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NIEBO PRZECINA TAJEMNICZA
tUNA. TUBYLCY PATRZA 2
NIEDOWIERZANIEM JAK NAGLE
SPRZED ICH 0CZU ZNIKA WODZ ICH
PLEMIENIA.

W 0BOZIE ROSNIE PANIKA, GOYZ
PLEMIE POTRZEBUJE NOWEGO
WODZA, TYM RAZEM JEDNAK NIECO
MADRZEJSZEGO.

POMIEDZY KANDYOATAMI
ROSNIE RYWALIZACJA | TYLKO
NAJSPRYTNIEJSZY Z NICH WYGRA!

ZWIEDZAJ 0BSZARY WOKOtO
SWOJEJ JASKINI, BY ZBIERAC
ZAS0BY DO REALIZACJI SZALONYCH
EwoLucJr

CEL GRY

Przejdz najlepsze ewolucje i zostan nowym
wodzem! Odwiedz przytulne jaskinie,
tajemniczy las, jatowq sawanne i wysokie
gory, by zbieraé zasoby potrzebne do
przechodzenia ewolucji oraz bonusy do
obrony przed innymi kandydatami.

Wygrywa i wodzem zostaje ten, kto jako

pierwszy zdobedzie 10 punktow ewolucji.
W rozgrywce dia 5 graczy ten putap to 8

punktow, a dla 6 graczy - 7 punktow.

PRZYGOTOIANIE GRY

Roztdz plansze na stole.

Potasuj karty ewolucji i utoz je w zakryty
stos na przeznaczonym im miejscu na
planszy. Zrob tak samo z kartami fowow,
zbierania i bonusow.

Dobierz po 4 karty fowow i ewolucji, i wytoz
je odkryte na odpowiadajgcych im miejscach
planszy. Potoz zetony krom, koéci, drewna

i kamieni na przeznaczonych im miejscach
planszy.

Kazdy gracz wybiera postaé i bierze
odpowiadajqce jej planszetke i figurke,
a nastepnie umieszcza jeden zeton serca
na 7 szczeblu drabiny 2ycia na swojej
planszetce. Kazdy bierze po 5 zetonéw
krom, dobiera po 1 karcie bonuséow i
otrzymuje po 4 karty celow, po jednej

na kazdy obszar planszy. Nastepnie
kazdy umieszcza swojq figurke na polu 2
jaskiniami.
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EBIEG
EROZZGRYMIKI

ROZGRYWKA SKtADA SIE Z
RUND. W JEDNEJ RUNDZIE KAZDY
GRACZ PRZECHODZI PRZEZ

FAZE RUCHU | FAZE AKCJI.

L1 Xrnzalruchu)

Kazdy gracz po kryjomu wybiera obszar,
na ktory chee sie udaé, i ktadzie przed
sobq odpowiadajgcq mu zakrytq karte
celu. Gdy wszyscy wybiorg, odkrywajg
jednoczesnie swoje karty i przenoszq
swoje figurki na wybrane obszary.

W kazdej rundzie gracze muszq
sie przemiescié, nie mogq zatem
wybraé karty celu obszaru, na
ktorym obecnie sie znajdujq.

PLANSZA

O emam LODOMCOIAR

Kolejno$¢ graczy w fazie akcji
zalezy od obszarow:

gracze w jaskiniach zaczynajg,
w nastepnej kolejnosci grajq ci w
lesie, nastepnie ci na sawannie,
a na koricu ci w gérach.

Plansza w Krom jest dwustronna. Druga
strona pozwoli wam przenie$é sie do
mroznej epoki lodowcowej.

Jeéli w czasie fazy akcji na jednym obszarze
jest kilku graczy, muszq oni stoczyé
walke o kolejno$é rozgrywania akcji.

W tym trybie, kazda runda spedzona poza
cieptem jaskin to mrozna i przykra noc dla
tubylcow.

Gdy jeden z graczy koriczy swojq faze akcji,
nastepny w kolejnosci moze rozpoczqé

swojq. Po ukonczeniu wszystkich faz akcji,
runda sie koriczy i mozna rozpoczqé nowg.

Kazdy gracz, ktory rozpoczyna swojq faze
akcji w lesie, na sawannie lub w gérach traci
automatycznie  punkt zycia.

Gracz nie moze w ten sposob utracié
ostatniego punktu zycia, a co za tym idzie,
sam mroz nie moze go ogtuszyé.

Jesli gracz rozpoczyna faze akeji w
jaskiniach, automatycznie odzyskuje { punkt
2ycia, poza punktami, ktore moze odzyskaé

Alma grajako pierwsza, odpoczywajge, lub wykonujgc ustugi.

poniewaz jest jedyna w jaskiniach.
Nastepna w kolejnoéci jest sawanna.
Sq tam Mérhy i Valkyr, wiec muszq zawalczyé o to kto
zagra pierwszy.




WALKA]

Jeéli na jednym obszarze jest kilku
graczy, muszq oni stoczyé¢ walke
o kolejnoéé rozgrywania akceji.

Kazdy z graczy rzuca po jednej koéci. Ten z
najwyzszym wynikiem zaczyna pierwszy.
Fazy akcji dla pozostatych graczy rozgrywa
sie w kolejnosci malejqcej wynikow.

Remisy rozstrzyga sie patrzgc na wage
postaci, zapisang na ich planszetkach.

W jaskiniach i na sawannie wygrywa
najciezszy, podczas gry w lesie i w gérach
wygrywa najlzejszy. Jesli remis dotyczy
najwyzszego wyniku w rzutach, wéwczas
niezaleznie od obszaru wygrywa najciezszy.

Dodatkowo, kazdy pokonany gracz traci
tyle 2ycia, ile wynosi réznica miedzy
rzutem zwycieskim a jego rzutem.

Gdy gracz traci zycie, przesuwa on
swoj zeton serca w dof drabiny na
odpowiednie miejsce. Jesli spadnie on
ponizej 1, postaé jest ogtuszona.

Gdy gracz odnawia 2ycie, przesuwa on swoj
Zeton serca w gore drabiny na odpowiednie
miejsce, do maksymalnej wartogci 7.

JOMQOGLUSZENIE

Gdy 2ycie postaci spadhnie do 0, jest ona
ogtuszona i nie moze w tej rundzie przejsé
fazy akcji.

Zwyciezca walki, w ktorej ta postaé zostata
ogtuszona, moze zabrac jej jeden zeton
drewna, kamienia lub ko$ci, zabraé pofowe
jej zetonow krom (zaokrgglong w gére), lub
jednq losowg karte bonusow.

Na poczgtku nastepnej rundy ogtuszony
gracz staje na nogi, odzyskuje wszystkie 7
punktow zycia i wznawia gre bez dalszych
utrudnien.

Wszyscy trzej gracze rzucajq koéémi. Kolos wyrzucit najwyzej (6) i zagra pierwszy. Po
nim zagra Karok (3), a na koficu Valkyr (2). Valkyr traci 4 punkty zycia (6 minus 2), a Karok
traci 3 (6 minus 3).

Karok spadt do poziomu 0 punktéw zycia, co go ogtuszyto, i w tej rundzie nie bierze on
udziatu w fazie akeji. 0znacza to tez, ze Kolos moze opréznié mu kieszenie.
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OBSZARY

Gracz w jaskiniach moze wybraé dwie akcje:

o Moze udaé sie na odpoczynek, by otrzymaé
3Qi odzyskaé 2 Q.

(Lug)

o Moze wykonacé rézne ustugi w
spotecznosci, dzieki ktorym moze
wymienié zetony krom na roznq liczbe
zasobow, punktow zycia i/lub kart
bonusow.

Kazdy zeton © , & lub Q kosztuje 3Q) ;
Kazda karta ) kosztuje 2@ ;
Kazde 3Q kosztujq 1Q.

xb

Gracz na spacerze w lesie rozpoczyna
swojq faze od dobrania karty zbierania.

Gracz moze réwniez wyda¢é zetony krom, by
dalej dobieraé karty (maksimum 4 na faze
akceji):

Oruga karta kosztuje 1Q) ;

trzecia-3Q;

czwarta-4 O .

Po dobraniu karty gracz otrzymuje opisang
na niej nagrode (jesli taka jest), a nastepnie
odrzuca karte i decyduje czy dobieraé dalej,
wedtug wyzej wymienionych zasad.

Przed dobraniem pierwszej karty zbierania
w danej fazie, gracz moze przetasowaé stos
kart zbierania razem z kartami odrzuconymi.

SRINANNA

Gracz na sawannie wybiera sie na fowy
iwybiera jedno zwierze na jednejz 4
odkrytych na planszy kart fowow.

Bierze on nastepnie kosci w liczbie zaleznej
od liczby ikon w lewym gérnym rogu karty (1,
2lub 3, zaleznie od sity zwierzecia).

Moze tez dobraé dodatkowq koéé, ptacqe
zanig2Q

lub 2 dodatkowe kosciza 4 Q).

Gracz nastepnie rzuca wszystkimi ko$émi.

Dodatkowe kos$ci muszq byé kupione przed
wykonaniem rzutu, nigdy po.

Kosci

NAGRODA

Jesli suma oczek na wszystkich kosciach
jest rowna lub wyzsza od wartoéci w lewym
gornym rogu karty, wowczas graczowi
udato sie ztapaé zwierze i otrzymuje on
nagrody oznaczone u dotu karty.

Gracz nastepnie odrzuca karte, a na jej
miejsce wyktada nowgq.

Z drugiej strony, jesli suma oczek jest
mniejsza niz wartoéé zwierzecia, gracz
odchodzi z pustymi rekami. Niezaleznie od
wyniku mozna polowaé tylko raz na faze
akeji.

GORY,

Gracz w gorach stara sie wspigé jak
najwyzej rzucajgc 5 koéémi, by osiqgngé
jak najwiekszy wynik.

Gracz rzuca 5 ko$émi. Moze je nastepnie
przerzuci¢ maksymalnie 4 razy, ptacge
Zetonami krom:

pierwsze i drugie przerzucenie kosztujq po

10:;

trzecie i czwarte kosztujg po 2 Q.

Gracz moze przerzucic cze$é kosci lub
wszystkie.

Gdy gracz jest zadowolony z wyrzuconych
wynikow, moze przerwaé i otrzymaé
zwiqzang z nimi nagrode.

o & & = 2identyczne wyniki=3Q

Y+ TG
= 2 rézne zestawy 2 identycznych wynikow
=4 O

o & & & = 3identyczne wyniki=2Q +1Q

- 0J9+QG
= 3identyczne wynikii 2 inne, identyczne wyniki

=2Q+200D20)

- JHYY
=4 identyczne wyniki

=30@3O

- P9
= 5identycznych wynikéw

=2Q+20+20+20Q
« Q>QUDI>D

= ko$ci z warto$ciami po kolei

=30~HQ



ZRAGRYIANIE
BONLUSOI

Karty bonusow oferujq korzysci graczom,
lub utrudniajq gre ich przeciwnikom.

Gracze trzymajq je zakryte i uzywajq ich w
fazie akcji, chyba ze symbol na karcie kaze
inaczej.

Karte z tym symbolem mozna
zagraé tylko w czasie walki, by
zmodyfikowaé swoj wynik po
tym, gdy wszystkie kosci zostaty
rzucone. W czasie jednej walki mozna zagraé
kilka takich kart. Ostateczne wyniki sa
liczone, gdy zaden z graczy nie chce juz uzyé
kart bonusow.
Karte z tym symbolem mozna
v zagraé po tym, jak inny gracz
‘ zagraf karte bonusow. Ta karta
jest odrzucana bez rozpatrywania
jej efektu.

£ 23

Karty 2 symbolem obszaru
mozna zagra¢ tylko
wtedy, gdy gracz jest
na odpowiadajgeym mu
obszarze.
EFEKTY:
+Yw Walka: rzué Y dodatkowych koscii dodaj

7 ich wartosci do sumy wartosci swoich ko$ci.
&, Walka: dodaj ¥ do sumy wynikéw
Y/ w swoich kosci.
+X4) Dobierz X zetonéw krom/zasobow/

" punktow zycia.

krom/zasobow/punktow zycia.
X, Zabierz X zetonéw krom/zasobow
g ‘ wybranemu graczowi na tym samym

obszarze.
=Y X8 Straé Y zetonéw krom/zasobéw, by

=»] ' 2yskaé X krom/zasobow.
Wybierz gracza i zamien

S Y/ X Y swoich zetonéw krom/
=) CO 2asob6w na X krom/zasob6éw

tego gracza.

(2) -a Wybrany gracz traci X zetonow

@ cuouiicE
Gracz moze przejsé ewolucje tylko w czasie
swojej fazy akcji.

By to zrobié, gracz musi wydaé zasoby
opisane na wybranej karcie ewolucji.

‘ Jeédli na karcie nie ma
symbolu obszaru, moze jg
A ‘ 2dobyé na kazdym obszarze.

Ewolucje z takim symbolem mozna przejsé
tylko na odpowiadajgcym mu obszarze.

Po przejéciu ewolucji gracz zgarnia punkty
podane na gorze karty.

By éledzié punkty ewolucji, kazdy gracz
ktadzie zdobytq przez siebie odkrytq karte
ewolucji obok swojej planszetki.

Nastepnie dobiera on nowq karte ewolucji i
ktadzie jg na miejscu tej zagranej.

KONIEC GRY

Gra koiiczy sie w momencie, w ktorym
ktoryé z graczy zdobedzie 10 punktow
ewolucji. Zostaje on wtedy nowym wodzem
plemienia.

W grze dla 5 0s6b, warunek wygranejto 8
punktow ewolucji.

W grze dia 6 0s6b jest to 7 punktow.

By wydfuzyé gre, mozna zwiekszyé
wymaganq liczbe punktow ewolucji o 2.

* e
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KROVMIOZALR

KROMOZAUR, TO OPCJONALNE
ROZSZERZENIE DO GRY, KTORE POZWALA
NA DODATKOWE UROZMAICENIE
ROZGRYWKI!

TEN OLBRZYM PORUSZA SIE LOSOWO
PO PLANSZY | ATAKUJE KAZDEGO NA
SWOIM OBSZARZE, ZWIEKSZAJAC
TYM SAMYM LICZBE WALK W CZASIE
GRY. NAGRODA CZEKA NA TEGO,
KOMU UDA SIE POKONAC BESTIE!

PRZYGOTOIMIANIE [GRY{

Planszetke kromozaura potozcie obok
planszy, a na 10 punkcie zycia potézcie
Zeton serca. Figurke i zakryte karty celu
kromozaura potozcie obok.

FAZRRLCHL

Kromozaur ma trzy karty celu: las, sawanne
igory. Tylko w jaskiniach tubyley sq
bezpieczni przed bestiq.

Po odkryciu kart celu graczy wybierzcie
losowo karte celu kromozaura, po czym
umiesécie jego figurke na wylosowanym
obszarze. W przeciwieristwie do graczy,
kromozaur moze spedzié kilka rund na tym
samym obszarze.

WALKA

Jesli na tym samym obszarze znajduje sie
kromozaur i gracze, rozpocznie on walke
przed rozpatrzeniem fazy akcji, tak jak inny
gracz.

W czasie walki rzuécie jednq kosciq za
kromozaura i dodajcie do wyniku 2 punkty.

Walke rozpatruje sie doktadnie tak jakby
to byt gracz, z tq roznicq, ze nie zabiera nic
ogtuszonemu graczowi.

W momencie, w ktorym 2ycie kromozaura
spadnie do 0, schodzi on z planszy. Gracz,
ktory go ogtuszyt nie moze nic ukrasé, ale
zatrzymuje sobie jego figurke jako trofeum,
ktore jest warte { punkt ewolucji.

Jesli wtasciciel pokonanego kromozaura
zostanie ogtuszony, poza utratqg zasobu
traci tez to trofeum (i zwiqzany z nim punkt
ewolucji). W czasie gry trofeum moze zatem
wedrowaé z rgk do rgk.

[BONLI5YJ

Kromozaur nie jest graczem, zatem nie moze
byé celem kart bonuséw, ktorych celem sq
gracze.

¢’ WIELKIE DZIEKTI ©)

OLA JAROStAWA KOWALCZYKA ZA POLSKIE TEUMACZENIE
SABRINA TOBAL / THE MICO / LA DREAM TEAM DU TAROT
DAVID / SANDRINE / AGATHE / MARINE / CLAIRE / LES CORNUS
ZACHARY / ADRIEN «KHRONOS» DENIS / LUCIE FROBERT / LUDODELALUDO

AMELIE PQURCELOT(A TAKZE TRISTAN | VALENTIN ) VALERY DEHONGHER
JEROME MARCHAND / MAXIME VAN OER KUl / LUDIKEV
WSZYSCY KISSBANKERZY | INNI, DZIEKI KTORYM POWSTAt KROM!




