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FUR 2-4 SPIELER AB 10 JAHREN

SPIELIDEE UND SPIELZIEL

Der Winter wird kommen. Bereitet euch auf die bevorstehende kalte Jahreszeit vor. Jeder
Spieler startet mit einem Stamm, der aus 7 Karten besteht. In seinem Spielzug nimmt
man Karten aus der Mitte und legt sie in seinem Stamm an. Diese Karten bringen am Ende
Punkte. Neue Stammesmitglieder bringen wenig Punkte. Sie sorgen aber dafiir, dass man
mehr Karten nehmen darf. Viele Punkte bringen die Nahrungsvorréte in Form von Mais,
Lachs und Bison. Und durch Totems kann man fiir bestimmte Kartenarten weitere Punkte
erhalten. Auf die richtige Mischung kommt es an.

Es gewinnt, wer am Ende die meisten Punkte hat.
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SPIELMATERIAL SPIELVORBEREITUNG
200 Spielkarten In den ersten Spielen solltet ihr nur das Grundspiel spielen. Die Karten der Erweiterungen
Fir das Grundspiel: bgndt.igt I:hl’ nicht. Daher l_{verden Karten, auf denen am unteren Rand diese Symbole abgebildet
sind, in die Schachtel zuriickgelegt: 7 %E "\
In spéteren Spielen konnt ihr einige oder alle Erweiterungen hinzunehmen.
e Die Startspielerkarte und die Spielende-Karte ,Es ist Winter" werden aussortiert.
e Jeder Spieler erhdlt in einer Farbe seine 7 Stammeskarten. Diese legt er mit der Riick-
1 Karte 1 Spielende-Karte 28 Stammeskarten seite nach oben in einer Reihe von 1 bis 7 vor sich aus und dreht sie dann um. Das sind
AR ST o7 e b seine ersten Stammesmitglieder. Links liegt jetzt der Kundschafter und rechts der Jager.
Bei weniger als 4 Spielern werden die iibrigen Stammeskarten in die Schachtel zuriick-
gelegt. Hinweis: Wéhrend des Spiels werden oberhalb und unterhalb der Stammeskarten
weitere Karten angelegt. Daher sollten die Spieler dafiir ausreichend Platz vorsehen.
o Die restlichen Karten werden gemischt. 10 Karten werden abgezahlt und darauf verdeckt
28 Stammesmitglieder 24 Stammesmitglieder 40 Nahrungskarten 7 verschiedene die Kartef uEs ist Winter gelegt.Auf diese 1] !<arten W,?rden d.le verbliebenen 89 Kar.ten
mit Wert 2 mit Wert 1 (19 x Mais, 12 x Lachs, 9 x Bison) e gelegt. Diese 100 Karten bilden nun den ,Prériestapel”. Von diesem Stapel werden die
obersten 5 Karten aufgedeckt in die Tischmitte gelegt. Diese Auslage ist die , Prarie”.
Fiir die 3 Erweiterungen: e Fiir die Ermittlung der Punkte am
: Ende des Spiels wird ein Stift und
Die Jahreszeiten: ein Blatt Papier bereitgelegt.
— e Der Spieler, dersich als
Ersteran den Tisch gesetzt ﬂ Beispiel fiir eine Startaufstellung
hat, ist Startspieler und I, . it
; erhilt die Startspielerkarte, ==
— T » ST K e die er links neben seinem
e e undschaferausigt.
1x,Es ist Herbst") Friihling, Sommer, Herbst)  und 4 mit Wert-10) Hinweis: Der Startspieler
- — wechselt wahrend des
(e Seele der Prérie: ) Spiels nicht. Die Karte
dient dazu nachzuhalten,
bei welchem Spieler das
Spiel endet; namlich bei
dem Spieler, der rechts
13 x GroBe Nahrung 8 x,Konflikt und Eintracht" 9 verschiedene vom Startspieler sitzt.
(6 x GroBer Mais, 4 x GroBer Lachs, (je2in 4 Farben) .Legenddre Helden"
3 x GroBer Bison)
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DEIN STAMM

Jeder Spieler fiihrt einen Stamm, der zu Beginn aus 7 Stammeskarten besteht. Diese sind seine
ersten Stammesmitglieder, die verschiedene Aktionen ausfiihren kdnnen. Nimmt ein Spieler
wahrend des Spiels aus der Prarie weitere Stammesmitglieder, legt er sie jeweils an einer Stam-
meskarte an. Damit hat er nun ein weiteres Stammesmitglied, das diese Akion ausfiihren kann.
Stammesmitglieder werden immer unterhalb der Stammeskarten angelegt.

Beispiel: Der Spieler legt ein neues Stammesmitglied unterhalb seiner Stammeskarte , Fischer”
an. Dadurch bekommt er einen weiteren Fischer.

Wie stark ein Spieler eine Aktion ausfiihren darf, hangt davon ab, wie viele Stammesmitglieder
er dieser Stammeskarte zugeordnet hat. Die Stammeskarte selbst zahlt auch mit.

Beispiel: Hat der Spieler unterhalb seiner
Stammeskarte ,Fischer” 2 Stammesmit-
glieder angelegt, so hat er 3 Fischer
(inklusive der Stammeskarte). Er darf bis zu
3 Lachse aus der Prarie nehmen.

Nimmt der Spieler aus der Prérie Nahrung (Mais, Lachs, Bison), Totems
oder Gefangene, werden diese Karten immer oberhalb der zugehérigen
Stammeskarten angelegt.

[ 8 ]
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Neue Karten werden etwas tiberlappend so angelegt, dass alle Werte sichtbar bleiben.

DIE STAMMESMITGLIEDER

Stammesmitglieder gibt es in den Farben der vier Stimme.
Es gibt Karten, die nur eine Stammesfarbe zeigen, im Wert
von 2 Punkten und solche, die zwei Farben zeigen, im Wert
von 1 Punkt.

Fiir Stammesmitglieder der eigenen Farbe erhalt man am
Ende die angegebenen Punkte. Wichtig: Es ist egal, ob

sich diese Stammesmitglieder im eigenen Stamm oder in fremden Stémmen befinden.

Hat man in seinem Stamm Stammesmitglieder, die nicht die eigene Farbe zeigen, muss
man diese Punkte abziehen. Daher ist es am besten, bei sich Stammesmitglieder der eigenen
Farbe anzulegen.
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Hinweis: Dennoch kann es sinnvoll sein, fremde Stammesmitglieder zu nehmen, falls keine
eigenen in der Prérie ausliegen und dafiir die Minuspunkte in Kauf zu nehmen.

SPIELABLAUF

Das Spiel verlduft iber mehrere Runden. In jeder Runde sind die Spieler mit ihren Spielziigen
im Uhrzeigersinn an der Reihe. Ein Spielzug besteht aus den folgenden 3 Schritten:

1. Nachschub
Der Spieler deckt 1 Karte vom Prariestapel auf und legt sie offen in die Prarie.

2. Kundschafter-Aktion (freiwillig)
Der Spieler darf so viele weitere Karten aufdecken und in die Prarie legen, wie er Kund-
schafter hat (siehe ,Die Stammeskarten”).

3. Stammeskarte aktivieren und zugehdrige Aktion ausfiihren
Der Spieler wahlt eine seiner Stammeskarten und darf maximal so viele Karten aus der
Prérie nehmen und bei sich anlegen, wie er Stammesmitglieder fiir diese Aktion hat.

Danach ist der nachste Spieler an der Reihe und fiihrt ebenfalls diese 3 Schritte durch. Dies
geht so lange, bis die Karte ,Es ist Winter" aufgedeckt wird. Dann wird die laufende Runde
noch zu Ende gespielt. AnschlieBend gibt es eine Punktwertung.

DIE STAMMESKARTEN

() Kundschafter legt Karten in die Prérie

Nachdem ein Spieler zu Beginn seines Spielzugs die oberste Karte vom Prériestapel
gezogen und offen in die Prarie gelegt hat, darf er anschlieBend so viele weitere Karten
aufdecken und in die Prarie legen, wie er Kundschafter hat. Diese Karten werden einzeln
aufgedeckt, so dass der Spieler nach jeder Karte entscheiden kann, ob er noch eine weitere aufdeckt.

O
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Hinweis: Je mehr Karten ein Spieler aufdeckt, desto mehr Auswahl hat er anschliebend. Aller-
dings haben auch die nachfolgenden Spieler mehr Karten zur Auswah.

Altester wirbt Stammesmitglieder an

Der Spieler darf so viele neue Stammesmitglieder aus der Prérie nehmen, wie er
TSR] Alteste hat. AnschlieBend legt er diese neuen Stammesmitglieder nach seiner Wahl
NG| unterhalb seiner Stammeskarten an. Neue Stammesmitglieder kinnen in einem Zug
alle an dieselbe Stammeskarte angelegt werden oder an verschiedene.

<>
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X Schamane nutztTotems
a Der Spieler darf so viele Totems aus der Prarie nehmen, wie er Schamanen hat.
=7\ AnschlieBend legt er diese Totems oberhalb seiner Stammeskarte , Schamane” an.
—==—=JedesTotem bringt am Ende Punkte fiir die genannten Karten.

Beispiel: Das ,Totem der List" bringt fiir jeden Kundschafter 2 Punkte.

Krieger macht Gefangene
Der Spieler darf so viele Stammesmitglieder als Gefangene aus der Prérie

nehmen, wie er Krieger hat. Diese Karten legt er mit der Riickseite nach oben
oberhalb seiner Stammeskarte ,Krieger” ab. Jeder Gefangene zahlt am Ende 1 Punkt.

Hinweis: Als Gefangene nimmt man am besten Stammesmitglieder in den Farben der
Mitspieler. Dadurch kénnen diese damit am Ende keine Punkte machen.

BN Farmer erntet Mais

m Der Spieler darf so viel Mais aus der Prérie nehmen, wie er Farmer hat. Den Mais
legt er oberhalb seiner Stammeskarte ,Farmer” an.

e

PN

Fischer fangt Lachse
Der Spieler darf so viele Lachse aus der Prérie nehmen, wie er Fischer hat. Die
Lachse legt er oberhalb seiner Stammeskarte , Fischer" an.

IMAAAAAA

Jager erlegt Bisons
Der Spieler darf so viele Bisons aus der Prérie nehmen, wie er Jager hat. Die Bisons

legt er oberhalb seiner Stammeskarte ,Jager” an.

SPIELENDE UND WERTUNG

Wenn ein Spieler die Karte , Es ist Winter" vom Prériestapel aufdeckt, leitet er dadurch das

Spielende ein. Die Karte legt er als sichtbares Zeichen offen neben den Prériestapel. Eine Ersatz-

karte darf er dafiir nicht ziehen. Der Spieler fiihrt seinen Spielzug ganz normal durch. Danach
wird die laufende Runde noch zu Ende gespielt. Hat der Spieler, der rechts vom Startspieler
sitzt, seinen Zug beendet, erfolgt die Wertung.
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Hinweis: Solange es noch Karten im Prériestapel gibt, darf auch in der letzten Runde davon

gezogen werden. Ist der Stapel aufgebraucht, kinnen keine Karten mehr gezogen werden.

AnschlieBend werden nacheinander fiir jeden Spieler die Punkte ermittelt und auf einem

Blatt notiert:

1. Stammesmitglieder der eigenen Farbe: Stammesmitglieder, die die eigene Farbe zeigen,
zahlen je nach Karte 2 Punkte bzw. 1 Punkt. Dabei ist es egal, ob sich die Karte im eigenen
Stamm befindet oder in dem eines Mitspielers.

2. Stammesmitglieder fremder Farben: Fiir Stammesmitglieder im eigenen Stamm,
die nicht die eigene Farbe zeigen, muss der Spieler die auf der Karte abgebildeten Punkte
(2 bzw. 1) abziehen.

3. Nahrung: Jeder Mais zéhlt 2 Punkte, jeder Lachs zahlt 3 Punkte und jeder Bison
zahlt 4 Punkte.

4. Gefangene: Jeder Gefangene zahlt 1 Punkt.

5. Totems: Jedes Totem zahlt 2 Punkte bzw. 1 Punk fiir die genannten Karten, die sich im
eigenen Stamm befinden. Die Stammeskarten werden dabei mitgezahlt.

Der Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Bei Gleichstand gewinnt von diesen, wer weniger Stammesmitglieder in seinem Stamm hat.

Sollte es noch immer keinen eindeutigen Sieger geben, dann gibt es mehrere Gewinner.

Beispiel: Spieler Rot erhalt 37 Punkte:

Stammesmitglieder in rot im eigenen Stamm:

8 Punkte the Stammes-

. . mitglieder in

in fremden Stammen: : fremden Stimmen
5 Punkte ]

Stammesmittglieder nicht in rot: BE E ‘l
-5 Punkte

Nahrung:
8+9+4 =21 Punkte

Gefangene:

2 Punkte

Totems:

4+ 2 =6 Punkte
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DIE ERWEITERUNGEN

Wenn ihr das Spiel bereits einige Male gespielt habt, konnt ihr die beigefiigten Erweiterungen
ausprobieren. Diese bieten noch mehr Vielfalt und eine etwas langere Spieldauer. Nehmt zunachst
die Erweiterungen einzeln hinzu. Spéter knnt ihr 2 beliebige oder alle 3 auf einmal verwenden.

> - > - > > > > > <

DIE RITUALE \Y/

Die 16 Karten ,Rituale” werden zu Beginn in den Prériestapel gemischt, bevor
die Karte ,Es ist Winter" hinzugefiigt wird. Wahlt ein Spieler in seinem Zug

die Aktion ,Schamane”, darf er aus der Prarie Totems oder Rituale oder beides
nehmen. Nimmt er ein Ritual, wird dessen Anweisung sofort ausgefiihrt. Miissen
daraufhin Karten abgeworfen werden, werden sie in die Schachtel gelegt. Wenn
am Spielende die Punkte fiir die Totems ermittelt werden, werden die Punkte der
Rituale hinzugezahlt. Diese bringen je nach Ritual 1 Punkt bzw. 4 Punkte.

RITBAL DES QPFERS
1 3 i

(Nahere Erklarung zu einigen Karten:

Ritual des Opfers: Wenn man in seinem Stamm ein Stammesmitglied einer fremden Farbe
zum Gefangenen macht, verhindert man am Ende den Punktabzug.

Ritual der klaren Sicht: Muss ein Spieler ein Totem abgeben und hat keines, dann passiert
nichts.

Ritual des Regenmachens: Man darf selbst entscheiden, welche Nahrung man abwirft.
Ritual der Ahnen: Es muss ein Stammesmitglied der eigenen Farbe sein.

\Ritual des Wissens: Es konnen 2 verschiedene Stammeskarten sein oder zweimal dieselbe.

ol > SHu—o> ol >

DIE JAHRESZEITEN .=

Diese Erweiterung bringt mehr Abwechslung ins Spiel. Sie besteht aus 25 Karten: 11 fiir die
Jahreszeiten und 14 Karten ,Fluch”.

oL Du—o> > oL

------------- Spielvorbeitung:

Vor dem Spiel werden die beiden Jahreszeitenwechsel-Karten
LEs ist Sommer” und ,Es ist Herbst" bereitgelegt. Dann wird
von jeder der drei Jahreszeiten Friihling, Sommer und Herbst
jeweils eine Karte ins Spiel genommen. Diese kénnen zufallig
gezogen oder gezielt ausgewdhlt werden. lhr kdnnt auch eines

von drei empfohlenen Sets verwenden. Mehr dazu am Ende dieser Beschreibung auf Seite 10.
> K S > & L Po—> & > & » -

Wichtig: Wird ohne die Erweiterung ,Die Rituale" gespielt, ist die Karte ,Sommer des Gebets"
nichtim Spiel.
" Die ausgewahlten Karten ,Friihling, Sommer und Herbst" werden

in dieser Reihenfolge tibereinander (Friihling ist oben) neben dem
Prariestapel bereitgelegt. Das ist der Jahreszeitenstapel.

Wenn die Karten ,Herbst der Winde" oder ,Herbst des Zoms" ausgewahlt
wurden, werden auch die 14 Fluchkarten bereitgelegt. Ist ,Herbst der Ernte" im
Spiel werden die Fluchkarten nicht bendtigt und in die Schachtel zuriickgelegt.

3 Von den Karten des Grundspiels werden 5 Karten offen in die Prérie gelegt.
Wichtig: Wird zusammen mit der Erweiterung ,Die Seele der Prarie”
gespielt, werden 10 Karten offen in die Prarie gelegt.

Die {ibrigen Karten werden in 3 etwa gleich groBe Stapel geteilt. Wie im Grundspiel werden
von einem der Stapel (nennen wir ihn Stapel A) 10 Karten abgezahlt und darauf verdeckt die
Spielende-Karte ,Es ist Winter" gelegt. Obenauf wird einer der beiden anderen Stapel gelegt
(Stapel B). Auf diesen wird verdeckt die Karte ,Es ist Herbst" gelegt. Darauf wird der andere
Stapel (Stapel C) gelegt. Auf diesen Stapel wird verdeckt die Karte ,Es ist Sommer” gelegt und
zum Schluss die restlichen Karten von Stapel A.

Restvon A

Spielablauf:

Zu Beginn des Spiels ist es Friihling. Die oberste Karte des Jahreszeitenstapels wird aufgedeckt
und vom Startspieler vorgelesen. Diese gilt so lange fiir alle Spieler, bis ein Spieler die Karte
,Esist Sommer" aufdeckt. Nach dem Ende der laufenden Runde (bevor der Startspieler an

die Reihe kommt) wird die ,Friihling"-Karte in die Schachtel zuriickgelegt. Ab jetzt gilt fir alle
Spieler die Anweisung auf der ,Sommer"-Karte. Wird die Karte ,Es ist Herbst" aufgedeckt, wird
am Ende der laufenden Runde die ,Sommer"-Karte in die Schachtel gelegt und es gilt die
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Anweisung auf der ,Herbst"-Karte. Muss ein Spieler eine Fluchkarte nehmen, nimmt er eine
Karte ,Fluch” mit Wert -5 und legt sie oberhalb seiner Stammeskarte JAltester" an. Firjede
Fluchkarte muss der Spieler am Ende bei der Wertung 5 Punkte abziehen. Die Karten mit Wert
-10 sind nur zum Wechseln, falls die -5er ausgehen sollten.

Wie im Grundspiel wird das Spielende eingeleitet, wenn die Karte ,Es ist Winter" aufgedeckt wird.

Empfohlene Jahreszeiten-Sets:
e locker-leicht: Friihling der Anmut, Sommer der Freude, Herbst der Emte
e aggressiv: Friihling der Milde, Sommer des Gebets, Herbst des Zorns
o flexibel: Friihling der Anmut, Sommer des Wandels, Herbst der Ernte

Hinweis zum ,Friihling der Milde": Das Passen bezieht sich nur auf Schritt 3 eines Spielzugs.

> - > - > > < > >

DIE SEELE DER PRARIE >\

Diese Erweiterung bringt verschiedene neue Elemente ins Spiel. Sie besteht aus 30 Karten:
13 x,GroBe Nahrung", 9 x ,Legendare Helden”, 8 x ,Konflikt und Eintracht”. Diese Karten wer-
den zu Beginn in den Prariestapel gemischt, bevor die Karte ,Es ist Winter" hinzugefligt wird.

Wichtig: Das ,Totem der Macht” kommt nicht ins Spiel und wird in die Schachtel gelegt.
GROSSE NAHRUNG

pE e
% Diese Nahrungskarten bringen am Ende jeweils
— 1 Punkt mehr als normale Nahrungskarten. Ansons-
........... ten werden sie in allen Féllen wie diese behandelt.

Allerdings darf ein Spieler in seinem Zug nur
1 groBe Nahrung aus der Prérie nehmen und bei sich anlegen.

Beispiel: Der Spieler hat 3 Fischer. Dann darf er 2 normale und 1 groBen Lachs nehmen.
1 normaler Lachs und 2 groBe Lachse in einem Spielzug wére nicht erlaubt.

LEGENDARE HELDEN

Diese 9 besonderen Stammesmitglieder gehdren keinem der vier Spieler-
stdmme an. Daher muss der Spieler, der eine solche Karte am Ende in seinem
Stamm hat, dafiir 2 Punkte abziehen. Die Karten werden wie normale Stammes-
mitglieder angelegt und behandelt. Hat ein Spieler am Ende die Bedingung der
Karte erfiillt, erhalt er 8 Punkte hinzu (bzw. 5 bei der ,Legendéren Kundschafterin®).
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Beispiel: Der Spieler hat den Legendaren Fischer ,Ruhige Hand" in seinem Stamm. Dafiir
werden ihm bei der Wertung 2 Punkte abgezogen. Da er aber mehr Fischer als jeder andere
Spieler hat, erhélt er wieder 8 Punkte hinzu.

Wenn es einen Gleichstand gibt, erhélt niemand die 8 Punkte. Die 2 Minuspunkte werden aber
weiterhin abgezogen.

(Nahere Erkldrung zu einigen Karten:

Grollender Donner ist mit dem Nachteil verbunden, dass man die Stammesaktion, der diese
Karte zugeteilt wird, nicht mehr nutzen darf. Dafiir gibt es am Ende immer die 8 Punkte hinzu.
Sonne und Mond zéhlt in jedem Fall wie 2 Karten. Daher kann man damit 2 Karten aus der
Prarie nehmen.

Leise Schleicherin geht immer sofort an den Spieler mit den meisten Kundschaftern. Bei
Gleichstand entscheidet der Spieler, der an der Reihe ist, wer von diesen die Karte erhalt.

\DrittesAuge: Wird ohne ,Die Rituale” gespielt, werden nur die Totems gezahlt.

KONFLIKT UND EINTRACHT

Diese 8 besonderen Karten werden wirksam, sobald sie aufgedeckt werden. Wird
eine solche Karte gezogen, muss der Spieler sofort entscheiden, ob er ,Konflikt"
oder ,Eintracht” will.

Konflikt: Um einen Konflikt auszuldsen, muss der Spieler mehr Krieger in seinem Stamm
haben, als der Gegner. Gegner ist der Mitspieler, dessen Farbe auf der Karte abgebildet ist. Hat
der Spieler mehr Krieger als sein Gegner, legt er die Karte mit der farbigen Halfte oberhalb
seiner Stammeskarte ,Krieger" an. Diese Karte bringt am Ende 3 Punkte.

Beispiel: Spieler Rot hat 2 Krieger. Sein Gegner
Spieler Griin hat nur 1 Krieger (nicht im Bild).
Daher legt Spieler Rot die Karte mit der
3-Punkte-Halfte bei sich an.

Hinweis: Sollte im Spiel zu zweit oder — =
(& J a ]

dritt die abgebildete Farbe nicht aktiv

mitspielen, wird angenommen, dass dieser Stamm

eine Stérke von 2 Kriegern hat. Der Spieler muss also

mindestens 3 Krieger in seinem Stamm haben.
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Eintracht: Hat der Spieler nicht mehr Krieger als sein Gegner, muss er die Karte mit der
beige-farbigen Halfte oberhalb seiner Stammeskarte ,Schamane” anlegen. Diese Karte bringt
am Ende 1 Punk fiir den Spieler und 1 Punkt fiir seinen Gegner.

Beispiel: Spieler Rot hat 1 Krieger. Spieler Griin

hat ebenfalls 1 Krieger. Daher legt Spieler Rot :
die Karte mit der 1-Punkte-Halfte bei sich an. *
—m —_ ; : —:e: —_ 2

Wichtig: Sollte der Spieler eine Karte
.Konflikt und Eintracht” ziehen, die seine
eigene Stammesfarbe zeigt, muss er diese
Karte ersatzlos in die Schachtel legen.

Die Autoren:
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