Um jogo de Attila Sz6gyi para 2 a 4 jogadores com 14 anos ou mais

Nés estamos ficando sem comida. A drea ao redor de nosso acampamento nao possui
suprimentos suficientes para todos nés. A tribo nao tem outra opgao senao mudar-se novamente
para garantir sua sobrevivéncia. Agora devemos viajar para descobrir novas areas, olhar em
cada buraco e canto por coisas que possamos comer. Mas nés decidimos algo diferente: nossa
melhor alternativa é que cada um siga seu préprio caminho. Qual de nés tera sucesso em
encontrar o solo mais rico, construir uma nova casa e fundar uma tribo forte?

isao Geral do Jogo

Neste jogo cada um de vocés agira como tribos pré-histéricas da Idade da Pedra Tardia lutando para administrar a comida e os recursos através de diversas agoes. Vocés enfrentarao
diversas situagoes que o povo pré-histérico encontrou. Coletar, pescar, cacar e, até mesmo, criar pinturas em suas paredes ou realizar rituais para influenciar as forgas da natureza. Tudo
isto enquanto procura por uma nova casa e areas para conquistar. O jogador com mais progresso e riqueza sobreviverd e prosperard, ganhando a partida.

Componentes

Componentes nas cores de cada
jogador (laranja, verde, roxo e azul)

30 Marcadores de Coleta
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4 Marcadores Climdticos 12 Marcadores de Custo 36 Pecas de Pintura 34 Cartas de Ritual 30 Cartas de Caca
Rupestre

5 Discos (Pedra de Rotacao, Marcador
-.‘ - de Pontuacdo, Marcador de Ritual,
- Marcador de Desenvolvimento,
120 Cubos de Acao/Recursos 4 Marcador de Pesca)
em-6 cores (20 em cada cor) " 6 Animais
/ 20 Menires

6 Pedras de Rotacao
cinzas

1 Tabuleiro
(consistindo de 4 48
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Preparacao

1. Posicione o tabuleiro na mesa, de modo que fique
acessivel a todos os jogadores.

Misture os Marcadores de Custo com o verso para 3. Misture os Marcadores de Coleta e posicione 6 deles,
cima e escolha, aleatoriamente, 6 deles. Posicione-os, 2. Posicione as Pecas de Pinturas Rupestres, com a face para cima, na agdo de coleta do tabuleiro.
aleatoriamente e com a frente para cima, nos locais de agao separadas de acordo com sua ilustragao, ao Deixe os marcadores restantes, com o verso para cima,
do tabuleiro, sempre com o icone destacado lado do tabuleiro. ao lado do tabuleiro. Faca 0 mesmo com os Peixes, na
com uma borda apontando para o topo do r \an\GER agao de pesca.

tabuleiro (rochas). Posicione uma Pedra
de Rotacdo cinza no furo central de cada
Marcador de Custo.
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Agora escolha mais 4 Marcadores de Custo

e posicione-os em uma pilha, com a frente para cima,
ao lado do tabuleiro. Durante o decorrer da partida
o Marcador de Custo central serd substituido por um
destes no inicio de cada rodada. Isto também serve como
lembrete da quantidade de rodadas restantes na partida.
Posicione um Cubo de Recurso no topo de cada coluna,
cada um da cor correspondente a mostrada no Marcador
de Custo central.

Os demais Marcadores de Custo ndo serdo necessérios e
podem retornar para a caixa do jogo.

7. Embaralhe as Cartas de Ritual e de
Caca separadamente, formando uma
pilha de compras de cada, com o verso
para cima. Em seguida revele 5 cartas de
cada pilha nos espagos reservados ao lado do
tabuleiro.
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6a. Cada jogador recebe 1 Tabuleiro de Jogador
e posiciona um Marcador Climatico no seu canto
superior esquerdo, ajustando-o para a posigao que quiser.
Escolha uma cor e, baseado nesta escolha, pegue os
seguintes componentes:

= 7 Acampamentos, 3 Xamas, 5 Discos, 10 Integrantes da
Tribo e 1 Marcador da Ordem de Jogo.

6b. Seus 3 Xamas devem ser posicionados

ao redor do Marcador de Custo localizado 4

na acio de Ritual, em uma das duas

distribuicbes mostradas ao lado. 7\ /[
ad S

N 5. Posicione os Cubos de Recurso / Acao
- My 41 1 em um suprimento comum no meio da

area de jogo.

6c¢. Posicione um disco no espaco 0 da trilha de pontuacdo, um disco no inicio da trilha de pesca (espago marcado por
uma seta branca), um disco no espago 0 da trilha de desenvolvimento e um disco no centro de seu Marcador Climatico,
em seu Tabuleiro de Jogador.

Observagao: A quantidade de Cubos é
ilimitada. Caso os mesmos acabem, utilize
temporariamente um substituto.
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€/ Sao incluidos adesivos para as

Pedras de Rotagdo cinzas e os

Coloque 1 Membro de Tribo na Pega Inicial do mapa, e outros 2 Membros da Tribo na Tenda do seu tabuleiro de Jogador.
Todos os outros Membros de Tribo sao colocado em um suprimento comum.

Sorteie a ordem entre os jogadores para o inicio da partida, marcando-a com seu Marcador de Ordem de Jogo (cilindro
grande) juntamente com um Disco acima dele (Marcador de Ritual) ao lado da agao de ritual. Caso nao queira sortear, .
entdo o jogador inicial é o jogador mais velho ou com mais pelos corporais.

Marcadores de Pontuagado. Vocé
pode cold-los conforme mostrado

O ao lado antes de sua primeira

partida.




4. Posicione a Pega Inicial aproximadamente no centro da drea de
jogo restante. Misture as 20 Pecas de Mapa e, entao,
monte um mapa com elas, voltadas para cima, da forma
como desejar.

Caso a Pega de mapa contenha um espago marcado
com um simbolo de menir, peixe, animal ou coleta,
posicione um Marcador do tipo correspondente neste
espago.

Observagao: A quantidade de Pegas de Mapa utilizada depende da quantidade de jogadores:
4 Jogadores = 20 Pegas; 3 Jogadores = 15 Pegas; 2 Jogadores = 10 Pegas. As Pegas de Mapa e
Menires nao utilizados retornam para a caixa do jogo.

O Tabuleiro

Acoes:
1 ) Trilha de Pontuacao 4 ) Pintura Rupestrem
y Selecao de Acoes e ’J, Coleta m
Marcador de Custo Central 6 ) ritual [
8 ) Trilha de Desenvolvimento » "l
!/ Pesca [‘g
!/ Caca @

Cubos de Recurso ou Acao

@ e el

Um elemento importante deste jogo € a habilidade variavel dos 6 diferentes cubos, dependendo
de onde e como eles forem utilizados. Eles poderao ser utilizados como recursos ou, em outros
momentos, suas cores podem indicar uma das 6 agoes principais. Neste Gltimo caso eles sao
chamados Cubos de Agao. Isto € importante porque, embora os cubos utilizados sejam os mesmos,
eles ndo devem ser misturados. Os cubos recebidos como Recursos devem ser mantidos na tenda,
ao passo que os Cubos de Agdo sao armazenados no pé da rocha para pintura rupestre. Um nao
pode ser substituido por outro e os cubos devem permanecer em seus locais de armazenamento
até que sejam usados. Caso uma indicacao durante o jogo seja feita para um Cubo de Acdo, a
mesma € reconhecivel por um”sol” £ * (denotando o verao).

Tabuleiros de Jogador

‘j Local para o Marcador Climatico

y Tenda para Cubos de Recursos e Integrantes da Tribo
?) Cestas para estocar os Marcadores de Coleta

’) Rocha de Pintura Rupestre

!J Estoque de Cubos de Acao




Andamento do Jogo

O jogo consiste de 5 rodadas, com as seguintes fases sendo realizadas a cada nova rodada.
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~ 4 Inverno (nao existe inverno durante a primeira rodada)
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Troque o Marcador de Custo central pelo proximo da pilha
de compra. O icone destacado com uma borda deve ser
posicionado voltado para o topo do tabuleiro (ndmero 3).
Posicione um cubo sobre cada coluna vazia, correspondente
a cor mostrada no Marcador de Custo.

Todos os jogadores giram seus Marcadores Climaticos em
1 espaco no sentido hordrio, recebendo uma quantidade
de Cubos de Recurso, provenientes do suprimento comum,
baseado na nova posicao de seus Marcadores Climaticos.
Os cubos recebidos sao posicionados em suas tendas, no
tabuleiro de jogador.

Durante a primavera as acoes podem ser realizadas usando
estes recursos.

Traga todos o0s recursos presentes nos pilares para o topo
da coluna correspondente. De agora em diante, eles sao
considerados Cubos de Acao.

Na ordem inversa dos jogadores, cada jogador escolhe
uma coluna e pega todos os cubos presentes |3, trazendo-
0s para seu proprio estoque de cubos de acao (em seu
tabuleiro de jogador, abaixo da rocha de pintura rupestre.
Durante o verdo as agoes podem ser realizadas usando as
cores destes cubos.

Preencha com Peixes e Marcadores de Coleta os espacos
vazios correspondentes no tabuleiro.

As Cartas de Caca e Ritual da dltima rodada sao descartadas
para seus respectivos descartes e 5 novas cartas de cada
tipo sao reveladas.

Acoes da Primavera: Na ordem dos jogadores, cada
jogador passui as seguintes opgbes:

* Escolher 1 das 6 possiveis agoes no Marcador de
Custo central. Realizar esta acao de acordo com as
regras da primavera (veja detalhes mais adiante) e,
entao, pagar 1 recurso qualquer para um pilar da
coluna ainda livre da correspondente acao. Caso
ambos os pilares abaixo da acdo ja estejam ocupados,
entao esta acao ndo pode mais ser realizada durante
a rodada atual. Da mesma forma, caso o jogador ndo
possua nenhum recurso para pagar pela agao, entao
ele nao pode realizd-la.

* Passar. Uma vez que um jogador passe, ele nao
podera mais realizar nenhuma acao da primavera
durante a primavera atual..

As acoes sao realizadas durante varios turnos, até que todos
o0s jogadores tenham passado.

Acoes do Verao: Os jogadores passam
pelas 6 acoes, comecando com a acao
de pintura rupestre.

Ordem das acoes: Pintura Rupestre,
Coleta, Ritual, Pesca, Caca e
Migragao.

No local de cada acdo, na ordem inversa dos jogadores,
cada jogador tem a chance de realizar a acdo atual,
gastando um ou mais cubos de a¢do. Neste momento as
regras de verdo sido aplicadas e cada cubo de agio s6 pode
ser utilizado para realizar a acao correspondente a sua cor
(veja detalhes mais adiante). Os cubos de acao utilizados
retornam para o suprimento comum.

Caso um jogador nao queira ou nao possa realizar a acao
de um local, ele deve passar. Ele ainda podera realizar
agoes nos proximos locais.

Ajuste a ordem dos jogadores. Os jogadores que utilizaram
a acao de Ritual na dltima rodada serdo movidos a frente
de acordo com a ordem que realizaram esta acao. Os
jogadores que nao realizaram esta acao movem-se para tras,
respeitando a ordem relativa entre eles. Os Marcadores de
Ritual sdo reposicionados sobre os respectivos Marcadores
de Ordem de Jogo.

Exemplo: O jogadlor atual gostaria de realizar a agao de coleta,
mas ambos os pilares desta acao ja estao ocupados. Entao,
em vez disso, ele realiza uma acao de caca baseada nas
regras da primavera. Ao final de sua acao ele deve pagar 1
recurso de seu estoque para um pilar livre abaixo da coluna
correspondente a acao de caca. Entdo € a vez do proximo
jogador.

Exemplo: Os jogadores chegaram no local de acao de pesca.
O primeiro e o segundn jf);.;adz:}r (na ordem inversa) nao
possuem cubos de acao azuis, logo nio podem realizar
esta acao. Eles passam. O terceiro jogador paga 2 cubos de
acao azuis provenientes de seu tabuleiro de jogador para
0 SLI;JF”?T('.‘J'T{!'} comum para pescar um p(‘!‘{(’ de \'}]J[OF Znl)
jogador recolhe o peixe e move seu Marcador de Pesca em
2 espacos na trilha de pesca. O quarto jogador também
passa e, com isso, a pesca acaba e os jogadores vao para o
local de acao de caga...




Exemplo: Baseado na situacao mostrada ao lado, ao final

do verdao, o jogador roxo recebe 2 PVs e 1 ponto de
desenvolvimento e os jogadores amarelo e azul recebem 1
PV. O jogador verde nao se moveu na tritha, logo ele nao
recebe recompensa nenhuma.

Recompensa extra da Pesca: Ao final do verdo, depois

dos jogadores terem passado pelas 6 acoes, todos podem

receber pontos de vitoria (PV) e pontos de desenvolvimento

baseado nas suas respectivas posicoes na trilha de pesca.

A dltima recompensa que um jogador passou com seu

marcador de pesca é a recompensa recebida.

@ Outono

Ao final da rodada, cada jogador, na ordem dos jogadores,

tem a oportunidade de mover seus integrantes da tribo no

mapa e realizar acoes no lugar onde parar. Cada Cubo de

Recurso ou de Acao gasto nesta etapa ira permitir pontos

de movimento baseado no valor de sua cor, como indicado

pelo valor desta cor no Marcador de Custo central. Além . -

disso, cada ponto de desenvolvimento utilizado permite 1 & 7[2 y - ' 5 . . i i :

ponto de movimento extra. Caso um jogador nao queira se : : - : B Ex?mp!o: O jogador verde é o primeiro jogaq‘or na orden_] dos
mover no mapa, ele também pode passar. - ' S jogadores. Ele paga um Cubo de Recurso cinza, proveniente

e . . ! ! o ) de seu tabuleiro de jogador, para o suprimento comum.
Uma descms’a” mais detalhada serd mostrada a partir da p - - : : De acordo com o Marcador de Custo central, o valor deste

pagina 9. - g ' Seaal o S recurso &, atualmente, 2, logo este jogador pode mover 2

espacos com seus integrantes da tribo no mapa. Ele termina
Observagao: Cubos de Recurso ou de Agao que restarem seu movimento em uma peca de coleta, a qual ele recebe,

apés o fim do outono sdo mantidos para a proxima rodada. imediatamente.

Acoes no Tabuleiro (primavera e verao)

Pintura Rupestre
Cacar e capturar suas presas é um trabalho arduo que necessita de preparacao. A melhor e mais simples forma de realizar esta preparacao é desenhar nas pedras.

Primavera: Caso um jogador escolha esta acao, ele : [ Verdao: O jogador pode pintar no verdo utilizando os Cubos de Acao cinzas. Ele deve pagar
pode pintar uma parte da pintura rupestre mostrada e para o suprimento um Cubo de Acdo cinza para cada simbolo na Peca de Pintura Rupestre
na rocha presente em seu tabuleiro de jogador. Cada 5 0 o= que serd pintada.

parte possui 1, 2 ou 3 simbolos e cada simbolo possui B

um custo, mostrado pelo Marcador de Custo presente & LN IL_] — 1% i._]_ ? ) i,

na acao de pintura rupestre. O jogador deve pagar - €5 Ba A Be s Al ~ ¢

0 custo de todos os simbolos mostrados na Peca de ; e 4 Y v ,

Pintura Rupestre que ele ird pintar. Em seguida, o - d 'L]\ Y lL_]- ' Y

jogador pega a respectiva peca e a posiciona no local ' '

correto de sua rocha, em seu tabuleiro de jogador.

Recompensa: Caso a Peca de Pintura Rupestre By = Exemplo: No exemplo ao lado, durante a primavera, o jogador quer ﬁ, '*’ i

recém pintada seja adjacente a outra que foi | - pintar a primeira Peca de Pintura Rupestre da segunda linha horizontal.

pintada anteriormente, o jogador recebe uma ) ; 1 , o ? Mdr&;{r}dn}; de Custo most rallque 0 preg;; Pa’r;;r 0 5J'mbgl'ndde onda é
recompensa. Cada lado que toque uma peca ja 74 de 1 Cubo de Recurso amarelo e para o boi € de 1 Cubo de Recurso

= vermetho. O )“U”Jd{.'r Pi.i”i.i ambos recursos para' 8] SLIPH_”]E’FT[Q comum
resente confere os Cubos de Acao ou os pontos = S S
g d Wi d M o e deve colocar um Cubo de Recurso qualquer em um pilar livre da
= g SRR : : ; 5
_e e“—“_w] vimento m(?btra 0s na respectiva coluna onde esta a acao de pintura rupestre. Quando ele posiciona
linha horizontal ou vertical da rocha de seu i . _ - esta Peca de Pintura em seu tabuleiro de jogador, suas bordas superior,
tabuleiro de I(}gad()r' em A inferior e a direita tocam com as bordas de pecas ja posicionadas anteriormente. A linha
Ao final da partida cada linha com 1/2/3 Pegas : - horizontal confere um Cubo de Acao vermelho. A linha vertical confere uma recompensa de
_ & : ) 3 L 9 - - - v v . L - an . i o ] [a Aot
de Pintura Rupestre valera 1/3/6 PVs. i _ o 1 2 Cubos de Agﬁr) amarelos, pois esta recompensa é contada duas vezes, devido a adjacéncia
: com 2 pecas diferentes.

o S

Cada Peca de Pintura Rupestre pode ser pintada
uma (nica vez. Caso um jogador tenha pintado
todas elas, ele ndao podera mais utilizar esta acao.

Durante o verdo, esta mesma agdo leria custado 2 Cubos de Acao cinzas.




Coleta

Vdrias frutas e alimentos podem ser encontradas ao redor dos acampamentos, aguardando para serem coletados.
Enquanto os homens se ocupavam com caca ou pesca, as mulheres eram responsave:s pela coleta.

Primavera: Quando um jogador escolhe esta
acao, ele pode receber um Marcador de Coleta
do tabuleiro. O jogador paga o Cubo de Recurso
mostrado para o respectivo Marcador de Coleta
e coloca-o na respectiva cesta de seu tabuleiro de
jogador.

Recompensa: As cestas formam pares (alinhados
verticalmente). Caso vocé possua Marcadores
de Coleta nas cestas que formam um par, vocé
recebe 2 Cubos de A¢ao, de acordo com os

Verao: Um jogador pode pegar qualquer um dos Marcadores de Coleta do tabuleiro,
pagando 2 Cubos de Acao vermelhos para isso.

Exemplo: No exemplo ao lado, durante a primavera, o jogador pega
o Marcador de Coleta com ovo e paga 1 Cubo de Recurso azul,
para o suprimento comum. Ele também paga um Cubo de Recurso
qualquer em um pilar livre da coluna onde esta a acdo de coleta. Ele

- i 5 : ja possui um Marcador de Coleta de mel em seu tabuleiro de jogador,
simbolos indicados no tabuleiro de jogador. Caso, 5P : : : 19
formando, agora, um par com o ovo. Devido a isso ele recebe a

posteriormente, um Segund” parseja formado, a : recompensa indicada nas cestas: 1 Cubo de Acao azul e outro amarelo.

recompensa é recebida novamente. Além disto, " 5 & ! Adicionalmente, como o Marcador de Coleta recolhido também

alguns Marcadores de Coleta possuem pontos . h ; possui um ponto de desenvolvimento, ele recebe este ponto na trilha de desenvolvimento.
de desenvolvimento, os quais sdo recebidos
imediatamente.

Durante o verdo, esta mesma agao teria custado 2 Cubos de Acao vermelhos.

Ao final da partida, Marcadores de Coleta do
mesmo tipo valem pontos. Cada 1/2/3/4/5
Marcadores de Coleta do mesmo tipo
conferem 1/3/5/8/12 PVs, respectivamente.

Ritual
O fogo tem um papel importante na histéria dos humanos, juntamente com o respeito pelas forcas da natureza.

Primavera: Cada jogador possui 3 Xamas para dancar ao Verdo: O jogador deve pagar tantos Cubos de Acao amarelos quanto o valor mostrado na
redor da fogueira. Quando o jogador realiza esta acao, cada : Carta de Ritual que sera adquirida. Neste momento vocé pode decidir nao mover seus
Xama pode se mover, ao custo de T Cubo de Recurso, para _ Xamas ao redor da fogueira.

a posicao indicada pelo Cubo de Recurso pago. A posicao e

inicial é indiferente, mas nenhum Xama pode se mover para

uma posicao que estava ocupada por outro Xama da mesma

cor no inicio da acao. Agora, este jogador pode obter uma

Carta de Ritual de valor igual a quantidade de Xamas que se

moveram durante este ritual.

Observacao: Nao é permitido que um Xama termine seu movimento em um espaco que Na segunda e demais ocasioes, o Marcador de Ritual
estava ocupado por seus proprios Xamas na mesma rodadla. Para facilitar a transparéncia, é ~ é sempre movido um espaco adiante (caso possivel),
recomendado que os destinos dos Xamas sejam marcados com os Cubos de Recurso a serem ~ empurrando os demais marcadores um espaco para
pagos para, somente depois, realizar o movimento. tras.

Recompensa: Caso a Carta de Ritual adquirida mostre um ponto de desenvolvimento, ele Exemplo: Para receber a Carta de Ritual mostrada
é marcado imediatamente na trilha de desenvolvimento. ao lado, durante a primavera, 2 Xamas devem se
mover ao redor da fogueira. O jogador paga, para o
suprimento comum, 1 Cubo de Recurso cinza e outro
Cubo de Recurso azul e move 2 de seus Xamas para
estas posicoes, ainda pagando um Cubo de Recurso
; 3 qualquer em um pilar livre da Coluna onde esta a acao
Slres - _ de ritual. O ponto de desenvolvimento mostrado na
A ordem dos jogadores da préxima rodada é influenciada \ Mt L carta é imediatamente recebido. Esta carta confere, ao final
pelo ritual. Quando um jogador realiza um ritual, seu 7 i e da parﬂld'a, 1PV para cada acampamento prr.ip‘rio ergm’dr_). no
Marcador de Ritual é posicionado na trilha inferior, no mapa. Durante o verdo, esta mesma Carta de Ritual custaria 2

: 25 - 2 ; ; Cubos de Acao amarelos (existe um valor 2 indicado no canto
espaco vazio mais a esquerda, E possivel fazer isto diversas vezes em uma rodada. ey g
superior esquerdo da carta).

Todas as cartas podem conferir PVs ao final da partida, caso as condicoes correspondentes
sejam alcancadas. Uma descricao detalhada das cartas de
Ritual pode ser encontrada no verso do manual. As cartas
adquiridas sao mantidas na sua frente, com o verso para




Pesca

Pesca é uma forma excelente e, aparentemente, inesgotavel de conseguir alimento. Quanto mais treinado, melhor suas recompensas. Algumas vezes, com peixes abundantes, parece
facil, mas em outros momentos vocé terd que lutar pelos peixes grandes.

Primavera: Nesta acao os jogadores pescam os Peixes do rio Verdo: O jogador deve pagar tantos Cubos de Acdo azuis quanto o valor mostrado no
presente no tabuleiro. Quanto maior o peixe, mais energia ¢ Peixe que serd adquirido.

necessaria para pesca-lo. O jogador deve pagar tantos Cubos de :

Recurso quanto o valor do peixe (1 a 3). Apenas os recursos do

Marcador de Custo voltados para a pesca podem ser utilizados

para este fim (a margem do rio divide este Marcador de Custo

em 2 metades, uma para pesca e outra para caca). Todos os

Cubos de Recurso gastos devem ser diferentes. Apds pagar,

recolha o peixe correspondente.

Exemplo: Para pescar o peixe de valor 3 mostrado ao lado, durante a
primavera, um jogador deve pagar ao suprimento comum um Cubo
de Recurso vermelho, um cinza e um marrom e, adicionalmente,
um Cubo de Recurso qualquer em um pilar livre da coluna onde
estd a acdo de pesca. Agora ele recolhe o peixe de valor 3 e avanca
seu Marcador de Pesca 3 espacos na trilha de pesca.

Durante o verdo, este mesmo Peixe custaria 3 Cubos de Acao azuis
(valor do peixe).

Recompensa: Apos o jogador ter pago e adquirido o peixe, ele avanca seu Marcador de
Pesca tantos espacos quando o valor indicado no marcador de peixe.

O jogador recebe pontos de vitéria e de desenvolvimento ao final da rodada, baseado
na sua posicao na trilha de pesca. A dltima recompensa pela qual vocé passou com seu
marcador € a que sera recebida.

Caca
A caca pode ser uma tarefa dificil, porém recompensadora. Naturalmente, a presa pertence aquele que primeiro a encontrou.

Primavera: O jogador pode cacar no tabuleiro. Da mesma Verdo: O jogador deve pagar tantos Cubos de Acdo marrons quanto o valor mostrado na
forma que com a pesca, quanto maior o valor do animal Carta de Caca que sera adquirida.

cacado, maior a energia gasta para tal. O jogador deve pagar Wb U

tantos Cubos de Recurso quanto o valor da Carta de Caga (1a A i o

3) desejada, dentre as disponiveis ao lado do tabuleiro. Apenas

os recursos do Marcador de Custo voltados para a caca podem G < a

ser utilizados para este fim (metade superior). Todos os Cubos
de Recurso gastos devem ser diferentes. Apos pagar, recolha a

Carta de Caca. - : = 6

Recompensa: Exemplo: A Carta de Caga do tigre dentes-de-sabre, mostrada ao
lado, possui um valor 2. Para obter esta carta durante a primavera,
o jogador decide pagar 1 Cubo de Recurso branco e outro azul,
para o suprimento comum. Ele também paga um Cubo de Recurso
) qualquer em um pilar livre da coluna onde estd a agao de caga. O
rastreadas. £ \ ; jogador recolhe a carta e recebe 1 PV imediatamente.

As Cartas de Caca de pegadas conferem Cubos de Recurso, : e Durante o verao, esta mesma Carta de Caga custaria 2 Cubos de

Cubos de Acao efou pontos de desenvolvimento. Acdo marrons (existe um valor 2 indicado no canto superior
esquerdo da carta).

Carta de Caca de animais conferem PVs para vocé assim que
vocé as obtém e, adicionalmente, também conferem PVs
ao final da partida dependendo de quantas pegadas foram

Mais detalhes podem ser vistos na préxima pagina.




Cartas de Caca
Existem 2 tipos de Cartas de Caca no jogo: pegadas e animais.
Animais

Os animais valem 1 ou 2 PVs quando sao cacados.
Pegadas

As pegadas [he conferem pontos de desenvolvimento, Cubos de Recurso e Cubos de Agao.
No canto inferior direito das Cartas de Caca de pegadas existe uma indicacao da espécie a
qual ela pertence (tigre dentes-de-sabre, rinoceronte ou mamute). Sempre que um jogador
adquirir uma nova pegada, ele verifica se ja possui pegadas da mesma espécie.
* Caso ele ndo possua uma pegada similar, ele simplesmente recebe a recompensa
indicada (lado direito).
* Caso ele possua mais pegadas desta espécie, ele recebe nao apenas as recompensas
da Carta de Caca adquirida, mas também de todas as Cartas de Caca com a mesma
pegada que ele tenha adquirido anteriormente.

Observacdo: E uma boa ideia manter as Cartas de Caca das mesmas espécies em grupos,
parcialmente sobrepostas.

Migracao

Exemplo: O jogador adquiriu uma Carta de Caca de pegada, que contém, como recompensa,
um Marcador de Agao marrom. Ele ja possui outras 2 pegadas de rinoceronte, logo, pela
nova carta ele recebe nao apenas 1 Cubo de Acao marrom, mas também 1 Cubo de Recurso
cinza e outro amarelo, provenientes das cartas previamente adquiridas. Todos sao pegos do
suprimento comum e posicionados nos locais correspondentes de seu tabuleiro de jogador.

Pontuagao de Final de Jogo: O jogador adiciona os pontos de cada animal de uma mesma
espécie. Cada pegada desta mesma espécie vale esta quantidade de pontos. Caso nao
exista 0 animal correspondente a uma pegada, entao esta pegada nao vale pontos.

Exemplo: Pelo conjunto de mamutes acima, o jogador recebe 4x3=12 PVs ao final da partida.
Os tigres dentes-de-sabre valem 2x1=2 PV5s e a pegada isolada de rinoceronte ndo traz ponto
nenhum (0x1=0 PVs).

Enquanto houver o que comer, as condigoes sao favoraveis e a tribo ira se expandir e crescer.

Primavera: Com esta acao, o jogador pode aumentar a
quantidade de pessoas no mapa. As acoes de migracao custam
Cubos de Recurso de acordo com o Marcador de Custo. Caso
pague 1 Cubo de Recurso, 1 novo Integrante da Tribo migra;
caso pague 2 Cubos de Recurso, até 3 novos Integrantes da Tribo
migram de seu tabuleiro de jogador para a peca inicial ou um de
seus proprios acampamentos ja presentes no mapa. Caso mais
de um Integrante migre, entao todos devem acabar no mesmo
local do mapa (nao é permitida a divisao, neste momento). Caso
existam menos de 3 Integrantes da Tribo no tabuleiro de jogador,
entao este é o limite de Integrantes que podem migrar.

Restricao: Um jogador sG pode ter tantos Integrantes da

Tribo no mapa quanto for permitido pela capacidade de seus

Acampamentos. Apenas os Integrantes da Tribo que estao no

tabuleiro de jogador podem migrar para o mapa. No inicio da

partida cada jogador comeca com 1 Integrante da Tribo no

mapa e 2 em seu tabuleiro de jogador. Para cada acampamento erguido no mapa, vocé
posiciona um novo Integrante da Tribo na tenda em seu tabuleiro de jogador, proveniente
do suprimento comum. O maximo que vocé pode ter sao 10 Integrantes da Tribo (3 iniciais
que podem, potencialmente, aumentar com a colocagao dos seus 7 acampamentos).

Como erguer um acampamento é descrito em detalhes na proxima pagina.

Verdao: O jogador deve pagar tantos Cubos de Acao brancos quanto a quantidade de
Integrantes da Tribo que irao migrar do tabuleiro do jogador para a peca central ou para
um acampamento do jogador ja posicionado. Caso mais de um Integrante migre, entao
todos devem acabar no mesmo local do mapa (novamente, sem divisdes por enquanto).
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Exemplo: O jogador paga, durante a primavera, um Cubo de Recurso
amarelo e um marrom ao suprimento comum e, adicionalmente, paga
um Cubo de Recurso qualquer em um pilar livre da coluna onde esta a
acaode migracao. Desta forma ele pode posicionar os seus 3 Integrantes
da Tribo na pega inicial do mapa ou em um de seus acampamentos.
No verao esta mesma acao iria custar 3 Cubos de Acao brancos.




Acoes no Mapa (outono)

Movimento no Mapa

Ao final do verdo, cada jogador tem a oportunidade de mover
seus Integrantes da Tribo no mapa. Cada Cubo de Recurso
e/ou Cubo de Acdo gasto, permite tantos passos quanto seu valor
atual, conforme o Marcador de Custo no centro do tabuleiro
apresenta. Adicionalmente, os jogadores podem gastar pontos de
desenvolvimento (veja mais adiante).

Regras para movimento no mapa:

* Caso o jogador possa realizar diversos passos, ele pode dividi-los entre quaisquer
Integrantes da Tribo presentes no mapa (por exemplo, 3 passos: um Integrante pode
se mover 2 passos e outro se mover 1 passo).

O jogador pode mover cada Integrante da Tribo apenas uma vez na rodada, e ele ira
realizar uma agdo ou receber uma recompensa apenas no espago onde ele terminar
seu movimento. E uma boa pratica deitar cada Integrante da Tribo quando terminar
seu movimento, indicando que ele esta cansado e ndo pode se mover novamente
na rodada atual. Na préxima rodada este Integrante da Tribo podera se mover
novamente (posicione-o novamente de pé).

Integrantes da Tribo podem parar em Acampamentos, porém apenas nos seus
proprios.

Apenas 1 Integrante de Tribo pode se encontrar em um mesmo espago do mapa. A
acao de migragao € a Unica excegao. Um Integrante da Tribo pode migrar para um
Acampamento no mapa independente se ele ja esta ocupado por outro Integrante
da Tribo, porém, assim que um Integrante da Tribo deixar este Acampamento, ele s6
podera retornar se 0 Acampamento estiver livre.

Um jogador pode mover Integrantes da Tribo através de espagos ocupados por
Acampamentos ou Integrantes da Tribo de outros jogadores, apenas nao pode
terminar seu movimento nestes espagos.

Erguendo um Acampamento

Caso um Integrante de Tribo de um jogador termine seu movimento em um local apropriado,
ele pode erguer um Acampamento. O jogador escolhe um dos Acampamentos disponiveis.
O Acampamento mostra a informacdo da quantidade de Integrantes da Tribo que sao
necessdrios no espaco (e arredores) onde sera posicionado o Acampamento, bem como a
quantidade que devera fixar residéncia no Acampamento (em preto). Os Integrantes da Tribo
que fixarem residéncia sao selecionados pelo jogador entre aqueles que ajudaram a erguer
0 Acampamento. Eles retornam para a tenda no tabuleiro do jogador, enquanto os demais
permanecem no mapa.

Assim que um Acampamento for erguido, os PVs e pontos de desenvolvimento
mostrados neste Acampamento sao recebidos. Adicionalmente, cada novo
Acampamento erguido traz um novo Integrante da Tribo para seu suprimento.

Varios Acampamentos podem ser erguidos na mesma rodada e um mesmo Integrante da
Tribo pode auxiliar a erguer mais de um Acampamento por rodada.

Observacao: A quantidacdle de Acampamentos e Integrantes da Tribo é limitada. Caso acabem
os Integrantes da Tribo ou os Acampamentos de um jogador, ele ndo pode posicionar mais.
Acampamentos nunca mudam de posigdo. Uma vez erguidlos, eles permanecem la até o
final da partida.

Exemplo:

(A) O jogador azul paga Cubos de Recurso ao suprimento comum e move 2 de seus Integrantes
da Tribo. Ele deita estes Integrantes da Tribo, indicando que eles ja se moveram nesta rodada.
Ele decide erguer o Acampamento mostrado, que necessita de 3 Integrantes da Tribo. O
Acampamento é posicionado no mapa e 1 Integrante da Tribo fixa residéncia, e ele escolhe
aquele marcado com um X vermelho, trazendo-o novamente para sua Tenda (os outros 2
permanecem no mapa). O Acampamento é virado para o outro lado, conferindo 3 PVs e 2
pontos de desenvolvimento.

(B) Um Integrante da Tribo ainda pode se mover no mapa. Este jogador aproveita a oportunidade
para mové-lo, pagando um Cubo de Recurso de valor 1, deitando-o, logo em seguida, no
espaco vizinho. Ele pode erguer um Acampamento la. Este Acampamento requer 1 Integrante
da Tribo, que permanece no mapa. Esta agao rende outro ponto de desenvolvimento.




Espacos Especiais

Existem alguns espagos especiais no mapa, que trazem recompensas durante ou ao final da partida.

Espacos para Acampamentos: Conforme explicado
anteriormente, caso um Integrante da Tribo termine seu
movimento em um destes espacos, ele pode erguer um
Acampamento utilizando Integrantes da Tribo em espacos
adjacentes.

Marcadores de Pesca, Caca e Coleta: Quando um
Integrante da Tribo para em um destes espagos, o jogador
pega o respectivo Marcador para si. Eles funcionam da
mesma forma que suas respectivas agoes.

Os Marcadores de animais sao equivalentes as Cartas de
Caca, o que significa que eles conferem 1 PV imediatamente
e também contam na pontuacao final.
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icones de Acao: Caso um Integrante da Tribo termine seu
movimento em um icone de agdo, o jogador recebe o Cubo
de Agao correspondente. Este tipo de espago pode render
recompensas diversas vezes durante a mesma partida, mas,
como vocé deve terminar seu movimento nele para isto,
ele s6 podera ser utilizado novamente em uma préxima
rodada, depois que o espago estiver novamente vazio. E
possivel mover o mesmo Integrante da Tribo novamente
para o mesmo local (mas ndo na mesma rodada).

Menir A (8x): Caso um Integrante da Tribo termine seu
movimento em um Menir, ele coleta este marcador para
seu suprimento. Cada Menir deste tipo vale 2 PVs ao final
da partida.

Menir B (6x): Ao final da partida este Menir garante 1 PV
para cada espaco adjacente ocupado (por Integrantes da
Tribo ou Acampamentos), incluindo o préprio espago do
Menir. Menires deste tipo nunca deixam o mapa.
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Exemplo: O Menir mostrado vale 3 PVs para o jogador verde
e 2 PVs para o jogador azul.

Menir C (6x): Ao final da partida, o jogador com a maior
quantidade de espagos adjacentes a este Menir (incluindo
o proprio espago do Menir) recebe 5 PVs. O jogador com
a segunda maior quantidade recebe 2 PVs. Em caso de
empate, a recompensa pela posigao é dividida (arredondada
para baixo). Caso mais de um jogador esteja empatado em
primeiro, nao sao distribuidos pontos pela segunda posicao.
Menires deste tipo nunca deixam o mapa.

Maioria: Para o calculo da maioria, Integrantes da Tribo
valem 1 unidade e Acampamentos, 2 Unidades. Mas apenas
o maior valor de um espaco é levado em conta, logo, se
existem Integrantes da Tribo em um Acampamento, este
espago conta como apenas 2 unidades.

Exemplo: Na situagao ilustrada o jogador roxo possui
3 unidades, enquanto o amarelo e o azul possuem 2
unidades cada (Integrantes da Tribo azul no Acampamento
nao contam). O jogador Roxo recebe 5 PVs e os jogadores
amarelo e azul recebem 1 PV cada (dividem a recompensa).

Observacao: Um Integrante de Tribo ou Acampamento
pode ser contabilizacdlo para diferentes Menires.

Acao Opcional: Gastando Pontos de Desenvolvimento

Os jogadores podem, a qualquer momento durante sua jogada, gastar pontos de desenvolvimento. Isto é indicado recuando o Marcador de Desenvolvimento em sua respectiva trilha.
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Para cada ponto de desenvolvimento gasto, o jogador pode girar 1 Marcador de Custo

em 1 espaco para qualquer diregao, ou girar seu préprio Marcador Climético 1 espaco no
sentido horario. O Marcador de Custo central nunca pode ser girado e esta regra nao
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Gastar 2 pontos de desenvolvimento permite ao jogador receber qualquer Cubo de

Recurso do suprimento.

pode ser alterada por nenhuma acao (porém ele é alterado a cada nova rodada).
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Gastar 3 pontos de desenvolvimento permite ao jogador receber qualquer Cubo de Acao s
do suprimento.
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Cada Cubo de Recurso ou de Acdo pode ser convertido em 1 ponto de desenvolvimento.
Este ponto de desenvolvimento pode ser gasto para qualquer uma das opgdes descritas
anteriormente.

Exemplo: Um jogador nao possui Cubos de Recurso amarelos e azuis, mas ele realmente quer
pegar uma Carta de Ritual de valor 3 durante a primavera. Ele gasta 2 pontos de desenvolvimento
e gira o Marcador de Custo em 2 espacos no sentido horario. Com este novo custo ele pode
pagar os Cubos necessdrios e realiza a acao que ele queria.

Para cada ponto de desenvolvimento gasto, o jogador pode mover um Integrante da
Tribo em 1 espago durante o outono. Isto pode ser utilizado mesmo que o jogador ndo
tenha gasto nenhum Cubo de Recurso para movimento. Exemplo: Durante o verdo, um jogador possui apenas 1 Cubo de Acdo vermelho e outro
marrom, mas ele gostaria de adquirir um Marcador de Coleta. Ele possui 2 pontos de
desenvolvimento. Ele descarta 1 Cubo de Acdo marrom para o suprimento para receber 1
ponto de desenvolvimento. Agora ele pode comprar 1T Cubo de Acao vermelho gastando os 3
pontos de desenvolvimento, para poder pegar o Marcador de Coleta.




Final da Partida

A dltima rodada é indicada pela colocagao do dltimo Marcador de Custo no Tabuleiro
Central. A partida acaba apés 5 rodadas.

Ap6s o final da dltima rodada, na ordem dos jogadores, cada jogador pode realizar
uma tnica acao adicional com os Cubos de Acao remanescentes (usando as regras do
verao). Quando todos os jogadores realizarem esta agdo ou passarem, comega a pontuagao
final.
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Cada 3 pontos de desenvolvimento valem 1 PV. Antes de realizar esta pontuagao, os

jogadores podem converter todos os Cubos de Recurso e/ou Acdo remanescentes em
pontos de desenvolvimento.

Conseguir Marcadores de Coleta do mesmo tipo também conferem PVs. 1/2/3/4/5
marcadores iguais valem 1/3/5/8/12 PVs respectivamente.
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Menires conferem pontos baseados nas condigoes mostradas em cada um.
Dica: Para facilitar a pontuagao dos Menires, vire-os com o verso para cima apos
contabilizar cada um deles.

Todas as linhas horizontais da rocha de pintura rupestre valem PVs de acordo com
quao completa a linha se encontra. 1/2/3 Marcadores em uma linha conferem 1/3/6
PVs respectivamente, independentemente da posigao dos marcadores dentro da
linha horizontal.

Por Gltimo, cada Carta de Ritual vale PVs, caso suas condi¢cbes tenham sido satisfeitas.
As Cartas de Caca valem, para cada espécie, a soma dos PVs indicados nelas
multiplicados pela quantidade de pegadas correspondentes da mesma espécie.

Observagao: Nao esquega de contar também as Cartas de Ritual e Marcadores de
Animal coletados do mapa e que tragam o animal correspondente.

Os jogadores registram os PVs recebidos na trilha de pontuagao. O jogador com a maior
pontuacao é o ganhador. Em caso de empate, o jogador com a maior quantidade de
Acampamentos erguidos é o ganhador. Caso o empate persista, entdo ambos dividem a
vitoria.

Veja mais sobre o jogo em nossa pagina:
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Cartas de Ritual
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Ao final da partida, todos os peixes indicados valem 1 PV para o dono das respectivas
cartas.

Ao final da partida, cada tigre dentes-de-sabre / rinoceronte / mamute (carta ou
marcador) vale 1 PV para o dono das respectivas cartas.

Ao final da partida, cada conjunto de 3
diferentes tipos de peixes valem 3 PVs
para o dono desta carta.

.

Ao final da partida, caso o dono desta
carta tenha alcancado o espago 15 da
trilha de pesca, ele recebe 6 PVs.

Ao final da partida, cada pegada de tigre dentes-de-sabre / rinoceronte / mamute vale
1 PV para o dono das respectivas cartas.

‘ .=--Il ! 1 - ‘ .=.-Il
i = 1 1

Ao final da partida, cada Integrante da Tribo localizado em espacos de agua / rocha /
floresta vale 1 PV para o dono das respectivas cartas. A peca inicial nao conta como
nenhum destes terrenos.
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Ao final da partida, cada Integrante da

Tribo préprio presente no tabuleiro do

jogador vale 2 PVs para o dono desta
carta.
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Ao final da partida, cada linha horizontal
completa na rocha de pintura rupestre do
jogador vale 2 PVs para o dono desta carta

(além da pontuagao normal dela).
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Ao final da partida, cada 2 pontos de
desenvolvimento restantes valem 1
PV para o dono desta carta (além da
pontuacao normal de final de jogo).

Ao final da partida, cada 3 passos na
trilha de pesca valem 1 PV para o dono
desta carta.
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Ao final da partida, cada Acampamento
proprio erguido vale T PV para o dono
desta carta.
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Ao final da partida, cada Carta de Ritual
adquirida vale 1 PV para o dono desta
carta.

Ao final da partida, cada conjunto de 3
diferentes animais (carta ou marcador)
valem 5 PVs para o dono desta carta.
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Ao final da partida, cada Menir A

coletado vale 2 PVs para o dono desta
carta (além da pontuagao normal dele)

Ao final da partida, cada 2 Marcadores
de Coleta valem 1 PV para o dono desta
carta.

Ao final da partida, o dono desta carta pode
fazer os pontos de outra Carta de Ritual
uma segunda vez. Esta Carta de Ritual
sozinha nao vale nenhum PV.




