JASKINIOWCY

Kilku brodatych homonidéw siedziato pod roztozystym drzewem chronigc swe bujne czupryny przed kroplami deszczu. Juz ktorys dzien z rzedu padato
i nikomu sie nie cheiato opuszczac tego suchego miejsca. A w brzuchach kiszki marsza graty w najlepsze... niestety, nadciagajace jeszcze ciemniejsze
chmury nie zwiastowaly nic dobrego. Ktos w koncu bedzie musiat wyruszyé w poszukiwaniu pozywienia. Kazdy patrzyt przed siebie unikajac wzroku
wspolplemiencow. Siedzac tak z nimi pomyslates, ze tak dalej byc nie moze. Nie dosé¢, ze byle deszcz sprawia, ze tloczycie sie pod drzewem i nie macie
nawet odrobiny prywatnosci, to jeszcze wszyscy cierpicie z powodu glodu, bo nikt nie chce zmoczyc swojego skorzanego wdzianka. Trzeba cos z tym
zrobic! Moze zbudowac szalas, lub poszukac cieplej przyjaznej jaskini? Moze sprobowac sklecic jakas bron , dzigki ktorej polowanie nie bedzie juz misja
samobojczg?

Moze w ogole czas ewoluowac, zeby zylo sie przyjemniej i bezpieczniej?

Wstales, spojrzales na swojskie brodate oblicza wspottowarzyszy, uniostes do gory rece w gescie gotowosci do dziatania. Chciates z przekonaniem
wyglosic mowe motywacyjna, dzieki ktorej bedziecie w stanie przenosic¢ gory, moze wynalez¢ ogien... ale wydates z siebie jedynie gardiowy betkot.

| wtedy pomyslales:

W tych warunkach nie mozna zebrac¢ wiasnych mysli, zaplanowac przysztosci.

Najwyzszy czas cos z tym zrobic.

Juz czas dokonac skoku ewolucyjnego.

DO DZIELA WIEC!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

¢ Na poczatek przejrzyjcie KARTY EWOLUCJI - zawsze dobrze wiedziec co tam sie kryje.
¢ Rozlozcie PLANSZE,
¢ Dobrze potasujcie KARTY EWOLUCJI.
¢ KARTY EWOLUCJI roztozcie na wszystkich polach PLANSZY koszulkami do gory (tak, jak w MEMORY).
¢ Z pozostatych KART EWOLUCJI utworzcie stosik | umiesceie go na centralnym polu PLANSZY z napisem ,STOS EWOLUCJI”.
¢ \Wybierzcie swojg postac - PIONEK.
¢ Dobierzcie po 5 ZETONOW JASKINIOWCOW i 3 ZETONY KAMIENI.
PAMIETAJCIE:
PIECIU JASKINIOWCOW MOZE MIESZKAC POD CHMURKA, DLA NASTEPNYCH BEDZIE POTRZEBNE DODATKOWE SCHRONIENIE,
¢ Pozostale ZETONY potdzcie obok PLANSZY.

¢  Wylosujcie po 1 KARCIE ze stosu ,KART EWOLUCJI” - to na dobry poczatek.
Nie musicie spefniac kryteriow i ponosi¢ kosztow aby zatrzymac wylosowanag karte.
UWAGA!
KARTY ZDARZEN ORAZ PUSTA KARTA W TYM MOMENCIE NIE SA BRANE POD UWAGE. TE KARTY KLADZIECIE NA SPOD STOSU KART
| LOSUJECIE JESZCZE RAZ. KARTA FART POZWALA WYBRAC DOWOLNA DOSTEPNA KARTE.
Wybierzcie sobie dogodne miejsce startowe na PLANSZY na jednym z najbardziej zewnetrznych pal.

ZH!ADY GRY

Gre rozpoczyna najstarszy gracz
Po PLANSZY poruszacie sig o 1 POLE NA TURE (chyba, ze wasze plemie odkrylo juz KOO, dzieki czemu w kazde] TURZE macie DODATKOWY RUCH).

Ruch nastepuje w dowolnym kierunku, ale mozliwy jest jedynie pomiedzy POLAMI POLACZONYMI LINIA.

Po przestawieniu PIONKA na dane pole odkrywacie znajdujaca sie na nim KARTE EWOLUCJI i bezwzglednie wykonujecie polecenie znajdujgce sie na karcie.
Jezeli macie ) zatrzymac odkryta karte, kladziecie ja obok wszystkich posiadanych kart a na jej miejsce na PLANSZY kiadziecie pierwsza karte ze stosu
KART EWOLUCJI. Karte kiadziecie koszulkg do gory, nie podgladajac co zawiera

Jezeli z jakieg wodu nie mozecie zatrzymac odkrytej karty - pokazcie jg wszystkim graczom i zakryta zostawcie jg na migjscu

(byc moze ktos z niej skorzysta w dalszej rozgrywce)



Populacja waszego plemienia zalezy od liczby SCHRONIEN. 5 JASKINIOWCOW moze mieszkat pod chmurka. Ale kolejni potrzebuje SCHRONIEN. W kazdym

z nich moze sig pomiescic 5 JASKINIOWCOW. Czyli jezeli posiadacie 2 SCHRONIENIA, to mozecie posiada¢ 15-0SOBOWE plemie. Do populacii wliczamy
zetony JASKINIOWCOW oraz postaci z KART EWOLUCJI.

Starajcie sig gromadzi¢ w swoim plemieniu wszelkie dobra. KOLO, NARZEDZIA, SKORY, czy KOPALNIA moga ulatwié wasze funkcjonowanie.

Jezeli posiadacie juz wylosowane dobro, sami decydujecie czy je nabywacie, czy karta wraca na miejsce na PLANSZE, Ale w takiej sytuaciji wszyscy muszq
poznac co zawiera ta karta.

Poprzez rozbudowe SCHRONIEN zwigkszajcie populacje. Dzieki temu wasze plemie bedzie bardziej rozwiniete i nie do pokonania.

KARTY EWOLUCJI

Na kartach moga by¢ opisy WYDARZEN, ktore dotykaja tylko wasze plemie, albo wszystkie plemiona biorace udziat w grze. Polecenia te nalezy
bezwzglednie wykonac.

Na kartach znajdujg sig takze inne dobra, ktére mozna (a nawet trzeba) gromadzic, o ile spetniacie warunki opisane na kazdej losowanej karcie:
Przykiady:

¢ Aby dobrac kolejnych JASKINIOWCOW nalezy sprawdzi¢ czy macie odpowiednia ilosé SCHRONIEN - jezeli macie dobraé 5 JASKINIOWCOW,
a macie miejsce dla trzech, pobieracie TYLKO 3 JASKINIOWCOW. Nalezy pamietac, ze pod chmurka mieszka 5 JASKINIOWCOW.

¢ Jesli traficie na SZAMANA - musicie posiadaé przynajmniej 2 JASKINIDWCOW, ktérych ZETONY oddajecie a do waszego plemienia
dotacza SZAMAN.

¢ Jezeli traficie na ,WIELKI GLOD" i nie mozecie ochronié swojego plemienia i musicie oddaé 5 JASKINIOWCOW
a posiadacie tylko trzech - oddajecie tych 3 JASKINIOWCOW. Co niestety oznacza réwniez koniec plemienia...
WALKA

¢ Jezeli plemig stworzy SILY WOJSKOWE moze zaatakowac przeciwnika.
¢ W tym celu AGRESOR musi znajdowac sie na tym samym polu co ATAKOWANY.

¢ W trakcie ataku nalezy zsumowac swoja WARTOSC MILITARNA, a nastepnie zsumowaé WARTOSC MILITARNA przeciwnika.

Jesli na karcie postaci nie widnieje inna wartosé, nalezy przyjac, ze WARTOSC MILITARNA TEJ POSTACI WYNOSI 1.

Straty przegranego wynoszg dokladnie tyle ile wynosi réznica miedzy tymi WARTOSCIAMI MILITARNYMI

(np. WM atakujgcego = 12, WM atakowanego = 8 roznica wyniesie wiec 4 - tyle kart traci przegrany).

Zwycigzca wybiera 4 KARTY, ktare traci przegrany. Wylgczajac karty SCHRONIEN. Te karty odpadaja z gry bezpowrotnie.
¢ Jesli przegrany zostal bez JASKINIDWCOW (zwyktych lub specjalnych - nie dotyczy UDOMOWIONEGO DINOZAURA) przegrywa i odpada z gry.
“

Jesli jednak jego plemie przetrwato (pozostat mu przynajmniej JEDEN JASKINIOWIEC) uciekajgc w poptochu wykonuje
od razu po przegranej walce DODATKOWY RUCH (moze wykorzystac do tego wszystkie posiadane przedmioty np. KOLO itp.)
Przykiad:

Atakowany przegrat walke ale zostat mu jeden JASKINIOWIEC posiadajgcy KOLO. Wykonuje on dodatkowy ruch bezposrednio po walce.

przesuwa sig o jedno POLE + o kolejne wykorzystujac KOLO. Nastepnie dopiero wykonuje swaj ruch, przesuwajac sie o kolejne POLE + o kolejne
wykorzystujac KOLO. Atakujgcy dopiero teraz rusza w pogon za zdziesigtkowanym plemieniem wroga.

DROGA DO ZWYCIESTWA

ZWYCIESTWO MOZNA ZDOBYC NA DWA SPOSOBY:

1. Poprzez zdobycie odpowiednich KART EWOLUCJI i wybudowanie WIEKOPOMNEJ BUDOWLI!
Aby swiat zapamietat wasze plemie po wsze czasy!

2. Poprzez DOMINACUJE, czyli sitowe wyniszczenie przeciwnikow.

DO BOJU! PO EWOLUCJE! PO ZWYCIESTWO!
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