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SPIELVORBEREITUNG

SPIELMATERIAL
65 Tag & Nacht Events:
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g 14 Sonniger Tag

28 weitere
Eventkarten (Tag)

9 weitere
Eventkarten (Nacht)

SPIELUBERSICHT

Dieses Spiel enthalt die Erweiterung Tag & Nacht mit dem DANGER LEVEL 4.
Zum Spielen wird das Grundspiel bendtigt.

Ihr kénnt alle DANGER LEVEL beliebig miteinander kombinieren.
DANGER LEVEL 1 muss jedoch immer enthalten sein.

Im DANGER LEVEL 4 wird zu Beginn jeder Tagphase eine Eventkarte aufgedeckt.
Diese bringt entweder eine neue Regel ins Spiel oder fordert Spieler auf, bestimmte
Aktivitaten durchzufihren. Alle Eventkarten haben einen realen Bezug auf das Leben

der red-shanked DOUC:s.

SPIELZIEL

Versuche maoglichst keine verlorenen DOUCs zu bekommen. Der Spieler mit den
wenigsten verlorenen DOUCs nach 3 Monaten gewinnt.



DANGER LEVEL 4 2o

Ab jetzt wird jeder Tag Im Dschungel anders sein. Macht euch bereit, denn am Tag und
auch in der Nacht warten viele Uberraschungen auf euch.

ERGANZUNGEN MONATSANFANG

Das Eventboard wird neben die Gefahrenzone gelegt. Der Wilderer mischt alle Event-

karten zu einem eigenen Deck zusammen und legt es, wie in der unten gezeigten
Abbildung, aus.
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REGENZEI T-KA RTE EVENTKARTENSTAPEL

Auch mit ALLEN

DANGER LEVELN
kombinierbar.
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ERGANZUNGEN TAGPHASE »-

Zu Beginn der Tagphase, noch bevor der Wilderer den ersten DOUC in Gefahr bringt,
deckt dieser eine Eventkarte auf und legt sie offen auf den Ablagestapel der Eventkarten.

AUFBAU DER EVENTKARTEN

ﬁ Betroffene Rollen
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AUSFUHREN VON EVENTKARTEN

Eventkarten werden in der jewelligen Tag- bzw. Nachtphase vor allen weiteren
Schritten ausgefuhrt.

* Die Aktivitaten mlssen von den betroffenen Spielern sofort ausgeflhrt
werden. Ist dies einem Spieler...

-—) nicht maglich, fuhrt er die Aktivitat nicht aus.
--map- ... NUT teilweise méglich, fUhrt er die Aktivitat anteilig aus.
* Regeln gelten immer vom Start bis zum Ende der jeweiligen Tag- bzw. Nachtphase.

Die entsprechende Phase wird nach dem Ausfuhren der Eventkarten regular fortge-
setzt.

Ausgeschiedene Spieler sind nicht mehr von Eventkarten betroffen.
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ERKLARUNG EVENTKARTEN

Solltet ihr die Symbolbeschreibung auf den
Eventkarten nicht verstehen, helfen euch

die Beschreibungen:

SONNIGER TAG/ .\, -}
KLARE NACHT 2Z&*£&
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Ein normaler Tag/Nacht. Es passiert
nichts AulRergewdhnliches.
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02 STURM

Die Dschungelkarten werden gemischt
und neu ausgelegt.

03 TIERBEOBACHTUNG o= 3¢ -

Alle Spieler zeigen kurz ihre Handkarten.
Danach wird normal weitergespielt.

L/, @

> A
Die Karten in der Baumkrone werden
gemischt. Anschlielend zieht jeder
Spieler eine Karte daraus. Es beginnt der

Wilderer, danach wird im Uhrzeigersinn
weitergezogen.

0% HOTELBAU

RPN

== 4t -
Alle Dschungelkarten werden in die Baum-
krone gelegt, diese wird anschliel3end

gemischt. Daraus werden danach die
Dschungelkarten wieder aufgefullit.

05 AUFFANGSTATION

06 AUFFORSTUNG o 8¢ -
Der gesamte Nachziehstapel wird in die

Baumkrone gelegt. Die Regenzeit beginnt
sofort.

07 ZOONOSE .:bi, ﬁ: -

Jeder Spieler gibt eine Handkarte seiner
Wahl an seinen rechten Nachbarn

weiter.

08 FORSCHUNG 2o o -

Jeder Spieler schaut sich eine Dschungel-
karte an, diese wird anschliel3end wieder
verdeckt an ihre ursprungliche Stelle gelegt.

L @
= 358 A
Jeder Spieler sucht sich einen seiner

verlorenen DOUCs aus und fugt ihn zu
seinen Handkarten hinzu.

09 AUSWILDERUNG

/0 INFORMATION gz ¢ -

Jeder Spieler gibt seine gesamten Hand-
karten an seinen linken Nachbarn weiter.

/' NACHWUCHS o &
Der Ranger schaut sich zweil Dschungel-
karten an, diese werden anschliel3end
wieder verdeckt an ihre ursprungliche
Stelle gelegt.




/Z RANGER-TEAM

= § 1

Der Ranger tauscht eine seiner Hand-
karten gegen eine Dschungelkarte aus.

Die Dschungelkarte darf vor dem Tausch
nicht angesehen werden.

73 AKAZIENPLANTAGE o § -

Die Baumkrone wird gemischt.
AnschlieRend zieht der Ranger zwel

Karten aus dieser und flugt sie seinen
Handkarten hinzu.

74 BAUMBRUCKE

2

= §
Der Ranger legt eine beliebige seiner
Handkarten in die Baumkrone.

/5 NEOZOA o &
Jeder Tourist schaut sich eine Dschungel-

karte an und legt diese wieder verdeckt
an Ihre ursprungliche Stelle zurlck.

ILLEGALE A7,
5 EUTTERUNG ‘e 1

Die Baumkrone wird gemischt.
Beginnend mit dem jungsten Touristen

und im Uhrzeigersinn, zieht jeder Tourist
eine Karte aus der Baumkrone.

/7 NATURSCHUTZGEBIET :‘."i__:;'- m §

Das Spielen von Aktionskarten mit einem
Fadenkreuz ist fur alle Spieler verboten.

/8 NEBEL

1l &

Die Starke aller DOUCSs ist nun

umgedreht. 1 ist nun der starkste und
12 der schwachste DOUC im Spiel.

RPN _
/9 STRASSENBAU s 810 &
Es gibt keine Trumpf-DOUCs. Graue
DOUCs kénnen somit nur noch schwa-
chere graue DOUCs in Gefahr retten.

20 BLUTEZEIT o 0de &
A) Die Trumpffarbe wechselt von grau
zu grun. B) Die Trumpffarbe wechselt

von grau zu gelb. C) Die Trumpffarbe
wechselt von grau zu blau.

2l WALDBRAND

&
A1 A
Es werden 20 Karten aus der Baumkrone
auf den Nachziehstapel gelegt. Dieser wird
anschliel3end gemischt. Sollten weniger als

20 Karten vorhanden sein, werden alle tbri-
gen Karten auf den Nachziehstapel gelegt.

22 VOLLMOND

« o
A3l
Alle Spieler legen ihre Handkarten auf

den Nachziehstapel, dieser wird
anschliel’end gemischt.




27 NACHTWACHE L),. .

@
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Alle Spieler legen thre Handkarten in die
Baumkrone.

o
Der Wilderer gibt eine beliebige seiner
Handkarten einem Mitspieler seiner \Wahl.

249 TIERHANDEL

25 RANGER-CAMP

A&
Der Ranger nimmt alle DOUCSs, die sich
noch in Gefahr befinden, auf die Hand.

Sie werden nicht zu verlorenen DOUCs.

26 RAZZIA

A H &
Wilderer und Ranger tauschen ihre
gesamten Handkarten.

27 ERDRUTSCH

¢
Al |
Es werden keine Handkarten vom Nach-
ziehstapel nachgezogen. Spieler, die nach
der Nachtphase keine Handkarten mehr

haben, scheiden aus dem laufenden
Monat aus.

Wollt ihr Projekte zugunsten [u] E

der red-shanked DOUCs

unterstutzen, scannt den
QR-Code.
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www.doucindanger.com

Fragen, Feedback und
Anregungen gerne an

Info@doucindanger.com
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