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Grupa jaskiniowcow siedziata przy plemiennym ognisku, gdy zwykia rozmowa prze-
rodzita sie nagle w zaZartg kiétnie o kierunek dalszej wedrowki. Spor byf tak powaz-
ny, Ze wielkie plemie rozpadto sie na kilka mniejszych grup. Kazdy z przywdédcow
zebrat swoich zwolennikow i wyruszyt odkrywac nieznane tereny. Z czasem ich drogi
zaczely sie krzyzowac, rywalizacja o najcennigjsze ziemie stata sie wiec nieunikniona.

|EEEMENTY GRY

25 ptytek
1 ognisko plemienne 10 ptytek biatych 8 ptytek zielonych 6 ptytek bragzowych

3 mamuty (po 1w kazdym kolorze)
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CEL GRY

Worielacie sie w przywddcow zwasnionych plemion walczacych o ziemie. Co ture odkrywacie nowe frag-
menty swiata (doktadajac kolejne ptytki) i wysytacie swoich jaskiniowcéw na tereny, ktére chcecie
kontrolowac.

Do dyspozycji macie po 1 mamucie. Stuza one do odkrywania nowych fragmentow Swiata.
Wygra gracz, ktérego plemie na koniec gry zdobedzie najwiece] punktéw za kontrolowane tereny.

PRZYGOToWANIE GRY

Przygotowanie gry dla 2 graczy:
n Ognisko plemienne potdzcie na srodku stotu.

E Umiesccie przed sobg pionki w wybranych kolorach, na przyktad:
» Jeden gracz bierze 7otte pionki: mamuta i 30 Jaskiniowcow,
» drugi gracz bierze niebieskie pionki: mamuta i 30 jaskiniowcow,
» rozowe pionki odtozcie do pudetka.
Pionki lezace przed graczem bedziemy nazywac Jego pula pionkow.

ﬂ Stworzcie swoje stosy ptytek:
» Jeden gracz bierze 12 ptytek z kura znajdujaca sie obok cyfry,
» drugi gracz bierze 12 ptytek bez kury,
» kazdy gracz miesza swoje 12 ptytek (obrazkami do dotu) i tworzy z nich stos,
» upewnijcie sie, 7e na spodzie waszego stosu nie ma ptytki bragzowe] (w razie potrzeby ponownie
wymieszajcie ptytki).

EI WeZcie po 2 ptytki z gory swojego stosu. Trzymajcie je w taki sposob, aby rywal nie widziat, co sie
na nich znajduje.
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Przygotowanie gry dla 3 graczy:

[I Ognisko plemienne potdzcie na srodku stotu.

E Umiesccie przed sobg pionki w wybranych kolorach. Pionki lezgce przed graczem bedziemy nazywac
Jego pulg pionkéw.
» Kazdy gracz bierze mamuta i 20 jaskiniowcéw w wybranym kolorze.
» Pozostatych jaskiniowcow odtdzcie do pudetka.

E Stworzcie swoje stosy ptytek:
» wymieszajcie (obrazkami do dotu) wszystkie ptytki brazowe (6 ptytek) i rozdajcie graczom po 2 ptytki,
» wymieszajcie (obrazkami do dotu) ptytki bizlz i zielone (18 ptytek) i rozdajcie graczom po 6 ptytek -
dotozcie je do swoich ptytek brazowych, wszystkie je wymieszajcie (obrazkami do dotu) i stworzcie
z nich swoje stosy,
» upewnijcie sie, Ze na spodzie waszego stosu nie ma ptytki brazowe] (w razie potrzeby stos ponownie

wymieszajcie).

EI Weizcie po 2 ptytki z gory swojego stosu. Trzymaijcie je w taki sposab, aby pozostali gracze nie wi-
dzieli, co sie na nich znajduje.
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Przygotowanie gry dla 4 graczy (tryb druzynowy):

Podzielcie sie na 2 druzyny po 2 graczy i usigdZcie tak, aby cztonkowie druzyny znajdowali sie naprzeciw-
ko siebie.

n Ognisko plemienne potdzcie na srodku stotu.

E Weizcie pionki w wybranych kolorach, na przyktad:
» Jedna druzyna bierze zotte pionki: mamuta 1 20 jaskiniowcow - jest to wspolna pula pionkdw tej
druzyny,
» druga druzyna bierze niebieskie pionki: mamuta i 30 jaskiniowcow — jest to wspolna pula pionkow
tej druzyny,
» rozowe pionki odtozcie do pudetka.




B Stworzcie swoje stosy ptytek:

» Jedna druzyna bierze 12 ptytek z kura znajdujaca sie obok cyfry,

» druga druzyna bierze 12 ptytek bez kury,

» obie druzyny mieszajg swoje 12 ptytek (obrazkami do dotu) i tworza z nich
swoje stosy,

» upewnijcie sie, Ze na spodzie waszego stosu nie ma ptytki brazowej (w razie potrzeby stos ponownie
wymieszajcie),

» obaj cztonkowie druzyny maja wspolny stos ptytek.

ﬂ Kazdy gracz bierze po 2 ptytki z géry swojego stosu. Trzymajcie je w taki sposob, aby pozostali gra-
cze nie widzieli, co sie na nich znajduje.

Uwaga! Cztonkowie te] same] druzyny nie moga pokazywac sobie swoich ptytek.
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OPIS PLYTEK

Ognisko plemienne to ptytka startowa.
Gracz kontrolujacy Ja na koniec gry zdobedzie 3 punkty.
Ptytka ta rozstrzyga remisy (wyjasnimy to w dalszej czesci instrukgji).

Ptytki biate, zielone i brazowe przedstawiajg 3 rodzaje terenu:

Na biatych ptytkach nie ma umocnien. Jesli wyslecie jaskiniowcow na taka ptytke, nie po-

nosicie strat (nawet jesli ptytka ta jest kontrolowana przez rywala — nie ma umocnien, za
- ktorymi moze sie ukryc¢ rywal, a potem utrudniac wejscie waszym jaskiniowcom).

Za kazda kontrolowana biatg ptytke na koniec gry zdobedziecie 1 punkt.

Na zielonych ptytkach s3 stabe umocnienia: drewniane palisady. Jesli wyslecie jaskiniow-
cow na ptytke z drewniang palisada, mozecie stracic 1jaskiniowca (jesli ta ptytka jest kon-
trolowana przez rywala).

Za kazda kontrolowang zielong ptytke na koniec gry zdobedziecie 2 punkty.

Na brazowych ptytkach s3 solidne umocnienia: kamienne mury. |esli wyslecie Jaskiniowcow
na ptytke z kamiennym murem, mozecie stracic 2 jaskiniowcow (jesli ta ptytka jest kontrolo-
wana przez rywala).

Za kazda kontrolowang brazowa ptytke na koniec gry zdobedziecie 4 punkty.

0ZNACZENIA NA PLYTKACH
ﬁ ﬁ DD & . ‘. ,.0" oznacza, Ze jaskiniowcy

wykonujacy ten rozkaz

lkonki oznaczajg rozicazy <\ nie ponoszg strat.
wydawane jaskiniowcom. :

Mowig, ilu jaskiniowcow gracz
moze wystac i na odlegtosc ilu pol.

Liczba punlktow za kontrolowanie
tej ptytki na koniec gry.

[tury pomagajg przygotowac gre dla 2 i 4 graczy.
Podczas rozgrywki skubia trawe i przygladaja sie rywalizacji jaskiniowcow.




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gre rozpoczyna osoba, ktéra ma najbardziej potargane wtosy (lub najstarszy gracz). Po niej swoje tury
wykonuja kolejni gracze zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara.
W swoje] turze gracz wykonuje nastepujace dziatania:

I\ ODKRYCIE NOWEGO TERENU PRZEZ MAMUTA | JASKINIOWCA
-3 wysyEANIE JASKINIOWCOW
DOBRANIE PEYTKI

/A]ODKRYCIE NOWEGO TERENU PRZEZ MAMUTA | JASKINIOWCA

» Gracz wybiera 1 ptytke sposrod tych trzymanych w reku i doktada ja do ptytek lezacych na srodku
stotu (patrz: ZASADY DOK+ ADANIA PEYTEK).

» Nastepnie na dotozona ptytke gracz ktadzie 2 pionki:
» mamuta (bierze go ze swojej puli pionkdw lub przenosi z weczesniej dotozonej ptytki),
- jaskiniowca (bierze go ze swojej puli pionkow).

ZASADY DOKEADANIA PEYTEK

» Ptytka startowa (ognisko plemienne) ktadziona jest na srodku stotu podczas przygotowania
ary. Kolejne ptytki musza by¢ doktadane w taki sposdb, aby sasiadowaty bokami przynajmnie]j
z 1 ptytka lezacg juz na srodku stotu.

» Doktadang ptytke mozna dowolnie obracac.

» Po dotozeniu ptytki nie mozna juz jej obracac ani przenosi¢ w inne miejsce.

Przyktad: Gracz rozpoczyna gre — postanowif dotozyc biatg ptytke. Ktadzie jg tak, aby sgsiadowata bokiem
z ogniskiem plemiennym n Na dotozonej ptytce ktadzie 2 swoje pionki: mamuta i jaskiniowca (wziete z jego
puli pionkow) B




B]WYSYEANIE JASKINIOWCOW

Na krawedziach ptytek znajduja sie ikonki symbolizujgce rozkazy wydawane jaskiniowcom. Na kazdej
ptytce jest 1taki rozkaz lub wiecej.

» Gracz moze wydawac rozkazy z ptytki wtasnie dotozonej (na ktorej stoi mamut gracza).

» Gracz moze wydac¢ dowoln3 liczbe rozkazéw znajdujacych sie na ptytce (moze tez nie wydac
Zzadnego).

» Kazdy rozkaz znajdujacy sie na ptytce moze by¢ wydany tylko raz.

» Rozkazy moga by¢ wydawane w dowolnej kolejnosci.

Jesli w swojej pierwszej turze gracz ma 2 ptytki z rozkazami niedajgcymi mozliwosci wystania jaskiniow-
cow, moze je zwrocic (wtozy¢ w srodek stosu swoich ptytek) i wzigc 2 nowe ptytki z gory tego stosu.

ROZKAZY

Kazdy rozkaz zawiera = informacje: ﬁﬁﬁ D D

» LU jaskiniowcow Jest wysytanych?
= Gracz wysyta maksymalnie tylu jaskiniowcéw, ile ich ikonek jest w rozkazie. W powyzszym rozkazie
s3 3 ikonki jaskiniowcow, gracz moze wiec wystac 1, 2 lub 3 jaskiniowcow.
= Wysytanych jaskiniowcow gracz bierze ze swojej puli pionkow.
= Na ptytkach sa rozkazy pozwalajgce wystac od 1do 4 jaskiniowcow.

> [a jalig odleglosc wysytani sg jaskiniowcy?
» Gracz wysyta jaskiniowcow na taka odlegtos, ile kwadratow jest w rozkazie (1 kwadrat =1 pole).
W powyzszym rozkazie sg 2 kwadraty, co oznacza, 7e wysytani jaskiniowcy muszg zatrzymac sie na
drugim polu - nie moga zatrzymac sie wczesniej!

Uwaga! Kiedy przesuwacie jaskiniowcéw, liczycie pola (puste lub z ptytkami). Jednak jaskiniow-
cy musza zatrzymac sie na ptytce. Nie mozecie wiec wydac rozkazu, ktéry spowodowatby, ze
Jaskiniowcy zatrzymaja sie na pustym polu.

= Na ptytkach sa rozkazy pozwalajace wystac jaskiniowcow na odlegtosc od 1do 3 pol.




B UV kctarym kierunlos sg wysytani jJaskiniowcy?

» Kierunek wyznacza bok ptytki, na ktdrej znajduje sie rozkaz. Jesli jest z prawe]j strony ptytki, gracz
wysyta jaskiniowcow w prawo.

= Jaskiniowcy podczas przesuwania nie moga skrecac - ida prosto przed siebie.

» Gracz nie moze wystac jaskiniowcow na ptytke zajeta przez mamuta rywala.
» Na ptytce moga by¢ jaskiniowcy kilku graczy.

» Na ptytce moze by¢ maksymalnie 5 jaskiniowcéw (patrz: 5 JASKINIOWCOW NA PEYTCE).

Gracz moze wystac 2 jaskiniowcow
na odlegtosc 3 pol w gére (cyfra 0 = gracz nie ponosi strat).

Gracz moze wystac
2 jaskiniowcow na odlegtosc
2 p6l w lewo.

Gracz moze wystac
1jaskiniowca na odlegtosc
1pola w prawo.

Celem wydawania rozkazow i wysytania Jaskiniowcow jest lkontrolowanie ptytek. Gracz kontroluje
ptytke, jesli ma na niej wiecej jaskiniowcow niz rywale. Jesli jest remis w liczbie jaskiniowcow,
ptytka nie jest kontrolowana przez nikogo.

Kontrolowane ptytki daja wam punkty na koniec gry (wartos¢ kontrolowane] ptytki = liczba
punktow).

Utrudnieniem w zdobywaniu kontroli nad ptytkami s3 umocnienia na ptytkach zielonych i brazo-
wych oraz... Jaskiniowcy rywali chroniacy sie za umocnieniami (patrz: UMOCNIENIA).




UMOCNIENIA

Ognisko plemienne oraz biate ptytki nic majz umocnien, wiec wysytajac jaskiniowcéw na te ptytki,
gracz nie ponosi strat. Niezaleznie od tego, kto kontroluje te ptytke.

Przyktad: Po dofozeniu ptytki (i potozeniu na nief mamuta i jaskiniowca) gracz niebieski wydaje rozkaz: wy-
syta 2 jaskiniowcow na odlegtosc 1 pola w prawg strone, czyli na sgsiednig ptytke ogniska plemiennego. Nie-
zaleznie od tego, czy jest ona pusta (lub jest na niej remis w liczbie jaskiniowcow) E!, kontrolowana przez
gracza niebieskiego E] czy przez rywala E, gracz niebieski wstawia tam obu wystanych jaskiniowcow.

LR

Przyktad: Po dofozeniu ptytki (i potozeniu na nief mamuta i jaskiniowca) gracz niebieski wydaje rozkaz: wy-
syta 1jaskiniowca na odlegfos¢ 1 pola w prawg strone, czyli na sgsiedniq biatg ptytke. Niezaleznie od tego, czy
Jest ona pusta (lub jest na niej remis w liczbie jaskiniowcow) m kontrolowana przez gracza niebieskiego E]
czy przez rywala E, gracz niebieski wstawia tam wysfanego jaskiniowca.




Zielone oraz bragzowe ptytki maja umocnienia, wiec kiedy gracz wysyta jaskiniowcow na te ptytki, pono-
si straty, jesli te ptytki s kontrolowane przez rywala. Kryje sie on za umocnieniami i utrudnia rywalom
wejscie na ptytke.

Pamietajcie!

+ Jesli wysytacie jaskiniowcow na zielong ptytke (palisada) kontrolowang przez rywala - tracicie
1z wysytanych jaskiniowcow.

+ Jesli wysytacie jaskiniowcdw na brazowa ptytke (kamienny mur) kontrolowang przez rywala - tra-
cicie 2 z wysytanych jaskiniowcow.

Jaskiniowcy, ktorych straciliscie, wracaja do waszej puli pionkow.

Przykiad: Po dofozeniu ptytki (i potoZeniu na nief mamuta i jaskiniowca) gracz niebieski wydaje rozkaz- wy-

syta 2 jaskiniowcow na odlegtosc 1 pola w prawo, czyli na sgsiednig zielong ptytke Spdjrzcie na 3 warianty

tej sytuacji:

- Jesli zielona ptytka jest pusta (lub jest na niej remis w liczbie jaskiniowcow) m lub kontrolowana przez
gracza niebieskiego B, nie ponosi on strat - wstawia tam 2 wystanych jaskiniowcow.

— Jesli jednak zielona ptytka jest kontrolowana przez rywala E, gracz niebieski ponosi straty - traci 1 jaski-

niowca (wraca do Jego puli pionkdw), a drugiego wstawia na zielong ptytke.

Przyktad: Po dofozeniu ptytki (i potozeniu na nief mamuta i jaskiniowca) gracz niebieski wydaje rozkaz: wy-

syta 3 jaskiniowcow na odlegtosc 1 pola w prawo, czyli na sgsiednig brgzowg plytke. Spdjrzcie na 3 warianty

tej sytuacji:

- Jesli brgzowa piytka jest pusta (lub jest na niej remis w liczbie jaskiniowcow) m lub kontrolowana przez
gracza niebieskiego B, nie ponosi on strat - wstawia tam 3 wystanych jaskiniowcow.

- Jesli Jjednak brgzowa ptytka jest kontrolowana przez rywala E, gracz niebieski ponosi straty - traci 2 jaski-
niowcow (wracajg do jego puli pionkdw), a trzeciego wstawia na pfytke.




x*%
JAK ZMNIEJSZYC STRATY?

Aby zmniejszy¢ straty ponoszone podczas wchodzenia na ptytki z umocnieniami, za ktérymi kryja sie
rywale kontrolujgcy te ptytki, wykorzystujcie rozkazy z cyfra 0. Cyfra ta oznacza, ze jaskiniowcy, ktorzy
wykonujg taki rozkaz (wchodza na wskazang ptytke), nie ponosza strat - niezaleznie od koloru ptytki.

Przyktad: Ten rozkaz oznacza, ze 1jaskiniowiec wejdzie na pfytke w odlegtosci D D
3 pdl niezaleznie od koloru ptytki i obecnosci rywali.
9 JASKINIOWCOW NA PLYTCE

Na koniec tury gracza na kazdej ptytce moze by¢ maksymalnie 5 jaslkiniowcow.

Jesli po wystaniu jaskiniowcaw ich liczba na ktorejs ptytce jest wieksza niz 5, gracz, ktdrego jest tura, od-
ktada nadliczbowych jaskiniowcéw, aby byto ich 5. Do decyzji gracza nalezy, ktorych jaskiniowcdw usunie
z ptytki. Usunieci jaskiniowcy wracajg do wtascicieli, do ich puli pionkow.

Uwaga! Jesli na ptytce jest & jaskiniowcow jednego gracza, ,okopuja” sie na niej i sita umocnien
tej ptytki rosnie o 1:

» ognisko plemienne: rywal wchodzacy na ptytke traci 1jaskiniowca (zamiast zadnego),

» biztz ptytka: rywal wchodzacy na ptytke traci 1jaskiniowca (zamiast zadnego),

» zielona ptytka: rywal wchodzacy na ptytke traci 2 jaskiniowcdow (zamiast 1),

» brazowa ptytka: rywal wchodzacy na ptytke traci 3 jaskiniowcow (zamiast 2).




C|DOBRANIE PEYTKI

Na koniec swojej tury gracz dobiera 1 ptytke ze swojego stosu. Jesli stos sie wyczerpat, gracz kontynuuje
gre bez dobierania nowych ptytek.

PRZYKLADOWY PRZEBIEC ROZCRYWKI

B Cre rozpoczgf gracz niebieski — dofozyt plytke, potozyt
na nief mamuta i Jaskiniowca (ze swajej puli pionkow) oraz
wydaft rozkaz: wystat 2 jaskiniowcow o T pole w prawo - na
ognisko plemienne n Na koniec tury dobrat 1 ptytke ze swo-
Jego stosu.

| Tura gracza “<'tcqo. Nie mozna wystac jaskiniowcow na
plytke z mamutem rywala, gracz doktada wiec ptytke tak, aby
wysfac jaskiniowcow na ognisko plemienne. Na dofoZonej pfyt-
ce kfadzie swojego mamuta i Jaskiniowca z puli pionkéw i]
Nastepnie wydaje rozkaz: wysyta 2 jaskiniowcow o 1 pole
w lewo — na ognisko plemienne

Drugiego rozkazu nie moze wydac, poniewaz w odlegtosci 2 pl w gére nie ma ptytki, a wystani jaskiniowcy
nie mogqg zatrzymac sie na pustym polu. Na koniec tury dobiera 1 ptytke ze swojego stosu.

B Tura gracza niebieskiego. Gracz doktada ptytke i ktadzie na niej swojego mamuta (przenosi go z po-
przednio dofozonej ptytki) i jaskiniowca (z puli pionkéw) Il Nastepnie wysyfa 3 jaskiniowcow o 2 pola
w lewo — na ognisko plemienne

Jest tam 7 jaskiniowcdw, gracz niebieski musi wiec i A
usungc 2 z ich — usuwa 2 ~o/tych (wracajg do puli ’ ‘
Zoitych pionkéw) B

Pa ich usunieciu na ptytce jest 5 jaskiniowcow tego
samego koloru - niebieskiego - sita umocnien tej
plytki rosnie wiec o 1 (dopcki bedzie na niej 5 jaski-
niowcow jednego gracza).

Drugiego rozkazu gracz niebieski nie moze wydac,
poniewaz w odlegtosci 3 pdl w gdre nie ma ptytki.
Na koniec tury dobiera 1 ptytke ze swojego stosu.




| Turagracza: /tcoo.Graczdoktada ptytke tak,
aby ponownie wysfac jaskiniowcéw na ognisko
plemienne. Na dotozonej ptytce kfadzie swojego
mamuta (przenosi go z wczesniej dotozonej ptytki)
i jaskiniowca (z puli pionkéw) ﬂ Wydaje rozkaz:
wysyfa 3 jaskiniowcéw o 1 pole w gére — na ogni-
sko plemienne

Sita umocnien tej ptytki = 1 (za 5 jaskiniowcow
niebieskich), traci wiec 1z 3 wystanych jaskiniow-
cow (wraca do puli pionkéw) -

2 wystanych jaskiniowcow wchodzi na ognisko
plemienne. Jest tam 7 jaskiniowcow — o 2 za duzo.
Gracz ~o/ly usuwa wiec 2 niebieskich (wracajg do
puli pionkdw) EI Dodatkowa sifa umocnien tej
plytki juz nie dziafa (nie ma na niej 5 jaskiniowcow
tego samego koloru), ponownie wynosi wiec 0.
Drugiego rozkazu z dotozonej ptytki gracz o/ty
nie moze wydac, poniewaz w odlegfosci 2 pdl
w prawo nie ma pfytki Na koniec tury dobiera
1 ptytke ze swojego stosu.

PRZYKtAD STRATY 2 JASKINIOWCOW

| Tura gracza -</tcoo. Gracz doktada plytke
tak, aby wysfac jaskiniowcow na brgzowg piyt-
ke Na dotfozone] ptytce kfadzie swojego mamuta
i jaskiniowca i] Wydaje rozkaz: wysyta 4 jaski-
niowcéw o 1 pole w lewo ﬂ Brgzowg ptytke kon-
troluje rywal, gracz ~0!1v traci wiec 2 jaskiniow-
cow (wracajg do puli pionkdw) E] Pozostatych
2 jaskiniowcow dociera na brgzowg plytke. Gracz
solty kontroluje teraz te ptytke.

Na koniec tury dobiera 1 ptytke ze swojego stosu.




PRZYKtAD PRZECHODZENIA JASKINIOWCOW PRZEZ PUSTE POLE

|| Tura gracza :<'tcoo. Gracz doktada ptyt-
ke tak, aby moégt wydac 2 rozkazy. Na dofozonej
plytce ktadzie swojego mamuta i jaskiniowca ['
Wydaje pierwszy rozkaz: wysyfa 2 jaskiniowcow
o 1 pole w gdre - na biatg ptytke ﬂ Jest na niej
7 jaskiniowcéw - o 2 za duzo. Gracz -0/l usuwa
wiec 2 niebieskich (wracajg do puli pionkdw) H
Gracz ~o!tv przejmuje kontrole nad tg ptytkg (ma
na niej 3 jaskiniowcdow, a rywal 2).

Gracz ~olty wydaje drugi rozkaz: wysyta 2 jaski-
niowcéw o 2 pola w prawo (przechodzg przez pus-
te pole i docierajq do zielonej plytki) ﬂ

Jest ona kontrolowana przez gracza -clicgo,
wiec wysfani przez niego jaskiniowcy nie ponoszg
strat. Na koniec tury dobiera 1 ptytke ze swojego
stosu.

PRZYKLtAD WYDANIA ROZKAZU ZCYFRA O

B Tura gracza nicbieskiego. Gracz doktada
plvtke tak, aby wystac jaskiniowcow na zielong
plytke. Na dofozonej ptytce ktadzie swojego ma-
muta i jaskiniowca | 8. Wydaje rozkaz: wysyfa
2 jaskiniowcow o 3 pola w prawo ﬂ Wydany
rozkaz ma cyfre 0, wiec gracz niebieski nie pono-
si strat - obu wystanych jaskiniowcow ktadzie na
zielonej ptytce B Jest tam 2 jaskiniowcow nie-
bieskich i 2 zo/tvch, w tej chwili nikt wiec nie kon-
troluje tej ptytki.

Na koniec tury gracz niebieski dobiera 1 ptytke ze
swaojego stosu.




KONIEC GRY

Cra konczy sie w momencie, gdy spetniony zostanie ktorys z ponizszych warunkow:

» zaden gracz nie ma juz ptytek (wyczerpanie sie stosow nie konczy gry - gracze kontynuuja rozgrywke,
doktadajac ptytki, ktére maja w reku),

» ktorys gracz na koniec swojej tury nie ma juz jaskiniowcow w swojej puli pionlow.

Na koniec gry wykonujecie ponizsze dziatania:
» Ptytki, na ktorych s3 mamuty, odtézcie do pudetka. Nie biorg one udziatu w liczeniu punktow.
» Policzcie punkty za ptytki, ktore kontrolujecie:

- za kazda biz's ptytke: 1 punkt

- za kazda zielong ptytke: 2 punkty

- za ognisko plemienne: 3 punkty

- za kazda brazowg ptytke: 4 punkty

Jesli jest remis w liczbie jaskiniowcéw na ptytce, zaden gracz jej nie kontroluje, chyba ze 1z nich kontro-
luje ognisko plemienne - remisy rozstrzyga on na swojg korzysc.

Zwyciezca zostaje gracz (lub druzyna) z najwieksza liczbg punktéw. W przypadku remisu wygrywa gracz (lub
druzyna) kontrolujacy ognisko plemienne (nawet jesli nie byt wéréd remisujacych graczy). Jesli jest remis i za-
den gracz (lub druzyna) nie kontroluje ogniska plemiennego, gracze (lub druzyny) dzielg sie zwyciestwem.

Przyktad liczenia punktow:
Gracz /1y kontroluje: W sumie gracz -ty zdobyt
- 7 biatych piytek: [:], [, DY, [ KB G Il (7 < 1pkt =7 pkt), 15 pkt

- 2 brgzowe ptytki- E, I] (2 % 4 pkt = 8 pkt).

Gracz niebieski kontroluje:

- 3 biate ptytki: [}, [, I (3 1 pkt = 3 pkt),

- 1zielong ptytke [3 (1x 2 pkt = 2 pkt),

- ognisko plemienne [:] (3 pkt), _ -

- 3 brgzowe plytki- m' E' m (3 x 4 pkt =12 pkt). W sumie gracz niebieski zdobyf
Gracz niebieski kontroluje ognisko plemienne, zdobywa wiec punkty 26 pkt

rowniez za pfytki, na ktdrych jest remis w liczbie jaskjnfowcdw:l], E _f3 +2 + ok 12_ +6)
Zdobywa za nie 6 pkt (4 + 2). F20ST0Je ZWYCICTCY.







WARIANT JEDNOOSOBOWY

Zmierz sie z poteznym jaskiniowcem Uga zza Buga, ktéry bacznie ci sie przyglada i nasladuje twoje ruchy.
Rozgrywka nie bedzie tatwa! Sprébuj zdoby¢ wiecej punktéw niz on.

PRZYGOToWANIE GRY

“ Wez mamuta i 30 jaskiniowcow
w wybranym kolorze. To bedzie twoja
pula pionkow. Drugi kolor bedzie pula
pionkow Ugi. Pozostate pionki odtoz
do pudetka.

E Ognisko plemienne odtdz do pudet-
ka. Z pozostatych ptytek zrob 2 stosy
tak jak w podstawowe] wersji gry dla
2 0sab:
2A Wez 1ze stosow i stworz z ptytek

prostokat 4 x 3 (4 kolumny i 3 rze-
dy). Wszystkie ptytki poioz obraz-
kami do dotu. 53 to tereny Uzl
2B|We7 drugi stos i stworz z ptytek 23 | tereny 28
taki sam prostokat naprzeciwko . o ‘ ; : gracza
terenow Ugi. Wszystkie ptytki po- E : ! e
t6z obrazkami do gory oraz w tej @ 2 I]
samej orientacji (dolng krawedzig
do ciebie). Sa to twoje tereny.

Dolny rzad ptytek bedziemy nazywac MR- T I pula
ptytkami wejscia. i ¢ i : : pionkow
L gracza




PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka trwa kilka rund. Kazda runda sktada sie z 4 etapow:

I] GRACZ WYSYtA MAMUTA | JASKINIOWCA
I]] UGA WYSYtA MAMUTA | JASKINIOWCA

|I|] UGA WYDAJE ROZKAZY
GRACZ WYDAJE ROZKAZY

|1 |GRACZ WYSYEA MAMUTA | JASKINIOWCA

W pierwsze] turze bierzesz swojego mamuta i jaskiniowca z puli pionkow - ktadziesz ich
na dowolne] ptytce wejscia.

W kolejnych turach przenosisz swojego mamuta (razem z jaskiniowcem wzietym z puli

pionkow) na inng ptytke zgodnie z ponizszymi zasadami:

» Mamuta mozna przeniesc¢ na dowolng ptytke, do ktérej moze on dotrzec po ptytkach
majacych przynajmniej po 1 twoim jaskiniowcu (patrz: przyktad obok).

» Mamuta mozna przeniesc tylko na ptytke bez jaskiniowca (na dowolne tereny: Ugi
lub gracza).

» Jesli mamut zostanie przeniesiony na zakryta ptytke, odwracasz jg na druga strone.
Ktadziesz j3 dolng krawedzia do géry (tak, jakby byta skierowana w strone rywala na-
przeciwko ciebie).

» Mamut nie moze zostac przeniesiony na ptytke z mamutem Ugi.

1l UGA WYSYEA MAMUTA | JASKINIOWCA

Uga zawsze kopiuje twoje ruchy i przesuwa swojego mamuta symetrycznie wzgledem twojego mamuta
(jakby znajdowat sie po drugiej stronie lustra).

W pierwszej turze ktadziesz mamuta Ugi wraz z jaskiniowcem z jego puli pionkow na ptytce symetrycznej
wzgledem twojego mamuta.

W kolejnych turach przenosisz mamuta Ugi (razem z jaskiniowcem wzietym z jego puli pionkow), lustrza-
nie odzwierciedlajgc pozycje twojego mamuta.




Przykiady lustrzanych ruchow Ugi:

830 tereny gracza

IIIJUGA WYDAJE ROZKAZY

Jesli mamut Ugi zostanie przeniesiony na zakryta ptytke, odwracasz ja na druga strone.

Uwaga! Odkryte ptytki na terenach Ugi ktadziesz dolna krawedzia do géry (tak, jakby byta skierowana

w strone rywala naprzeciwko ciebie).

Nastepnie Uga wydaje rozkaz z te] ptytki tak Jak w podstawowe] wersji gry, z ponizszymi zmianami:

» Uga moze wysytac jaskiniowcow na ptytki z twoim mamutem.

» Uga moze wysytac jaskiniowcdw na ptytki na twoich terenach.

» Jesli Uga wysyta jaskiniowcow na zakryta ptytke, odwraca ja na druga strone, a nastepnie ktadzie na
niej wystanych jaskiniowcow.

IV| GRACZ WYDAJE ROZKAZY

Jesli po etapie 1l nadal kontrolujesz ptytke, na ktérej jest twoéj mamut, mozesz wydac rozkazy z tej
ptytki.




Wydajesz rozkazy tak jak w podstawowe] wersji gry, Z ponizszymi zmianami:

» Mozesz wysytac jaskiniowcdw na ptytke z mamutem Ugi.

» Mozesz wysytac jaskiniowcdw na ptytki na terenach Ugi.

» Jesli wysytasz jaskiniowcow na zakryta ptytke, odwracasz jg na druga strone, a nastepnie ktadziesz na
niej wystanych jaskiniowcéw.

Jesli po etapie 1l nie kontrolujesz ptytki, na ktorej jest twéj mamut, nie mozesz wydac¢ zadnego roz-
kazu w tej turze.

B L

Przyktad: :

m Gracz przenosi swojego mamu-
ta [l i jaskiniowca ze swojej
puli pionkéw E na ptytke sg-
siadujgcg z twoimi jaskiniow-
cami.
Uga kopiuje twdj ruch @ 5

E] Uga wydaje rozkaz: wysyfa
3 jaskiniowcow o 1 pftytke
w dot ﬁ_ Jest to zielona ptyt-
ka kontrolowana przez ciebie,
Uga traci wiec 1 wysfanego
Jaskiniowca Eﬁ Pozostatych
2 jaskiniowcéw dociera na te
ptytke. Uga przejmuje nad nig
kontrole. Uga nie moze wydac
drugiego rozkazu, poniewaz
w odlegtosci 3 pol w prawo nie
ma plytki.

Nie mozesz w tej turze wydac Zad-
nego rozkazu, poniewaz nie kontro-
lujesz plytki ze swoim mamutem.




KONIEC GRY

GCra konczy sie od razu, gdy spetniony zostanie ktdrys z ponizszych warunkow:

» na koniec tury ty lub Uga nie bedziecie miec juz jaskiniowcow w swojej puli pionkow (wszyscy zostali
dotozeni na ptytki),

» Nie mozesz przeniesc swojego mamuta na zadng ptytke.

Liczysz punkty swoje i Ugi zgodnie z wybranym poziomem trudnosci. Wygrywasz, jesli zdobedziesz wie-
cej punktdéw niz Uga zza Buga. Za ptytki z mamutami nie zdobywa sie punktow.

' Sposaob liczenia punktow

! & Zdobywasz punkty za ptytki, ktdére kontrolujesz.
» Uga zdobywa punkty za ptytki, ktore kontroluje.

. » Zdobywasz punkty za ptytki, ktdre kontrolujesz.
» Uga zdobywa punkty za ptytki, ktére kontroluje, oraz za ptytki z remisami.

» Zdobywasz punkty za ptytki, ktére kontrolujesz.

» Tracisz 1 punkt za kazda ptytke, ktérg kontrolujesz, ale na ktorej jest przynajmniej 1 jaski-
niowiec Ugi.

» Uga zdobywa punkty za ptytki, ktore kontroluje, oraz za ptytki z remisami.
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