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uch einen Auftrag gegeben:
o nae n des Stammes.

o i ht auf die
N i <o die Mitglieder eurer Stamme, ge
S Walj]l;gV‘I;eLS:d malt. Willkommen bei PREHISTORIES!

2% SPIELMATERIAL <%

* 5 Sets aus 12 Jagerkarten (Stérke 1 bis 6) * 40 Totemplattchen (8 pro Spieler)

O O O O O O
* 1 doppelseitiger Spielplan (2-3 bzw. 4-5 Spieler)

* 5 Spielhilfen

Die Altes

* 9 doppelseitige Zielkarten (Sonne/Mond)

* 1 Bogen mit transparenten Aufklebern

* 25 Tierplattchen
(GroRe 1)

* 25 Tierplattchen
(GroRe 2)

* 10 Tierplattchen
(GroRe 3)

* 10 Tierplittchen l ’ i
i JAGER-
(GroRe 4) MALEREI
* 5 Tierplattchen .

TOTEM-
MALEREI

(Legendar)

* 5 3-D-Hoéhlen

Hinweis: Jede Hdhle hat Felder fiir

3 selbstklebende Pldttchen der passenden
Farbe: 2 Totem-Malereien und 1 Jdgermalerei.
Klebt vor eurer ersten Partie die Sticker auf
die passenden Felder der Hohlen. Achtet
dabei auf die Farben und Abbildungen.



2% SPIELAUFBAU ==&

Jeder von euch nimmt sich die Hohle, 0 Stapelt jeweils alle Tierplattchen einer GroRe
12 Jagerkarten und 8 Totemplattchen J tibereinander. Nehmt dann fiir jedes
einer Farbe und eine Spielhilfe. Jagdgebiet ein Plattchen der entsprechenden

Jeder mischt seine Jagerkarten und Ll Ll (B e s i,

legt sie als Stapel neben seine Hohle. 6 Wahlt die Zielkarten zufdllig aus (4 Karten
Dann zieht jeder 3 Karten als Start- J fiir 2-3 Spieler und 5 Karten fiir 4-5 Spieler)
hand, die er sich anschauen darf, ohne und legt sie iber dem Spielplan aus. Ihr kénnt
sie den anderen zu zeigen. die Seiten frei wahlen. Fiir eure erste Partie
empfehlen wir nur Karten mit dem %£-Symbol.
Bei weiteren Partien kénntihr £¥ und C frei
mischen.
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Legt den Spielplan mit der passenden
Seite nach oben in die Tischmitte
(2-3 Spieler bzw. 4-5 Spieler).
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2% LIEL DES SPIELS ==&

Ihr befindet euch in der Vorgeschichte und spielt Nomadenstamme, die auf die Jagd gehen, ihre Hohlen
bemalen und ihre Errungenschaften feiern. Der Stamm, dessen Schamane diese Errungenschaften am ein-
drucksvollsten in die Hohlen malt und dabei die Wiinsche der Altesten respektiert, wird als der kulturell
fortschrittlichste Stamm gefeiert werden. Dazu musst du als Erstes die 8 Totemplattchen ablegen, indem
du sie auf Ziele legst (auf Karten und dem Spielplan), die die Wiinsche der Altesten darstellen.

%< ABLAUF EINER RUNDE =<+

Legt zu Beginn jeder Runde ein Tierpldttchen der entsprechenden GroRe in jedes Jagdgebiet, in dem
keines liegt. Falls von einer bestimmten GroRe keine Tierplattchen mehr vorhanden sind, haben die
Jdger dieses Jagdgebiet erschopft und bis zum Ende der Partie werden dort keine Tiere mehr erscheinen.

Dann spielt ihr alle gleichzeitig, um herauszufinden, wer zuerst auf die Jagd gehen darf: Das ist die
Initiative-Phase. Jeder wahlt von seiner Kartenhand so viele Karten, wie er mochte, und legt sie verdeckt
vor sich. Sobald alle bereit sind, deckt alle gleichzeitig auf.

Hinweis: Du darfst dich auch dazu entscheiden, keine Karten zu spielen.
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In der Vorgeschichte waren die kleineren Jager {iblicherweise auch die schnelleren. Das bedeutet,
dass derjenige mit dem kleinsten Jagdwert die Initiative gewinnt. Dein Jagdwert ist der zusammen-
gerechnete Wert aller deiner gewahlten Jdagerkarten. Im Falle eines Gleichstands vergleichtihr die
Geschwindigkeit der Jdger mit der niedrigsten Zahl. Dann gewinnt derjenige den Gleichstand, dessen
kleinster Jdger (Zahl oben links) die héhere Zahlin der rechten oberen Ecke hat.

-~

2 Spieler haben einen Jagdwert von 5. Der kleinste Jiger von Weil3 (5) hat eine Geschwindigkeit von 17.
Der kleinste Jdager von Griin (1) hat eine Geschwindigkeit von 54. Griin ist also schneller und gewinnt
die Initiative.

Hinweis: Jager mit einem Jagdwert von 1 sind immer schneller als Jiger mit einem
Jagdwert von 2, die wiederum schneller sind als Jager mit einem Wert von 3 usw.



= DIE JAGD

In Initiative-Reihenfolge sammelt jeder nach-
einander mit seinen gewahlten Jagerkarten
ein oder mehrere Tierpldttchen.

Auf dem Spielplan stehen neben
jedem Tierplattchen 2 Jagdwerte.

Der griine Pfeil zeigt eine erfolg-
I reiche Jagd an, bei der man keine
Wunde erhalt.

Der orange Pfeil zeigt eine erfolg-
reiche Jagd an, bei der man jedoch
eine Wunde erhilt.

Um ein Plattchen zu sammeln, weist du dei-
nen Jdgern ein oder mehrere Jagdgebiete zu.
Dabei muss der gemeinsame Jagdwert von
den Jdgern bei einem Plattchen mindestens
dem Wert mit Wunde () entsprechen.

Falls der Gesamtwert deiner Jdger in
einem Gebiet gleich dem Jagdwert mit
Wunde () ist, erhdlt dein Stamm das
Plattchen, aber auch einen verwundeten
Jagerin diesem Jagdgebiet.

Ist der Gesamtwert gleich oder hoher als der

Wert ohne Wunde (), erhdlt dein Stamm

das Plattchen und keiner der Jdger in diesem
Jagdgebiet erhdlt eine Wunde.

Hinweis: Du kannst auch entscheiden,
ausgewdbhlte Jiger keinem Jagdgebiet
zuzuweisen. Diese Jdger kommen zuriick
auf deine Hand. Du kannst sie dann in
spdteren Runden erneut spielen.

Gelb

spielt ihre 3 Karten und hat insgesamt einen
Jagdwert von 12. Sie entscheidet sich dazu, ihre
Jagerin 2 Gruppen einzuteilen.

Die erste Gruppe hat einen Jagdwert von 4 und
sammelt ein Fischplédttchen mit GréBBe 1. Der
Jagdwert ist grolSer als der Wert mit Wunde, also
erhélt diese Gruppe das Pléttchen ohne eine Wunde.
Die zweite Gruppe besteht aus 2 Jdgern, die einen
Gesamtwert von 8 haben (3 +5). Die Gruppe
sammelt ein Mammutplédttchen mit GroBBe 3. Das
ist moglich, weil der Wert mindestens so hoch ist
wie der Jagdwert mit Wunde. Da die Gruppe aber
nicht den hoheren Wert (ohne Wunde) erreicht,
erhalt Gelb das Mammutplattchen und am Ende
ihres Zuges eine Wunde.

Sobald du deine Plattchen gesammelt hast,
legst du alle deine zugewiesenen Jager ab
und nimmst die anderen zuriick auf die Hand:
Erstelle einen Ablagestapel neben deinem
Stapel mit Jagerkarten, indem du sie offen
daneben legst.

Dann ziehst du abhdngig von der Situation
unterschiedlich viele Karten von deinem
Jagerstapel:

e Ziehe 3 Karten, wenn du kein Plattchen
gesammelt hast.

* Ziehe 2 Karten, wenn du 1 oder mehrere
Plattchen ohne eine Wunde gesammelt hast.

e Ziehe 1 Karte, wenn du 1 Wunde erhalten hast.

¢ Ziehe keine Karten, wenn du mindestens
2 Wunden erhalten hast.

bg
L)

@

8

v

93



Hinweis: Ein Spieler kann 0 Tierpldttchen

sammeln, wenn er keine Karten spielt, wenn

er keinen seiner Jdger einem Gebiet zuweist

oder wenn es nichts mehr zu jagen gibt (alle
Plattchen wurden vor seinem Zug gesammelt).

Ein Spieler kann mehrere Wunden erhalten,
wenn er mehrere Gruppen einteilt, die alle
nur den Wert mit Wunde erreichen.

Zuletzt malt jeder von euch seine Errungen-
schaften in seine Hohle, indem jeder seine
Tierplattchen darin platziert (siehe unten).

Falls du Jagerkarten ziehen musst, dein
Stapel aber leerist, mischst du deinen
Ablagestapel zu einem neuen Stapel.

Zur Erinnerung: Zu Beginn der ndchsten
Runde (und nur dann) legtihr neue Tier-
plattchen auf die entsprechenden Gebiete.

< PLATTCHEN IN DER
HOHLE PLATZIEREN

Durch das Bemalen euer Hohlen mit
Tierplattchen kommtihr dem Sieg ein
Stiick naher. Folgt beim Platzieren der
Tierplattchen den folgenden Regeln:

e Schamanen mogen keine abstrakte Kunst,
also miissen die Tierplattchen immer
richtig herum platziert werden
(Augen nach rechts oder links).

* Die Plattchen sind doppelseitig. Ihr
konnt sie anschauen, bevor ihr eure Jager
auswahlt. Beim Platzieren diirft ihr euch
eine Seite aussuchen.

* Das erste Plattchen in einer Hohle muss
mindestens mit einem Teil in der ersten
Spalte von links platziert werden.

 Jedes weitere Plattchen muss mit mindes-
tens einer Seite angrenzend an ein bereits
platziertes Plattchen platziert werden oder
angrenzend an eine Jager- oder Totem-
Malerei, falls diese bereits durch mindestens
ein Plattchen mit dem Rest verbunden ist.

e Plattchen diirfen niemals tiber den Rand
hinausragen.
e Plattchen diirfen niemals andere

Plattchen iiberdecken, auch nicht eine
Jager- oder Totem-Malerei.

* Gemalte Hinde auf einer Hohlenwand

stellen (ibrige Spuren vergangener Stamme
dar. Wenn du ein Plattchen iiber eine Stelle
mit einer oder mehreren Handen platziert,
ziehst du entsprechend eine oder zwei
Karten von deinem Jagerstapel, zusatzlich
zu den Karten, die du nach der Jagd ziehst
(dein Stamm beansprucht die Hohle noch
mehr fiir sich).

* Falls du ein Tierplattchen, das du in dieser
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Runde gesammelt hast, nicht platzieren
kannst, musst du es sofort ablegen.

1 Totem-
I Malerei

erste Plattchen

Spalte fiir das

Totem-
Malerei

| S

Gelb entscheidet sich dazu, zuerst

ihre 4 Wildschweine zu platzieren.
AnschlieBend konnte sie beispielsweise
ihre 2 Mammuts, ihren einzelnen Biiffel
und ihr einzelnes Mammut wie oben
abgebildet platzieren, da alle an bereits
platzierte Plattchen grenzen (oder an
eine bereits existierende Malerei). Das
Legendadre Tier (4er-Quadrat) kénnte sie
nicht wie abgebildet platzieren, da es

zu nichts angrenzend ware. Die 3 Fische
konnte sie so ebenfalls nicht platzieren,
auch wenn sie an ein bereits platziertes
Plittchen angrenzen, da sie nicht richtig
ausgerichtet sind. Wenn sie die Fische wie
angegeben drehen wiirde, damit sie an die
Jagermalerei angrenzen wiirden, diirfte
sie fiir das Uberdecken der gemalten Hand
noch eine weitere Karte ziehen.



* Falls du die Vorgaben der Altesten erfiillst,

die auf einem Ziel angegeben sind (Karte oder

Spielplan), wahrend du deine Héhle bemalst,
darfst du die unten auf der Karte angegebene
Anzahl Totemplattchen auf das erfiillte Ziel
legen. Hierbei gilt die Initiative-Reihenfolge:
Der Erste in der Initiative-Reihenfolge legt
seine Totems zuerst.

% SPIELENDE *< %

Wer zuerst alle seine Totemplattchen auf
Ziele gelegt hat, hat gewonnen. Die Partie
endet dann sofort, ohne dass die Runde zu
Ende gespielt wird. Dadurch kann es nicht zu
einem Gleichstand kommen, da die Initiative-
Reihenfolge den Ablauf vorgibt.

# 52 LELE =%

In jeder Partie gibt es einige dauerhafte
Ziele, die bereits auf dem Spielplan
aufgedruckt sind, und einige Zielkarten

(4 fiir 2-3 Spieler und 5 fiir 4-5 Spieler), die
in jeder Partie anders sind.

Hinweis: Die Totem-Malereien gelten als
Tiere und zdhlen so fiir die Erfiillung von
Zielen. Eure Jigermalereien zdhlen nur
fiir manche Ziele. Sie sind natiirlich keine
Tiere, es sind jedoch Malereien, durch die
sie mit anderen verbunden werden kénnen.
Die gemalten Hdinde sind nicht von euch,
also gelten sie auch nicht fiir Ziele.

= AUF DEM SPIELPLAN

AUFGEDRUCKTE ZIELE

)

Diese Ziele sind in jeder Partie verfiighar.
Jedes Mal, wenn jemand eins dieser Ziele
erfiillt, legt er ein Totem daneben auf den
Spielplan. Diese Ziele konnen beliebig oft
wiederholt werden und fiir jedes Mal wird ein
Totem daneben gelegt.

Das Zielist es, iiberallin der Hohle zu

malen: Fiir jede vollstandige Zeile oder jede
vollstandige Spalte darfst du ein Totem auf den
Spielplan legen. Eine Zeile oder Spalte ist dann
vollstdndig, wenn die gesamte Breite mit Tier-
plattchen oder bereits vorhandenen Malereien
(Totem oder Jdger) bedeckt ist.

Fiir jedes Legendare Tier, das du jagst und in
deiner Hohle platzierst, darfst du ebenfalls
ein Totempldttchen auf den Spielplan legen.

Hinweis: Jedes Legenddre Tier gilt fiir die
Ziele als unterschiedliches Tier. Wenn du ein
Legenddres Tier platzierst, kannst du damit
sowohl ein aufgedrucktes Ziel als auch eine
Zielkarte erfiillen. Dann legst du auf den
Spielplan und die Zielkarte Totems.

3 DIE ZIELKARTEN
Es gibt 9 doppelseitige Zielkarten.

Diese Ziele funktionieren alle
gleich:

Wer zuerst das Ziel erfiillt, darf
die hohere Anzahl Totems auf
die untere linke Ecke der Karte
legen, die dort angegeben ist.
Jeder, der danach das Ziel

erfiillt (auch in derselben %

Runde) darf nur die niedrigere ‘ZX
Anzahl Totems auf die untere rechte Ecke der
Karte legen, die dort angegeben ist. Anders

als bei den aufgedruckten Zielen kénnen Ziel-
karten von jedem nur ein Mal erfiillt werden.



Male 5 unterschiedliche
Tierarten in eine Zeile
(Legendare und Totem-
Malereien zdhlen dazu). Es
gibt keine Reihenfolge und
Tierarten diirfen mehrfach
vorkommen (zdhlen aber nur
einfach). Die Tiere missen
nicht zusammenhangen.

Male eine Gruppe aus

8 Tieren einer Art,
unabhangig von der Anzahl
der Plattchen. Alle Plattchen
miissen mit mindestens einer
Seite aneinandergrenzen.
Zwei Legenddre Tiere
erfiillen dieses Ziel nicht.

SchlieRe die Jagermalerei
vollstdndig mit 8 Tieren ein
(Legendare zéhlen dazu).
Die gleiche Tierart darf
mehrfach vorkommen.

Male einen quadratischen
Block aus 9 Feldern (3 x 3)

genau in die Mitte der Hohle.

Der Block darf aus
verschiedenen Tierarten
bestehen. Die Jagermalerei
in diesem Bereich zahlt zur
Erfiillung dieses Ziels.

Verbinde 2 Totem-Malereien.

Dafiir diirfen verschiedene
Tierarten und die Jager-
malerei verwendet werden.
Alle Plattchen miissen mit
mindestens einer Seite
aneinandergrenzen.

Male 5 Tierplattchen der
GroRe 1. Die Tierarten sind
egal und die Plattchen miis-
sen nicht zusammenhangen.

Bemale die obere linke Ecke
und die untere rechte Ecke und
verbinde sie mit Plattchen.
Dafiir diirfen verschiedene
Tierarten, die Totem-Malerei
und die Jagermalerei verwendet
werden. Alle Plattchen miissen
mit mindestens einer Seite
aneinandergrenzen.

SchlieRRe ein Legenddres
Tier vollstandig ein. Dafiir
diirfen die Seiten der Hohle,
die Jdgermalerei, die Totem-
Malerei und Tierplattchen
(auch andere Legenddre
Tiere) verwendet werden. Die
gleiche Tierart darf mehrfach
vorkommen.

Male 5 Tiere der gleichen Art
in eine Spalte. Legendadre
Tiere zdhlen nicht dazu.

Die Tiere miissen nicht
zusammenhangen.



Sammle in einer Runde
3 Tierplattchen vom
Spielplan.

Male 2 Legendare Tiere
nebeneinander. Beide
Plattchen miissen iiber die
gesamte Breite einer Seite
aneinandergrenzen.

Bemale die letzte Spalte
der Hohle (ganz rechts)
mit beliebigen Tierarten
(Legendare zahlen dazu).
Die gesamte Spalte muss
bedeckt sein.

Bemale alle 4 Ecken
der Hohle.

Male auf jeder Seite der
Jagermalerei eine andere
Tierart.
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SchlieRe beide Totem-Male-
reien mit Tierpldttchen ein
(Legendare zéhlen dazu).
Die gleiche Tierart darf
mehrfach vorkommen.

Male eine Gruppe aus

10 Tieren einer Art,
unabhangig von der Anzahl
der Plattchen. Alle Plattchen
miissen mit mindestens einer
Seite aneinandergrenzen.

Male 5 Tiere der gleichen
Artin eine Zeile. Legendare
Tiere zahlen nicht dazu.

Die Tiere miissen nicht
zusammenhangen.

Male 5 unterschiedliche
Tierarten in eine Zeile
(Legendédre und Totem-
Malereien zdhlen dazu). Es
gibt keine Reihenfolge und
Tierarten diirfen mehrfach
vorkommen (zahlen aber nur
einfach). Die Tiere miissen
nicht zusammenhangen.
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