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* 5 sad karet lovel (kazdd o 12 kartdch se silou 1 aZ 6) * 40 totemil (8 pro kaZdého hrice)
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» 25 desticek zvitat o velikosti 1 [}

« 25 desticek zvirat o velikosti 2 [ )

* 10 desticek zvitat o velikosti3 | ﬁ ff)

MALBA 5 '*““E}E“E
" iw i - LOVCE TOTEMOVEHO
5 desticek bajmych zvirat | IVIRETE

* § trojrozmérmych jeskyni

Pozndmka: Na kaZlé jeskyni jsou misia pro
3 samolepic desticky ve stejné barvé, jakou
md feskyné (jde o 2 malby totemovych zvitat
a 1 malbu fovee ). Pred prvni hrou na desticky

aplikujie samolepky. Desticky poté piilepte na
patficnd mista, presné podle barev a ilustract.




2% PRIPRAVA HRY =&

Kazdy hrac si vybere barvu jeskyné.
Poté dostane 12 karet loveil a 8 totemii
ve stejné barvé. Nakonec si jesté vezme
1 prehledovou kartu.

KaZdy hrae zamichd své karty loveid a utvofi

e’;‘ z nich dobiraci baliek licem dold pobliz své
jeskyné. Poté si kaZzdy hrac ze svého baligku
dobere 3 karty do ruky. Tyto karty bude mit na
zacdthku hry. Hrad se smi divat na karty ve swjch
rukou, ale nesméji je ukazovat ostatnim.

Herni plin umistéte doprostfed stolu, otoéeny
e; na odpovidajic stranu podle poétu hragd (pro
2/3 hréée nebo 4/5 hraéd).

Destiéky zvitat roztfidte do hromddek &

o sloupeckd podle velikosti (desticky velikosti
4 promichejte tak, aby byly rizné tvaryve
sloupetku ndhodné sefazené). Na kaZdé lovisté
nyni umistéte 1 desticku odpovidajici velikosti
(vidy berte ndhodnou desticku, napf. vrchni
ze sloupecku).

Nihodné vyberte karty poZadavki (pfi hie
6/' 2,3 hracil pouZijte 4 karty, pfi hfe 4/5 hracd
pouZijte 5 karet) a umistéte je pobliZ herniho
planu, otoéené budto na stranu 5lunce, nebo
Mésice. PFi prvni partii doporucujeme pouzit
pouze strany 4% Pozdé&ji mlZete libovolné

kombinovat strany ﬁ- a(l.
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#5% CIL HRY <%

Hradi predstavuji 8amany pravékych kmend. Budou vysilat lovce na vypravy do tdoli a po jejich
ndvratu vymaluji jeskyné malbami oslavujicimi Gspé&3ny lov. Saman, ktery malbami nejlépe
vystihne poZadavky stafeSind, zaru& svému kmeni povést nejpokrocilejsich pralidi. Pokud
cheete této povésti dosdhnout, musite se jako prvni zbavit viech 8 totemi. To uéinite tak,

Ze totemy umistite na poZadavky (ty najdete na hernim planu a na kartdch poZadavki).
PoZadavky predstavuji pfani vaSich stafeSin(.

#7% PRUBEH HRY =&

Na zaé&itku kaZdého tahu umistéte na kaZdé prazdné lovisté 1 desti€ku zvitete patfiéné velikosti
(pfed prvnim kolem tento krok pfeskocte, destiky jsou na lovistich uZ z pfipravy hry). Pokud jiZ
nejsou v zasobé desticky zvitat nékteré velikosti, znamend to, Ze lovd vyplenili toto lovisté a az
do konce hry se zde Zidna zvifata neobjevi.

Poté zaé&ind kolo samotné. Nejprve je potfeba uréit pofadi, v jakém wyrazite na lov. K tomu slouzi
fdze iniciativy, ve které hraji viichni hraéi sougasné. Kazdy hrac vybere ze své ruky libovolny
pocet karet lovel a skryté je podrzi pod stolem. Jakmile maji v&ichni hraci vybrano, viichni nardz
odhali zahrané karty.

Poznamka: Pocet zahranych karet neni nijak a:r;;ez;er: Smite zghra't vsechny karty, .

\ ale take se miiZete rozhodnout nezahrat ani jednu.

? Pozndmka: Lovd se silou 1 Jsou vEdy rychiejsi ne? lovei _s-egfw .E',- kteFrjsau zase vZdy rychlejsi

A\

Nyni uréite pofadiiniciativy (ve kterém pozdé&ji vyrazite na lov). V pravéku platilo, Ze men3i
lovd jsou rychlejsi. TakZe lep3i iniciativu md vZdy ten hraé, ktery md niZsi celkovou silu na
zahranych kartich. Svoji celkovou silu uréite tak, Ze sectete hodnoty v levyich hornich rozich
na zahranyich kartdch lovch. V pfipadé shody porovnaji hraci rychlosti swych nejrychlejsich
loved (rychlost pfedstavuji mald &isla v pravém hornim rohu, sila nyni nehraje Z3dnou roli).
Hrdcé s rychlejiim lovcem (vy35i rychlosti na kart&) md leps iniciativu.
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Oba hraci maji celkovou silu 5. Nejrychlejsi lovec bilého hrdce md rychlost 17, zatimeo
nejrychlejsi lovec zeleného ma rychlost 54. Rychlejsije zeleny a ma tedy plednost v iniciativé.

neZ lovd se silow 3, a tak dile...
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Bé&hem Lovu hraji hrddi jeden po druhém,

v pofadi podle iniciativy. Jakmile jste na fadé,
poufijete zahrané karty loved k uloveni 1 &
vice destiZek zviFat.

Vedle kaZdé desticky zvitete je
na lovisti vyobrazena tabulka
se 2 hodnotami sily.

¢+ I Hodnota u zeleného Sipu
ﬁ predstavuje dsp&sny lov
S bez zranéni.
Hodnota u oranZového Sipu také

- 48 pfedstavuje Gspésny Lov, oviem
v se zranénim loved.

Pokud chcete ziskat nékterou desticku
Zvifete, musite k dané desti€ce pridélitjednu
&i vice swych zahranych karet loval (mizZete
viechnyzahrané lovee pfidélit k jedné desticce
i je rozdélit mezi vice desticek). Celkovd sila
na lovcich, které k desticce pfidélite, musi
dosdhnout alespofi hodnoty u oranZového Sipu
vtabulce na daném lovisti.

Pokud pfidélite k desticce lovce, jejichz
celkovi sila dosdhla pouze hodnoty u oranze-
vého Sipu =% ulovite tuto desticku zvitete,
ale vas kmen na tomto lovisti utrpi zranémi
(vyznam zranéni vysvétlime pozdé&ji).

Pokud pridélite k destiéce lovce, jefich
celkovd sila dosdhla hodnoty u zeleného Sipu
I neboji presihla, ziskate tuto desticku
zvitete a vas kmen vyvdzne bez zranéni.

\ Paznmbka: Smite se rozhodnout nepridélit lovee |

| kiddnédesticce. Nepfidélent lovei se vdm vidti

| zpét do ruky a mizete je zahrdtv pazdéfsim kole, |

Zlutd hricka zahrdla 3 karty lovcd. Jejich
celkovd sila je 12. Zlutd se rozhodne rozdélit
lovee na 2 skupinky. Prvni skupinku tvofi

jeden lovec se silou 4. Ulovirybu o velikosii 1.
ProtoZe sila tohoto lovee dosahla hodnoty
u zeleného sipu, ulovi tute rybu bez zranéni.

Druhou skupinku tvofi 2 lovel osilach 3 a 5,
cefkem fedy 8. Tyto lovce Zluta hracka vysle
pro mamutiy o velikosti 3. Celkovd sila loved
dosdhla hodnoty u eranZoveého Sipu, takZe
Zlutd hrd dea mamuty ulovi. ProtoZe viak

sila loved nedosdhla ,bezpecné” hodnoty

u zefeného Sipu, utrpi Zlutd hrddka na kond
tahu 1 zranéni.

Jakmile si vezmete ulovené desticky

zvitat, odhodite viechny pouzité karty

lovcd. Zahrané karty lovedl, které nepifidélite
k Zadné destice, si nynivezméte zpét do
ruky. Z odhozenych karet loveh utvofte pobliz
jeskyné odklidad hromddku licem vzhiru.

Poté si doberete uréity pocet karet ze svého
dobiraciho baliku (pocet karet v ruce neni
nijak omezen). Kolik karet si doberete, zdvisi
na poctu ulovenych desticek zvifat a utrpémyjch
zranéni:

*» Pokud neulovite Zidnou desticku zvirete,
doberte si 3 karty.

» Pokud ulovite 1 & vice desticek zvirat bez
jakychkoli zranéni, doberte si 2 karty.

* Pokud utrpite 1 zranéni, doberte si 1 kartu.

* Pokud utrpite 2 a vice zranéni, nedoberete
si 24dné karty.

Poznamka: Situace, kdy neulovite Zadnou

\ desticku zvifete, miFe nastat nékolika zpdsoby: |

1) pokud béhem faze inicativy nezahrajete Zidné |'
karty, 2} pokud béhem lovu nepfidélite zahrané |
lovee k Zadné destidcce, 3) pokud uZ na lovistich |
nezbyla zvér (ostaini si rozebrali dostupné |
desticky). Vice zranéni béhem jednoho tahu .
milZete zZiskat tak, Ze rozdélite své lovce na vice
skupinek, z michZ ani jedna nedosdhne hodnoty |
u zeleného sipu na lovistich, kam je pridélite.
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Nakonec vymalujete svoji jeskyni. Toho
dosdhnete umist&nim ulovenych destiéek zvifat

dojeskyné (pravidla pro umisténi najdete niZe).

Pokud si mate dobrat kartu lovce, ale vas dobiraci
baligek je jiz prazdny, zamichejte svoji odkladaci
hromadku a utvofte z mi novy dobiraci balicek.

Nezapomerite: Nové destiéky zvitat se na lovisté
doplni az v dalsim kole, tésné pfed fazi imiciativy.

24« UMISTENI DESTIGEX
DO JESKYNE

Ulovené desticky zvifat pfedstavuji malby, a pokud
tyto malby rozmistite podle pidni stafedinl, mizete
se zbavit totemd a pFiblizit se vitézstvi. Pfi umistovdni
destifek zvitat plati ndsledujici pravidla:

* StafeSinové nejsou fanousd abstraktniho uméni,
proto musi byt zvifata natodend pfirozené
{nchama & spodni ploutvi dold).

* Desticky zvifat jsou oboustranné. Pfi umistovani
do jeskyné se smite rozhodnout, na kterou
stranou je otofite. Desticky na lovistich si

smite prohlédnout z obou stran uz béhem fize
iniciativy.

Prvni desticka, kterou b&hem hry umistite do
jeskyné, se musi jednou svoji stranou dotykat
levého okraje jeskyné.

* Nové umisténé desticky zvifat se musi alespofi
1 stranou dotykat jedné i vice dfive umisténych
desti¢ek A/NEBO nékteré z maleb v jeskyni
(totemového zvifete i lovee). Oviem k malbé
lovce &i totemového zvifete smite novou
desticku umistit pouze tehdy, pokud se malba
samotnd dotyka difve umisténé desticky (jinymi
slovy, umist&né desticky se musi rozristat jako
souvisld skupina; desti¢ku zvifete nelze umistit
k osamocené malbé& na opacné strané jeskyné&).
Nova desticka se samozfejmé smi dotykat diive
umisténé desticky a malby ziroved. DelSi desticky
se nemusi dotykat celou délkou strany, staéi

alespon £asteéné (dodrite miizku poli na jeskyni).
Desticky sousedic pouze rohem se nedotykaji.

* Desticky zvifat nesmi pfesahovat pfes okraj
jeskyné.

» Desticky zvifat nesmi pfekryvat (ani édsteiné)
jiné desticky zvifat €i malby lovce a totemowyjch
zvifat.

= Vjeskynijsou otisky dlani, které pfedstavuji
pozistatky pfedchozich kmend, jez obyvaly
tuto jeskyni. Pokud destickou piekryjete policko
s otiskem dlani, okamZit& si ze svého dobiraciho
bali¢ku doberete tolik karet, kolik dlani bylo na
policku (1 nebo 2). Tyto karty si berete nezdvisle
na kartdch, které si dobirdte po lovu (pfedstavuji
rostouci silu kmene, ktery zabird novou jeskyni).

* Pokud do své jeskyné nemizZete umistit nékterou
z uloveryjch destiek zvifat, musite ji okamzité
odhodit.

Jako dpiné prvni desticku partie tento
hrdé umistil desticku 4 divocakd. Desticly
2 mamutd by mohl umistit vodorovné nad
malbu lovee. Stejné tak miiZe umBHt osa-
mélsho bizona a osamélého mamuta dold
pod desticku divocdkid & pod malbu lovee.
Hraé by ovsem nemohl umistit legenddrm’
2vite (ctverec 2x2) do rohu jeskyné, protoZe
by se tam nedotykal difve umisténé desticky.
Desticku 3 ryb by nemohl umistit tak,

jak je wobrazend na pfikladu. Sice by se
dotykala jind desticky, ale byla by Spatné
natodend. Pokud hrac natody ryby spravné
a umistije vedie malby lovee, zakryje
Jeden otisk dlané, takZe si navic dobere

1 kartu za svého balicky.



Pokud béhem umistovani destiek splnite
néktery z poZadavki stafesind (na karté nebo
hernim planu}), smite na dany poZadavek
umistit uréity pocet swjch totemil (vyznaceny
u poZadavku). PoZzadavky na hernim planu
vam vidy umoZni umistit 1 totem. PoZadavky
na kartach umoZni umistit vice totemi

tomu hradi, ktery je b&hem partie splnijako
prvni. Pfi plnéni poZadavkd stale plati pofadi
iniciativy. Pokud vice hraéd splni néktery
poZadavek ve stejném kole, umisti své totemy
nejprve ten hrag, ktery mél lep3i iniciativu.

27X KONEC HRY =%
Hrag, ktery se jako prvni zbavi viech swych
totemii (rozmisti je na pozadavky), se stava
vitézem. Hra konéi okamZité, probihajici kolo
se nedohrava. Remiza nastat nemiiZe, protoZe
pfednost v umisténi totemd je uréend podle
iniciativy.

#X POLZADAVKY ==&
Béhem kaZdé partie jsou na hernim planu
trvalé pozadavky. Ty jsou vZdy stejné. Navic
pfed kaZdou hrou vyberete nékolik karet
pozadavkil (4 karty pfi hfe 2/3 hracd, 5 karet

pfi hife 4/5 hrad). Ty mohou byt pokazdé jiné.

Poznamka: 0bé malby totemovyich zvitat ve vasi

\ _jeskyni se povaZujiza plnohodnotnd zvifata,

| stejné jako ta na destickdch. MdZete je tedy
pouZit ke splnéni poZadavky. Nezapomerite, Ze
malby lze pouit | béhem umistovani desticek
(za dodrZeni pravidel na str. 5). Malba lovce
také hraje roli béhem plnéni poZadavki.
Nejde sice o 2viTe, ale nékteré paZadavky na ni
odkazuji. Samozfejmé miZete tuto malbu take
pouZit pfi umistovani desticek. Otisky dlani
nejsou malby, a navic je zanechal predchozi
kmen, takZe pfi plnéni poZadavki nehraji roli.

| davek na karté splni, umisti na

Z<TRVALE POZADAVKY
NA HERNIM PLANU

Tyto poZadavky jsou stejné b&hem kaZdé partie
hry. Kdykoli se vdm podafi splnit néktery

z téchto poZadavk(, umistéte na herni plan
pobliZ tohoto poZadavku jeden ze swich
totemd. KaZdy z téchto poZadavki smite splnit
i vicekrat za hru, za jeho splnéni vidy umistite
pravé 1 totem.

Prvni dva poZadavky vis odméni za malovani
napii¢ jeskyni: vzdy kdyz zaplnite celou fadu
€i sloupecv jeskyni, umistéte k danému
pozadavku 1 sviij totem. Policka, na kterych
jsou malby (totemowych zvifat a lovee), jsou
vZdy zaplnénd a usnadni vdm tedy zaplnéni
sloupcil a fad, ve kterych se nachdzeji.

Treti pozadavek vas odméni za uloveni

a umisténi bajnych zvifat. Kdykoli do své
jeskyné umistite bdjné zvife, okamzité

k tomuto poZadavku umistéte 1 swiij totem.

Poznamka: Pro tcely ptnénr poZadavkd se kaZdé

bdjné zvife povaZuje za odlisné zvite (sice maji
stejny tvar, ale kazdé je jiny druh). Pokud umis-
ténim bdjného zvirete splnite trvaly poZadavek
a zdroveri néktery poZadavek na karté umistite
své totemy okamiité na oba poZadavky. Kdykoli
spinite vice poZadavkd nardz, umistite nardz
vsechny totemy, na které mate ndrok. Napfiklad
pokud umisténim bajného zvifete spinite trvaly

poZadavek a zaroverl néktery poZadavek na karté, |
umistite své totemy okamZité na oba poZadavky.

#<WARTY POZADAVKD

Ve hie je celkem 9 oboustrannych
karet poZadavki.

Vsechny karty poZzadavki funguji
stejné: prvni hrdé, ktery poia-

kartu vyssi pocet totem{ (vyobra- <
zeny v levém dolnim rohu karty). Vsichni ostatni
hradi, ktefi ten samy poZadavek splni pozdéji

(i pokud jich poZadavek splni vice zaroveri),
umisti mensi pocet totemi (vyobrazeny v pra-
vém dolnim rohu karty). Na rozdil od trvalych
poZadavki, smite poZadavky na kartdch kaZdy
splnit pouze jednou za hru.

Vytvor sloupec, ve kterém je

5 riznych druhi zvifat (bijna
a totemovi zvifata se také
pocitajijake nizné druhy).

Na pofadi zvifat neziledi.
Stejné zvife se miZe ve sloupci
vyskytnouti vicekrat (ale
podita se pouze jako 1 druh).
Sloupec nemusi byt zaplnény,
mezi zvifaty mohou byt mezery.
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Vytvor skupinu 8 stejmjch
zvirat. NezdleZi na tom,

na kolika destickach jsou.
Pouzité desticky musi tvofit
souvislou skupinu (musi se
dotykat stranami). Dvé bajnd
zvifata tento poZadavek
nesplni (sice zaberou 8 policek,
ale jde pouze o 2 zvifata).

Zcela obklop malbu lovce
zvitaty (bdjnd zvitata se také
poditaji). Na druhu zvifat
nezilefi, stejné zvite smis
pouzit vicekrat.

Presné uprostred jeskyné
vytvof Etverec Eitajici 9
policek (o rozmérech 3x3
policka). Na druhu zvifat
pouzitych k vytvofeni Etverce
nezilefi. Malba lovce se podita
jakou souédst ctverce a usnadni
tijeho dokonéeni.

Propoj obé malby tote mowyjch
zvitat vjeskyni. Na druhu
zvifat poufitich k propojeni
nezilefi. Desticky pouzité

k propojeni se musi dotykat,
popf. lze k propojeni pouzit
imalbu lovee.

Umisti do své jeskyné
5 desticek zvirat o velikosti
1, na druhu zvirat nezalezi.

Desticky se nemuseji dotykat.

Propaj levij horni a pravy
dolni roh své jeskyné.
Desticky musi byt umist&my
aZ do roh (pfekryvat i tmavé
vyznadend policka). Na druhu
zvitat pouZitych k propojent
nezilefi. Desticky pouzité

k propojeni se musi dotykat,
popi. lze k propojeni pouzit
imalbu lovee a malbu
totemowyich zvifat.

Zcela obklop desticku bajného
zvitete. K obklopeni mizes
pouzit okraj jeskyn&, malby
(Lovce a totemowvych zvifat)

a libovolné desticky zvifat
(véetné bajnych). Na druhu
zvitat nezdledi, mohou se
opakovat.

Umisti dojednoho sloupce

5 stejnych zvirat. Nezdledina
tom, na kolika destickach jsou.
Sloupec nemusi byt zaplnényj,
mezi zvitaty mohou byt mezery.
B3jna zvifata nemohou plnit
tento poZadavek.




Béhem jednoho kola ulov

3 riizné destiéky zvirat. Zcela obklop obé malby
totemowych zvifatzviraty
(bdjnd zvitata se také pocitaji).
Na druhu zvifat nezilezi, stejné
zvite smis poufit vicekrat.
Vytvor skupinu 10 stejmjch
zvirat. NezdleZi na tom,

Unristi 2 bijnd zvitata vedle na kolika destickachjsou.

sebe. Tato zvifata mohou Pousité desticky musf tvofit

sousedit vodorovné nebo svisle Sainislet shiiss :

e ; pinu (musi se

amusise dotykat celou délkou dotykat stranami). Bajnd

jedné strany. zvifata tento poZadavek
nesplni.

Zaplii opaénou stranu jeskyné Umisti dojedné rady

(sloupec dplné vpravo). 5 stejnych zvirat. Nezilefina

Na druhu zvifat nezale, tom, na kolika destickach jsou.

mohou se opakovat a mizZe jit Rada nemusi byt zaplnéna,

i 0 bdjna zvifata. Musis zaplnit mezi zvitaty mohou byt mezery.

viechna politka sloupce. Bdjna zvitata nemohou plnit
tento poZzadavek.
Vytvor radu, ve které je
5 riznych druh zvifat (bijna
a totemovd zvifata se také

Zapli policka ve viech 4 rozich poéitajijake riizné druhy).

jeskyné. Na druhu zvifat Na pofadi zvitat nezile, Stejné

nezilefi, mohou se opakovat zvire se miZe v fadé vyskytnout

amize jiti o bdjnd zvitata.

Po stranéach malby lovce
umisti 4 nlizna zvitata (véetné
bdjnyich). Policka Sikmo od
malby lovce v tomto pfipadé
nehraji roli.

ivicekrat (ale se polze
jako 1 druh). Rada nemusi byt
zaplnénd, mezi zvifaty mohou
byt mezery.
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