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Akcja gry Wieczna Zima: Paleoamerykanie rozgrywa sie w Ameryce Pétnocnej okoto 10 000 lat p.n.e. Gracze
poprowadzg swoje plemiona przez Rilka pokolen, przeksztatcajgc je ze skromnej grupy towiecko-zbierackiej

w rozwinigtg spotecznosc plemienng. W czasie rozgrywki plemiona mogg odkrywac nowe ziemie i sie na nich
osiedlac, rozwijac kulturg, doskonali¢ techniki polowania na wielkg zwierzyng i budowac niezwykle trwate megality.

WODZ LAMACZ KtOW

Mistrz wtdczni i topora. Jego pokryte
bliznami ciato jest twarde jak kamien,
dtonie s3 silne, za$ oczy zimne. Jego
lud nie leka sie Zadnej bestii.

WODZ LAPA GRZMOTU

Ta, ktéra twardo stapa po ziemi

i prowadzi swoj lud potega wiedzy

i mocy. Jej pewno$¢ siebie jest opoka,
pulsujgca wewnetrznym ogniem.

WODZ ZAKLINACZKA KAMIENI

Ta, ktéra zna dusze skaty, ktéra widzi,
co czai sie w kamieniu gotowe,
by sie narodzi¢. Matka swojego ludu,

WODZ WIDZACA DLON o e R WODZ OGNISTY WILK

Zycie, $mier¢, ziemia, niebo, $wiat duchowy — Ten, ktory wspina sie na samotne szczyty,
on widzi wszystko. Zna wielu przewodnikdw, ktory biega z wilkami niczym jeden z nich.
za$ i on sam przewodzi swojemu ludowi. Nie umknie mu zadna zwierzyna, a jego odwazni

wojowie gotowi s3 na nawet najdtuzsza wedréwke.
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| GEOWNA PLANSZA & PLANSZE GRACZY | PLANSZA ZWIERZAT | PLANSZA TOTEMU 25 KAFELKOW TERENU s KAFELK] MEGALITOW
20 KAFELKOW 5 KART WODZOW 36 KART POCZATKOWYCH 75 KART PLEMIENIA 40 KART KULTURY
SWIETYCH KAMIENI (przedstawiajgcych (po 9 kart na gracza, (po 15 dla kazdego plemienia (po 20 na kazdg erg, oznaczonych
(10 na kazdg erg) réznych wodzow) oznaczonych kolorowym w 5 réznych rodzajach, symbolem zwierzgcej skory
symbolem zwierzgcia oznaczonych symbolem w lewym gornym rogu)

po lewej stronie nazwy karty)

twarzy w prawym gérnym rogu)
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Ponizej przedstawiono zasady przygotowania gry podstawowe;j.
Kiedy juz dobrze poznacie gre, mozecie zdecydowac sie
skorzystac z jednej lub obu opcjonalnych zasad przygotowania,
opisanych na stronie 16.
a Pot6z na $rodku stotu gtéwnga plansze, plansze zwierzat
i plansze totemu. Ponizej gtéwnej planszy zostaw
wystarczajgco duzo miejsca, aby zmiescity sie tam
3 rzedy kart.
0 Umiesc¢ znacznik rund na pierwszym od lewej polu
toru rund.

o Podziel kafelki Swietych kamieni na kafelki ery I i kafelki

ery Il i potasuj osobno kazdy z powstatych stosow (zakryty).

Nastepnie umies¢ po jednym losowym, odkrytym kafelku
na kazdym polu puli $wietych kamieni odpowiadajacym
liczbie graczy biorgcych udziat w rozgrywce. W lewej
czesci puli uzyj kafelkdw ery |, a w prawej ery Il. £3czna
liczba kafelkdw uzytych w grze 2-osobowej to 8,

W grze 3-osobowej to 12, a w grze 4-osobowej to 14.
Niewykorzystane kafelki odt6z do pudetka.

Umies¢ kafelki na tych ,A‘(—J"' Umies¢ kafelki na tych
polach tylko podczas -_’ e polach tylko podczas
ry dla 3+ graczy. [P ry dla 4 graczy.

gry dla 3+ graczy o ;*ﬁ gry dla 4 graczy

™

Zawsze umieszczaj

- | afelki na tych polach.

0 Podziel karty plemienia na 5 talii plemienia wedtug
ich rodzaju. Kazda talia plemienia powinna skfadac sie
z 15 identycznych kart plemienia. Umieé¢ kazda z talii
odkryta ponizej planszy gtéwnej, w miejscu oznaczonym
takim samym symbolem jak karty w danej talii.

0 Podziel karty kultury na 2 talie wedtug ich oznaczenia

ery. Potasuj osobno kazdg z tych talii i pot6z je zakryte ‘

ponizej kart plemienia. Na wierzchu talii kultury ery Il
umies¢ karte zakrycia.

6 Dobierz 8 wierzchnich kart z talii kultury ery |
i umiesc je odkryte po prawej stronie obu talii kultury,
w dwoch rzedach po 4 karty. To pula kart kultury.

o Kazdy gracz bierze 1 plansze gracza, 2 znaczniki surowcéw,
2 neutralne (szare) znaczniki megalitdw, 1 losowg karte
wodza i wszystkie elementy w swoim kolorze gracza
(w tym 9 jego kart poczatkowych). Umie$¢ swojg plansze

gracza przed sobg, pozostawiajgc dookota miejsce na karty,

ktére bedg doktadane podczas gry. Pozostate elementy
rozmie$¢ w nastepujacy sposéb:
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Umies¢ 1znacznik surowcow na pierwszym od lewej polu
toru zywnosci.

Umie$¢ 1 znacznik surowcdw na pierwszym od lewej polu 0 Umies¢ 1 figurke wodza (odpowiadajacg twojej karcie wodza) i 2 figurki
plemienia po prawej stronie twojej planszy gracza. Natéz podstawke

w twoim kolorze na twojg figurke wodza.

o Umies¢ 8 znacznikéw megalitow w swoim kolorze (w stosach po 2 znaczniki)
na pozostatych polach megalitow.

toru narzedzi.

o Umies$¢ 1 karte wodza w poblizu twojej planszy gracza, dowolng strong
do gory. Kazdy gracz sam wybiera, ktdrej strony swojej karty wodza chce
uzy¢ podczas danej rozgrywki.

koncu toru zywnosci.

Umiesé¢ 3 znaczniki wiosek na odpowiadajgcych im okragtych polach.

Umies$¢ 2 neutralne znaczniki megalitéw (w stosie) na pierwszym
od lewej polu megalitow.

O Umieé¢ 5 znacznikéw obozowisk, rozpoczynajgc od pola na prawym

0 Umie$¢ 1 karte pochéwku w swoim obszarze miejsca pochéwku.

6 Potasuj karty przygotowania i rozdaj po jednej losowej karcie kazdemu graczowi,
ktory nastepnie:

0 Otrzymuje premie pokazane na danej karcie przygotowania (patrz nizej),
a nastepnie odktada karte przygotowania do pudetka.

o Odktada na bok karte plemienia otrzymang jako poczatkowa premia oraz 1 karte Woja
i 1 karte Cztonkini plemienia spo$réd swoich poczatkowych kart. Pozostate karty tasuje
i umieszcza w formie zakrytej talii po lewej stronie swojej planszy gracza.

G Bierze 3 odtozone wczeéniej na bok karty na reke, a nastepnie dobiera 2 karty
ze swojej talii. W ten sposéb tworzy startowg reke ztozong z 5 kart.

Uwaga: Nie nalezy ujawnia¢ zawartosci kart na rece innym graczom.

Twoja karta przygotowania przedstawia twoje poczagtkowe premie:

by odpowiadaty ilosci symboli na karcie.

0 Dodaj do swoich poczatkowych kart
przedstawiong na karcie przygotowania
karte plemienia.
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Ustaw swoje znaczniki surowcéw na polach
wskazujgcych warto$¢ zywnosci i narzedzi tak,

Znajdz wsrdd kart zwierzat wskazang karte (lub karty)
i umieé¢ jg w swoim obszarze zwierzat.

0 Jesli na karcie przygotowania znajduje sie
ten symbol, po przygotowaniu planszy terenu
wez ze swojej planszy gracza pierwsze obozowisko
od lewej i umiesc je na kafelku bazowym.
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0 Umie$¢ znacznik punktacji kazdego gracza na polu ,,0/100” toru
punktacji, strong bez napisu ,+100” do géry.

@ Umies¢ oba znaczniki totemu kazdego gracza na planszy totemu,
po jednym na najnizszym polu kazdego z toréw.

0 Potasuj karty zwierzat i umies¢ je jako zakryta talie zwierzat
na wyznaczonym polu na planszy zwierzat.

@ Wez z wierzchu talii zwierzat tyle kart zwierzat, ile wynosi liczba

graczy +1, i umie$¢ je odkryte na planszy zwierzat (np. 4 karty
zwierzat w 3-osobowej grze). To tereny towieckie.

@ Wez tyle kart pomocy, ile wynosi liczba graczy, biorac najpierw karty
0 najnizszych numerach (np. w grze 3-osobowej uzyj kart 1, 2 i 3).
Potasuj je i rozdaj kazdemu graczowi po jedne;j.

0

Umies¢ znacznik plemienia kazdego gracza na torze kolejnosci.
Znacznik gracza, ktdry otrzymat karte pomocy z numerem 1,
potdz na najwyzszym polu toru, na nastepnym polu umies¢
znacznik gracza z kartg pomocy numer 2 itd.

@ W zaleznosci od swojej pozycji na torze kolejnosci, gracze otrzymuja
nastepujace premie:
1.gracz: (nic)

3.gracz: 1x narzedzia )
2.gracz: 1x zywnos$¢

4.gracz: 1x narzedzia i 1x zywnosé ’ qb

o
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@ PRIYGOTOWANIE PLANSZY MEGALITOW

Aby zbudowac¢ plansze megalitéw, potasuj 4 kafelki megalitow
i utéz je na jeden z pokazanych ponizej sposobdw. Zalecamy,
aby skorzystac z uktadu odpowiadajgcemu wiasciwej liczbie graczy.
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(@ PRZYGOTOWANIE PLANSZY TERENU / s

Umiesc¢ na srodku kafelek bazowy. [ o oy ”

2. Wez po 1 kafelku lgdu kazdego z 6 rodzajéow \&

(nie liczac lodowca).

—_

w

. Do tych 6 kafelkdéw dodaj kafelki lodowca w liczbie wskazanej w tabeli
ponizej. Wszystkie niewykorzystane kafelki lodowca odt6z do pudetka.

4. Zakryj i potasuj pozostate kafelki Igdu, a nastepnie dodaj tyle,
aby tacznie miec 18 kafelkéw.

5. Niewykorzystane kafelki odt6z do pudetka.

6. Potasuj 18 wybranych kafelkéw i rozt6z je losowo dookota kafelka
bazowego, tak aby plansza terenu miata pokazany po prawej stronie
ksztatt.

7. Wez z kazdej planszy gracza pierwsze obozowisko od lewe;j
i umiesc je na kafelku bazowym.

LICZBA  STALE KAFELKI KAFELKI DODATKOWE
GRACZY LADU LODOWCA KAFELKILADU
2-3 6 6 6
4 6 3 9

Przyktad planszy terenu dla 3 graczy




PRZEBIEG GRY
OMOWIENIE GRY

Gra sktada sie z 4 rund, z ktérych kazda reprezentuje jedno pokolenie.
Kazda runda podzielona jest na 3 fazy:

0 Faza akcji: Gracze po kolei wykonujg swoje tury do momentu,
kiedy kazdy z graczy wykona tacznie 3 tury.

o Faza za¢mienia: Uwzgledniane s3 zmiany na torze kolejnoéci
i kazdy gracz moze wykonac¢ akcje zaémienia.

o Faza przygotowan: Gracze przygotowuj3 gre na nastepna runde.

Po zakonczeniu czwartej fazy zaémienia nastepuje koficowa punktacja.
Gracz z najwiekszg liczbg punktdw zwyciestwa wygrywa.

Z10TE ZASADY
PUSTA TALIA

W dowolnym momencie gry, jesli musisz dobra¢ karte ze swojej talii
i jest ona pusta, potasuj twoj stos kart odrzuconych i utwérz z niego
nowg zakrytg talie. Nastepnie kontynuuj dobieranie kart.

Przyktad: Jesli masz dobrac 5 kart, ale w twojej talii zostaty tylko 2 karty,
dobierz te 2 Rarty, a nastgpnie potasuj twdj stos Rart odrzuconych,
aby stworzy¢ z niego nowg talig, po czym dobierz 3 pozostate karty.

StABSZA PREMIA

Za kazdym razem, gdy otrzymujesz jedng z premii
wskazang po lewej stronie, mozesz zamiast tego
wybra¢ stabszg premie.

1X narzedzia -> Otrzymujesz 1x zywnosc.

Przyktad: Jesli wtasnie masz otrzymac 1x totem, mozesz
zamiast tego otrzymac 1x narzedzia lub 1x Zywnosc.

danej premii i wtedy zdecydowac sie natychmiast
zrezygnowac z premii, aby otrzymacd stabsza premie.
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otrzymacd juz wiecej danej premii lub kiedy potrzebujesz

czego$ konkretnego, aby méc pdzniej wykonac jakas akcje.

Hierarchia premii wyglada nastepujgco: Umies¢ 1 megalit
->Dobierz 1 karte -> Otrzymujesz 1 totem -> Otrzymujesz

Wazne: Nie mozesz po prostu wymienia¢ powyzszych rzeczy
w dowolnym momencie — musisz by¢ w trakcie otrzymywania

Wskazowka: Moze to by¢ dobry wybér, kiedy nie mozesz

LIMIT ZYWNOSCI

Mozesz posiadaé¢ maksymalnie tyle zywnosci, ile zmiesci sie na torze
zywnosci na twojej planszy gracza. Kiedy usuwasz obozowiska ze swojej
planszy, limit sie zwieksza. Kazda otrzymana zywno$¢ powyzej twojego
limitu przepada.

Przyktad: Jesli usuniesz 1 obozowisko z twojej planszy gracza, twoj limit
Zywnosci wynosi 6.

ZDOBYWANIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

W grze wystepuja dwa symbole oznaczajgce zdobywanie punktdw
zwyciestwa:

Ten symbol oznacza, Zze natychmiast otrzymujesz wskazang
liczbe punktéw zwyciestwa — przesuri odpowiednio twoj
znacznik na torze punktacji.

. Ten symbol oznacza, ze na koricu gry otrzymasz wskazang

liczbe punktéw zwyciestwa.

Jesli twdj znacznik miatby poruszy¢ sie poza koniec toru punktacji,
obré¢ go na strone ,,100”, umie$¢ go z powrotem na polu ,,0” i kontynuuj
otrzymywanie punktéw zwyciestwa.
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FAZA AKCJI

Zaczynajac od pierwszego gracza, kazdy gracz wykonuje ture w opisany
ponizej sposéb. Gracze wykonuja tury w kolejnosci wskazanej na torze
kolejnosci tak dtugo, az wszyscy gracze wykonajg po 3 tury.

W swojej turze wykonaj nastepujace kroki w podanej kolejnosci:
o Zagraj karty kultury

o Umies¢ figurke i wykonaj akcje

o Odrzu¢ zagrane karty

0 Przygotuj stos za¢mienia (tylko w swojej trzeciej turze)

@ 1ZAGRAJ KARTY KULTURY

Podczas tego kroku mozesz zagra¢ dowolng liczbe odkrytych kart kultury
na obszar powyzej twojej planszy gracza. Za kazda karte oprécz pierwszej,
ktérg chcesz zagraé, musisz odrzucic 1 karte z twojej reki. Po zagraniu karty
natychmiast wykonaj pokazane na niej akcje.

Zagranie kart kultury jest opcjonalne — mozesz pominac ten krok, jesli
chcesz. Wszystkie zagrane karty pozostajg nad twojg planszg gracza az do
kroku 3 twojej tury.

Uwaga: Wszystkie zdolnosci kart zostaty objasnione na stronie 17.

Karta kultury ery Il

Karta kultury ery |

@ UMIESC FIGURKE | WYKONAJ AKCJE

Musisz umiesci¢ 1 ze swoich pozostatych figurek (wodza lub plemienia)
na jednym z ponizszych pdl:
e Gérnym polu kolumny akgji na planszy gtéwnej;

* Polu akcji odpoczynku na twojej planszy gracza.

Uwaga: Kiedy umieszczasz swoja figurke wodza, mozesz uzy¢ zdoInosci
z twojej karty wodza (jesli to mozliwe, raz w dowolnym momencie twojej
tury). Te zdolnoSci zostaty opisane na stronie 17.

PLANSZA GLOWNA

Kazda kolumna akcji podzielona jest na 3 sekcje: -1 bt
S A8
»m |

-,

L]
gorna, Srodkowgy i dolng.

GORNA: Kiedy umieszczasz figurke w kolumnie
akcji, pot6z jg po lewej stronie gérnej sekgji.
Nastepnie mozesz wykona¢ dowolne akcje
pokazane w gérnej sekcji. Kazdg z danych akgji
mozesz wykona¢ dowolng liczbe razy i w dowolnej
kolejnosci, o czym przypomina symbol ©@.

Po tym, jak zakonczysz wykonywanie akcji

(nawet jesli nie wykonate$ zadnej), przesun

swoja figurke w dot do srodkowej sekcji.

SRODKOWA: Mozesz wykonaé pokazang
akcje tylko raz. Nastepnie przesun swojg
figurke do dolnej sekcji.

DOLNA: Jesli jeste$ pierwszym graczem,

ktéry w tej rundzie przesunat swoja figurke

do dolnej sekcji, mozesz potozy¢ swoja figurke

na symbolu akcji w dolnej sekcji i wykona¢ dang
akcje. Jesli symbol akgji jest juz zajety, potdz
swoj3 figurke na duzym polu ponizej — nie mozesz
wykonac akcji z dolnej sekcji kolumny akgji.

Inny (a nawet ten sam) gracz nadal moze
skorzystac z kolumny akcji, w ktérej znajduje
sie juz jakas figurka. Jednak dolna sekcja kazdej
kolumny akcji moze zostac uzyta tylko 1raz

na runde (przez pierwszego gracza, ktéry
umiesci swoja figurke w danej kolumnie akgji).

Wiele akcji kosztuje odpowiednig liczbe punktéw trudu.
Gracze generujg punkty trudu poprzez zagrywanie kart
plemienia ze swojej reki i\lub wydawanie zywnosci.
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ZAGRYWANIE KART PLEMIENIA

Podczas kroku 2 twojej tury mozesz zagra¢ dowolng liczbe kart plemienia
z twojej reki na obszar nad twojg planszg gracza. Kazda zagrana w ten
sposéb karta generuje pewng liczbe punktéw trudu pokazang w jej lewym
goérnym rogu. Niektdre karty generuja 1/2 punktu. Dwie karty generujace
1/2 punktu generuja tacznie 1 punkt.

Wiekszos¢ kart plemienia posiada rowniez specjalne zdolnosci,
wydrukowane w dolnej czesci karty.
* Niektore z tych zdolnoéci generujg dodatkowe punkty trudu, jesli zostang
zagrane w momencie umieszczenia figurki w konkretnej kolumnie akgji.
* Inne zdolno$ci moga zosta¢ uzyte w dowolnym momencie twojej tury
(zanim karta zostanie odrzucona w kroku 3).
* Zdolno$ci zacmienia (oznaczone symbolem za¢mienia G) nie s3 rozpa-
trywane, jesli karta zostata zagrana podczas kroku 2. Bedg one mie¢ efekt
tylko, jesli karta zostanie zagrana w kroku 4 (,,Przygotuj stos zaémienia”).

Uwaga: Wszystkie zdolnosci kart zostaty objasnione na stronie 17.

Przyktad: Rzemieslnik generuje 1 dodatkowy punkt trudu,
Jesli wykonujesz akcje rozwoju. Zdolnos¢ zaémienia nie moze
zostac uzyta, kiedy Rarta zostanie zagrana w ten sposob.

Przyktad: Cztonkini plemienia generuje 1%2 punktu trudu,
ktore moze wykorzystac podczas dowolnej akcji. Jej druga
zdolno$¢ (przeksztatcenie 1x Zywnosci na 1x narzedzia)
moze zostac uzyta w dowolnym momencie twojej tury.
Zdolnos¢ zacmienia nie moze zostac uzyta, Riedy karta
zostanie zagrana w ten sposob.

Przyktad: Woj generuje 172 punktu trudu, ktére moze
wykorzystac podczas dowolnej akgji. Jego druga zdolnos¢
generuje 1 dodatkowy punkt trudu, jesli karta zostanie zagrana
podczas kroku 2 twojej tury. Zdolno$é zacmienia nie moze
zostac uzyta, Riedy Rarta zostanie zagrana w ten sposob.

WYDAWANIE 2YWNOSCI

Mozesz wydawac zywnos¢, aby generowac dodatkowe punkty trudu,

tak jak to pokazano na twoim torze zywnosci. Mozesz wydac tyle zywnosci,
ile chcesz, przesuwajac swoj znacznik na torze zywnosci o dowolng liczbe
po6l w lewo. Za kazdy punkt trudu, ktéry minie twoj znacznik, otrzymujesz

1 dodatkowy punkt trudu.
00000 ©.
S _11_5' 7
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Przyktad obliczania punktow trudu: Niebieski gracz wykonuje akcje
polowania. Uzywa karty towcy (1 punkt trudu + 1 dodatkowy punkt trudu
z jej zdolnosci). Wydaje réwniez 3x zywnosc¢ (2 punkty trudu) i 2x narzgdzia.
W ten sposéb generuje tgcznie 4 punkty trudu i 2x narzedzia, ktére moze
nastepnie wydac na dwie dostepne akcje polowania. Kazda kolumna akcji
zostata doktadnie objasniona na stronach 12-13.
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PLANSZA GRACZA

Umies¢ 1 figurke na polu akcji odpoczynku na swojej
planszy gracza. Ta akcja ma dwa efekty. Dobierz

1 karte z twojej talii. Nastepnie mozesz spozytkowac
1ze swoich zwierzat (patrz strona 16).
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Ponadto kazda figurka na twoim polu akcji odpoczynku zapewni ci
12 punktu trudu podczas nastepnej fazy za¢mienia (patrz strona 10).
Podczas jednej rundy mozesz zagra¢ wiecej niz 1 figurke na swoje pole
akeji odpoczynku (ale tylko jedng na ture).

Uwaga: Kiedy umieszczasz figurke na swoim polu akcji odpoczynku,
nie mozesz zagrywac zadnych kart plemienia ze swojej reki. Mozesz
jednak korzystac ze zdolno$ci z twojej karty wodza, o ile umiescite$
figurke wodza (chyba ze zdolnos¢ jest aktywowana wytgcznie przez

konkretng kolumne akgji). S

(3 [
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@ ODRZUC KARTY D
Umie$¢ wszystkie karty znajdujace sie nad twojg ~ © e | L=
planszg gracza (te, ktére zagrates w tej turze) ¥
odkryte na twoim stosie kart odrzuconych. Nie

dobieraj teraz zadnych nowych kart na swojg reke. .

@ PRIYGOTUJ STOS ZACMIENIA

Jesli to twoja trzecia tura w danej rundzie (wtasnie umiescite$ swoja trzecig
figurke), mozesz teraz potozy¢ dowolng liczbe zakrytych kart kultury i/lub
plemienia ze swojej reki na twoim stosie za¢mienia nad twojg plansza
gracza. Karty, ktérych nie potozysz na stosie za¢mienia, pozostang w twojej
rece na nastepna runde.

Kiedy twoja tura dobiegnie korica, nastepny gracz w kolejnosci rozpoczyna
swojg. Kontynuujcie w ten sposéb do momentu, kiedy kazdy z graczy
wykona po 3 tury. Nastepnie porusz znacznik rund na nastepne pole fazy
za¢mienia i rozpatrz faze za¢mienia.
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FAZA ZACMIENIA

W epoce Ramienia zjawiska astronomiczne, takie jak
zacmienie, wyznaczaty zmiang pokolenia. Te niesamowite
wydarzenia byty interpretowane jako znaki od duchéw
imobilizowaty plemiona do wzmozonego wysitku

X irywalizowania migdzy sobg. Po przeminigciu takiego
. zjawiska wtadze przejmowato nowe pokolenie, gotowe
9 stawic czota kolejnym wyzwaniom.

Na poczatku fazy zaémienia porusz znacznik rund na nastepne pole fazy
za¢mienia na torze rund. Nastepnie wykonaj kolejne kroki:

“ Wszyscy gracze jednocze$nie odstaniajg swoje stosy za¢mienia
i poréwnujg taczna liczbe swoich punktéw trudu, sumujac:

» symbole trudu na odkrytych kartach;
* 1%2 punkty trudu za kazdg figurke na swoim polu akcji odpoczynku.

Uwaga: Odkryte karty kultury nie dodajg punktéw trudu i wracaja
na reke gracza po tym, jak zostang zagrane. Zagrywanie kart kultury
na swaj stos zacmienia stuzy zmyleniu przeciwnikow.

Wazne: Podczas fazy zaémienia nie mozesz wydawac zywnosci,
aby otrzymac¢ dodatkowe punkty trudu.

o Gracz z najwiekszg liczbg punktdw trudu przesuwa swéj znacznik
plemienia na najwyzsza pozycje na torze kolejnosci. Gracz z druga
najwiekszg liczbg punktéw trudu przesuwa swdj znacznik plemienia
na drugg pozycje na torze itd. Kazdy remis (takze w przypadku graczy,
ktorzy posiadali o punktéw trudu) rozpatrywany jest na korzysc tego
z graczy, ktdry zajmowat dalszg pozycje podczas obecnej rundy.

o W oparciu o nowa kolejnos¢ na torze gracze wykonujg nastepujace
akcje w podanej ponizej kolejnosci. Jedli akcja przynosi wiecej premii
niz jedng, mozesz je otrzymac w dowolnej kolejnosci, a kazda z nich
jest opcjonalna.

@
s

Tor kolejnosci: Otrzymaj premie
pokazang obok twojego znacznika
plemienia (lub stabszg premie).

Q % ¥ B

b. Karty plemienia: Wykonaj zdolnosci
za¢mienia pokazane na kazdej karcie
plemienia znajdujgcej sie w twoim
stosie zaémienia (jedna karta po drugie;j).

c. Premie z terenu: Otrzymaj premie
z kazdego kafelka terenu, na ktérym
posiadasz najwiecej punktow wptywu
lub remisujesz w ich najwiekszej liczbie
(jeden kafelek po drugim). Na stronie
20 znajduje sie lista tych premii.
Kazde obozowisko zapewnia 1 punkt
wptywu na kafelku terenu, na ktérym
sie znajduje. Kazda wioska zapewnia
2 punkty wptywu kazdemu z 3 kafelkéw
terenu, na ktérych sie znajduje.

d. Planszagracza: Otrzymaj premie fazy zacmienia pokazane
na twojej planszy gracza (patrz ponizej).

Kiedy ostatni gracz w kolejnosci wykona wszystkie swoje akcje za¢mienia,
wszyscy gracze odrzucajg wszystkie karty ze swoich stoséw zaémienia
na swoje stosy kart odrzuconych. Nastepnie przejdz do fazy przygotowan.

PREMIE Z PLANSZY GRACZA

Kiedy usuwasz megality i wioski ze swojej planszy gracza, odkrywasz
dodatkowe premie, ktére bedziesz mégt otrzymaé podczas fazy zaémienia.

r..0 Za kazdg usuniet3 wioske dobierz 1 karte.

" Za kazde puste pole megalitdw otrzymujesz premie
= pokazang na danym polu (1x narzedzia na polu 1 oraz
1totem na polach 3i5).

0 Ponadto za kazdy $wiety kamien, ktéry posiadasz, otrzymujesz punkty
zwyciestwa oparte o wskazane na nim zasady (patrz strona 18).
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kolejnosci, a Lew trzecig.

RUNDA |

GRACZ WILKA

GRACZ BIZONA
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Przyktad: Podczas fazy zacmienia gracz plemienia Wilka ma 3 punkty trudu (1%2 za figurke na swoim polu akcji odpoczynku i 12 ze swojej karty Woja).
Gracz plemienia Bizona ma 12 punktu trudu ze swojej karty Szamana. Gracz plemienia Lwa réwniez ma 1%z punktu trudu (za figurke na swoim polu akcji
odpoczynku). Wilk zajmie wiec najwyzszg pozycje na torze kolejnosci, poniewaz ma najwiecej punktéw trudu. Bizon i Lew majg drugg najwyzszg liczbe
punktéw, ale poniewaz remisy wygrywa ten z graczy, ktéry zajmowat dalszg pozycje podczas obecnej rundy, to Bizon zajmuje drugg pozycje na torze

RUNDA 2
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Jesli to ostatnia runda gry, pomin te faze i przejdz do koricowej punktacji.
W przeciwnym razie wykonaj nastepujgce kroki:

“ Przesur znacznik rund z pola za¢mienia na nastepne numerowane
pole toru rund.

0 Odtéz wszystkie figurki na odpowiednie plansze graczy.

o Uzupetnij tereny fowieckie poprzez dobranie nowych kart
z talii i umieszczenie ich odkrytych na terenach tfowieckich tak,
aby znajdowato sie tam tyle kart, ile wynosi liczba graczy +1.

0 Na koncu rundy 1 uzupetnij wszystkie puste pola puli kart kultury,
dobierajgc w tym celu karty kultury z talii ery |. Nastepnie weZ karte
zakrycia z wierzchu talii ery Il i potéz jg na wierzchu talii ery I.

Na koncu rundy 2 usun wszystkie karty z puli kart kultury,
a nastepnie uzupetnij pule 8 kartami z talii ery I1.

Na koncu rundy 3 uzupetnij wszystkie puste pola puli kart kultury,
dobierajgc w tym celu karty kultury z talii ery II.

0 Kazdy gracz dobiera 5 kart ze swojej talii i dodaje je do kart,
ktdre posiada juz na swojej rece. Nie ma limitu kart, ktére mozesz
posiadac na rece.

Wazne: Dobieranie kart w tym momencie nie jest uznawane
za premie, dlatego nie mozna wybra¢ stabszej premii zamiast
dobrania karty.

Przejdz do nastepnej fazy akcji.
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KOLUMNY AKCJI
INICJACJA:

ZYSKAJ KARTY PLEMIENIA,
POGRZEB KARTY

(©3) GORNA SEKCJA

Wydaj 1x narzedzia i 1x punkt trudu, aby wzig¢ na swoja reke

1z odkrytych kart plemienia znajdujacych sie pod plansza

gtéwna. Jesli wykonasz te akcje kilka razy w czasie jednej tury,

kazda karta plemienia, kt6rg wezmiesz, musi by¢ innego rodzaju.
Wazne: Karty plemienia, ktére zyskujesz w wyniku tej akcji, nie moga
zostac zagrane w tej turze, aby wygenerowac dodatkowe punkty
trudu. Oznacza to, ze nie mozesz zyskac karty, po czym j3 zagrac,
aby zyskac kolejng karte.

Uwaga: Mozesz zdecydowad, ze wezmiesz karte z pustej talii. Jesli

to zrobisz, otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa zamiast wziecia karty.

(1) SRODKOWA SEKCJA

Mozesz wydac 1x zywno$¢, aby wykonac jedng lub obie
z ponizszych akgji:
* Wez 1z odkrytych kart plemienia znajdujacych sie pod

planszg gtéwng i umies¢ jg na swoim stosie kart odrzuconych.

» Pogrzeb karte (wybierz 1 karte plemienia lub kultury
znajdujaca sie w twojej rece, twoim stosie kart odrzuconych
lub nad twoja planszg gracza i umies¢ jg pod twojg kartg
pochowku).

Uwaga: Karta plemienia, kt6rg wezmiesz, moze

byc tego samego rodzaju co jedna z kart, ktére

wzigte$ podczas wykonywania akcji z gérnej E &
sekgcji kolumny.

Pogrzebane karty pozostajg pod twoja kartg
pochéwku (w twoim obszarze miejsca pochowkuy)
do korica gry, kiedy zapewnig ci punkty zwyciestwa.
Uwaga: Mozesz patrze¢ na swoje pogrzebane

karty w dowolnym momencie gry.

(1) DOLNA SEKCJA

(tylko pierwsza figurka)
Otrzymujesz 1 totem.
Mozesz pogrzebac 1 karte.

ROZWOJ:

ZYSKAJ KARTY KULTURY,
ZYSKAJ KAFELKI SWIETYCH KAMIENI

(©3) GORNA SEKCJA

Wydaj 3 punkty trudu, aby wzig¢ na swoja reke 1 karte kultury
z puli kart kultury. Mozesz wykonac te akcje kilka razy, wydajac
3 punkty trudu za kazdg karte, kt6érg weZzmiesz.

Uwaga: Miejsca, z ktérych zostaty zabrane karty, nie sg uzupetniane
az do fazy przygotowan.

SRODKOWA SEKCJA

Mozesz wzigé 1 kafelek Swietego kamienia z puli $wietych

kamieni. W erze | (rundy 1i 2) mozesz wzig¢ kafelek jedynie

z lewej czesci puli. W erze Il (rundy 3 i 4) mozesz wzig¢ kafelek

z dowolnej czesci puli.

Kazdy kafelek Swietego kamienia, ktéry wezmiesz, musisz umiescic
na pierwszym wolnym polu od lewej na twojej planszy gracza, ptacac
koszt w narzedziach i zywnosci pokazany na danym polu. Jesli nie
mozesz optaci¢ kosztu, nie mozesz wzig¢ kafelka Swietego kamienia.

Uwaga: Mozesz posiada¢ maksymalnie 3 kafelki Swietych kamieni
na swojej planszy gracza. Raz umieszczony na planszy gracza
kafelek nie moze juz zosta¢ usuniety.

Kiedy umieszczasz kafelek

Swietego kamienia na swojej
planszy gracza, natychmiast ~‘Z:-"-
otrzymujesz pokazane pod

nim premie. Premie zostaty o

wyjasnione na stronie 20.
Kafelki $wietych kamieni
przynoszg punkty I:i

zwyciestwa podczas
kazdej fazy zaémienia.

DOLNA SEKCJA

(tylko pierwsza figurka)
Otrzymujesz 1x narzedzia i 1x zywnos¢.
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MIGRACJA: -y

UMIESC 0BOZOWISKO, PRZESUN
0B0ZOWISKO, UMIESC WIOSKE

POLOWANIE:

DOBIERZ / ZYSKAJ / SPOZYTKUJ

. (©3) GORNA SEKCJA

} %t

v\
Wydaj 1x narzedzia, aby wzigc ze swojej %
planszy gracza pierwsze obozowisko od lewej
i umiesci¢ je na kafelku bazowym. Mozesz wykonac te akcje kilka
razy, ptacac 1x narzedzia za kazde obozowisko, ktére umieszczasz.

I/LUB

Wydaj 1 punkt trudu, aby przesuna¢ 1z twoich obozowisk na planszy
terenu na sasiedni kafelek terenu. Mozesz wykonac te akcje kilka razy,
ptacac 1 punkt trudu za kazde obozowisko, ktore przesuwasz. Mozesz
rowniez przesungc to samo obozowisko kilka razy w jednej turze.

Kazde obozowisko zapewnia 1 punkt wptywu na kafelku terenu,
na ktérym sie znajduje.

Uwaga: Na jednym kafelku terenu moze sie znajdowa¢ dowolna
liczba obozowisk.

(1) SRODKOWA SEKCJA

Mozesz wydac 3x zywnos¢ i zabra¢ z powrotem 3 twoje obozowiska
z 3 przylegajacych do siebie kafelkow terenu posiadajgcych punkt
wspalny, aby wzigc ze swojej planszy gracza pierwszg wioske

od lewej i umiescic jg na punkcie wspdlnym trzech kafelkéw terenu,
z ktdrych usunates obozowiska.

Uwaga:
« Kafelek bazowy nie moze by¢ jednym z 3 wybranych kafelkow terenu.
* Na kazdym punkcie wspdlnym moze znajdowac sie tylko jedna wioska.

* Kazde zabrane z powrotem obozowisko potdz na pierwszym od prawe;j
strony pustym polu twojego toru zywnosci

e Kazda umieszczona na planszy terenu wioska zapewnia 2 punkty wptywu
kazdemu z 3 kafelkdw terenu, na ktdrych sie znajduje, oraz przynosi
premie z planszy gracza podczas fazy za¢mienia (dobranie 1 karty).

(1) DOLNA SEKCJA

(tylko pierwsza figurka)

Umie$¢ 1 nowe obozowisko na kafelku bazowym, nastepnie

mozesz przesung¢ twoje jedno dowolne obozowisko (przestrzegajac
zasad z gornej sekcji).

KARTE ZWIERZECIA

)

GORNA SEKCJA

Wydaj 1 punkt trudu, aby umiescic 2 karty

z wierzchu talii zwierzat odkryte na terenach
towieckich. Mozesz wykonac te akcje kilka razy, wydajac
1 punkt trudu za kazde 2 karty, ktore odkryjesz.

Uwaga:
 Na terenach towieckich moze znajdowac sie maksymalnie 6 kart
zwierzat. Jedli wykonujesz te akcje, kiedy na terenach towieckich
jest juz 5 odkrytych kart zwierzat, dodajesz tylko 1 nowg karte.
« Jeslitalia zwierzat jest pusta, nie mozna wykonac tej akcji.
Jesli wykonujesz te akcje, kiedy w talii zwierzat pozostata
tylko 1 karta, dodajesz na tereny towieckie tylko te karte.

I/LUB

Wydaj 1x narzedzia i 1 punkt trudu, aby wzia¢ 1 karte zwierzecia

z terendw towieckich i umiesci¢ jg odkryta w twoim obszarze
zwierzat. Mozesz wykonac te akcje kilka razy, wydajac 1x narzedzia
i 1 punkt trudu za kazda karte, ktérg wezmiesz. Jesli na terenach
towieckich nie ma zadnych kart, a talia zwierzat jest pusta,
mozesz wykonac te akcje, aby otrzymac 1 punkt zwyciestwa.

Uwaga: Tereny towieckie nie sg uzupetniane az do fazy przygotowan.

SRODKOWA SEKCJA

Mozesz spozytkowac 1 karte

zwierzecia w twoim obszarze

zwierzat, aby natychmiast

otrzymac pokazane na niej premie.

Aby spozytkowaé zwierze, @ S

przekre¢ jego karte na bok. (Ho0o00

Wazne: Spozytkowana karta zwierzecia nie liczy sie jako czes¢
zestawu, za ktére otrzymuje sie punkty na koricu gry.

DOLNA SEKCJA

(tylko pierwsza figurka)

Wez 1 karte z wierzchu talii zwierzat i umiesc jg odkryta
w twoim obszarze zwierzat. Jesli talia zwierzat jest pusta,
zamiast tego otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa.
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MEGALITY

Za kazdym razem, gdy otrzymujesz premie przedstawiajgca
megalit, mozesz wzig¢ pierwszy od lewej megalit ze swojej
planszy gracza i umiesci¢ go na planszy megalitow.

Kazdy megalit musi zosta¢ umieszczony w jednym z nastepujacych miejsc:

1y
1 % ¢

0 Na poczatkowym polu kafelka (szare pole
przedstawiajgce megalit). Na takich polach mozna
umieszczac jedynie neutralne (szare) megality.
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Na wierzchu 4 megalitdw, tworzacych
razem kwadrat 2x2 (nowy megalit nalezy
potozy¢ na ich Srodku).

0 Na polu sgsiadujgcym (przynajmniej 1 bokiem)
z innym megalitem (w dowolnym kolorze,
takze neutralnym).

Pierwsze dwa megality, ktére umieszczasz, muszg by¢ twoimi neutralnymi
(szarymi) megalitami. Nalezy je umiesci¢ bezposrednio na planszy
megalitdw, a nie na wierzchu innych megalitdw.

Woyjasnienie: Chociaz neutralne megality mozna umieszcza¢ na dowolnych
polach, s3 to jedyne megality, ktére mozna umiesci¢ na polach poczatkowych.

Kazdy megalit, ktéry umieszczasz bezposrednio na planszy, przynosi

ci natychmiastowg premie pokazang na polu, ktére zakrywasz megalitem.
Na stronie 20 znajduje sie petna lista premii.

Kazdy megalit, ktéry umiescisz na gérnym poziomie (na wierzchu innych
megalitéw), zapewnia ci punkty zwyciestwa w oparciu o to, na jakich
megalitach zostat potozony: 1 punkt zwyciestwa za kazdy megalit innego
gracza (lub neutralny) i 2 punkty zwyciestwa za megalit w twoim kolorze.
Pozostali gracze otrzymujg 1 punkt zwyciestwa za kazdy ze swoich
megalitéw, ktdry zostat w ten sposéb czesciowo zakryty.

Uwaga: Gracz moze umiesci¢ megalit na wierzchu 4 megalitéw,
ktore zostaty wczesniej umieszczone na wierzchu innych megalitow.
W takim przypadku gracze otrzymujg punkty zwyciestwa wytacznie
w oparciu o 4 megality, na ktdérych
bezposrednio zostat umieszczony
dany megalit.

Przyktad: Czerwony gracz ktadzie
megalit tak, jak pokazano na ilustracji.
Natychmiast otrzymuje 5 punktéw
zwycigstwa. Fioletowy gracz otrzymuje
1 punkt zwyciestwa.

PLANSZA TOTEMU

Za kazdym razem, gdy otrzymujesz totem, natychmiast
przesun jeden ze swoich znacznikéw totemu (ty wybierasz,
ktoéry) o 1 pole do géry na jego torze. Znaczniki kilku graczy
moga zajmowac ten sam poziom.

Uwaga: Jesli otrzymasz wiecej niz 1 totem na raz, mozesz przesung¢ znaczniki
na tym samym lub réznych torach.

TOR OFIARY ewy)

Pozycja twojego znacznika

na torze ofiary (lewy tor)
okresla wartos$¢ twojej
niewykorzystanej zywnosci

i narzedzi na koricu gry.
Niektore pola na tym torze
przedstawiajg premie.

Kiedy twoj znacznik wejdzie
na jedno z takich pdl,
natychmiast otrzymujesz
przedstawiong premie.

Jesli znacznik znajduje sie

na najwyzszym polu tego toru,
nadal mozesz uzy¢ toteméw
na tym torze, aby natychmiast
otrzymad 1 punkt zwyciestwa
za kazdy uzyty totem
(pozostaw swoéj znacznik

na najwyzszym polu).

TOR OFIARY

TOR HONORU (PRAWY)

Pozycja twojego znacznika na torze honoru (prawy tor) w odniesieniu
do znacznikéw innych graczy okresla wartos¢ twoich pogrzebanych
kart na koncu gry.

Kiedy przesuwasz swoj znacznik do géry na torze honoru, umies¢

go na pierwszym wolnym polu od lewej strony na danym poziomie.

Kiedy znacznik opuszcza poziom, wszystkie pozostate znaczniki

na danym poziomie przesuwajg sie w lewo, aby wypetni¢ puste miejsce.
Kiedy twoj znacznik wejdzie na poziom, ktéry zostat oznaczony po prawej
stronie symbolem punktéw zwyciestwa, natychmiast otrzymujesz dane
punkty zwyciestwa. Przyktadowo, jesli uda ci sie dotrze¢ do najwyzszego
poziomu toru, otrzymasz tacznie 10 punktow zwyciestwa (2+3+5).

Kiedy twoj znacznik dotrze na najwyzszy poziom toru honoru,
nie moze zosta¢ ponownie przesuniety.

NYONOH yo



PUNKTACJA KORCOW

Nadszedt czas, aby podliczy¢ koricowg punktacje wszystkich graczy

i okreéli¢, czyje plemie rozwineto sie najbardziej. Gracz z najwieksza
liczbg punktéw zwyciestwa wygrywa. W przypadku remisu wygrywa
ten z remisujgcych graczy, ktory obecnie jest wyzej na torze kolejnosci.
Gracze otrzymujg punkty zwyciestwa za nastepujgce aspekty:

e Tor ofiary
e Tor honoru
e Swoje karty plemienia i kultury

 Niespozytkowane karty zwierzat

TOR OFIARY

Pozycja twojego znacznika na torze ofiary okresla przelicznik twojej
niewykorzystanej zywno$ci i narzedzi na punkty zwyciestwa. Jest on
zaznaczony po lewej stronie twojego znacznika.

Zsumuj liczbe niewykorzystanej zywno$ci i narzedzi na twojej planszy
gracza, a nastepnie uzyj podanego przelicznika, aby okresli¢, ile punktéw
zwyciestwa otrzymasz (zignoruj reszte).

Wazne: Jesli ani razu nie przesunates$ twojego znacznika na torze

ofiary, nie otrzymujesz punktéw zwyciestwa za twoja pozostatg

zywnos¢ i narzedzia.

Przyktad: Na koricu gry masz 3x zywnosé
i 2x narzedzia, a twéj znacznik znajduje
sie na pokazanym poziomie. Otrzymujesz
2 punkty zwyciestwa.

TOR HONORU

Otrzymujesz punkty zwyciestwa za taczng liczbe twoich pogrzebanych
kart zgodnie z twojg pozycjg na torze honoru (zobacz tabele nad torami).

Wazne: Jesli ani razu nie przesunate$ twojego znacznika na torze honoru,
nie otrzymujesz punktdw zwyciestwa za twoje pogrzebane karty.

Gracz, ktéry znajduje sie najwyzej na torze honoru, uzywa lewej
tabeli, gracz na drugim najwyzszym poziomie uzywa srodkowe;j tabeli,
a wszyscy pozostali gracze uzywaja prawej tabeli.

Jesli kilku graczy znajduje sie na tym samym poziomie, remisy wygrywa
znacznik, ktéry znajduje sie blizej lewej strony (czyli gracz, ktéry wczedniej
dotart na ten poziom). Tabela pokazuje, ile punktéw zwyciestwa otrzymasz
w oparciu o liczbe pogrzebanych przez ciebie kart.
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Przyktad: Jesli twéj znacznik znajduje sie najwyzej na torze honoru i posiadasz
4 pogrzebane Rarty, otrzymujesz 10 punktéw zwyciestwa.

Gra 2-osobowa: Zignoruj prawg tabele. Gracz, ktdry znajduje sie wyzej
na torze honoru, uzywa lewej tabeli, zas drugi gracz uzywa srodkowej.

KARTY PLEMIENIA | KARTY KULTURY

Umie$¢ przed sobg odkryte wszystkie swoje
karty znajdujace sie na twojej rece, w twojej
talii i na twoim stosie kart odrzuconych,

a takze twoje pogrzebane karty. Otrzymujesz
wszystkie pokazane na nich punkty zwyciestwa.

Przyktad: Ta karta jest warta 1 punkt zwyciestwa.

o B
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KARTY ZWIERZAT

Karty zwierzat, ktére znajduja sie w pozycji pionowej (czyli nie zostaty
spozytkowane) zapewniajg punkty zwyciestwa w zaleznosci od tego,

jak duzy posiadasz zestaw kart danego rodzaju. Na dole kazdej karty
zwierzecia znajduje sie informacja, ile punktéw zwyciestwa otrzymasz

w zaleznosci od liczby kart w danym zestawie.

Karty zwierzat, ktére zostaly spozytkowane, nie wliczaja sie do zestawow.

Maksymalny rozmiar zestawu, za ktéry mozna otrzymac punkty zwyciestwa,
jest zaznaczony na karcie (2 dla Mamuta wtochatego, 4 dla wszystkich
pozostatych rodzajow).

Argentawis petni funkcje jokera —mozesz dodac 1 lub wiecej do dowolnego
zestawu, aby zwiekszy¢ jego warto$¢. Karty Argentawisa nie mogg same
tworzyc¢ zestawu.

Przyktad: Na koricu gry posiadasz nastegpujgce karty zwierzgt.

TR R
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Otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa za Nosorozca wtochatego (spozytkowany
Nosorozec sig nie liczy), 2 punkty zwyciestwa za Mamuta wtochatego

i 10 punktéw zwyciestwa za Leniwca naziemnego (zdecydowates, Ze dla celéw
punktacji Argentawis bedzie nalezat do zestawu Leniwca naziemnego).

CTTEORRE = O

OPCJONALNE ZASADY
PRZYGOTOWANIA

Kiedy juz dobrze poznacie gre, mozecie zdecydowac sie skorzystac¢
z jednej z opisanych ponizej opcjonalnych zasad przygotowania.
Uwaga: Jesli korzystacie z ktérejkolwiek z opcjonalnych zasad
przygotowania, musicie przygotowac plansze terenu, zanim gracze
wybiorg swoje karty przygotowania.

Wybieranie kart przygotowania

Zamiast rozdawac graczom losowe karty przygotowania, po ustaleniu
kolejnosci wykonywania tur potasuj karty przygotowania, dobierz

ich tyle, ile wynosi liczba graczy +1, i pot6z je odkryte na srodku
obszaru gry. Nastepnie w kolejnosci odwrotnej niz kolejnos¢
wykonywania tur kazdy gracz bierze jedng z kart i uzywa jej do
swojego przygotowania gry. Niewybrang karte odt6z do pudetka.

Wybieranie karty wodza i karty przygotowania

Zamiast przydziela¢ graczom standardowe karty wodzéw,

po ustaleniu kolejnosci wykonywania tur potasuj karty wodzéw,
dobierzich tyle, ile wynosi liczba graczy +1, i potdz je odkryte

na $rodku obszaru gry. Pozostate karty wodzéw odt6z do pudetka.
Nastepnie w normalnej kolejnos¢ wykonywania tur kazdy

gracz bierze jedng z kart i ktadzie jg przed soba dowolng strong
do gory razem z odpowiadajaca jej figurka wodza, na ktérg nalezy
natozy¢ podstawke w kolorze danego gracza. Niewybrang karte
odtéz do pudetka.

Nastepnie gracze wybierajg karty przygotowania w sposéb opisany
powyzej. Oznacza to, ze ostatni gracz wybierze swojg karte wodza
jako ostatni, ale swojg karte przygotowania jako pierwszy.




ZDOLNOSCI KART

Kazda karta w grze posiada jedng lub wiecej zdolnoSci przedstawionych
za pomocg symboli w dolnej czesci karty. Wszystkie te symbole zostaty

objasnione na stronie 20. Kazda zdolno$¢ jest opcjonalna i moze zostaé
uzyta jedynie 1raz na ture.

Zdolnoéci nastepujgcych kart:

e Karty kultury: Te karty zagrywasz w kroku 1 twojej tury i wtedy
tez rozpatrujesz ich zdolnoéci. Karty kultury s3 odrzucane
w kroku 3 twojej tury.

e Karty plemienia: Te karty zagrywasz w kroku 2 twojej tury
i mozesz rozpatrze¢ ich zdolnosci 1 raz w dowolnym momencie,
zanim zostang odrzucone podczas kroku 3.

* Karty wodza: Tych kart nigdy sie nie ,zagrywa”. Zamiast tego
mozesz uzy¢ zdolnoSci swojej karty wodza tyko 1raz podczas
tury, w ktorej umiescites swoja figurke wodza (przed, w trakcie
lub po wykonaniu akgji).

Jesli uzywasz zdolnosci, ktéra wykorzystuje symbol jednej z kolumn akcji,
dana zdolno$¢ moze zostac uzyta tylko w turze, w ktérej umieszczasz
figurke w odpowiadajacej jej kolumnie akcji. Nadal mozesz jednak zagrac
taka karte wytacznie dla jej punktéw trudu i zignorowac jej zdolnosci.

@\ ) Przyktad: Ta zdolno$¢ moze zostac uzyta,
g @ kiedy rozpatrujesz kolumne akcji Polowanie.

Generujesz 1 dodatkowy punkt trudu.

Jesli zagrasz karte ze zdoInoscig, ktéra nie posiada symbolu kolumny
akcji ani zaémienia, mozesz jej uzy¢ w dowolnym momencie twojej tury
podczas fazy akgji.

Przyktad: Ta zdolnos¢ moze zostac uzyta

w dowolnym momencie twojej tury po tym, jak
zagrasz dang karte, niezaleznie od tego, w ktérej
kolumnie akcji umiescisz swojg figurke. Zdolnosé¢
pozwala ci wymienic 1x ZywnoS¢ na 1x narzedzia.

Jesli zdolnos¢ posiada symbol za¢mienia, moze zostac uzyta jedynie
podczas fazy zaémienia i tylko jesli zostata zagrana na twoj stos za¢mienia.

Przyktad: Jesli zagrasz te kRarte na twdj stos zacmienia,
pbzniej podczas fazy zaémienia mozesz przesungé
1 0bozowisko dwa razy lub 2 obozowiska raz.

Aby rozpatrzec¢ zdolnos¢ karty, po prostu stosuj sie do symboli na danej
karcie. Jesli zdoIno$¢ posiada symbol b wszystko po lewej stronie strzatki
oznacza koszt, ktory nalezy optacié, a wszystko po prawe;j stronie strzatki
to premia, kt6rg otrzymasz w zamian.

BUDOWA KART

KARTY KULTURY

0 Oznaczenie ery

o Punkty zwyciestwa na koniec gry

o Zdolno$¢

KARTY PLEMIENIA
0 Punkt trudu

o Punkty zwyciestwa na koniec gry

o Zdolnos¢ generujgca dodatkowy
punkt trudu

o Zdolno$¢ fazy zaémienia
o Symbol (rodzaj)

0 Symbol karty plemienia

KARTY ZWIERZAT

Liczba zwierzat tego rodzaju
w talii zwierzat

o Premie za spozytkowanie

0 Informacje dotyczace zestawu

KARTY WODZA

0 Zdolnos¢ fazy akgji

o
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KAFELKI SWIETYCH KAMIENI

Otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za kazdg z twoich wiosek, ktdra dotyka
przynajmniej 1 kafelka terenu pokazanego rodzaju.

Uwaga: Dwie rézne wioski, ktére dotykaja tego samego kafelka terenu,
zapewnityby 4 punkty zwyciestwa, podczas gdy jedna wioska dotykajgca
dwadch kafelkow terenu danego rodzaju zapewnitaby 2 punkty zwyciestwa.

Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdy rézny

rodzaj kafelkow terenu (sposrdd pokazanych ponizej),

na ktérym masz przynajmniej 1 obozowisko. Mozesz
otrzymad maksymalnie 1 punkt zwyciestwa za kazdy
rodzaj terenu. Uwaga: Kafelek bazowy, Ujécie oraz Zrédta
nie sg wliczane.

Q209

Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdy megalit
w twoim kolorze umieszczony bezposrednio na planszy
megalitéw (nie na wierzchu innych megalitéw).

Otrzymujesz punkty zwyciestwa w oparciu o liczbe
réznych kafelkéw megalitéw, na ktérych znajduje sie
przynajmniej 1 megalit w twoim kolorze umieszczony
bezposrednio na planszy megalitéw (nie na wierzchu
innych megalitow).

Otrzymujesz punkty zwyciestwa w oparciu
o liczbe twoich pogrzebanych kart.

Otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za kazdy megalit
w twoim kolorze umieszczony na wyzszym poziomie
(na wierzchu innych megalitow).

Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazde 2 pola,

o ktére przesunates swoje znaczniki na planszy
totemu (zsumuj pola z obu toréw, podziel je przez 2
i zaokraglij wynik w dot).

Otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdy
rézny rodzaj spozytkowanych kart zwierzat,
ktdre posiadasz.

4
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Otrzymujesz punkty zwyciestwa w oparciu o liczbe twoich
spozytkowanych kart zwierzgt danego rodzaju.

Otrzymujesz punkty zwyciestwa w oparciu o f3czng
liczbe twoich spozytkowanych kart zwierzat obu
be wskazanych rodzajow.

000




MODULY DODATKOWE

Gra zawiera takze dwa dodatkowe moduty: zetony lodowca oraz zetony
odpoczynku. Mozecie zdecydowac sie dodac do swojej rozgrywki jeden
z nich lub oba.

ZETONY LODOWCA

0 Po przygotowaniu planszy
terenu potasuj zetony

lodowca i umies¢ na kazdym
kafelku lodowca po 1losowym,
zakrytym Zetonie. Pozostate
zetony lodowca odt6z do
pudetka bez podgladania.

Za kazdym razem podczas

gry, kiedy obozowisko zostaje
przesuniete na kafelek terenu

z nieodkrytym zetonem lodowca,
odwrd¢ dany zeton. Obozowisko
nie musi konczy¢ swojego ruchu
na kafelku terenu, aby odkry¢
zeton lodowca. Przyktadowo jesli
przesuwasz swoje obozowisko

o 2 kafelki, a pierwszym z nich
jest kafelek z Zetonem lodowca,
dany Zeton zostaje odkryty.

Za kazdym razem, gdy gracz umieszcza wioske, ktéra dotyka kafelka

terenu z odkrytym zetonem lodowca, dany gracz natychmiast otrzymuje

premie pokazane na danym zetonie. Nie nalezy usuwac zetonu —
zapewnia on premie kazdej wiosce, ktéra dotyka danego kafelka.

Uwaga: Zetony lodowca zapewniajg premie tylko 1raz na kazde
umieszczenie wioski — nie zapewniajg premii podczas fazy za¢mienia.

ZETONY ODPOCZYNKU

Podczas przygotowania gry potasuj zetony odpoczynku

i umiesc je w formie zakrytego stosu nad torem kolejnosci.
Nastepnie odkryj wierzchni zeton odpoczynku i zostaw go
na wierzchu stosu (odkryty).

Pierwszy gracz, ktdry w danej rundzie umiesci swojg figurke na polu
akcji odpoczynku, wybiera (przed wykonaniem dalszych krokéw akgji
odpoczynku) jedng z opcji:

« Bierze odkryty zeton odpoczynku albo

e Zakrywa odkryty zeton odpoczynku i ktadzie go na spodzie stosu.
Nastepnie bierze wierzchni zeton odpoczynku ze stosu.

Mozesz uzy¢ efektow zetonu
odpoczynku przed, po lub
pomiedzy dwoma efektami £
umieszczenia twojej figurki na polu
akcji odpoczynku. Jesli pokazane
sg dwa efekty, mozesz rozpatrzyé
je w dowolnej kolejnosci.

/
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Na koricu twojej tury umies¢ zakryty
zeton odpoczynku na spodzie stosu
(niewazne czy go uzytes, czy nie).

L

Na koncu fazy przygotowan, jesli na gdrze stosu nadal znajduje sie odkryty
zeton odpoczynku (czyli zaden gracz nie wykonat akcji odpoczynku), zakryj
dany Zeton i umie$¢ go na spodzie stosu. Nastepnie odkryj wierzchni Zeton
odpoczynku i zostaw go na wierzchu stosu (niewazne, czy podczas danej
rundy Zeton zostat zabrany, czy nie).
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1 punkt trudu { 1/2 punktu trudu

Miejsce pochéwku

Pogrzeb 1 karte (wybierz 1 karte
plemienia lub kultury znajdujgca
sie w twojej rece, twoim stosie
kart odrzuconych lub nad twoja
planszg gracza i umie$¢ ja pod
twoja kartg pochéwku).

1X Zywnos$¢

1x narzedzia

Wioska Obozowisko

P

Umies¢ 1 wioske

Umie$¢ 1 ze swoich obozowisk
na kafelku bazowym.

Przesun 1z twoich obozowisk 1 raz.

Przesun 1z twoich obozowisk
1lub 2 razy albo przesun 2 z twoich
obozowisk po 1razie.

Wez 1z kart plemienia znajdujgcych
sie pod planszg gtéwna i dodaj ja

na twoja reke. Mozesz zdecydowac,
ze wezmiesz karte z pustej talii.
Jesli to zrobisz, zamiast tego
otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa.

Wez 1z kart plemienia znajdujgcych
sie pod planszg gtéwng i umies¢ jg
na swoim stosie kart odrzuconych.
Mozesz zdecydowac, ze wezmiesz
karte z pustej talii. Jesli to zrobisz,
zamiast tego otrzymujesz 1 punkt
zwyciestwa.

Stos kart odrzuconych

BRI @D
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Dobierz 1 karte z twojej talii
na twojg reke.

Odrzu¢ 1 karte z twojej reki
na twoj stos kart odrzuconych.

Wez 1z kart kultury z puli kart
kultury i dodaj jg na twoja reke.

Wybierz 1 karte zwierzecia z terenéw
towieckich i umieé¢ jg odkrytg

w twoim obszarze zwierzat. Jesli

na terenach towieckich nie ma
zadnych kart, a talia zwierzat jest
pusta, zamiast tego otrzymujesz

1 punkt zwyciestwa.

Dobierz wierzchnig karte z talii
zwierzat i umie$¢ j3 odkryta

W twoim obszarze zwierzat. Jesli talia
zwierzat jest pusta, zamiast tego
otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa.

Umie$¢ wierzchnig karte z talii
zwierzat odkryta na terenach
towieckich (jesli jest wolne miejsce).

Spozytkuj 1 karte zwierzecia, aby
otrzymac jej premie.

Totem (przesun znacznik
na torze 1raz)

Natychmiastowe punkty

Punkty na koniec gry

Faza zaémienia

2

B #e
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Karta kultury ery |

Karta kultury ery Il

Otrzymujesz zywnos¢
do twojej obecnej maksymalnej
liczby zywnosci.

Gracz

Umies¢ 1 megalit

Wez 1 kafelek $wietego kamienia

z puli $wietych kamieni (era I: tylko
lewa cze$¢ puli). Umies¢ kafelek
na pierwszym od lewej pustym
polu na twojej planszy gracza.

Natychmiast umie$¢ 1 dodatkowy
megalit na jednym z dwéch pdl
wskazanych przez strzatke. Jesli
oba pola s3 juz zajete, nie ma
zadnego efektu.

Uwaga: Na takich polach mozna
umieszczac jedynie neutralne
megality.

Symbol wyniku: Zaptac to,

co pokazano po lewej stronie
symbolu, aby otrzymac to, co
znajduje sie po prawej stronie.

Symbol aktywacji: Warunek po lewej
stronie tego symbolu aktywuje
efekt po jego prawej stronie.

R&zne rodzaje

Ten sam rodzaj

/:.:\I Symbol zwierzecia-jokera
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