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Podparki

/ To rozszerzenie wprowadza do gry zupetnie nowg akcje: malowidta naskalne!

Na swoich suchoscieralnych planszach gracze zamalowujg pola, rysujg linie
i odblokowujg rézne natychmiastowe oraz trwate premie. Dodatkowo

po kazdej grze plansze bedg przypominac niezwykte zwierzeta!
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Widok z boku

Przed pierwszg rozgrywkg wsuri 2 podpérki

Ten symbol oznacza, ze dany element
po bokach swojej planszy malowidet.

nalezy do tego rozszerzenia.




PRZYGOTOWANIE

Postepuj wedtug normalnych zasad przygotowania gry podstawowej z nastepujgcymi zmianami:
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Umies¢ kafelek kolumny akcji malowania po lewej stronie gtéwnej planszy (obok innych
kolumn akcji). Jesli posiadasz mate do gry, umies¢ kafelek na wyznaczonym miejscu.

Umies¢ w puli 15 odkrytych kart plemienia ,Malarz” w miejscu, gdzie normalnie bytyby karty
plemienia ,Szaman”. Odt6z karty Szamana do pudetka — nie bedg uzywane podczas rozgrywki.

Przed stworzeniem puli kart kultury wtasuj 5 kart z tego rozszerzenia do talii kart kultury ery I.
Przed stworzeniem terenéw fowieckich wtasuj 5 kart Zebry amerykanskiej do talii zwierzat.

Zbuduj plansze megalitéw przy uzyciu kafelka megalitu z tego rozszerzenia, zastepujgc nim
kafelek megalitu z premiami kart zwierzat lub kafelek megalitu z premiami kart kultury.
Mozesz réwniez uzy¢ wszystkich 5 kafelkow megalitéw (patrz dét tej strony).

Podczas budowania planszy terenu, podczas kroku 3 dodaj kafelek terenu oﬁ‘ .‘:.‘-
z tego rozszerzenia, zastepujgc nim 1z dodanych kafelkéw lodowca. i S
PRI
Podczas umieszczania kafelkéw Swietych kamieni na gtéwnej planszy, o ﬁﬁ
upewnij sie, ze jednym z nich jest kafelek $wietego kamienia z tego e B ‘ ]
rozszerzenia. —

Kazdy gracz bierze plansze malowidet odpowiadajgcg jego znacznikowi
plemienia i umieszcza jg obok swojej planszy gracza. Kazdy gracz
wybiera, ktdrej strony planszy uzyje podczas gry (strona z mamutem

na kazdej planszy jest taka sama; druga strona jest zawsze unikalna).

Uwaga: Sugerujemy, aby kazdy gracz narysowat na swojej planszy
malowidta naskalnego gtowe zwierzecia wedtug nadrukowanego obrysu.
Nie jest to wymagane do rozgrywki, ale dzieki temu zwierze wyglada na
blizsze ukoniczenia po narysowaniu linii ciata.

Opcjonalna zasada przygotowania: Gracze mogg zdecydowac sie na uzywanie plansz malowidet
naskalnych innych niz te odpowiadajgce ich znacznikom plemion poprzez wybér lub losowe
ich przydzielenie.

MODULY

Jesli grasz z modutem zetondw lodowca, upewnij sie, ze jednym z nich jest zeton lodowca z tego
rozszerzenia. Jesli grasz z modutem zetondw odpoczynku, dodaj zeton odpoczynku z tego rozszerzenia.
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Jesli uzywasz w grze wszystkich 5 kafelkow megalitéw, utdz

je na jeden z pokazanych obok sposobdéw. Ciemny kafelek
oznacza kafelek megalitu z tego rozszerzenia. Pozostate kafelki
megalitéw utdz losowo. Sugerujemy nie uzywac wszystkich

5 kafelkdw megalitéw podczas gry w mniej niz 3 graczy.

? OPCJONALNE PRZYGOTOWANIE PLANSZY MEGALITOW
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ZMIANY W ROZGRYWCE ¢)

Podczas kroku 2 twojej tury mozesz umiescic figurke w nowej kolumnie *
akcji malowania i wykonac opisane ponizej akcje.

MALOWANIE: /

ZAMALUJ KROPKI ),
NARYSUJ LINIE 11

GORNA SEKCJA

Zamaluj dowolng kropke na twojej planszy malowidta naskalnego, ptacgc koszt wskazany

po prawej stronie twojego malowidfa (uwzgledniajgc wszelkie obnizenia kosztu odblokowane
przy uzyciu pochodni). Zamaluj kropke poprzez wypetnienie jej pisakiem. Mozesz wykonac

te akcje kilkukrotnie, ptacac koszt za kazdg zamalowang kropke.

Uwaga: Mozesz zamalowac kazdg kropke, za ktérg mozesz zaptaci¢ — nie musza by¢ potgczone
ani sasiadowac z innymi liniami / kropkami.

(1) SRODKOWA SEKCJA

Mozesz narysowac linie pomiedzy dowolnymi dwoma zamalowanymi kropkami wzdtuz
obrysu malowidta zwierzecia. W ramach tej akcji mozesz narysowac tyle linii, ile chcesz.

(1) DOLNA SEKCJA

(tylko pierwsza figurka)

Otrzymujesz 1 pochodnie oraz premie z jednego z twoich catkowicie obrysowanych obszaréw
n6g malowidta naskalnego (jesli takie posiadasz).

0BRYSOWANIE 0BSZARU

Kazda plansza malowidta naskalnego sktada
sie z 4 obszardw ciata i 8 obszaréw nég.

Kiedy catkowicie obrysujesz obszar nég,
podczas kazdej fazy za¢mienia bedziesz
otrzymywat przedstawione na nim premie.
Nie skreslaj otrzymanych premii.

Kiedy catkowicie obrysujesz obszar ciata, natychmiast otrzymujesz
przedstawione na nim premie (w dowolnej kolejnosci). Nastepnie skresl
otrzymane premie.




KOSZT ZAMALOWANIA KROPKI

Szara kropka: 1 punkt trudu + 1x narzedzia
Czerwona kropka: 1 punkt trudu + 1x zywno$¢
Niebieska kropka: 2 punkty trudu

Kropki majg swojg hierarchie podobnie jak premie. Mozesz
zamieni¢ kropke w danym kolorze na stabszg kropke.
Przyktadowo mozesz zaptacic¢ 1 punkt trudu i 1x narzedzia,
aby zamalowac czerwong lub niebieska kropke zamiast szare;j.

OBNIZENIE K0SZTU

Za kazdym razem, kiedy otrzymasz premie w postaci pochodni, mozesz skresli¢ najnizszy
symbol trudu w lewej kolumnie albo otrzymac 1 totem. Kiedy zostanie skreslony symbol
trudu, nie musisz juz go pfaci¢ podczas malowania.

Uwaga: Mozna skresla¢ symbole tylko z lewej kolumny. Kiedy wykreslisz juz wszystkie trzy,
za wszystkie dodatkowe premie pochodni otrzymujesz zamiast tego totem.

Przyktad: Poniewaz wczesniej otrzymates$
pochodbnie i skreslites symbol trudu,
zamalowanie niebieskiej kropki kosztuje cig
teraz 1 punkt trudu (zamiast 2).
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FAZA ZACMIENIA

W fazie za¢mienia podczas swojej tury, po rozpatrzeniu zdolno$ci za¢mienia z twoich kart plemienia
i zwierzat — ale przed otrzymaniem premii z planszy terenu — otrzymujesz premie z kazdego
catkowicie obrysowanego obszaru nég twojego malowidta naskalnego (w dowolnej kolejnosci).
Nie skredlaj otrzymanych premii — sg rozpatrywane w kazdej fazie za¢mienia.

Uwaga: Jesli podczas rozpatrywania premii catkowicie obrysujesz inny obszar ndg, mozesz otrzymac
premie z nowo obrysowanego obszaru jeszcze w tej samej fazie zacmienia.

KAFELEK SWIETEGO
KAMIENIA

Otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa
za kazdy skreslony symbol trudu
na twojej planszy malowidta
naskalnego.

PUNKTACJA KONCOWA

Podczas punktacji koncowej otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdg zamalowang kropke w twojej
najdtuzszej nieprzerwanej Sciezce linii na zewnetrznym (przerywanym) obrysie twojego malowidta
naskalnego.

przypadku otrzymatbys
2 punkty zwyciestwa.

Uwaga: Nadrukowane linie réwniez mogg sie liczy¢ jako czes¢ Sciezki.

Przyktad: W tym przypadku otrzymatbys Zasady punktacji
12 punktéw zwyciestwa. koricowej




NOWE SYMBOLE

Na elementach z tego rozszerzenia mozna znalez¢ nastepujgce symbole:

. ‘ Zamaluj kropke okreslonego rodzaju (lub stabszg kropke)

na swojej planszy malowidet naskalnych.

planszy malowidta naskalnego.

L BNY= —10

Narysuj 1 linie pomiedzy 2 s3siadujgcymi zamalowanymi
kropkami wzdtuz obrysu malowidta zwierzecia na twojej

Narysuj dowolng liczbe linii pomiedzy s3gsiadujgcymi zamalowanymi kropkami
wzdtuz obrysu malowidta zwierzecia na twojej planszy malowidta naskalnego.

Otrzymujesz 1 pochodnie (lub 1 totem).

Ten symbol pozwala ci otrzymac kafelek Swietego kamienia w ten
sam sposéb co w grze podstawowej, ale nie pfacisz za to zywnoscia
ani narzedziami (nadal otrzymujesz premie za umieszczenie kafelka).

Wybierz kafelek Swietego kamienia, ktéry posiadasz, i natychmiast
otrzymaj punkty zwyciestwa w oparciu o jego zasady.

Natychmiast otrzymujesz premie z jednego z twoich catkowicie obrysowanych
obszaréw ndg malowidta naskalnego (jesli takie posiadasz).
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