Ein Spiel von Attila Sz&gyi fiir 2-4 Spieler ab 12 Jahre -

Unsere Nahrungsvorrdte gehen zur Neige. Das Gebiet um unser Lager reicht nicht, um so
viele von uns zu versorgen. Der Stamm hat keine Wahl, wir missen uns wieder aufmachen,
um zu iberleben. Wir miissen ausziehen, neue Gebiete erkunden und in jedem Winkel nach
Essbarem suchen. Wir denken, dass wir die besten Chancen haben, wenn jeder seinen eigenen
Wege geht. Wer von uns wird das ergiebigste Revier finden, ein neues Heim errichten und den
starksten neuen Stamm begriinden?

R o — Spieliibersicht

In diesem Spiel agieren die Spieler als préhistorische Stamme im Late Stone Age. Sie mussen dabei ihre Nahrung und Ressourcen mittels verschiedener Aktionen bestmoglich beschaffen
und verwalten. Sie erleben dabei vieles, was prahistorische Menschen zu bewadltigen hatten. Sammeln, Fischen, Jagen, sogar Malereien an Hohlenwéanden kreieren, oder eine Zeremonie
abhalten, um die Kréfte der Natur zu beeinflussen. All das, wahrend sie nach einer neuen Heimat suchen und neue Gebiete erobern. Der Spieler mit dem gréften Fortschritt und
Reichtum wird tiberleben, sein Stamm wird aufbliihen und er wird das Spiel gewinnen.

Spielmaterial

In jeder Spielerfarbe
(orange, griin, lila, blau):
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Spielvorbereitung

1. Platziert den Spielplan so auf dem Tisch, dass alle Spieler
ihn gut erreichen kénnen.

Mischt die Preisrader verdeckt und wahlt 6 von

ihnen zufdlligaus. Verteilt diese nach Belieben
auf die Aktionsbereiche des Spielplans.

2. Legt die Malerei-Sets offen neben dem
Spielplan aus.

3. Mischt die Sammel-Plattchen und legt 6 von ihnen
offen an der Sammel-Aktion auf dem Spielplan aus. Legt
die tibrigen Plattchen verdeckt neben den Spielplan.
Macht dasselbe mit den Fisch-Plattchen an der Fischerei-
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des Spielplans zeigen (die Felsen). Setzt
jeweils einen Achsenstein in das Loch in

der Mitte ein.

Nehmt nun 4 weitere Preisrader. Diese bilden einen
offenen Stapel neben dem Spielplan. Im Laufe des Spiels
wird das zentrale Preisrad am Anfang jeder Runde durch
das oberste Preisrad von diesem Stapel ersetzt. So werden
die verbleibenden Runden gut sichtbar festgehalten.

Legt je einen Ressourcenmarker, dessen Farbe der des
Symbols auf dem zentralen Preisrad entspricht, auf den
Deckstein des dazu gehérigen Trilithen.

Legt die Gbrigen Preisrader zurtick in die Schachtel.

7. Mischt die Jagd- und Zeremoniekarten
und bildet daraus je einen

Nachziehstapel. Deckt je 5 von ihnen

auf und legt sie offen an den entsprechenden
farblich markierten Platzen neben dem
Spielplan aus.
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6a. Jeder Spieler erhdlt 1 Spielertableau und* + */
legt ein Wetterrad auf die daftir vorgesehene
Position in der oberen linken Ecke. Die
Ausrichtung kann er frei wahlen. Zudem wabhlt jeder
Spieler eine Farbe und erhalt entsprechend seiner Wahl
das folgende Spielmaterial:

7 Lager-Plattchen, 3 Schamanen, 5 Scheiben,

10 Stammesmitglieder und 1 Marker fir die
Spielerreihenfolge (Zylinder)

6b. Stellt eure 3 Schamanen um das
Preisrad der Zeremonie-Aktion. Die
Positionen missen einem der beiden
nebenstehenden Muster entsprechen.

6¢. Legt 1 Scheibe auf die Position 0 der Punkteleiste, 1 Scheibe auf den Pfeil am Beginn der Fischereileiste, 1 auf Position
0 der Entwicklungsleiste und 1 in die Mitte des Wetterrads des jeweiligen Spielertableaus.

Stellt T Stammesmitglied auf das Start-Kartenteil der Gebietskarte und 2 weitere auf das Zelt des eures jeweiligen
Spielertableaus. Alle anderen Stammesmitglieder kommen in einen zentralen Vorrat.

Bestimmt zuféllig eine Spielerreihenfolge, mit der ihr das Spiel beginnt. Stellt die grofSen Zylinder auf die dafiir
vorgesehenen Felder neben der Zeremonie-Aktion, und legt eine entsprechende Scheibe darauf (Zeremonienmarker).
Wenn ihr nicht zufallig entscheiden wollt, beginnt der alteste oder der behaarteste Spieler.

5. Legt die Ressourcen-/Aktionsmarker--
Wiirfel als allgemeinen Vorrat gut
erreichbar bereit.

Hinweis: Die Ressourcen- und Aktionsmarker
sind nicht begrenzt. Wenn der Vorrat
aufgebraucht ist, konnt ihr sie beliebig ersetzen.

i Die enthaltenen Aufkleber sind
i fiir die Achsensteine (graue) und

Punktemarker.  Bringt sie  wie

6 abgebildet vor der ersten Partie an.




4. Legt das Start-Kartenteil mit ein wenig Abstand zum Spielplan fur
alle gut erreichbar aus. Mischt die 20 tibrigen Kartenteile
und bildet eine offen ausliegende Gebietskarte. Die
Form konnt ihr frei bestimmen.

Wenn ihr ein Feld seht, auf dem ein Megalith, ein
Fisch, ein Tier oder ein Sammel-Symbol abgebildet ist,
legt ein entsprechendes Plattchen offen darauf.

Hinweis: In einem Spiel mit 4 Spielern werden alle 20 Kartenteile verwendet, in einem Spiel mit 3
Spielern 15 Kartenteile, in einem Spiel mit 2 Spielern 10 Kartenteile (zusétzlich zum Start-Kartenteil).
Die nicht verwendeten Kartenteile und Megalith-Pléttchen kommen zurtick in die Schachtel.

Der Spielplan

Aktionen:
!.) Punkteleiste e) Felsmalerei m
2 Aktionswahl und zentrales J Saneln m

Preisrad

J Zeremonle .
J Fischerei E’]
J Jagen E

!) Migration

8 ) Entwicklungsleiste

Ressourcen- oder Aktlonsmarker
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Ein wichtiges Element dieses Spiels ist die variable Verwendung der 6 verschiedenen Wiirfel, abhangig
davon, wo und wie sie verwendet werden. Sie kbnnen entweder als Ressourcen verwendet werden,
oder zu einem anderen Zeitpunkt kann ihre Farbe einer der 6 Hauptaktionen entsprechen. Im
letzteren Fall werden sie als Aktionsmarker bezeichnet. Auch wenn die verwendeten Wiirfel dieselben
sind, ist es wichtig, dass sie nie vermischt oder vertauscht werden. Die Marker, die ein Spieler als
Ressourcen erhdlt, werden auf das Zelt gelegt, wahrend die Aktionsmarker unter der Felsmalerei auf
dem Spielertableau aufbewahrt werden. Sie diirfen nicht an Stelle der anderen verwendet werden. Die
Marker verbleiben an ihrem entsprechenden Platz, bis sie verwendet werden.

Im Spiel wird ein Aktionsmarker immer mit einem gelben ‘Sonnen’-Symbol 4 gekennzeichnet (als
Kennzeichnung fiir den Sommer).

'Das Spielertableau

!.) Platz fiir Wetterrader

\2) Platz fiir Ressourcen und verfiighare Stammesmitglieder
y Korbe zum Lagern der Sammel-Plattchen

\4) Felsmalerei

\5) Aktionsmarker-Vorrat
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t)é Winter (Es gibt keine

Ersetzt das zentrale Preisrad durch das nachste vom
Nachziehstapel. Die Seite mit dem umrahmten Symbol wird
zum oberen Rand des Spielplans ausgerichtet (Nummer 3).
Legt einen Wiirfel, dessen Farbe der des jeweiligen Symbols
auf dem Preisrad entspricht,

Alle Spieler drehen ihr Wetterrad im Uhrzeigersinn um
1 Position weiter. Dann nehmen sie, entsprechend der
neuen Position des Rads, Ressourcen von jeder Art aus
dem allgemeinen Vorrat. Diese werden auf das Zelt des

Spielertableaus gelegt.

Wahrend des Friihjahrs konnen mit diesen Ressourcen
Aktionen ausgefiihrt werden.

Alle Ressourcen vom Fulle jedes Trilithen werden auf
dessen Deckstein verschoben. Von nun an werden sie als

Aktionsmarker verwendet.

Die Spielerwdhlennun, inumgekehrter Spielerreihenfolge,
einen Trilithen, und nehmen alle Aktionsmarker vom
Deckstein. Diese werden in ihren Vorrat gelegt (unter der
Felsmalerei auf ihrem Spielertableau).

Wadhrend des Sommers werden Aktionsmarker mit zur
jeweiligen Aktion passenden Farbe verwendet, um diese

auszufuhren.
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Spielverlauf

Das Spiel besteht aus 5 Runden. In jeder Runde werden die folgenden Phasen ausgefiihrt.

Winter-Phase in der ersten Runde.)

Fillt die leeren Felder der Fischerei- und Sammel-Aktion
auf.

Die verbliebenen Jagd- und Zeremoniekarten der letzten
Runde werden abgelegt, und je 5 neue Karten werden
ausgelegt.

auf jeden leeren Deckstein.

Frithjahrs-Aktionen: In Spielerreihenfolge haben die
Spieler folgende Optionen:

* Eine der 6 moglichen Aktionen auf dem zentralen
Preisrad wadhlen. Die Aktion wird gemall der
Frihjahrs-Regeln  ausgefiihrt  (sieche  detaillierte
Aktionen!). Um die Aktion zu bezahlen, wird
1 Ressource einer beliebigen Farbe auf einen freien
Tragstein des entsprechenden Trilithen gelegt (rechts
Bild). Wenn beide Tragstein bereits belegt sind, kann
diese Aktion in dieser Runde nicht mehr ausgefiihrt
werden. Das gilt entsprechend auch, wenn ein Spieler
nicht genlgend Ressourcen hat, um die Aktion
auszuftihren.

* Passen. Wenn ein Spieler gepasst hat, kann er in dieser
Frihjahrs-Phase keine weiteren Friihjahrs-Aktionen
auffiihren.

Die Aktionen werden so lange ausgeftihrt, bis alle Spieler
gepasst haben.

Sommer-Aktionen: Die Spieler
handeln alle 6 Aktionen im
Uhrzeigersinn ab, beginnend mit der
Felsmalerei-Aktion.

Reihenfolge der Aktionen:
Felsmalerei, Sammeln, Zeremonie,
Fischerei, Jagen und Migration.

Am aktuellen Aktionsfeld kann jeder Spieler in umgekehrter
Spielerreihenfolge die jeweilige Aktion einmal ausfiihren,
indem er einen oder mehrere Aktionsmarker ausgibt. Zu
diesem Zeitpunkt gelten die Sommer-Regeln, und jeder
Aktionsmarker kann nur fiir Aktionen der entsprechenden
Farbe verwendet werden (sieche detaillierte Aktionen!).
Die eingesetzten Aktionsmarker-Wiirfel werden in den
allgemeinen Vorrat zurtickgelegt.

Wenn ein Spieler eine Aktion an einem Aktionsfeld nicht
ausftihren kann oder will, kann er passen (aber trotzdem an
folgenden Aktionsfeldern Aktionen ausfiihren).
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Legt die Spielerreihenfolge fest. Die Spieler, die in der letzten
Runde die Zeremonie-Aktion ausgefiihrt haben, bewegen sich
in der Reihenfolge nach vorne, abhangig davon, wann sie diese
ausgefiihrt haben. Die Spieler, die keine Zeremonie-Aktion
ausgefiihrt haben, werden nach hinten verschoben, wobei die
Reihenfolge unter ihnen unverdndert bleibt. Die Zeremonie-
Marker werden auf den Zylinder der jeweiligen Farbe gelegt.
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Beispiel: Der aktuelle Spieler will die Sammeln-Aktion
ausfiihren, die beiden Tragsteine neben dem Trilithen sind
jedoch belegt. Daher entscheidet er sich dafiir, die Jagen-
Aktion nach den Friihjahrs-Regeln auszufiihren. Am Ende
der Aktion zahlt der Spieler 1 beliebige Ressource aus
seinem Vorrat, und legt diese auf einen freien Tragsteine
neben dem Jagen-Symbol des zentralen Preisrads. Danach
ist der nachste Spieler an der Reihe.

Beispiel: Die Spieler sind bei der Fischerei-Aktion
angelangt. Die ersten beiden Spieler (in umgekehrter
Spielerreihenfolge) haben keine blauen Aktionsmarker,
und kénnen keine mehr erhalten. Der dritte Spieler zahlt
2 blaue Aktionsmarker von seinem Spielertableau fir einen
Fisch mit dem Wert 2. Der Spieler nimmt den Fisch und
bewegt seine Scheibe um 2 Felder auf der Fischereileiste
nach vorne. Der vierte Spieler passt, womit die Fischerei-
Aktion beendet ist. Die Spieler fahren mit der Jagen-Aktion
fort...



Fischerei-Ertrag: Am Ende des Sommers, nachdem
alle 6 Aktionen ausgeftihrt wurden, erhalten die Spieler
Siegpunkte (SP) und Entwicklungspunkte, abhdngig von
ihrer Position auf der Fischereileiste. Hierbei zahlt nur die
jeweils letzte Belohnung, die die Spieler bis dahin erreicht
haben.

@ Herbst

Am Ende jeder Runde erhdlt jeder Spieler die Moglichkeit,
seine Stammesmitglieder auf der Gebietskarte zu bewegen,
und dort, wo ihre Bewegung endet, die jeweilige
Aktion auszufiihren. Fir jeden Ressourcen- und/oder
Aktionsmarker, den die Spieler ausgeben, erhalten sie
Bewegungspunkte, abhangig von deren Farbe. Die Anzahl
ergibt sich aus dem Wert, der neben der jeweiligen Farbe
des zentralen Preisrads abgebildet ist. Zusatzlich erhalten
sie fiir jeden verwendeten Knochen (Entwicklungspunkte)
1 zusdtzlichen Bewegungspunkt. Wenn ein Spieler sich
nicht auf der Gebietskarte bewegen will, kann er passen.
Eine ausfihrlichere Beschreibung findet ihr auf Seite
9 unter Gebietskartenaktionen (Herbst).

Hinweis: Im Herbst nicht verwendete Ressourcen- und

Aktionsmarker bleiben den Spielern erhalten.

Beispiel: In der links abgebildeten Situation erhalt der lila
Spieler 2 SP und 1 Entwicklungspunkt am Ende des
Sommers. Der orange und blaue Spieler erhalten je
1 SP. Der griine Spieler hat auf dieser Leiste noch keinen
Fortschritt gemacht und erhélt daher nichts.
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Beispiel: Der griine Spieler ist als erster an der Reihe. Er zahlt
eine graue Ressource von seinem Spielertableau in den
allgemeinen Vorrat. Das zentrale Preisrad zeigt an, dass
diese Ressource zu diesem Zeitpunkt einen Wert von 2 hat.
Der Spieler darf seine Stammesmitglieder also um 2 Felder
auf der Gebietskarte bewegen. Seine Bewegung endet auf
einem Sammel-Pléttchen, welches er erhiilt.

Aktionen auf dem Spielplan (Friihjahr und Sommer)

Felsmalerei

Jagen und Beute machen ist eine komplizierte Aufgabe, die einiger Vorbereitung bedarf. Der beste und einfachste Weg zu planen und Erfahrungen fest zu halten, ist das Malen auf Felsen.

Frithjahr: Wenn ein Spieler diese Aktion wahlt,
darf er ein Teilstick der Felsmalerei fertigstellen.
Alle Teilstiicke zeigen 1, 2 oder 3 Symbole. Jedem
Symbol ist dabei am Preisrad der Felsmalerei-Aktion
ein Preis zugeordnet. Der Spieler muss den aktuellen
Preis fur alle Symbole des Teilstticks, das er fertig
stellen will, bezahlen. Sobald er die Ressourcen in
den allgemeinen Vorrat eingezahlt hat, darf sich der
Spieler das entsprechende Pldttchen nehmen und an
den daftir vorgesehenen Platz am rechten Rand des
Spielertableaus legen.

Belohnung: Wenn das neu gemalte Teilstiick
an bereits fertig gestellte Teilstiicke angrenzt,
erhalt der Spieler eine Belohnung. Fir jedes
angrenzende Teilstiick erhdlt ein  Spieler
Aktionsmarker oder Entwicklungspunkte, wie in
der entsprechenden Zeile oder Spalte auf dem
Spielertableau angezeigt.

Am Ende des Spiels ist jede Zeile mit 1/2/3
Felsmalerei-Plattchen 1/3/6 SP wert.

Alle Teilstiicke kénnen nur einmal gemalt
werden. Wenn ein Spieler die gesamte
Felsmalerei vollendet, kann er diese Aktion nicht
mehr wahlen.

Sommer: Spieler konnen im Sommer malen, indem sie graue Aktionsmarker verwenden.
Dazu missen so viele graue Aktionsmarker in den allgemeinen Vorrat gezahlt werden, wie
Symbole auf dem gewiinschten Teilsttick abgebildet sind.
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zweiten Zeile malen. Das Preisrad der Felsmalerei-Aktion zeigt an,
dass der Preis fiir das gelbe Wellensymbol 1 gelbe Ressource betrégt,
und fiir das Ochsensymbol 1 rote Ressource. Diese beiden Ressourcen
miissen bezahlt werden, und 1 beliebige Ressource muss auf einen
freien Tragstein des entsprechenden Trilithen gelegt werden. Wenn
das Teilstiick ausgelegt ist, grenzt es oben, unten und rechts an vorher 40.?
ausgespielte Teilstlicke an. Fiir die Zeile erhélt der Spieler einen

roten Aktionsmarker als Belohnung. Die Belohnung fiir die Spalte erhélt er doppelt, da das
neue Teilstiick dort an zwei andere angrenzt. Er erhdlt also insgesamt 1 roten und 2 gelbe
Aktionsmarker.

Beispiel: Im Beispiel zur Linken will der Spieler das erste Teilsttick der ﬁ. ¢ ||

Wahrend des Sommers wiirde das Malen desselben Teilstiicks 2 graue Aktionsmarker kosten.




Sammeln

Verschiedenste Friichte und Beeren wachsen um das Lager herum und warten nur darauf gepfliickt zu werden. Wéhrend die Ménner fischen und jagen gehen, bleiben die Frauen zurtick und sammeln.

Frithjahr: Wahlt ein Spieler diese Aktion, erhdlt
er ein Sammel-Plattchen vom Spielplan. Er zahlt
die Ressource neben dem Plittchen, das er haben
mochte. Dieses legt er auf seinem Spielertableau in
den entsprechenden Korb.

Belohnung: Die Korbe bilden senkrechte Paare.
Hat ein Spieler zwei passende Sammel-Pldttchen
in zusammen gehorende Korbe gelegt, erhalt er
die 2 Aktionsmarker, die neben diesen Korben
auf dem Spielertableau abgebildet sind. Wenn
dasselbe Paar im weiteren Spielverlauf erneut
gebildet wird, erhdlt der Spieler die Belohnung
erneut. Zusatzlich sind auf einigen Plattchen

Sommer: Der Spieler kann ein beliebiges Sammel-Plattchen vom Spielfeld nehmen. Er
muss daftir 2 rote Aktionsmarker bezahlen.
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Beispiel: In dem Beispiel zur Rechten sammelt der blaue Spieler ein Ei

ein, und zahlt dafiir 1 blaue Ressource in den allgemeinen Vorrat.
Danach legt er 1 beliebige Ressource auf einen freien Tragstein des
Trilithen der Sammel-Aktion. Er hat bereits ein Honig-Plattchen
im oberen Korb. Zusammen mit dem Ei ergibt dies ein Paar. Als
Belohnung erhalt er, wie zwischen den 2 Kérben abgebildet ist, einen
blauen und einen gelben Aktionsmarker. Zusétzlich erhélt er, wie auf
dem Pléttchen zu sehen ist, einen Entwicklungspunkt, den er auf der
Entwicklungsleiste festhalt.

Entwicklungspunkte abgebildet. Diese werden

Wihrend des Sommers wiirde es 2 rote Aktionsmarker kosten, dieses Sammel-Plédttchen zu
sofort auf der Entwicklungsleiste vermerkt

erhalten.

Am Ende des Spiels ergeben Sammel-Plattchen
der gleichen Art zudem SP. 1/2/3/4/5 Sammel-
Plattchen sind 1/3/5/8/12 SP wert.

Zeremonie
Feuer spielt eine wichtige Rolle in der Geschichte der Menschheit, zusammen mit der Achtung vor Naturkréften.

Frithjahr: Alle Spieler haben 3 Schamanen, die um das Feuer
tanzen. Wenn ein Spieler diese Aktion ausfthrt, kann sich jeder
Schamane fiir je 1 gezahlte Ressource auf ein Feld bewegen, das
der gezahlten Ressource entspricht. Die urspriingliche Position
spielt dabei keine Rolle. Schamanen diirfen sich nicht auf ein
Feld bewegen, das bereits von einem anderen Schamanen
derselben Farbe besetzt ist. Sobald ein Schamane bewegt
wurde, kann das Feld, auf dem er sich vorher befand, wahrend
derselben Aktion nicht wieder genutzt werden. Der Spieler darf
sich nun eine Zeremoniekarte nehmen, deren Wert der Zahl
der wahrend der Zeremonie bewegten Schamanen entspricht.

Sommer: Der Spieler muss so viele gelbe Aktionsmarker bezahlen, wie oben links auf der
Zeremoniekarte angegeben ist. Im Gegensatz zum Friihjahr kann er so viele Schamanen
um das Feuer bewegen, wie er will, muss dies aber nicht tun.

Hinweis: Ein Schamane darf seine Bewegung nicht auf einem Feld beenden, auf Beispiel: Um die Zeremonienkarte im nebenstehenden
dem sich zu Beginn des aktuellen Zuges ein anderer eigener Schamane befand. Um Beispiel zu erhalten, mdssen 2 Schamanen um
den Uberblick zu behalten, empfiehlt es sich, das Ziel der Bewegung zunichst nur das Feuer tanzen. Der Spieler bezahlt 1 graue und

1 blaue Ressource und bewegt die 2 Schamanen auf

: ; i : ) die entsprechenden Felder. Am Ende der Aktion legt
Belohnung: Wenn auf der erworbenen Karte ein Entwicklungspunkt abgebildet ist, wird er 1 beliebige Ressource auf einen freien Tragstein des

mit der verwendeten Ressource zu markieren.

dieser sofort auf der Entwicklungsleiste vermerkt.

Alle Zeremoniekarten kénnen am Ende des Spiels SP
einbringen, sofern deren Bedingungen erfiillt sind. Eine
detaillierte Beschreibung der Zeremoniekarten befindet
sich auf der Riickseite dieser Spielregeln. Die erworbenen Wiéhrend des Sommers wiirde diese Zeremoniekarte
Zeremoniekarten werden verdeckt abgelegt. 2 gelbe Aktionsmarker kosten (der Wert ist in der
Die Spielerreihenfolge in der ndchsten Runde wird von den Zeremonien beeinflusst. Wenn linken oberen Ecke auf der Karte abgebildet).

ein Spieler eine Zeremonie-Aktion ausftihrt, legt er seinen Zeremonie-Marker auf das erste

freie Feld neben der Leiste fiir die Spielerreihenfolge. Bei jeder weiteren Zeremonie-Aktion

in derselben Runde wird der Marker, sofern méglich, um 1 Position nach vorne bewegt.

Der davor liegende Marker wird entsprechend nach hinten verschoben.

Zeremonie-Trilithen. Der Entwicklungspunkt auf der
Karte wird auf der Entwicklungsleiste vermerkt. Diese
Karte bringt dem Spieler am Ende des Spiels 1 SP fiir
jedes eigene gebaute Lager.




Fischerei

Fischerei ist eine hervorragende und schier unerschépfliche Nahrungsquelle. Je gelibter ein Spieler im Fischen ist, desto grofSer ist seine Belohnung. Manchmal gibt es Fische im
Uberfluss, und dann wieder muss um die gréBten Fische gekdmpft werden.

Frithjahr: Mit dieser Aktion fangen die Spieler Fische aus Sommer: Der Spieler benutzt blaue Aktionsmarker, um den Fisch zu fangen. Der Preis
dem Fluss auf dem Spielplan. Je groRer ein Fisch ist, desto betragt so viele blaue Aktionsmarker, wie der Wert des Fisches betrégt.

anstrengender ist es, ihn zu fangen. Der Spieler muss so viele
Ressourcen bezahlen, wie der Fisch wert ist (1-3). Dabei
konnen nur die Ressourcen verwendet werden, die auf der
Fischerei-Seite des Preisrads liegen (das Flussufer unterteilt das
Preisrad in 2 Bereiche). Alle aufgewendeten Ressourcen miissen
unterschiedlich sein. Nachdem er die Ressourcen bezahlt hat,
erhélt er den gefangenen Fisch.

Beispiel: Im Beispiel zur Linken gibt es einen Fisch mit einem Wert
von 3. Der Spieler bezahlt 1 rote, T graue und 1 braune Ressource.
Am Ende der Aktion legt er 1 beliebige Ressource auf einen freien
Tragstein des Fischerei-Trilithen. Nun nimmt der Spieler den Fisch
mit dem Wert 3 und bewegt seinem Marker auf der Fischereileiste
3 Felder weiter.

Im Sommer hiitte dieser Fisch 3 blaue Aktionsmarker gekostet (da
der Fisch einen Wert von 3 hat).

Belohnung: Nachdem der Spieler den Fisch gefangen und das Plattchen an sich genommen
hat, bewegt er seinen Marker auf der Fischereileiste so viele Felder vor, wie der Fisch wert
ist.

Entsprechend seiner Position auf der Fischereileiste erhalt der Spieler am Ende jeder Runde
Sieg- und Entwicklungspunkte. Dabei zahlt jeweils nur der hochste erreichte Wert.

Jagen
Die Jagd kann eine schwierige aber lohnende Aufgabe sein. Die Beute steht selbstverstandlich dem zu, der sie als erstes findet.

Frithjahr: Der Spieler kann auf dem Spielplan auf die Jagd Sommer: Der Spieler kann eine Jagdkarte nehmen, indem er braune Aktionsmarker
gehen. Wie bei der Fischerei ist auch das Jagen anstrengender, einsetzt. Es missen so viele braune Aktionsmarker gezahlt werden, wie der Wert der Karte
je mehr ein Tier wert ist. Der Spieler muss so viele Ressourcen betragt.

ausgeben, wie der Wert der Karte betragt (1-3). Dabei konnen
nur Ressourcen auf der Jagen-Seite des Preisrads verwendet
werden (Landseite). Alle aufgewendeten Ressourcen mdissen
unterschiedlich sein. Nachdem er die Ressourcen bezahlt hat,
erhélt er die gekaufte Karte.

Beispiel: Der Sdbelzahntiger zur Linken hat einen Wert von 2. Um
die Karte zu erhalten, zahlt der Spieler 1 weille und 1 blaue
Ressource. Danach legt der Spieler 1 beliebige Ressource auf
einen freien Tragstein des Jagen-Trilithen. Der Spieler nimmt die
Karte und erhalt 1 SP.

Im Sommer wiirde diese Karte 2 braune Aktionsmarker kosten (der
Wert von 2 ist oben links auf der Karte abgedruckt).

Belohnung:

Tier-Karten bringen SP ein, wenn man sie erhdlt und
zusatzlich bringen sie am Ende des Spiels in Kombination mit
Fullabdruck-Karten weitere Punkte ein.

Zusatzlich erhdlt der Spieler Ressourcen, Aktionsmarker und/
oder Entwicklungspunkte fiir die Fullspuren.

Details dazu auf der ndchsten Seite.




Jagdkarten
In diesem Spiel gibt es 2 Arten von Jagdkarten: FuSabdruck- und Tier-Karten.

Tierarten

Beispiel: Der Spieler erhélt eine FuBabdruck-Karte, auf der ein brauner Aktionsmarker abgebildet
ist. Er hat bereits 2 andere FulSabdriicke fiir das Wollnashorn, also erhiilt er fiir die neue Karte
1 braunen Aktionsmarker, und zusétzlich 1 gelbe Ressource und 1 graue Ressource fiir die
FuRabdriicke zuvor erlangten Karten. Alle 3 Marker werden aus dem allgemeinen Vorrat genommen und auf
ihre entsprechende Position auf dem Spielertableau gelegt.

Fur die Tiere erhalten die Spieler nach erfolgreicher Jagd 1/2 SP.

Endwertung: Die Spieler addieren die Punkte fiir alle Tiere jeder Spezies separat. Jeder
FuBabdruck fur diese Spezies ist dann genau so viele Punkte wert. Hat ein Spieler kein Tier
einer Spezies, sind die entsprechenden Fufabdriicke keine Punkte wert.

Fir die FuBabdriicke erhalten Spieler Entwicklungspunkte, Ressourcen oder Aktionsmarker.

In der unteren rechten Ecke der FuBabdruck-Karten ist die Spezies abgebildet, zu der diese
gehort (Sabelzahntiger, Wollnashorn, Mammut). Wenn ein Spieler neue Fulabdriicke
erhdlt, prift er, ob er bereits Fullabdriicke dieser Spezies besitzt.

* Wenn er noch keine passenden Fullabdriicke hat, erhdlt er die Fullabdruck-
Belohnung (rechte Seite).

* Wenn ein Spieler bereits passende Fufabdriicke hat, erhalt er zusétzlich zur
Belohnung der neuen Karte noch einmal jede Belohnung fir die anderen
FuRabdruck-Karten dieser Tierart. Beispiel: Fiir das oben abgebildete Set von Mammuts erhélt der Spieler 4x3=12 SP am Ende

des Spiels. Der Sabelzahntiger ist 2 SP wert, und die Wollnashorn-Abdriicke sind fiir sich
genommen wertlos.

Hinweis: Es ist hilfreich, wenn man die Jagd-Karten derselben Spezies teilweise tiberlappend
vor sich auslegt.

Migration
So lange es genug zu essen gibt, sind die Bedingungen gtinstig, und der Stamm wird wachsen und sich ausbreiten.

Frithjahr: Mit der Migration-Aktion erhchen die Spieler die Sommer: Der Spieler zahlt so viele weille Aktionsmarker, wie er Stammesmitglieder von
Anzahl der Stammesmitglieder auf der Gebietskarte. Die seinem Spielertableau in das zentrale Lager oder ein anderes eigenes Lager migrieren will.
Migration-Aktion kostet Ressourcen entsprechend dem Preisrad. Wenn mehrere Stammesmitglieder migrieren, werden sie in dasselbe Lager versetzt. Die
Wird 1 Ressource bezahlt, kann ein neues Stammesmitglied Anzahl ist nicht begrenzt.
migrieren; werden 2 Ressourcen bezahlt, kénnen bis zu A
3 neue Stammesmitglieder vom Spielertableau in das Start-Lager
oder ein eigenes Lager auf der Gebietskarte migrieren. Migriert
= mehr als 1 Stammesmitglied, mussen alle in dasselbe Lager
gesetzt werden (sie konnen nicht aufgeteilt werden). Befinden
sich weniger als 3 Stammesmitglieder auf dem Spielertableau,

migrieren nur so viele wie verfigbar sind.
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Beispiel: Der Spieler zahlt 1 gelbe und 1 braune Ressource in den
allgemeinen Vorrat, und legt eine beliebige Ressource auf einen
freien Tragstein neben dem Migration-Trilithen. Dann versetzt er
3 verfligbare Stammesmitglieder von seinem Spielertableau in ein
Lager.

Einschrankung: Ein Spieler kann nie mehr Stammesmitglieder
auf der Gebietskarte haben, als seine Lager und das Start-Lager
erlauben. Nur Stammesmitglieder vom Spielertableau konnen
auf die Gebietskarte migrieren. Jeder Spieler beginnt das Spiel
mit einem Stammesmitglied auf der Gebietskarte und 2 auf '
seinem Spielertableau. Wird ein neues Lager errichtet, wird daftir ein neues Stammesmitglied
aus dem Vorrat auf das Spielertableau gesetzt, wodurch sich die Zahl der verftigbaren
Stammesmitglieder erhoht. Maximal kann ein Spieler tiber 10 Stammesmitglieder verfiigen.
Dies ergibt sich aus den 3 Stammesmitgliedern, die jeder Spieler zu Beginn des Spiels
erhélt, und denen, die durch den Bau der bis zu 7 Lager dazu kommen kénnen.

Im Sommer wiirde es 3 weilse Aktionsmarker kosten, 3 Stammesmitglieder
einzusetzen.

Die Bebauung eines Lagerplatzes wird auf der nédchsten Seite detaillierter beschrieben.




Aktionen auf der Gebietskarte (Herbst)

Bewegung auf der Gebietskarte

Am Ende des Sommers erhdlt jeder Spieler die GCelegenheit,
seine Stammesmitglieder auf der Gebietskarte zu bewegen. Fiir
Ressourcen- und/oder Aktionsmarker konnen Bewegungspunkte
gekauft werden. Wie viele Bewegungspunkte ein Marker wert ist,
zeigt das zentrale Preisrad an. Zusatzlich kénnen die Spieler auch
Entwicklungspunkte ausgeben (siehe Seite 10).

Regeln fur die Bewegung auf der Cebietskarte:

* Wenn mehrere Bewegungspunkte zur Verfiigung stehen, kann der Spieler sie
zwischen den Stammesmitgliedern aufteilen (z.B. 3 Punkte: ein Stammesmitglied
bewegt sich 2 Felder, ein anderes 1 Feld).

* Jedes Stammesmitglied darf pro Runde nur einmal bewegt werden, und kann nur auf

dem Feld eine Aktion ausfiihren, oder eine Belohnung erhalten, wo seine Bewegung

endet. Stammesmitglieder sollten auf die Seite gelegt werden, nachdem die

Bewegung abgeschlossen ist, um anzuzeigen, dass sie erschopft sind, und sich nicht

weiter bewegen konnen. In der ndchsten Runde konnen sie sich wieder bewegen

(am Ende der Runde werden sie wieder aufgerichtet).

Stammesmitglieder konnen auf Lager-Feldern stehen bleiben, sofern es ihre eigenen

sind.

Es kann sich immer nur 1 Stammesmitglied auf einem Feld befinden. Die einzige

Ausnahme ist die Migration. Neue Stammesmitglieder konnen in ein Lager migrieren,

ungeachtet dessen, ob es besetzt ist oder nicht. Sobald sich ein Stammesmitglied von

einem Lager-Feld fortbewegt hat, kann es nur zurtickkehren, wenn es leer ist.

* Ein Spieler kann seine Stammesmitglieder tiber Felder hinweg bewegen, die von
Lagern oder Stammesmitgliedern anderer Spieler besetzt sind. Seine Bewegung darf
dort aber nicht enden.

Einen Lagerplatz bebauen

Wenn ein Stammesmitglied eines Spielers auf einem Feld landet, das zum Bau eines Lagers

il geeignet ist, kann er dort ein neues Lager errichten. Er wahlt eines der Lager-Plattchen

8 aus seinem Vorrat. Auf den Plattchen ist abgebildet, wie viele Stammesmitglieder auf @)
dem Lagerplatz-Feld und auf benachbarten Feldern benétigt werden, um das Lager zu
errichten, und wie viele benétigt werden, um dort zu siedeln (schwarze Figuren). Die
Stammesmitglieder, die siedeln, werden vom Spieler aus denen ausgewahlt, die beim
Bau geholfen haben. Diese kommen zurlick in den verfigbaren Vorrat des Spielers
(Spielertableau), wéhrend die anderen auf der Gebietskarte verbleiben.

Sobald das Lager errichtet ist, erhdlt der Spieler die SP und Entwicklungspunkte, die
auf dem Plattchen angegeben sind. Zusatzlich kommt ein neues Stammesmitglied in
den verftigbaren Vorrat.

_  Sofern es moglich ist, diirfen auch mehrere Lager in einer Runde errichtet werden.
Stammesmitglieder kénnen, unabhdngig von ihrer Bewegung, den Bau mehrerer Lager
unterstiitzen.

| Hinweis: Die Anzahl der Lager-Plattchen und Stammesmitglieder ist begrenzt. Wenn ein Spieler (B)
keine Stammesmitglieder oder Lager-Pldttchen mehr zur Verfiigung hat, kann er keine weiteren
einsetzen. Lager konnen nicht bewegt werden. Sobald sie errichtet wurden, verbleiben sie bis

- zum Spielende an ihrem Platz.

Beispiel:

(A) Der blaue Spieler bezahlt die notwendigen Ressourcen und bewegt 2 Stammesmitglieder.
Sie werden hingelegt, um anzuzeigen, dass sie sich in dieser Runde nicht mehr weiter
bewegen kénnen. Der Spieler entscheidet sich, das abgebildete Lager zu bauen, woftr er
genau 3 Stammesmitglieder bendtigt. Das Lager-Plattchen wird auf die Gebietskarte gelegt.
1 Stammesmitglied muss hier siedeln, er entscheidet sich fiir das mit dem lila Kreuz markierte,
und stellt es zurtick auf sein Spielertableau. Das Pléttchen wird mit der mit der Seite auf das
Feld gelegt, auf der das fertig errichtete Lager dargestellt wird, und der Spieler vermerkt die
3 SP und 2 Entwicklungspunkte auf den jeweiligen Leisten.

(B) Ein Stammesmitglied hat sich noch nicht bewegt. Der Spieler ergreift die Gelegenheit
und bewegt es, indem er eine Ressource mit dem Wert 1 bezahlt. Auf dem Nachbarfeld
wird das Stammesmitglied hingelegt, wo er ein weiteres Lager bauen kann. Dazu wird nur
1 Stammesmitglied bendtigt, das auf der Gebietskarte verbleiben kann. Diese Aktion bringt
einen weiteren Entwicklungspunkt ein.
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Spezialfelder

Auf der Gebietskarte gibt es einige Spezialfelder, fiir die es wahrend des Spiels oder am Spielende eine Belohnung gibt.

Lagerplatz-Felder: Wie bereits beschrieben, kann ein
Stammesmitglied, dessen Bewegung auf einem dieser
Felder endet, dort ein Lager errichten. Dazu werden
Stammesmitglieder auf dem Feld selbst oder auch auf
benachbarten Feldern bendotigt.
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Fisch-, Jagd- und Sammel-Plittchen: Wenn ein
Stammesmitglied seine Bewegung auf einem dieser
Plattchen beendet, legt der Spieler es in seinen Vorrat.
Die Verwendung dieser Plattchen entspricht der in der
entsprechenden Aktion.

Die Tiere geben auf dieselbe Weise Punkte wie die
entsprechenden Jagd-Karten. Der Spieler erhalt sofort 1 SP,
und sie zdhlen auch bei der Endwertung.

Aktionsmarker: Wenn ein Stammesmitglied seine
Bewegung auf einem Aktionsmarker-Feld beendet,
erhédlt der Spieler umgehend einen entsprechenden
Aktionsmarker. Die Belohnung wird jedes Mal gewahrt,
wenn ein Stammesmitglied dort seine Bewegung beendet.
Da das Feld leer sein muss, geht dies aber immer friihestens

in der nachsten Runde wieder. Es ist dann jedoch moglich,
auf dasselbe Feld zurtick zu springen.

Megalith A (8x): Wenn ein Stammesmitglied auf diesem
Megalithen landet, nimmt der Spieler diesen in seinen
Vorrat. Jeder dieser Megalithe ist in der Endwertung 2 SP
wert.

Megalith B (6x): In der Endwertung erhalt jeder Spieler
1 SP fur jedes angrenzende Feld, inklusive des Megalith-

Feldes selbst.
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Beispiel: Fiir den Megalith auf diesem Bild erhélt der griine
Spieler 3 SP, und der blaue Spieler erhalt 2 SP.

o

Megalith C (6x): Der Spieler, der die meisten Felder um
den Megalithen kontrolliert (inklusive des Megalith-Feldes),
erhalt 5 SP. Der Spieler mit den zweitmeisten Feldern erhalt
2 SP. Im Falle eines Cleichstandes wird die Belohnung
aufgeteilt (abgerundet). Gibt es einen Cleichstand bei den
meisten Einheiten, wird der zweite Platz nicht gewertet.
Mehrheit: Stammesmitglieder haben einen Wert von 1 Einheit,
und Lager haben einen Wertvon 2 Einheiten fiir die Berechnung
der Mehrheit. Es werden immer nur die hdherwertigen Einheiten
zur Berechnung heran gezogen. Wenn Stammesmitglieder in
Lagern stehen, zdhlen sie also nicht.
: = :
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Beispiel: In der oben abgebildeten Situation hat der lila Spieler
3 Einheiten, wahrend blau und orange je 2 Einheiten haben
(da das Stammesmitglied in dem blauen Lager nicht zahlt).
Der lila Spieler erhdlt 5 SP, blau und orange erhalten je

1 SP, da sie die Belohnung (2 SP) fir den zweiten Platz
teilen mdssen.
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Hinweis: Ein Lager oder Stammesmitglied kannbei mehreren
Megalithen Punkte einbringen. Stammesmitglieder, die im
zentralen oder einem anderen Lager stehen, werden nicht
gewertet.

Optionale Aktion: Verwenden von Entwicklungspunkten

Wahrend er am Zug ist, kann jeder Spieler beliebig viele Entwicklungspunkte einsetzen. Wenn ein Spieler Punkte verbraucht, wird dies auf der Entwicklungsleiste festgehalten.
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Fir jeden Entwicklungspunkt, den er einsetzt, kann ein Spieler 1 Preisrad in eine beliebige

Richtung um 1 Feld weiter drehen, oder sein Wetterrad um 1 Feld im Uhrzeigersinn.
Das zentrale Preisrad wird nie gedreht. Diese Regel kann mit keiner Aktion geandert

werden (es wird aber jede Runde ausgetauscht).

Beispiel: Der Spieler hat keine blauen und gelben Ressourcen, bendtigt aber dringend

eine Zeremoniekarte mit dem Wert 3 wdhrend des Frihjahrs. Er geht 2 Felder auf der
Entwicklungsleiste zurtick, und dreht das Preisrad um 2 Felder im Uhrzeigersinn. Nun kann er

die bendtigten Ressourcen bezahlen. Er fiihrt die Aktion mit den neuen Preisen aus und erhalt

die gewtinschte Karte.
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Fur jeden eingesetzten Entwicklungspunkt kann der Spieler sich in der Herbst-Phase ein
Feld zusatzlich bewegen. Das gilt auch, wenn er keine Ressourcen oder Aktionsmarker fiir

Bewegungspunkte ausgibt.
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Far 2 Entwicklungspunkte kann der Spieler 1 beliebige Ressource aus dem allgemeinen

Vorrat nehmen.
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Fur 3 Entwicklungspunkte kann der Spieler 1 beliebigén Aktionsmarker aus dem

allgemeinen Vorrat nehmen.
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Fir jeden Ressourcen- oder Aktionsmarker, den der Spieler in den allgemeinen Vorrat
zurtick legt, erhalt er 1 Entwicklungspunkt. Diesen Entwicklungspunkt kann der Spieler

nach Belieben einsetzen.

Beispiel: In der Sommer-Phase hat der Spieler nur 1 roten Aktionsmarker, will aber eines der
Sammel-Pléttchen nehmen. Er hat bereits 2 Entwicklungspunkte. Er legt einen braunen
Aktionsmarker zurtick in den allgemeinen Vorrat und erhélt 1 weiteren Entwicklungspunkt.
Nun kann er 1 roten Aktionsmarker fiir 3 Entwicklungspunkte eintauschen und somit das
Sammel-Pléttchen kaufen.
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Spielende
Die letzte Runde wird dadurch angezeigt, dass das letzte Preisrad vom Stapel auf dem
Spielplan eingesetzt wird. Das Spiel endet nach 5 Runden.

In der normalen Spielerreihenfolge konnen nach der fiinften Runde alle Spieler eine
letzte Aktion mit ihren verbliebenen Aktionsmarkern ausfiithren (entsprechend der
Regeln fiir den Sommer). Es wird keine komplette Sommer-Phase gespielt. Sobald alle
Spieler ihre Aktion ausgefiihrt oder gepasst haben, beginnt die Endwertung.
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Je 3 Entwicklungspunkte sind 1 SP wert. Vor der Wertung kénnen verbliebene
Ressourcen- und Aktionsmarker in Entwicklungspunkte umgewandelt werden.

Sammel-Plittchen einer Sorte bilden ebenfalls Sets. 1/2/3/4/5 gleiche Pléttchen sind
1/3/5/8/12 SP wert.

43 3

Megalithe geben Punkte nach den darauf abgebildeten Regeln.
Tipp: Um die Auswertung tibersichtlicher zu gestalten, kénnen bereits gewertete
Megalithe umgedreht werden.

Alle Zeilen der Felsmalerei sind SP wert, abhdngig davon, wie vollstindig die
jeweilige Zeile ist. 1/2/3 Pldttchen in einer Zeile sind 1/3/6 SP wert, unabhdngig von
ihrer Position.

Alle Tiere bringen SP, abhdngig von dem auf ihnen abgebildete Wert und den
passenden gesammelten Fulabdriicken. Dazu werden diese beiden Werte
miteinander multipliziert.

Hinweis: Die passenden Zeremoniekarten und Tier-Pldttchen von der Gebietskarte

fhy werden dabei eingerechnet.

Zu guter Letzt bringen die Zeremoniekarten SP ein, wenn deren Voraussetzungen
erfullt sind.

Die Spieler vermerken ihre Punkte auf der Siegpunktleiste. Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt das Spiel. Im Falle eines Unentschiedens gewinnt der Spieler mit
den meisten errichteten Lagern. Gibt es noch immer einen Gleichstand, wird der Sieg
geteilt.
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Zeremonienkarten
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Am Spielende erhalt der Besitzer dieser Karte die abgebildeten Siegpunkte, wenn er die hervorgehobenen Teilstticke fertiggestellt hat.

Am Spielende sind alle Sets von je Wenn du am Spielende das 15. Feld auf
3 unterschiedlichen Fischen 3 SP wert. der Fischereileiste erreicht hast, erhaltst
du 6 SP.

Am Spielende sind alle FuRabdriicke von Sabelzahntigern / Wollnashornern /

Am Spielende sind alle Sébelzahntiger / Wollnashérner / Mammuts 1 SP wert
Mammuts 1 SP wert.

(Karten und Plattchen).
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Spielende sind alle Stammesmitglieder auf einem Wasser-/Fels-/Wald-Feld 1 SP wert. Am Spielende erhalt der Besitzer dieser Am Spielende sind alle eingesammelten
Das Start-Lager zdhlt als keines davon. Karte fiir jedes eigene gebaute Lager Megalith-Plattchen 2 SP wert (zusatzlich
= 1 SIe2 zur normalen Endwertung). -
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Am Spielende sind alle Am Spielende sind je Am Spielende sind alle Am Spielende sind je 2 Sammel-
Stammesmitglieder auf dem 2 Entwicklungspunkte 1 SP wert Zeremoniekarten (einschlieBlich dieser) Plattchen 1 SP wert. =
Spielertableau 2 SP wert. (zusatzlich zur normalen Endwertung). 1 SP wert.
2 o 3
ey (2
\‘““‘—a‘( @
Am Spielende ist jede vollstindige Zeile Am Spielende erhalt der Spieler fir je Am Spielende sind alle Sets mit Diese Zeremoniekarte selbst bringt keine
der Felsmalerei zusatzlich zur normalen 3 Felder auf der Fischereileiste 1 SP. 3 verschiedenen Tieren (Karten und Punkte ein. Am Spielende kann der Spieler
Plattchen) 5 SP wert. dafiir eine andere Zeremoniekarte ein

Endwertung 2 SP wert.
zweites Mal werten.




