|edelrt ist. 2 bis 5 Spieler iibernehmen die RoIIen von Stammesfuhm&, :
lstorlsche Kreaturen, werben neue Stammesmltqlleder an und eanckeIn




Spielmaterial

Hlobyifarten

30 Stammesmitglieder

56 Hohlen/Kreaturen/Erfindungen

8 Hohlen 27 Kreaturen 21 Erfindungen

30 kleine Zahn-Chips (1 Zahn) ';? g
7 groBe Zahn-Chips (5 Zdhne) &

en Fall die Muschel unter seiner KontroIIe haben
lern muss er dariiber hinaus 10 9, bei 3 Spielern
0 |n seinem Stamm haben (s e Spielende).

S




Kartenerklarung

Stammesmitglieder

O Kartentyp Dieses Symbol gibt an, um welche Art Stammesmitglied es si:ch_:'

O Nutzen Diese Symbole geben an, welchen Nutzen das Stammesmitqiib_,d'-

W Jagd-Wert: Jagd-Werte werden benétigt, um Krea-  Erfindung genommen werd en. Ziel
turen zu jagen. Nur wenn alle Mitglieder eines Stammes Feuer zu erfinden, das,el en Er
zusammen mindestens einen so hohen Jagd-Wert wie oder 10 9 voraussetzt

die Kreatur aufweisen, darf die Kreatur genommen

werden. Erkundunq Dieses S

@ Erndhrungs-Wert: Der Erndhrungs-Wert gibt an,

wie viele Essen-Chips in der Ernahrungsphase bendtigt  genommen. werd
werden, um den Stamm zu versorgen und wie viele Essen- aufbrlnqen zu mﬁs
Chips der Spieler erhalt, wenn er sich in der Aktionsphase

fiir die Option ,Nahrung sammeln” (E) entscheidet.

? Erfindungs-Wert: Erfindungs-Werte werden bendtigt,  jagen' (Ci—t;e
um Erfindungen zu titigen. Nur wenn alle Mitglieder  Marker-We k-
eines Stammes zusammen mindestens einen so hohen  Stamm m J,
Erfindungs-Wert aufweisen wie die Erfindung, darf die e

Q Kosten

: Y, Dlese_Symbo qeben

uss, u@;ﬂq; en

' Aktlonsphase nW




Kartenerklarung

*’&em Spieler mehr Platz,
Yol F@Qwerben zu kénnen

tleWeLrIauf genutzt
en und/oder eine

o Nutzen
o Kosten

Erfindungen: Erfindungen bringen dem Spieler Vorteile
ein, die auf der jeweiligen Karte beschrieben und ab
sofort bis zum Spielende giiltig sind.

o Stein-Marker: Dieses Symbol wird ausschlieBlich in
der Aktionsphase bendtigt, wenn die Option ,Eine Kreatur
jagen” (C) gewahlt wurde. Durch den Vergleich der Stein-
Marker-Werte in dieser Phase kann es zu Verlusten im
Stamm kommen (vgl. Seite 6).

W Kreaturen: Kreaturen werden von Jagern gejagt -
der Jagd-Wert aller Jager eines Stammes muss min-
destens so hoch sein, wie der entsprechende Wert auf
der Kreaturenkarte.

,E{flndunqen Erfindungen werden von Denkern getétigt

er Erfindungs-Wert aller Denker eines Stammes muss
linde: ens so hoch sein, wie der entsprechende Wert



L] L]
Spielvorbereitung
.’T

Jeder Spieler wahlt einen der fiinf Stamme (erkennbar
an der Farbe), nimmt die entsprechenden vier Karten -
Heimathéhle, Stammesfiihrer, Jiger und Ubersichtskarte und
platziert diese offen vor sich auf dem Tisch. Uberzéhlige
Startkarten werden ungenutzt in die Schachtel zuriick-
gelegt. Jeder Spieler erhélt entsprechend der Ubersicht eine
Anzahl Z&hne § und Essen ¥ und platziert diese ebenfalls
vor sich. Mischt dann die Karten und zieht eine Karte. Stimmt

Ablauf des Spiels

Jede Spielrunde besteht aus 5 Phasen:
() Ziehphase

(2) Auktionsphase

(3) Erndhrungsphase

(&) Aktionsphase

(5) Ablegephase

® Ziehphase

Der Spieler, der die Muschel unter seiner Kontrolle hat (im'
Folgenden ,Muschel-Spieler” genannt), zieht im ersten Zug
des Spiels pro mitspielendem Spieler (inkl. ihm selbst)
1 Karte + 5 weitere und qut sie offen in die Tischmitte. Dlese
bilden den ,.Kartenvorrat".

In jedem weiteren Zuq zieht der \
. IKarte +3_w,e|tere dfullt damit

‘. . ._t

l

eines Splelérs-ub

dieser Spieler die Mus
dies nicht der Fall, zie
Karten vom Stapel, bis
Uberelnstlmmunq gibt.
alle Karten zuriick in den\-S'

&

@ Auktionsphase

Fir den ersten Zug eines-Sp
zuféllig ausgewahlt (siehe
weiteren Zug gibt der Musch j
linken Nachbarn weiter.
Beginnend mit dem Musc| -"}fg‘;“
jeder Spieler eine beliebi el
passen. Gebote miisse
vorangegangene Gebot.
Spieler bis auf einen g
héchsten Gebot.z'a
in den Vorrat
passen, behalt e‘
e \.I'L

Ernahrunqsphas
Der Mu;c‘h'él S

Stamm (in
Spiele

~ mitg
JJ_‘




Ablauf des Spiels
O Alfionsphase

jaqen -
e!ae Hohle

_ at,' flinrt der

ammesmitglied (Jger,
rf qﬁr ’Spieler ihn (oder sie)
e auf d »Karte angegebenen

mer nur so wele Mitglieder
er’unqs Wert (Summe der
ieler bereits die maximale
_._,q?nm), darf er ein

~die oben links angegebene Anzahl Essen

und Zéhne §
aus dem Vorrat und legt die Kreatur ab. Dann muss er die

~ oberste Karte vom Ziehstapel ziehen und den Stein-Marker
- mit den Markern seiner Stammesmitglieder vergleichen.

Gibt es eine Ubereinstimmung, erleidet der Stamm wéhrend
der Jagd einen Verlust.

Der Spieler wahlt ein beliebiges Stammesmitglied aus
(das muss nicht die Karte sein. die die Ubereinstimmung
erzielt hat: nicht der Stammesfiihrer) und legt es ab. Leqt
ein Spieler dabei einen Start-Jager ab, legt er ihn in die
Schachtel zuriick. Zieht ein Spieler die Erfindung Feuer, legt
er sie zur Seite, zieht eine neue Karte und mischt dann das
Feuer zuriick in den Ziehstapel.

D) Eine Erfindung tatigen

Befindet sich im Kartenvorrat eine Erfindung, deren
Erfindungs- Wert° gleich oder kleiner dem Erfindungs-
Wert des Stammes ist. darf der Spieler sie tatigen. Der
Spieler nimmt die Erfindung und legt sie offen vor sich
auf den Tisch. Ab sofort darf er den Vorteil der Erfindung
(beschrieben auf der jeweiligen Karte) anwenden. Vergisst
ein Spieler seine(n) Vorteile(n) anzuwenden, darf er dies
nicht nachtraglich einfordern.

Feuer ist eine spezielle Erfindung — wer die Bedingungen
erflllt und die Karte nehmen kann, gewinnt sofort das Spiel.
Nur der aktuelle Muschel-Spieler kann das Feuer erfinden.

E) Nahrung sammeln
Egal welche Karten sich im Kartenvorrat befinden, darf ein
Spieler immer die Aktion ,Nahrung sammeln” wahlen. Der

Spieler nimmt fiir jeden Erndhrungs-Wert @ in seinem
Stamm 1 Essen ¥ vom Vorrat und legt sie vor sich auf den
Tisch. Er nimmt keine Karte aus dem Kartenvorrat.

5 ¥iblegephase

~ Nachdem alle Spieler 1 Aktion (bzw. der Muschel-Spieler

nen) ausgefiihrt haben, legt der Spieler rechts vom
 Muschel-Spieler solanq_e_@r nvom Kartenvorr
'f‘f‘- 3 Karten verbleibe




Befindet sich die Erfindung Feuer im Kartenvorrat, muss
diese abgelegt werden, bevor weitere Karten ausgewahlt
und abgelegt werden. Das Feuer wird sofort in den Ziehstapel
eingemischt. Sobald der Ziehstapel aufgebraucht ist, wird

Spielende

r,'-( "‘:\ L.

Sobald die letzte Karte des Ziehstapels gezogen wurde, wird das Feuer in den,Kartenvorrat a) ]

zum Ende des Spiels (es darf nicht mehr abgelegt werden). Die Karten des Ablagestapels werder
Ziehstapel bereit gelegt. Das Spiel endet, sobald ein Spieler das Feuer erfindet.

Gewinner

Der Spieler, der das Feuer erfinden kann, gewinnt das Spiel. Um diese Karte nehmen zu kon !
Muschel haben und sein Stamm muss einen Erfindungs-Wert 9 gleich oder gréBer den Koste
Kosten des Feuers variieren nach Spieleranzahl (siehe Uber5|cht)
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\» Biete Zshne ymy
=3 die Muschel zy
bekommen

Kaufe Essen, y
» Um den
Stamm zy erndhren
el Aktionsphase "

Wirb Stammesmitglieder an

Jage, erfinde, er
sammle Nélhrungunde e

P1%Ziehphase

| Ziehe Karten um

{ den Karteny
ZU flillen et

2 et

Autor und Verlag bedanken sich bei allen, die bei der Entstehung und Entwicklung dieses Spiels mitgeholfen haben: die New York City Board Game Designers Playy%c;oup.
besonders Mark Salzwedel, Josh und Amanda DeBonis, Eric Zimmerman und Michael Keller - Kane Klenko und Patrick O'Rourke fiir ihre unschdtzbare Hilfe beim Regelwerk = Bre
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