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PRZYGOTOWANIE

KIERUNKI SWIATA

Podczas gry w trybie solo niektére efekty odnosza sie do
kierunkéw $wiata (potnocy, potudnia, wschodu i zachodu).
Dlatego po przygotowaniu plansz terenu i megalitéw musisz
oznaczy¢, po ktdrej stronie jest potnoc. Sugerujemy, aby najblizsze
ciebie brzegi plansz wyznaczaty potudnie, a najdalsze — p6tnoc.
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GRACZ

Na kartach mapy znajduje sie symbol
rozy wiatrow, ktory wskazuje, z ktorej
strony znajduje sie pétnoc.

Postepuj wedtug zasad przygotowania gry dla 2 graczy. Aby przygotowac
obszar Nomady, wez nieuzywang plansze gracza i elementy gracza, a nastepnie
umies$¢ na normalnych miejscach danej planszy gracza 3 znaczniki wiosek,
znaczniki megalitéw i pozostate znaczniki (nie umieszczaj na planszy gracza
znacznikéw obozowisk). Daj Nomadzie karte pochéwku, 2 figurki plemienia
oraz nieuzywang figurke wodza.

Nastepnie wykonaj reszte przygotowania, uwzgledniajac nastepujgce zmiany:

0 Przed stworzeniem puli kart kultury wez bez podglagdania po 5 losowych
kart z talii kart kultury ery | oraz talii kart kultury ery Il. Nastepnie stwérz
talie ofiary poprzez umieszczenie 5 zakrytych kart kultury ery Il obok
planszy gracza Nomady, a na nich 5 zakrytych kart kultury ery I.

0 Po przygotowaniu terenéw towieckich wez wierzchnig karte z talii
zwierzat i umies¢ jg odkrytg pod planszg gracza Nomady.

o Potasuj 16 kart Nomady i umie$¢ je zakryte obok planszy gracza Nomady
jako talie Nomady.

0 Potasuj karty mapy i umies¢ je w poblizu w formie zakrytej
talii mapy. Odkryj wierzchnig karte i umies¢ jg odkrytg
obok talii, aby powstat w ten sposdb stos odrzuconych
kart mapy. Umie$¢ 5 znacznikdéw obozowisk Nomady
na zaznaczonych na karcie kafelkach terenu. Nastepnie
umies¢ w poblizu planszy gracza Nomady zeton Nomady
przedstawiajgcy obozowisko.

o Umiesc¢ znacznik plemienia Nomady na gérnym polu toru kolejnosci,
a twdj znacznik plemienia na nastepnym polu. Wez dla siebie karte
pomocy z numerem 2. Za bycie drugim graczem otrzymujesz 1x zywnos¢.

0 Dobierz 2 karty przygotowania i 2 karty wodza i wybierz po jednej
z nich, a pozostate dwie odrzu¢. Zdecyduj, ktorej strony karty wodza
bedziesz uzywac.

IWIEKSZONY POZIOM TRUDNOSCI

Jeslijestes juz dodwiadczony w rozgrywaniu trybu solo, mozesz zwiekszy¢
poziom trudnosci rozgrywki na jeden (lub oba) z ponizszych sposobdw.

» Na poczatku gry (oraz podczas kazdej fazy przygotowan) odkryj
wierzchnig karte z talii Nomady i umie$¢ jg odkrytg obok talii.
Oznacza to, ze podczas pierwszej tury Nomady zagra on kolejng
karte na wierzch tej karty i wykona wiecej akgji.

e Odwré6¢ zeton Nomady na strone przedstawiajgca
wioske (patrz strona 5).




"PRZEBIEG GRY

Podczas rozgrywki w trybie solo twoim celem jest zdobycie wiekszej liczby
punktéw zwyciestwa niz twdj przeciwnik, Nomada. Nomada wykonuje swoje
tury jak normalny gracz. Podczas jego tury wykonaj nastepujgce kroki:

0 Odkryj wierzchnig karte z talii Nomady i pot6z jg na wierzchu odkrytych
juz kart Nomady tak, aby widoczny byt dolny rzad kazdej odkrytej
wczesniej karty.

Pierwsza tura Nomady

Druga tura Nomady

Trzecia tura Nomady

Uwaga: W czasie rozgrywki na zwigkszonym poziomie trudnosci kazdy z
powyzszych stoséw bedzie miat 1 karte wiecej.

9 Ustal, ktéra kolumna akcji ma zostaé uzyta, i umies¢ figurke (patrz nizej).

o Wykonaj akcje (patrz strona 4).

STRZAKI ROZSTRZYGAJACE

Po lewej stronie kazdej karty znajdujg sie dwie strzatki
rozstrzygajgce: duza strzatka lewo/prawo oraz mata
strzatka gora/dét. Strzatki na ostatniej odkrytej
karcie Nomady s3 uzywane na wiele sposobéw, aby poméc okredli¢
dziatania Nomady.

Strzatka rozstrzygajaca lewo/prawo jest uzywana do rozstrzygania
remisow. Jesli strzatka rozstrzygajaca lewo/prawo nie pozwala

na catkowite rozstrzygniecie remisu (lub powoduje kolejny remis)
nalezy uzy¢ w tym celu strzatki géra/dét.
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USTALANIE KOLUMNY AKCJI

Znajdujacy sie na gorze karty wskaznik akgji jest uzywany do
ustalenia, ktérej kolumny akcji uzywa Nomada.

Nomada uzywa kolumny akcji oznaczonej wskaznikiem akgji, jesli ktéres
z ponizszych stwierdzen jest prawdziwe:

e wskazana kolumna jest pusta (nie ma na niej figurki innego gracza) lub

 wszystkie kolumny s zajete (majg przynajmniej po 1 figurce innego gracza).

W przeciwnym razie nalezy ustali¢ pierwszg pustg kolumne, zaczynajac
od kolumny akcji ze wskaznikiem akcji i idgc w kierunku wskazanym
przez strzatke rozstrzygajgca lewo/prawo (skrajna prawa i lewa kolumna
s3 uznawane za sasiadujace, jesli zajdzie taka potrzeba).

Kiedy kolumna akgji zostanie juz ustalona, umies¢ jedng z figurek Nomady
(nie ma znaczenia kt6ra) w dolnej sekcji ustalonej kolumny akcji, na miejscu
z symbolem akgji, jesli to mozliwe. Nomada nie otrzymuje zadnych premii
za umieszczenie figurki.

r
Przyktad: Runda 1 gry moze miec ponizszy przebieg:

1. Nomada wykonuje pierwszg ture

i odkrywa pokazang karte. Poniewaz
wszystkie kolumny akcji sg obecnie
puste, umieszcza swojg figurke na
symbolu akcji w dolnej sekcji Rolumny
akcji polowania. Nastgpnie Nomada
wykonuje swoje akcje.

2. Ty decydujesz, ze umiescisz swojg pierwszg figurke

na kolumnie akcji migracji.

3. W swoyjej drugiej turze Nomada
odkrywa kolejng karte, na ktorej
wskazana jest Rolumna akcji migracji.
Poniewaz ta kolumna jest juz zajeta,
uzywasz strzatki rozstrzygajgcej lewo/
prawo, aby ustali¢, ktéra kolumna
zostanie wybrana. Strzatka wskazuje
w lewo, wigc jako nastepna jest
sprawdzona kolumna akcji rozwoju — poniewaz jest pusta, zostaje ona
wybrana. Nomada umieszcza swojg kolejng figurke na dolnym polu
akgji danej kolumny, po czym wykonuje swoje akcje.

4. W twojej drugiej turze wybierasz kRolumne akcji inicjacji, poniewaz
to jedyna pusta kolumna, a chcesz otrzymac dodatkowe premie.

5. W swojej trzeciej turze Nomada
odkrywa kolejng karte na ktérej
wskazana jest kolumna akcji polowania.
W tym momencie nie ma juz Zadnych
pustych kolumn akgji, dlatego

Nomada ustala kolumne akcji

zgodnie ze wskaznikiem akcji.

6. Wykonujesz swojg ostatnig ture w tej rundzie i postanawiasz
umiescic figurke na polu akcji odpoczynku na swojej planszy gracza.
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TERENY LOWIECKIE | PULA KART KULTURY

Podczas rozgrywki w trybie solo karty na terenach towieckich i w puli

kart kultury musza pozostac w tych samych miejscach, gdzie zostaty
umieszczone pierwotnie. Wynika to z tego, ze Nomada bedzie uzywat strzatek
rozstrzygajacych, aby ustali¢, ktérg karte weZmie. Podczas uzupetniania tych
obszaréw zawsze uzupetniaj najpierw puste miejsca w gérnym rzedzie od lewej
do prawej, a nastepnie w kolejnym rzedzie.

WYKONYWANIE AKCJI

Zaczynajac od wierzchniej odkrytej karty Nomady i idgc w dét, aktywuj kazda
akcje przedstawiong na wszystkich kartach Nomady dla wybranej kolumny
akgji (kolumny, w ktdérej Nomada wtadnie umiescit swoja figurke, niekoniecznie
musi by¢ to kolumna ze wskaznikiem akgji).

Przyktad: W swojej drugiej turze Nomada
umieszcza figurke w kolumnie akcji inicjacji.
Wykonuje nastepujgce akcje: Umies¢ megalit,
Pogrzeb karte, Umies¢ 2 karty zacmienia.

OBJASNIENIE AKCJI

Ponizej znajduje sie lista wszystkich akcji przedstawionych na kartach Nomady.

Uwaga: Za kazdym razem, gdy Nomada nie moze otrzymac¢ wskazanej premii,
sprawdz na karcie pomocy, jaka inng premie otrzymuje zamiast tego.

Totem

Nomada porusza swéj znacznik totemu na torze honoru o 1 pole
do gory. Kiedy jego znacznik dotrze na najwyzsze pole toru
honoru, wszystkie nastepne premie totemu nalezy wykorzystac
do przesuniecia znacznika na torze ofiary. Kiedy znacznik dotrze
na najwyzsze pole toru ofiary, za kazdg nastepng premie totemu
Nomada otrzymuje 1 punkt zwyciestwa.

» Nomada w normalny sposéb otrzymuje punkty zwyciestwa
nadrukowane na torze honoru, kiedy jego znacznik wejdzie
na dane pole.

» Nomada otrzymuje premie na torze ofiary, kiedy jego znacznik
wejdzie na wskazane pole. Jako pierwszg premie Nomada
grzebie 1karte, a jako drugg i trzecig otrzymuje 1x narzedzia
(co pokazano na karcie pomocy).

Narzedzia

Nomada otrzymuje 1x narzedzia. Jesli ma juz maksymalng

ilos¢ narzedzi, zamiast tego otrzymuje 1x zywnos¢ (co pokazano
na karcie pomocy).

Zywnosé

Nomada otrzymuje 1x zywnos¢. Jesli ma juz maksymalng

ilo$¢ zywnosci, zamiast tego otrzymuje 1 totem (co pokazano
na karcie pomocy).

-1-‘

Otrzymaj karte kultury

Uzyj strzatek rozstrzygajacych, aby ustali¢, ktdrg z dostepnych kart
kultury bierze Nomada. Umie$¢ zabrang karte zakrytg na wierzchu talii
ofiary Nomady. Jeli nie ma zadnej karty kultury, ktérg Nomada mégtby
wzig¢, zamiast tego grzebie 1 karte (co pokazano na karcie pomocy).

Przyktad: Jesli strzatki rozstrzygajgce wyglgdajg w ten sposéb,
Nomada wybratby pierwszg kolumne z lewej strony puli kart
kultury, w ktérej znajdujg sie jakies karty Rultury, po czym
wzigtby z niej karte znajdujgcg sie najnizej w danej kolumnie.

Pogrzeb karte

Umies¢ wierzchnig karte z talii ofiary w obszarze miejsca
pochéwku Nomady (pod jego kartg pochéwku). Jesli talia ofiary
jest pusta, zamiast tego otrzymujesz 1x narzedzia (co pokazano
na karcie pomocy).

Otrzymaj karte zwierzecia

Nomada bierze karte zwierzecia, ktéra odpowiada karcie, ktérg juz
posiada. Ignoruje przy tym wszystkie rodzaje, w ktérych posiada

4 lub wiecej kart, chyba Ze nie ma innej mozliwoéci. Jesli wiecej niz
jedna karta spetnia te warunki, uzyj strzatek rozstrzygajgcych,

aby ustali¢, ktérg karte wezmie. Umie$¢ zabrang karte odkrytg

w obszarze zwierzgt Nomady. Jesli nie ma zadnej karty, ktérg
Nomada mégtby wzig¢, zamiast tego otrzymuje 1x zywnosé

(co pokazano na karcie pomocy).

Przyktad: Jesli jedyna karta zwierzecia, jakg posiada Nomada,
to Leniwiec naziemny — a na terenach towieckich nie ma
Zadnego Leniwca naziemnego — znajdz pierwszg kolumne

.' z prawej strony terendw towieckich, w ktdrej znajdujg sie
jakies karty, i weZ z niej karte znajdujgcg sie najnizej.

Otrzymaj losowg karte zwierzecia
Nomada bierze wierzchnig karte z talii zwierzat
i umieszcza jg odkrytg w swoim obszarze zwierzat.

Odkryj karte zwierzecia

Odkryj wierzchnig karte z talii zwierzat i umies¢ ja

na pierwszym pustym polu na terenach towieckich

(tzn. umieé¢ karte na pierwszym pustym polu od lewej
strony w najwyzszym rzedzie, w ktérym jest puste pole).

Umiesc¢ karte za¢mienia
Umies¢ wierzchnig karte z talii Nomady zakrytg na stosie
za¢mienia Nomady.

Uwaga: W przeciwienstwie do ciebie, Nomada dzieki tej akgji
stopniowo buduje swdj stos za¢mienia przez catg runde.




Punkty z kafelkéw lodowcow

Nomada natychmiast otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdy kafelek
@ lodowca, na ktérym znajduje sie przynajmniej 1jego obozowisko.

Swiety kamien

Nomada otrzymuje kafelek Swietego kamienia. Uzyj strzatki
rozstrzygajacej lewo/prawo, aby ustali¢, ktory kafelek Swietego
kamienia z obecnie dostepnych wezmie. Nomada musi by¢ w stanie
zapfaci¢ za umieszczenie kafelka Swietego kamienia na swojej planszy
gracza w normalny sposob. Jesli nie moze zapfacié, zamiast tego
umieszcza megalit (co pokazano na karcie pomocy). Po wzieciu kafelka
Swietego kamienia, umies¢ go na pierwszym od lewej strony pustym
polu Swietego kamienia na planszy gracza Nomady (Nomada otrzymuje
premie z tego pola w normalny sposéb).

Podczas fazy za¢mienia Nomada otrzymuje 2 punkty zwyciestwa
za kazdy kafelek Swietego kamienia, ktéry posiada (zamiast tego,
co jest na nim przedstawione).

Umiesé megalit
Nomada umieszcza swéj pierwszy od lewej megalit na planszy

megalitdw. Megality inne niz szare umieszcza na wierzchu innych
megalitdw, jesli to mozliwe.
Jesli Nomada ma wiecej mozliwosci umieszczenia swojego megalitu (jest wiecej
niz jedno miejsce, gdzie moze go umiescic¢ na wierzchu innych megalitow,
lub nie ma zadnego takiego miejsca), uzyj strzatek rozstrzygajacych,
aby ustali¢, gdzie umieszcza megalit.

Nomada otrzymuje premie za umieszczenie megalitu w normalny sposob
(premia z pola, jesli zostat umieszczony bezposrednio na planszy megalitow,

lub punkty zwyciestwa, jesli zostat umieszczony na wierzchu innych megalitow).

Premie s3 pokazane na karcie pomocy.

Przyktad: Nomada (czerwony) nie moze umiesci¢ swojego megalitu na wierzchu
innych megalitow, dlatego umieszcza go bezposrednio na planszy megalitow.

Ze wszystkich dostepnych pél (zaznaczonych na zielono) wybiera pole znajdujgce
sie najdalej na wschéd. Poniewaz sg dwa takie pola, wybiera to z nich, ktére
znajduje sig najdalej na potudnie (zaznaczone ponizej).

Zbuduj wioske i przemies¢ obozowiska
Jesliistnieje dozwolone miejsce

na umieszczenie wioski (pusty punkt
wspolny trzech kafelkéw terenu,

na ktérych Nomada ma swoje obozowiska),
postepuj wedtug wariantu A. Jesli nie,
postepuj wedtug wariantu B.

Wariant A: Ustal miejsce, w ktérym Nomada umiesci wioske. Jeéli istnieje wiecej

niz jedno dozwolone miejsce, uzyj strzatek rozstrzygajgcych do ustalenia miejsca.
<'.\ Przyktad: Miejsca zaznaczone zielonymi kotkami

u-@ to dozwolone miejsca na umieszczenie wioski

Nomady. Strzatki rozstrzygajgce wskazujg,

Ze nalezy wybrac miejsce znajdujgce sie najdalej

na wschod. Jesli bytyby dwa takie miejsca,

nalezatoby wybrac to z nich, ktére znajduje

sie dalej na potudnie.

Umies¢ jedng z wiosek Nomady na danym punkcie wspoélnym. Nastepnie odkryj
wierzchnig karte z talii mapy i umies$¢ jg odkryta na stosie odrzuconych kart mapy.
Porusz 3 obozowiska Nomady z zewnetrznych kafelkéw terenu na 3 zewnetrzne
kafelki terenu wskazane na karcie mapy.

Uwaga: Jesli wszystkie wioski Nomady znajdujg sie juz na planszy

terenu, zamiast tego umies$¢ na punkcie wspolnym zeton Nomady.

Jesli grasz na normalnym poziomie trudnosci, zeton reprezentuje

obozowisko i zapewnia 1 punkt wptywu kazdemu z 3 kafelkdw terenu,

ktérych dotyka. Jesli grasz na zwiekszonym poziomie trudnosci,

zeton reprezentuje wioske i zapewnia kazdemu kafelkowi 2 punkty wptywu.
Jesli zeton Nomady znajduje sie juz na planszy, porusz go na nowe miejsce.

Wariant B: Odkryj wierzchnig karte z talii mapy i umie$¢ jg odkryta na stosie
odrzuconych kart mapy. Porusz 2 obozowiska Nomady z wewnetrznych
kafelkéw terenu na 2 wewnetrzne kafelki terenu wskazane na karcie mapy.

Uwagi:
* Nomada nigdy nie usuwa swoich obozowisk z planszy terenu. Podczas
przygotowania gry wszystkie 5 obozowisk zostaje umieszczonych
na planszy terenu, a w trakcie gry sg po niej przesuwane zgodnie
z kartami mapy.

« Jeslitalia kart mapy sie wyczerpie, potasuj je i stworz talie od nowa.

 Zakazdym razem, gdy Nomada otrzymuje premie, pozwalajgcg mu
umiesci¢ 1 obozowisko, poruszy¢ 1 obozowisko lub poruszy¢ 2 obozowiska,
wykonuje raz opisane powyzej kroki (umieszcza wioske, jesli to mozliwe;
odkrywa karte mapy; porusza obozowiska). Akcje Zbuduj wioske
i przemie$¢ obozowiska aktywuja nastepujace symbole:

AAMD
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KARTA POMOCY

Ta karta stuzy jako skrét zasad podczas gry w trybie solo i zawiera wiele
waznych informacji.

0 Przypomnienie, ze za kazdym razem, gdy Nomada otrzymuje premie
pozwalajgcg na umieszczenie obozowiska lub przesuniecie obozowisk,
wykonuje on akcje Zbuduj wioske i przemie$¢ obozowiska.

6 Tabela hierarchii, ktdra dziata w podobny sposéb do tabeli stabszych
premii. Za kazdym razem, gdy Nomada nie moze otrzymac premii
przedstawionej po lewej stronie, zamiast tego otrzymuje premie
przedstawiong po prawej stronie. Jesli nie moze otrzymac réwniez
premii pokazanej po prawej stronie, otrzymuje premie pokazang
ponizej (jesli tej rowniez nie moze otrzymac, to kolejng ponizej).

0 Za kazdym razem, gdy Nomada nie moze wzig¢ kafelka Swietego
kamienia (posiada juz 3, nie moze za niego zaptacic¢ lub nie ma
zadnego dostepnego), umieszcza zamiast tego megalit. Jeéli nie
ma zadnego megalitu, grzebie karte itd.

o Za kazdym razem, gdy Nomada nie moze otrzymac karty kultury
lub gdy miatby dobrac karte, zamiast tego grzebie karte. Jesli nie
moze tego zrobic (poniewaz jego talia ofiary jest pusta), zamiast
tego otrzymuje 1x narzedzia itd.

Za kazdym razem, gdy Nomada miatby otrzyma¢ karte plemienia,
zamiast tego otrzymuje 1x narzedzia. Jesli nie moze tego zrobic¢
(poniewaz ma juz 5x narzedzia), zamiast tego otrzymuje 1x zywnos¢ itd.

Za kazdym razem, gdy Nomada miatby otrzymac lub spozytkowaé
karte zwierzecia, zamiast tego otrzymuje 1x zywno$¢. Jesli nie moze
tego zrobic¢ (poniewaz ma juz 10x zywnosc), zamiast tego otrzymuje
1totem.

e Przypomnienie, ze w fazie zaémienia Nomada otrzymuje 2 punkty
zwyciestwa za kazdy kafelek Swietego kamienia, ktéry posiada
(zamiast zasad punktacji pokazanych na samym kafelku).

FAZA ZACMIENIA

W fazie za¢mienia odkryj wszystkie karty w stosie
zaémienia Nomady. Podczas ustalania nowej kolejnosci
tur graczy Nomada oblicza swoje punkty trudu, sumujac
punkty trudu ze swojej ostatniej odkrytej karty Nomady
oraz wszystkie punkty trudu z kart w swoim stosie
za¢mienia (jesli jakies sg).

Kiedy Nomada wykonuje swojg ture podczas fazy za¢mienia, wykonuje
nastepujace akcje w podanej kolejnosci:

o Nomada otrzymuje premie pokazang obok jego znacznika plemienia.

0 Nomada w normalny sposdb otrzymuje wszelkie premie z kafelkow
terendw, gdzie posiada najwiecej punktéw wptywu (lub remisuje w ich
najwiekszej liczbie). Jedli zeton Nomady przedstawia obozowisko, daje
1 punkt wptywu kazdemu kafelkowi, ktérego dotyka. Jesli przedstawia
wioske, daje kazdemu kafelkowi 2 punkty wptywu.

0 Nomada w normalny sposdb otrzymuje premie ze swojej planszy gracza
(z wyjatkiem kafelkdw Swietych kamieni, za ktére otrzymuje po 2 punkty
zwyciestwa zamiast przedstawionych na nich premii).

Uwaga: Strzatki rozstrzygajgce na kartach Nomady odkrytych podczas
fazy za¢mienia s3 ignorowane — zawsze uzywaj w tym celu wierzchniej
karty ze stosu Nomady.

FAZA PRZYGOTOWAN

Podczas fazy przygotowan potasuj razem wszystkie karty Nomady,
aby stworzy¢ nowa talie. Jedli grasz na zwiekszonym poziomie trudnosci,
odkryj pierwszg, tak jak podczas przygotowania gry.




PUNKTACJA KONCOWA

Nomada otrzymuje punkty zwyciestwa w ten sam sposdb, co normalny gracz:

(2]
(3]
4]

Nomada otrzymuje punkty zwyciestwa za niewykorzystang zywnos¢
i narzedzia w oparciu o jego obecng pozycje na torze ofiary.

Nomada otrzymuje punkty zwyciestwa w oparciu o jego obecng pozycje
na torze honoru i liczbe pogrzebanych kart.

Nomada otrzymuje punkty zwyciestwa z kazdej karty kultury, ktérg
pogrzebat. Karty kultury, ktére nadal znajduja sie w talii ofiary,
nie przynosza zadnych punktow.

Nomada otrzymuje punkty zwyciestwa za zestawy kart zwierzat
W nastepujacy sposéb:

» Karty zwierzat z oznaczeniem ,x10” w prawym gérnym rogu zapewniaj3a
punkty zwyciestwa w ten sam sposéb co zestawy kart zwierzat z gry
podstawowej (1/ 2/ 3/ 4+ dadzg Nomadzie 1/3/ 6 / 10 punktéw).

 Karty zwierzat z oznaczeniem ,x5” w prawym gérnym rogu (w tym
Argentawis) zapewniajg punkty zwyciestwa w ten sam sposéb
co Mamuty z gry podstawowej (1/ 2+ dadzg Nomadzie 2 / 5 punktéw).

* Karty zwierzat z oznaczeniem ,x1” w prawym goérnym rogu
(karty promocyjne) zapewniajg 5 punktéw zwyciestwa.

LACZENIE MODULOW

Aby uzy¢ dodatkowych modutéw w rozgrywce solo, nalezy uwzgledni¢ opisane
ponizej zasady. W wiekszosci przypadkéw Nomada korzysta z modutéw tak
samo jak normalny gracz. W niektérych przypadkach (np. alternatywnych kart
plemienia lub kultury) nie ma zadnej réznicy, poniewaz Nomada nie zdobywa
kart plemienia oraz ignoruje zdolnosci z kart kultury.

MODULY Z GRY PODSTAWOWEJ

Zetony odpoczynku
Nomada ignoruje zetony odpoczynku.

Zetony lodowca
Nomada traktuje zetony lodowca oraz wynikajgce z nich premie tak
jak normalny gracz.

DODATKOWE MODULY

Karty psich sprzymierzencow
Nomada ignoruje te karty.

Karty rytuatow

Podczas przygotowania gry umies¢ 4 losowe karty rytuatow odkryte

w rzedzie ponizej puli kart kultury. Podczas kazdej fazy za¢mienia Nomady,
jesli nie wziates jeszcze karty rytuatu, zréb dwie rzeczy:

 Usun z gry skrajng prawa lub lewg karte rytuatu (w oparciu o strzatke
rozstrzygajaca lewo/prawo).

» Nomada otrzymuje 5 punktéw zwyciestwa.

Jesli wezmiesz karte rytuatu, usui wszystkie pozostate karty rytuatéw z gry
(Nomada nie moze juz po tym zadnej usungc).

Figurka mamuta

Po tym, jak Nomada przemie$ci swoje 2 wewnetrzne obozowiska (ale nie swoje
3 zewnetrzne obozowiska), kiedy nie uda mu sie umiesci¢ wioski, porusz figurke
mamuta w nastepujacy sposéb:

0 Znajdz na planszy terenu miejsce, gdzie Nomada wtasnie przemiescit
swoje 2 wewnetrzne obozowiska, i wyznacz pomiedzy nimi linie
przechodzgcg przez Srodkowy kafelek planszy (dzielgcg go na pot).

o Porusz mamuta na punkt wspdlny,
ktory znajduje sie na danej linii
po przeciwnej stronie srodkowego Fa—
kafelka niz 2 obozowiska (ale nie dotyka Af,
danego kafelka). W przyktadzie gl A
obok zaznaczono ten punkt wspdlny 77
na zielono. Jesli dany punkt jest zajety, .‘,'.
mamut nie porusza sie. ‘

Uwaga: Pozycja grupy 3 obozowisk . ' /_
nie ma znaczenia — zignoruj je. Ly /' P

A
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ROZSZERZENIE PRZODKOWIE

Nowe karty plemienia
Nomada ignoruje te karty.

Nowe karty zwierzat
W fazie za¢mienia Nomada nie otrzymuje punktéw za zadne z nowych zwierzat.
Liczg sie one jednak podczas punktacji koncowej tak, jak to opisano na stronie 7.

Nowe karty kultury
Podczas przygotowania, po stworzeniu talii ofiary Nomady, wtasuj nowe karty
kultury do odpowiednich talii. Nomada bierze te karty w normalny sposéb.

Kiedy zagrywasz karte Dobrobytu, Nomada wykonuje akcje tak, jak zrobitby
to normalny gracz.

Kiedy zagrywasz karte Sporéw, Nomada traci 2 punkty zwyciestwa,
jesli to mozliwe. Jesli to zrobi, wykonuje gtéwna akcje.

ROZSZERZENIE WIELKI SPLYW

Przygotowanie

Dobierz karte mapy i umie$¢ na planszy 5 obozowisk Nomady w normalny sposdb.

Potéz kajak Nomady na kafelku zrédet.

Nomada nie dostaje poczatkowego kafelka bazowego.

Kajak Nomady

Kiedy Nomada wykonuje akcje Zbuduj wioske i przemie$¢ obozowiska, przed
wykonaniem kolejnych krokow akgji, porusz kajak Nomady o 1 pole w dét rzeki.
Jesli kajak Nomady dotrze do kafelka ujscia, nie poruszy sie juz ponownie w tej
rundzie.

Podczas fazy przygotowan cofnij kajak Nomady na kafelek Zrédet w normalny
sposab.

Za kazdym razem, gdy Nomada prébuje umiesci¢ wioske, traktuje swdj kajak
jako obozowisko w normalny sposéb.

Jesli podczas fazy zaémienia w turze Nomady jego kajak znajduje sie

najblizej (takze w przypadku remisu) kafelka ujécia, otrzymuje on punkty

jak normalny gracz.

Jesli podczas fazy za¢mienia w turze Nomady posiada on najwiecej
punktow wptywu (lub remisuje w najwiekszej liczbie punktow wptywu)
na kafelku terenu ze znacznikiem punktu orientacyjnego, otrzymuje

5 punktow zwyciestwa (zamiast uwzglednienia zasad punktacji danego
punktu orientacyjnego).

Ryby
Nomada moze otrzymywac zetony ryb i pokazane na nich premie
w normalny sposéb.

ROZSZERZENIE MALOWIDLA NASKALNE

Przygotowanie

Podczas przygotowania gry, po stworzeniu talii ofiary Nomady, wtasuj
karty kultury z rozszerzenia Malowidta naskalne do talii kart kultury ery I.
Nomada bierze te karty w normalny sposab.

Nomada nie dostaje wtasnej planszy malowidta naskalnego.

Umies$¢ figurke w nieuzywanym kolorze na dolnym polu akcji kolumny
malowania. Ta figurka pozostanie tam do korca gry. Oznacza to, ze Nomada
nigdy nie wybierze tej kolumny oraz nie ma zadnej premii za bycie pierwszym
graczem, ktory umiesci figurke w tej kolumnie akgji.

Nomada rozpoczyna gre z 25 punktami zwyciestwa.

Pochodnie

Za kazdym razem, gdy Nomada otrzymuje pochodnie,
zamiast tego otrzymuje 1 totem.

Megality
Za kazdym razem, gdy Nomada otrzymuje premie \q:.
z planszy megalitéw, ktéra dotyczy planszy 0

malowidta naskalnego (zamalowanie kropki
i rysowanie linii), zamiast tego otrzymuje 1totem
(tylko 1 totem za cate pole planszy megalitéw).
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TWORCY GRY
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