrk: om dezt: ad,e uit te 
voeren Is Z handigheid. O.nlaij de 

2 ambachtsmannen ~ t de speler 
aan de voorwaarde zonder hulp van de 

andere spelers. 

De kosten om deze actie tt: mosen uftvoeren zijn 
2 kaarten. De sp,:ler legt de 2 bovenste kaarten 
van zJ/n kaartenstap,:I gedekt af op het Wilder
nlstableau. I kaarl httlr een rode achterkant 
Daarom lijdt I mens In zijn groep I schade. 
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Gevarenkaarten herken Je aan de rode achtergrond en het 
symbool (!) . Deze kaarten hebben altijd minstens één negatieve 
actie en de spelers mogen deze n'-1: nepran Ze moeten altlJd 
één van de acties uitvoeren, In het slechtste geval een negatieve, 
Tip: als een speler alleen negatieve acties kan kiezen en deze nlttt 
volledig kan uitvoeren, voert hij ze zover mogelijk u,t 

NEGATIEVE ACTIE 

00 
In tegenstell.ing tot bij andere acties 
ontvangen de spelers b1J negatieve acties 
meeslal geen bu,t 
In dit geval fljdt de speler 1 schade. Soms 
moeten spelers echter alleen Iets afge 
soms knjgen ze Iets én IIJden 

1i) -- 0 

k o ow one 
0 ~lbo 

.1 ' 
[!'(-

We geven hier meer Uttleg over de acties, de voorwaarden 

ACTIEKAARTEN • SYMBOLEN 

VERNIETIGEN (KOSTEN) 
en de kosten die op de kaarten voorkomen. Leer ze met van 
bulten, lees gewoon de uitleg als de kaart voor de eerste keer in 
hel spel voorkomt. • Als een speler een kaart moet vernietigen, legt hij die 

na het uitvoeren van de actie niet op de aflegstapel, 
maar op het kerkhof. De kaart fs dan opgebruikt. In 
tegenstelllng tot de andere kaarten, die bij elke nieuwe 
dagfase opnieuw worden geschud, verdwijnt deze 
kaart uit het spel. 

Voorbffld: kaarten ~rnletlgen 

CAPACITEITEN (VOORWAARDE) 

(,il~ Om aan de voorwaarde te voldoen moet de groep 
l!::J ~ van de speler de gevraagde capaciteiten hebben. 
liii'} De speler moet de capaciteiten hebben, maar hij 
~ hoeft ze niet af te geven. 

KAARTEN AFGEVEN (KOSTEN) 

p 

~ 
~ 

Deze p1JI betekent dat de speler kaarten, gereed
schapsfiches of grondstoffen moet afceven. Als de 
speler niet alles kan of wil afgeven, mag hij de actie 
niet uitvoeren. 
De speler legt de opgegeven grondstoffen uit het 
bnlsk.amp terug in de algemene voorraad. 
De speler legt het opgegeven gereedschapsfiche 
terug in de algemene voorraad. De speler moet 
het fiche In zijn groep hebben om het te kunnen 
afgeven. Hij mag daarbij niet het effect van het 
gereedschap gebruiken. 
De speler legt kaarten van zijn stapel af. Hij mag ze 
niet bekijken en legt ze op de gedekte aflegstapel op 
het Wildernistableau. De speler mag de volgorde van 
zijn kaartenstapel niet veranderen. Hij moet altijd 
de bovenste kaart(en) afgeven. 
Ter herlnnerlnK: voor elke kaart met een rode 
achtergrond die een speler afgeeft, lijdt hij 1 schade. 
Alleen de speler zelf kan kaarten afgeven, niemand 
mag hem daarbij helpen (zie "Helpen" op bladzijde 6). 

OOBBELEN 

Bij veel acties kan er altijd Iets onver
wachts gebeuren. Dobbel met het 
opgegeven aantal dobbelstenen. 
De spelers mogen de dobbelstenen 
vooraf bekijken. De 2 dobbelstenen 
zijn identiek. 
• Door te dobbelen worden extra 

voorwaarden opgelegd om de actie 
te mogen uitvoeren. 

• Als een speler na het dobbelen niet 
langer aan de voorwaarden kan 
voldoen, moet hij de neptieve 
actie uitvoeren of Indien mogelijk de 
kaart negeren, 

• Als de spelers elkaar willen helpen 
b1J een actie waarbij moet worden 
gedobbeld, moeten ze voor er wordt 
gedobbeld besllssen welke spelers 
samen de actie proberen uit te 
voeren. Na het dobbelen mogen 
andere p oepen niet meer helpen. 
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Voorbeeld: dobbelen 

BehaNe aan de vermelde 
voorwaarden moel de 
speler ook voldoen aan de 
voorwaarde die hij bepaalt 
door met de 2 dobbelstenen 
tt dobbelen. 

De speler dobbelt de 
voorwaarden 1 handigheid 
en 2 kracht Om de actie te 
mogen uitvoeren, moet hij dus 
beschikken over 3 handigheid 
en Z kracht. Daarnaast moet 
hij 2 kaarten afgeven, 
Na het nemen van de buil 
moet hij de kaart vernTetigen. 
Hij legt deze dus op 
het kerkhof. 



BOUWEN 

ià Om gevaren te trotseren moeten d e spelers hun groepen 
van gereedschappen en andere hulpmfddelen voorzien. 
Om deze te bouwen moeten de spelers over het idee 
ervoor beschikken. In het begin van hel spel beschikken 
de spelers over minstens 3 ideeên: een fakkel, een vuistbijl 
en een speer. In de loop van het spel verzamelen ze extra 
ideeênkaarten. We verklappen niet welke ldeeên er zijn. 
Bouw l Idee van de werkbank. De speler moet grond
stoffen en/of gereedschapsf,ches afgeven en soms aan 
andere voorwaarden voldoen, zoals bij andere actles. 
• Als de speter aan de voorwaarden voldoet, krijgt hij de buit. 

Voorbeeld: bouwen 

0 De speler trekt een kaart met daarop de 
actie "Bouwen". Hij mag nu maJ1imaa1 
2 kieelln bouwen die op de werkbank 
liggen. 

BUIT 

Als een speler een actie succesvol heeft uitgevoerd, 
neemt hij meteen de buil Leer de effecten niet van 
buiten, neem ze er gewoon biJ als ze voor het eerst voor
komen. Hieronder vind je een overzicht van de mogelijke 
soorten buit: 

KAARTEN 

Mensen: de speler trekt 1 gedekte mensenkaart 
van de stapel op het Basiskamptableau en legt 
deze open bij zijn groep. Staat op de mensen
kaart een 1ereedschap, dan neemt de speler het 
bijbehorende gereedschapsfiche ult de algemene 
voorraad en legt het bi j zijn croep. 

GRONDSTOFFEN 

De meest voorkomende buit is voedsel, hout 
en steen. De spelers hebben deze grondstoffen 
nodig om acties uil te voeren, aan voorwaarden 
te voldoen en gereedschappen te bouwen. Als 
een speler buit ontvangt, neemt hij deze uit de 
algemene voorraad en legt hij deze in hel kamp 
op het Basiskamptableau. 
Lat op: als een grondstof op Is 1n de algemene 
voorraad, kunnen de spelers deze niet meer krijgen. 
Tip: een andere spe,ler kan de verworven grond
stoffen in dezelfde ronde nog gebruiken. 

GEREEDSCHAPPEN 

De spelers kriJgen vaak gereedschapsfiches, 
b1Jvoorbeeld als ze 1deeên bouwen. Ook hulden, 
wortels, enzovoort, ZtJn gereedschappen. De 
spelers leggen de fiches blJ hun groep. Die 
beschikt meteen over het gereedschap. De 
spelers mogen geen gereedschapsfiches aan 

® 
med~ geven 
• Om een gereedschap te gebruiken, moet d• ....... hot___..__ ......... De 

spelers kunnen een gereedschap dus slechts 
eenmaal gebruiken 

Talllaun: de speler mag een gespeelde geva
renkaart negeren en zonder effect op de afleg
stapel legen. 

Tent: de tent heeft zelf geen effect, maar spelers 
hebben deze nodig bij andere kaarten. 

Vlob het vlot komt alleen voor In module H. 
Zie ooltbladz/lde 3 In de "Extra ultle~. 

De speler moet een mensenkaart op het kerkhof 
leggen en krijgt een doodskopfiche. 

Dromen: de speler t rekt l cedekte droomkaart 
van de stapel op het Bas/skamptableau. Hij legt 
deze zonder hem te bekijken op zijn stapel. 
Tot de dromen behoren onder andere dieren, 
speciale plaatsen of nieuwe moed. 

~ . ldeefn: de speler trekt 1 gedekte ideeënkaart van 
~ de stapel op het Basiskamptableau en zet deze 

open op een vrije plek op de werkbank. Als er geen 
plek meer vrij is, moet de speler een van de kaarten 
van de werkbank (niet de juist getrokken kaart) op 
hel kerkhof leggen. Met sommige ideeën kunnen 
de spelers gereedschappen bouwen. Leg in dat 
geval de bijbehorende gereedschapsfiches uit de 
algemene voorraad in de uitsparing voor de kaart. 

Geheimen: de speler zoekt de aangegeven gehel
menkaart in de stapel geheimenkaarten op het 
Nachttableau, draait deze om en leest hem voor. 
We verklappen de inhoud nog niet. Als de gehei
menkaart eerder al werd gespeeld en dus niet 
meer in de stapel op het Nachttableau zit, mogen 
de spelers hem niet opnieuw speten. 
• Geheimenkaarten bieden nieuwe aclies. 

Daardoor Is het mogelijk dat een speler 
meerdere kaarten In één keer moet afhandelen. 

• Als een speler heeft geholpen blj het verkrijgen 
van een gehelmenkaart, helpt hlj ook bij het 
geheim . Ook andere groepen mogen nog helpen 
met de optie "Helpen", ook als ze eerder niet 
hebben meegeholpen. 
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f) De speler kfest voor de kJ~n HFakkel" en 
HVulstbljl" onder op de werkbank. 
H ij geeft in totaal 1 hout en 1 steen af en 

neemt 1 faklt.ef en 1 vuistbijl. 

SCHADE 

l eg alle schadefiches op precies 
1 mens. 
Zie "Levenspunten" op bladzijde 5. 

Schade afweren: de spelers kunnen 
schade vermijden. Ze moeten daarvoor 
een gereedschapsfiche afleggen. 
Let op: achteraf mogen de spelers op 
die manier geen schadefiches meer 
verwijderen. 

~ Genezen: de speler mag 1 of meer 
~ schadefiches van mensen in ziJn groep 

verwijderen. Als h ij meerdere keren 
mag genezen, mag hij ook meerdere 
mensen genezen. 
Let op: de spelers mogen alleen 
mensen uit andere groepen genezen 
als zij hem helpen of h ij hen helpt. 

DOODSKOPFICHES 

De speler moet een doodskopliche op 
het Nachttableau leggen. De spelers 
verliezen meteen bij 5 doodskoppen. 
De spelers kunnen waarschijnfljk niet 
altijd doodskoppen vermijden. 

/ii;;!;:J De speler mag een doodskopllche van 
~ het Nachttableau terug in de algemene 

voorraad leggen. 
Op die manier gunnen de spelers 
zichzelf meer tijd. 

OVERWINNINGSFICHES 

De speler neemt een overwlnningsfiche 
en legt het op het Nachttableau. De 
spelers winnen meteen a1s de 5 over
winningsflches op het tableau liggen. 

VERLOOP VAN EEN NACHTFASE 

NACHTFASE 

._ ... ~ "' Zodra alle spelers slapen, met andere woorden ats ze geen kaarten meer in hun kaarten-
0..,. stapel hebben, begint de nachtfase. Zie "Einde van de dagfase" op bladzijde 4. 

Belangrijk: de spelers voeren de nachtfase tegelijkertijd uit. 

VOEDEN 
De spelers voeden alle mensen in hun groep. Daarvoor nemen ze voor elke mens 1 voedsel 
uit het basiskamp en leggen ze het terug In de algemene voorraad. Als er t e weinig voedsel 
is, leggen de spelers voor elke nlet-cevoede mens een doodskopflche op het Nachttableau. 
Deze mensen sterven echter niet. 

MISSIEKAARTEN 
Als de spelers hun mensen hebben gevoed, moeten ze de missiekaarten behandelen. Alleen het deel 
van de kaart onder het maansymbool is daarbij van belang. De spelers moeten samen een van de afge
beelde acties uitvoeren. Net zoals btJ een gevarenkaart ls er altijd een negatieve actie (meestal gaat 
het om doodskoppen). 
Tip: omdat de spelers de missiekaarten samen behandelen, magen ze kiezen wie de eventuele kosten, 
biïvoorbeeld gereedschapsfiches, betaalt. 
Let op: de spelers mogen missiekaarten niet negeren en de kaarten blijven na het uitvoeren van de 
actie liggen, tenzij anders aangegeven. 

~l~~:::.~e~!~~~u'!:~;~~n kaart hebben mei hel [ --·iJi __ \ 17~;::::;:::" 
symbool ·,Jï. , moeten ze zoals bij de missiekaarten In de Hit@• ol J doodskopflche 

nachtfase een van de erop afgebeelde acties uitvoeren. '------....J nemen. 

Voorbeeld: nachtfase level l 

Speler J 

Speler2 '=; 

LET OP! 
In elke nachtfase moeten de 
spelers zowel hun mensen 
voeden als missiekaarten 
u itvoeren. 

Voorbttld: missiekaart module A ~ 

liiMI ~ ... ~) 
De spelers leggen 3 voedsel en ~ 

1 huid terug ln de algemene 

voorraad of ze leggen een 

doodskopf/che op het Nachttableau. 
De missiekaarten blijven het hele 

spel IIBBen. De spelers moeten dus in 
de volgende nachtfase opnieuw een 

van de acties uitvoeren. 

~~ 
0 De spelers moeten voor hun 6 mensen 6 voedsel e Voor de missiekaart ~vette buit" e Voor de mlsslelt.aart ~Een nieuwe wereld" 

besltssen de spelers dat speler 2 een 

tentfkhe afgeeft. De spelers hebben dus 
een onderkomen gevonden en hoeven 

geen doodskopfiche te nemen. 

afleggen. Ze hebben echter nog maar 4 voedsel hebben de spelers 1 huid, maar ze 

In hun basiskamp, Ze leggen de 4 voedsel af. hebben geen voedsel meer. Ze moeten 
Voor de 2 voedsel die ze niet kunnen afgeven, daarom nog een doodskopflche nemen 

nemen ze 2 doodskopfiches. en mogen de huld behouden. 

EEN NIEUWE DAG 

Schud de kaarten van de gedekte en open aflegstapel Sillmen en verdeel de kaarten Na het delen van de kaarten eindigt de nachtfase en begint een nieuwe daglase. De 
zo gelijkmatig mogelijk onder alle spelers. Deel de kaarten opnieuw gedekt . De spelers spelers blijven dag- en nachtfasen herhalen tot ze winnen of verliezen. 

mogen de voorkant van de kaarten In ceen geval bekijken! 
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VOORBEELD: OVERZICHT VAN EEN RONDE 

Nu Je alle spelregels kent, geven we Je nog een gedetailleerd voorbeeld Allttn voor dit voorbttld hebben we de spelers een verschillende kleur 
van het verloop van een ronde. Laat je niet afschrikken! Het ziet er op gegeven om het overzichtelijker te maken. 
het eerste gezicht ingewikkelder uit dan het in werkelijkheid is. 

0 Er zijn 3 spelers. Ze beslissen voor elke speler 
samen welke van de 3 bovenste kaarten van hun 

stapel ze spelen, 

SPILEIII - OIIAIUE 

0 De spelers draaien 
de door hen 
gekozen kaart 
tegelijkertijd om. 

0 ~ heelt veel waarneming, maar geen kracht en 
kan dus de "Ree" niet spelen. - gebruikt de optie 
"Helpen"op zijn kaart en legt de kaart af, De twee spelers 
samen voldoen aan alle voorwaarden. 

C, Actie u/tvOfllren: 
~ geeft de bovenste 
2 kaarten van zijn kaartenstapel 
af, aan de andere voorwaarden 
werd al voldaan. 

e Ewntuu l sch•d• Mmen: 
~ geeft een kaart met een 
rode achterkant af en lijdt daardoor 
l schade. - geeft zijn huid af 
om de schade af te weren. 

e Buftnemen: 
«iBAH1l) neemt 2 voedsel en legt 
het In het basiskamp, WJJN.:J.JJ:J 
en-besllssendat
de huid krijgt. 

(@@) ®@)lf1a011 C ~ 7 Clt • ~ 
~~ . 

------~..... . ~ 1 · --
~ ~ ~ 

~ %--
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o (jjlWill) 
legt de kaart 
"Ree" ophet 
kerkhof. 

~J 
(I) 

Q Adie ultvoenn: 

- heeft gewacht tot 
zl/n medelpe/e~ klaar zijn 
en voert nu zijn kaart uit 
H(j kiest voor een nieuw 
Idee omdat hij voldoende 
handigheid heel t 

, 

(è 4;':~ 

<;~ -
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• • 
~ 
~ 

f) - neemt de bovenste 
ld~nkaart van het 
Baslskamptableau en zet 
deze open op de werkbank. 
Daarna legt hl/ de bi/behorende 
kledlngfiches uit de algemene 
VOOtraad In de uitsparing In de 
werl<bank voor de lraart. 



SPECIALE KAARTEN 

Deze informatie heb je pas later in het spel nodig. Je kunt deze voorlopig overslaan en 
meteen aan het eerste spel beginnen. 

GEREEDSCHAPPEN EN GRONDSTOFFEN OP KAARTEN LEGGEN 

i:;;---.;-"''' Bij veel kaarten mogen de spelers gereedschappen of grondstoffen op de kaarten ~=: zelf leggen. Zodra een speler zo'n gereedschap of grondstof krijgt, moet hij kiezen 

l ® 
of hij het gereedschap of de grondstof zoals gebruikelijk bij zijn groep legt of het op 

~ de kaart legt. 
' ~t,;;;;f;J , Hij mag het gereedschap of de grondstof achteraf niet ~:! ~ \::i:/ • meer gebruiken of terug bij zijn groep leggen. Hij mag 
~ ---,,. het alleen gebruiken voor de actie op de kaart zelf. 

KIEZEN VOOR EEN ALTERNATIEVE ACTIE l ) Een speler kan deze actie uitvoeren met de~~ )-actie van een kaart 
die hij heeft omgedraaid. In plaats van een andere speler te helpen, kan ~ ., ~ hij met die actie de alternatieve actie uitvoeren van een kaart die in zijn 
groep ligt of die bij ~ ligt. Net zoals bij andere acties moet de speler aan 
de voorwaarden voldoen en/of de kosten betalen om de buit te krijgen. Hij 
legt de kaart na het uitvoeren van de actie niet af op de aflegstapel. 
Let op: als een speler een alternatieve actie oOO}aart van een mede-
speler wil uitvoeren, moet ook die speler een , -actie gebruiken. 

Voorbeeld: kiezen voor een alternatieve actie 

Speler 1 

Speler2 

0 Speler 1 en Speler 2 hebben hun 
kaart omgedraaid. Speler 1 heeft 
de kaart "Ree", Speler 2 heeft de 
kaart "Bomen• omgedraaid. 

EXTRA ACTIES 

DAICA , ~-
(~~) Il 

- ·;Ji. -

tJ l§l@I 
f) Speler 1 en Speler 2 besluiten samen de kaart 

"Darca" In de groep van Speler 1 te gebruiken. 
Speler 1 activeert zijn kaart "Darca" met 
behulp van de optie "Helpen" op zijn zojuist 
omgedraaide kaart "Ree" en legt de kaart 
"Ree" vervolgens af. 

NIEUWE KAARTEN 
Op veel kaarten staat vermeld waar de speler ze moet afleggen zodra 
hij ze speelt. Hij moet dat doen en daarmee is de kaart afgehandeld en 
kan de speler geen andere optie meer kiezen. 

Voorbeeld: nieuwe kaarten afleggen 

leg deze 
kaart bij 

~ 

Leg deze 
kaart 
bij jouw 
groep. 

leg deze 
kaart bij 

~ 

Speler 2 gebruikt de optie "Helpen" op zijn 
kaart "Bomen". Omdat de kaart "Darca" 
bij speler ! ligt, moet Speler 1 één kaart 
afleggen om de bult te krijgen. 

O Belde spelers kiezen ervoor dat 
Speler 2 de nieuwe mensenkaart 
krijgt en open in zijn groep legt. 

Veel kaarten bieden extra acties als ze open liggen. Het kan om kaarten in de groep van een speler of bij 
~ of~ gaan. Deze acties gelden niet als optie In een beurt. De spelers hoeven de kaart daarom niet af te 
leggen op de aflegstapel. De spelers mogen zoveel extra acties als ze willen uitvoeren, in de mate van het 
mogelijke, en ze mogen dat te allen tijde doen. 

Voorbeeld van een extra actie 
op de missiekaart "Gehuil In 
de nacht": 
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5 "Wolf"-kaorten. 
zijn ...,.leli&d. 

1 
1 
i 
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