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Kruip in de rol van onbevreesde IJstijdmensen.

Probeer in de buurt van de mammoet te verblijven.

Want deze leveren de beslissende overwinningspunten…


SPELOVERZICHT

Het spel duurt 4 perioden. Aan het begin van elke periode zetten de spelers hun eigen jagers op het bord –of verzetten jagers van de tegenstander naar minder aantrekkelijke gebieden. Of ze laten de mammoeten door de landen trekken…

Dit alles kost ‘stenen’, de valuta in dit vroegtijdige spel. Maar om aan nieuwe stenen te komen, moet men zijn medespelers telkens weer iets goeds doen, door kaarten uit te spelen die niet jezelf, maar de tegenstander van nut zijn.

Aan het eind van elke periode wordt gewaardeerd. Nu krijgen de spelers de spelbeslissende overwinningspunten. De jagers, die in dezelfde gebieden als de mammoeten staan, leveren extra veel overwinningspunten op. Maar omdat alle spelers dit willen, leidt dit telkens weer tot conflicten. Goed voor diegene, die dan een knots bij zich heeft…

Degene die na de vierde waardering de meeste punten heeft, wint.
SPELDOEL

De spelers proberen in 4 periodes zoveel mogelijk overwinningspunten te krijgen doordat hun jagers in de buurt van de mammoet te laten verblijven.

Maar omdat iedereen dit wil, leidt het telkens weer tot conflicten.

Aan het eind van een periode wordt gewaardeerd.

Wie aan het eind van het spel de meeste punten heeft, heeft gewonnen.






SPELMATERIAAL

1 speelbord (met 12 genummerde gebieden)

65 jagers (13 per kleur)

55 speelkaarten (33 lichte, 22 donkere voor- en achterkanten)

6 mammoeten (stellen 6 mammoetkuddes voor)

12 gletsjerdelen (overeenkomstig de 12 gebieden op het bord)

50 ‘stenen’ (stellen de ‘valuta’ van dit spel voor)

6 knotsen

1 deelstreep (met een lichte en een donkere helft)



Als u deze regels voor het eerst leest, adviseren wij niet op de tekst in de rechterkolom te letten. Deze dient slechts als uittreksel waarmee u –ook na een langere tijd niet gespeeld te hebben- uw weg weer snel in het spel vindt.

SPELVOORBEREIDING
SPELVOORBEREIDING

Het spelbord wordt in het midden van de tafel gelegd. Afhankelijk van het spelersaantal worden bepaalde gebieden met het betreffende gletsjerdeel bedekt:

· bij 3 spelers: de vier gebieden 1 tot 4;

· bij 4 spelers: de twee gebieden 1 en 4;
· bij 5 spelers: wordt geen gebied bedekt
De overige gletsjerdelen worden aan de hand van de genummerde achterkant gesorteerd en als een stapel naast het spelbord klaargelegd.

Let op: In de met gletsjerdelen bedekte gebieden mogen voor de rest van het spel geen jagers en mammoeten komen.


Afhankelijk van het aantal spelers gebieden met gletsjers bedekken:

· 3 spelers: gebieden 1 tot 4

· 4 spelers: gebieden 1 en 4

· 5 spelers: geen gebieden

De mammoeten worden, afhankelijk van het aantal spelers, in bepaalde gebieden gezet:

· bij 3 spelers: elk 1 mammoet in de gebieden 5 tot 8.
De beide andere mammoeten zijn in het 3-persoonsspel niet nodig en worden in de doos teruggelegd.
· bij 4 spelers: elk 1 mammoet in de gebieden 2, 3, 6 en 7.
Nog een mammoet wordt naast het bord klaargezet.
De zesde mammoet is niet nodig en wordt in de doos teruggelegd.
· bij 5 spelers: elk 1 mammoet in de gebieden 1 tot 4.
De beide andere worden naast het spelbord klaargezet.

Mammoeten opzetten:

· 3 spelers: gebieden 5 tot 8

· 4 spelers: gebieden 2/3/6/7
(+1 in de voorraad)
· 5 spelers: gebieden 1 tot 4
(+2 in de voorraad)

De speelkaarten worden, gescheiden aan de hand van beide rugkleuren, geschud en als twee aparte stapels blind naast elkaar naast het spelbord klaargelegd. Tussen deze beide stapels wordt de scheidingsstreep gelegd.


Speelkaarten op rugzijden sorteren en in 2 stapels klaarleggen

Elke speler krijgt:

· 4 stenen, die hij voor zich klaarlegt.

· 13 jagers in de kleur van zijn keuze, die hij voorlopig even voor zich zet.
Een ervan zet elke speler als telsteen op het pijlveld van de tellijst die om het spelbord loopt.
Let op: Alles wat een speler bezit (jagers, stenen, knotsen), ligt steeds voor alle spelers goed zichtbaar voor hem in zijn voorraad.


Per speler:

· 4 stenen

· 13 jagers (1-> tellijst, 6-> spelbord, 6-> voorraad)
· 2 lichte en 3 donkere speelkaarten

De rest van de stenen worden boven de stapel met de donkere speelkaarten klaargelegd; op deze manier vormen ze de ‘donkere voorraad’. Klaargelegd worden:

· bij 3 spelers: 20 stenen

· bij 4 spelers: 25 stenen

· bij 5 spelers: 30 stenen

Als minder dan 5 spelers deelnemen, worden de overtallige stenen in de doos teruggelegd.


‘Donkere voorraad’ klaarleggen:

· 3 spelers: 20 stenen

· 4 spelers: 25 stenen
· 5 spelers: 30 stenen

Alle 14 vuurtegeltjes worden blind geschud. Vervolgens wordt in elk (gletsjervrij) gebied een blind tegeltje gelegd. De overige tegeltjes worden blind naast het spelbord afgelegd.


In elk gebied een blind vuurtegeltje leggen

De 6 knotsen worden naast het spelbord klaargelegd.


Knotsen naast het spelbord leggen

De meest behaarde speler opent een voorronde, voordat het eigenlijke spel van start gaat: Te beginnen met hem, zet om de beurt elke speler een van zijn jagers in een willekeurig gebied (ter herinnering: gletsjergebieden zijn tijdens het hele spel taboe!). Nadat elke speler zesmaal aan de beurt is geweest en van elk 6 jagers op het spelbord staan, eindigt de voorronde.


Aansluitend krijgt elke speler nog 2 lichte en 3 donkere kaarten van de desbetreffende stapels, die hij zodanig in de hand neemt, dat ze door zijn medespelers niet kunnen worden ingezien.


SPELVERLOOP
SPELVOORBEREIDING

Het spel verloopt via 4 rondes. Elke ronde op zijn beurt bestaat uit vier opeenvolgende fasen:

1.) Koloniseren     2.) Conflicten     3.) Waardering     4.) Gletsjer
4 Rondes à 4 fasen:

· Koloniseren

· Conflicten

· Waardereing

· Gletsjer

1. Koloniseren


De startspeler begint met het koloniseren (van de eerste periode). Aansluitend gaat het om de beurt kloksgewijs verder. Wie aan de beurt is, doorloopt 3 op elkaar volgende stappen:

1.1 Hij moet een van zijn handkaarten uitspelen.

1.2 Hij kan nog een handkaart afleggen als hij dat wil.

1.3 Hij vult zijn hand weer tot 5 kaarten aan.
· Koloniseren

· een kaart uitspelen

· evt. een kaart afleggen

· hand tot 5 kaarten aanvullen




Een kaart uitspelen

Wie aan de beurt is, moet precies een handkaart uitspelen, door deze open naast de pakstapel met dezelfde kleur af te leggen (waardoor in de loop van het spel twee aflegstapels worden gevormd; zie afb. op pag. 2). De op de kaart aangegeven actie treedt nu in werking. Er zijn twee kaartsoorten om uit te kiezen:
1.1    Een kaart uitspelen (verplicht)

· Speelt een speler een lichte kaart, dan legt hij zoveel van zijn stenen boven de lichte kaarten neer (= de lichte voorraad) als op de uitgespeelde kaart aangegeven staan. Aansluitend voert hij zelf de actie van de kaart uit. Een speler mag alleen een lichte kaart uitspelen die hij ook helemaal betalen kan. Anders moet hij een donkere kaart uitspelen.
lichte kaarten:

· goed voor de speler

· kosten stenen

· Speelt een speler een donkere kaart, dan neemt hij van de donkere voorraad, dus van de stenen, die boven de donkere kaarten liggen, zoveel stenen als op de kaart aangegeven staan, en legt ze in zijn eigen voorraad. Aansluitend wordt, afhankelijk van de tekst, de actie van de kaart door een medespeler van zijn keus of door alle medespelers uitgevoerd.
donkere kaarten:

· goed voor de medespelers
· leveren stenen op




Let op: Heeft een speler aan het begin van zijn beurt 8 of meer stenen voor zich liggen, dan mag hij geen donkere kaart, maar moet een lichte kaart uitspelen (uitzondering: cultkaarten; zie pagina 8).





Een kaart afleggen

Na het uitspelen van een kaart kan de speler, als hij wil, nog een kaart (zonder verder effect!) afleggen. Een afgelegde kaart wordt, zonder door de medespelers ingezien te worden, onder de eventuele aflegstapel geschoven.
1.2    Een kaart afleggen (vrijwillig)




Kaart(e)n trekken

Tenslotte trekt de speler nog een resp. twee kaarten, zodat hij weer 5 kaarten op de hand heeft.

Let op: de kaarten die worden getrokken, hoeven niet van dezelfde kleur te zijn als de zojuist uitgespeelde resp. afgelegde kaart. Bij het aanvullen moet slechts worden opgelet, dat een speler aansluitend niet alleen donkere of alleen lichte kaarten in de hand houdt.

Is een pakstapel opgebruikt, dan wordt de aflegstapel van dezelfde kleur goed geschud en als nieuwe pakstapel klaargelegd.

Let op: de bovenste kaart van een aflegstapel blijft (vw. de cultkaarten; zie pagina 7) open liggen; ze wordt niet meegeschud.

Neemt een speler de laatste steen uit de ‘donkere voorraad’ (als hier niet meer genoeg stenen liggen, krijgt de speler de ontbrekende uit de ‘lichte voorraad’), dan eindigt na het uitvoeren van de desbetreffende actie (uitzondering: de 4e periode; zie pagina 6) het koloniseren en treedt fase 2 in werking:
Tot 5 kaarten trekken
(een speler mag nooit 5 kaarten van dezelfde kleur op de hand hebben!)

2. Conflicten
2. Conflicten




Eerst worden alle vuurtegeltjes op hun plaats opengedraaid. Dan wordt –gebied na gebied- gekeken, of er zich teveel jagers in een gebied bevinden of niet. Hoeveel jagers er in totaal in een gebied zijn toegestaan, hoe hoog dus de limiet van een gebied is, volgt uit de volgende drie factoren:
Gebied voor gebied controleren

2.1 Grondgetal:

In elk gebied mogen standaard 3 jagers staan.

2.2 Mammoeten:

Elke mammoet in een gebied verhoogt deze limiet met 1.

2.3 Vuur:

Elk vuurtegeltje in een gebied verhoogt deze limiet van 0 tot 2, al naargelang de staat van het vuur.

Voorbeeld: in een gebied staan

· 0 mammoeten, 0 vuur -> max. 3 jagers toegestaan

· een mammoet, een 2-vuur -> max. 6 jagers toegestaan

· drie mammoeten, een 0-vuur + een 2-vuur -> max. 8 jagers toegestaan

De limiet voor een gebied volgt uit:

3 + mammoeten + vuur

Bevinden zich in een gebied meer jagers dan de limiet van dat gebied toestaat, dan moet een deel van de jagers het gebied verlaten: de speler met de minste jagers ter plekke neemt een van zijn jagers uit het gebied en zet hem terug in zijn voorraad, gevolgd door de speler met de een na minste jagers, die ook een van zijn jagers weghaalt, gevolgd door die met de twee na minste jagers etc, net zo lang –telkens in dezelfde volgorde en mogelijk zelfs ook in meerdere ronden-, tot de limiet van het gebied bereikt is, dan wel daaronder is gekomen.

Hebben meerdere spelers hetzelfde aantal jagers in een gebied, dan halen ze gelijktijdig elk een jager weg.

Let op: Bij de conflicten moet op de bijzondere functie van de knotsen worden gelet (uitgebreidere verklaring op pagina 7).
Bevinden zich meer jagers in een gebied dan toegestaan, dan verliest eerst de zwakste partij een jager, dan de een na zwakste etc., zolang tot de limiet is bereikt.

Jagers met knotsen worden in geen geval verwijderd!




Voorbeeld 1: in een gebied zijn 5 jagers toegestaan, in werkelijkheid staan er echter 9 jagers: 2 rode, 3 blauwe en 4 groene.

Eerst moet ‘rood’ een jager verwijderen, gevolgd door ‘blauw’ en tenslotte ‘groen’. Omdat er nog steeds een jager teveel in het gebied staat, haalt ‘rood’ nu zijn tweede jager weg. De limiet van 5 jagers is bereikt, en het conflict in dit gebied is afgelopen.

Voorbeeld 2: in een gebied zijn 7 jagers toegestaan; in werkelijkheid staan er echter 13 jagers: rood, blauw en zwart met elk twee en tevens 3 groene en 4 gele.

Allereerst moeten –tegelijk- ‘rood’, ‘blauw’ en ‘zwart’ elk een jager weghalen, gevolgd door ‘groen’ en dan ‘geel’. Omdat er nog steeds een jager teveel in het gebied staat, halen ‘rood’, ‘blauw’ en ‘zwart’ opnieuw elk een jager weg. Nu is de limiet van 7 jagers bereikt (in dit geval zelfs eronder gekomen), en het conflict in dit gebied is afgelopen.





In gebieden, waarin het aantal jagers gelijk of kleiner dan de limiet is, is er geen conflict; daar blijven alle jagers staan.

Opmerking: Aan het eind van de conflictfase worden alle vuurtegeltjes en alle knotsen van het spelbord (maar niet de knotsen, die nog voor de spelers liggen!) terug in de algemene voorraad naast het spelbord gelegd, ook wanneer ze niet gebruikt zijn!

Als alle conflicten zijn opgelost, treedt fase 3 in werking:
Alle vuurtegeltjes en knotsen worden terug in de algemene voorraad gelegd

3. Waardering
3.Waardering




De spelers krijgen nu overwinningspunten voor hun jagers, die nog op het spelbord staan. Ook hier moet vanwege het overzicht gebiedsgewijs te werk gegaan worden.

Elke jager in een gebied
Alle gebieden worden gewaardeerd:

· zonder mammoet levert 1 punt op;

· met een mammoet levert 2 punten op;

· met twee of meer mammoeten levert 3 punten op.

Er kunnen (theoretisch) 6 mammoeten in een gebied staan.

Maar zelfs als er meer dan 2 mammoeten in een gebied staan, levert dit niet meer punten op; het blijft bij 3 punten per jager.
· Gebieden zonder mammoet:
-> 3 overwinningspunten per jager

· Gebieden met 1 mammoet:
-> 2 overwinningspunten per jager

· Gebieden met 2+ mammoeten:
-> 3 overwinningspunten per jager




Voorbeeld:

· Voor gebied 9 krijgt ‘geel’ 9 overwinningspunten, ‘blauw’ en ‘rood’ elk 3 OP.

· Voor gebied 10 krijgt ‘blauw’ 6 OP en ‘groen’ 4 OP.

· Voor gebied 11 krijgt ‘rood’ 2 OP





Als alle gebieden gewaardeerd zijn, treedt de 4e en laatste fase van een periode in werking:





4. Gletsjer
4. Gletsjer




De speler, wiens telsteen na de waardering het meest achteraan staat, mag, als hij wil, een gebied kiezen en het met het overeenkomstige gletsjerdeel bedekken. Het gekozen gebied moet echter tenminste aan een ander met een gletsjerdeel bedekt gebied resp. de bovenrand van het spelbord grenzen.
De speler met de minste overwinningspunten plaatst een gletsjerdeel

Voorbeeld: In het spel met drie spelers moet het eerste gletsjerdeel op een van de gebieden 5 tot 8, in het spel met vier op een van de gebieden 2, 3, 5 tot 8 en in het spel met vijf spelers op een van de gebieden 1 tot 4 gelegd worden.




Alle jagers, die zich in het bedekte gebied bevinden, keren in de voorraad van hun eigenaars terug en alle mammoeten ter plaatse worden in de voorraad naast het spelbord gezet.

 
Verjaagde jagers en mammoeten komen terug in de voorraad

Opmerking: Liggen meerdere spelers op dezelfde positie, dan mag diegene van hen het gletsjerdeel leggen, die minder jagers op het spelbord heeft resp., bij een hernieuwde gelijke stand, diegene, die minder stenen heeft. Zijn ook deze gelijk, dan wordt van deze spelers er een uitgeloot, die het gletsjerdeel leggen mag.





Ter herinnering:

Een met een gletsjerdeel bedekt gebied geldt nog steeds als (aanwezig) gebied, mag echter in het vervolg niet meer met jagers of mammoeten betreden worden, wel echter, volgens de regels, door deze ‘overvlogen’ worden.


De volgende perioden
De volgende perioden




Aan het begin van elke volgende periode worden de volgende twee acties uitgevoerd:


· Alle stenen, die in de ‘lichte voorraad’ liggen, worden naar de donkere kaarten geschoven en vormen de ‘donkere voorraad’ voor de volgende periode.
Let op: Liggen hier minder dan 10 stenen, dan betalen alle spelers gelijkmatig zo veel stenen uit hun eigen voorraad (indien aanwezig), tot tenminste 10 stenen in de ‘donkere voorraad’ liggen.
Alle stenen van de ‘lichte voorraad’ als nieuwe ‘donkere voorraad’ klaarleggen
(minstens 10 stenen!)

Voorbeeld: In de nieuwe ‘donkere voorraad’ liggen maar 6 stenen: de drei spelrs zouden nu eigenlijk elk 2 eigen stenen in de ‘donkere voorraad’ moeten leggen, maar een van de spelers heeft nog maar een steen. Hij betaalt die en de beide anderen betalen 2 stenen, waardoor nu 11 stenen in de ‘donkere voorraad’ liggen…




· Alle 14 vuurtegeltjes worden blind geschud. Opnieuw wordt in elk (gletsjervrij) gebied een blind tegeltje gelegd en de rest blind naast het spelbord gelegd.

De linkerbuurman van de speler, die het koloniseren heeft beëindigd, begint de nieuwe periode met het uitspelen van een kaart. Vervolgens gaat het zoals gebruikelijk de kring rond verder.
Alle 14 vuurtegeltjes schudden en verdelen




Let op: Voor de laatste periode gelden twee belangrijke speciale regels:
1. De actie van de laatste donkere kaart, dus de kaart, waarmee het koloniseren van deze periode wordt beëindigd, wordt niet meer uitgevoerd, maar genegeerd. De stenen van deze kaart krijgt de speler niet; hij legt ze in plaats hiervan direct van de ‘donkere’ in de ‘lichte voorraad’.

2. Er wordt geen gletsjerdeel meer gelegd.
Letten op speciale regels voor de laatste periode:

1. Actie van de allerlaatste donkere kaart geldt niet

2. Er wordt geen gletsjerdeel meer gelegd




EIND VAN HET SPEL
EIND VAN HET SPEL




Na de 4e periode is het spel afgelopen. De speler met de meeste punten heeft gewonnen. Bij een gelijke stand wint diegene, die nog meer jagers op het spelbord resp., bij hernieuwde gelijke stand, diegene, die nog meer stenen heeft.

Wie een korter spel wil spelen, kan ook maar 3 periodes spelen.
Wie na de 4e periode de meeste punten heeft, is winnaar




DE SPEELKAARTEN
DE SPEELKAARTEN




Voor de speelkaarten gelden, naast de regels, die op pagina 3 verklaard worden, nog de volgende verdere regels:


· Medespelers, die de actie van een donkere kaart uitvoeren mogen, kunnen van een deel of de gehele actie afzien.
Acties op de donkere kaarten hoeven niet uitgevoerd te worden

· Is op de speelkaarten sprake van ‘plaatsen’, dan betekent dit, dat jagers en mammoeten van buiten het spelbord ingezet worden.
‘Verzetten’ daarentegen betekent, speelfiguren, die al op het bord staan, naar andere gebieden verzetten.
Heeft een speler geen jagers meer in zijn voorraad, dan mag hij ook jaghers op het spelbord verzetten, hoewel op een kaart van ‘plaatsen’ sprake is.
Dezelfde regeling geldt ook voor het plaatsen van mammoeten.
Onderscheid tussen plaatsen en verzetten in de gaten houden

Voorbeeld: Een speler speelt een kaart, die hem toestaat, drie van zijn jagers in de steppe te plaatsen. Hij heeft echter nog maar een jager in zijn voorraad, die hij nu in een steppengebied plaatst. Aansluitend besluit hij, nog twee verdere eigen jagers op het bord in dit resp. het andere steppengebied te zetten.





Als ‘aangrenzend gebied’ gelden die gebieden, die een gemeenschappelijke grens hebben. (Zo zijn bijvoorbeeld de gebieden 1 en 6 resp. 7 en 12 aangrenzend; de gebieden 2 en 7 resp 6 en 11 daarentegen zijn niet aangrenzend.)
Worden twee gebieden door een met een gletsjerdeel bedekt gebied gescheiden, dan gelden ze ook verder als niet aangrenzend.


De lichte speelkaarten







De speler mag tot 3 jagers uit zijn voorraad in willekeurige combinatie in een of beide gebieden, die dit landschap toont, inzetten.

Wil hij dit niet, dan kan hij tot 2 eigen jagers in een of twee willekeurige gebieden inzetten.
De speler laat twee willekeurige jagers, die in aangrenzende gebieden staan, van plaats wisselen.

Voorbeeld: ‘groen’ verzet een blauwe jager van gebied 6 naar gebied 9 –en van daaruit een rode terug naar 6.
De speler mag tot 3 willekeurige (dus ook eigen) jagers uit een resp. meerdere willekeurige gebieden in een resp. meerdere willekeurige aangrenzende gebieden verzetten. Daarbij moet gelet worden, dat niet alledrie verplaatste jagers van een en dezelfde speler mogen



zijn.

De speler mag tot 2 jagers uit zijn voorraad en een mammoet uit de algemene voorraad in een willekeurig gebied zetten.

Is geen mammoet meer in de voorraad, dan mag hij een mammoet uit een aangrenzend gebied in het gebied met de twee nieuwe jagers verzetten.
De speler mag uit de algemene voorraad een knots pakken, voorzover daar nog een voorhanden is. Deze kan hij direct inzetten, door hem onder een willekeurige eigen jager op het spelbord te leggen. In plaats daarvan kan hij de knots echter ook voor zich leggen en hem pas later, op elk willekeurig moment, waarop hij een eigen jager plaatst resp. zelf verzet, aan deze jager
Voorbeeld: ‘groen’ verzet een rode jager van gebied 4 naar 7, een blauwe van 4 naar 8 en een groene van 8 naar 12.

De speler kiest voor een van beide acties op de beide kaarten, die momenteel bovenop de aflegstapel liggen.

De speler mag uit een willekeurig gebied tot 3 van zijn jagers in een aangrenzend gebied verzetten. Daarbij mag hij, als hij dat wil, uit hetzelfde gebied een mammoet ‘meenemen’.
toevoegen.

Wordt aan een jager een knots toegevoegd, dan blijft deze tot het volgende conflict bij hem; ze kan niet meer verplaatst worden. Een speler mag meerdere knotsen bezitten en in het spel
gehandeld: Heeft hij de lichte kaart gekozen, dan betaalt hij de overeenkomstige stenen en voert de actie zelf uit. Heeft hij de donkere kaart gekozen, dan neemt hij de overeenkomstige stenen en  laat de actie

De speler beweegt een mammoet.
Hij kan een van drie mogelijkheden kiezen:

1. Plaatst hij een nieuwe mammoet in een willekeurig gebied, dan kost hem dat 2 stenen.

2. Verzet hij een mammoet in een aangrenzend gebied, dan kost hem dat 3 stenen.
3. Verzet hij een mammoet in een niet aangrenzend gebied, dan kost hem dat 5 stenen.
brengen (ook in dezelfde beurt). Elke jager mag hoogstens een knots bij zich dragen.

Het nut van een knots voor een jager is:

· Deze jager overleeft in ieder geval het volgende conflict, dwz. Hij wordt wel meegeteld, wanneer het om de limiet van het gebied en het aantal jagers per speler gaat, maar de jager wordt onder geen enkele voorwaarde verwijderd.


uitvoeren.

Let op: De cultkaarten worden na hun uitspelen onder de betreffende aflegstapel geschoven, zo dat aansluitend nog steeds twee ‘normale’ kaarten bovenop beide aflegstapels liggen. Zo is het zeer wel mogelijk, dat dor meerdere cultkaarten een en dezelfde actie meervoudig na elkaar wordt uitgevoerd.



De speler mag een vuurtegeltje uit een willekeurig gebied pakken en in een willekeurig ander gebied leggen. (Daarbij mag hij echter niet de voorkant bekijken!)
In een gebied mogen een willekeurig aantal vuurtegeltjes liggen.
Voorbeeld: In een gebied zijn 5 jagers toegestaan, in werkelijkheid staan er echter 7 jagers: 1 rode (met knots), 2 gele en 4 blauwe. ‘Rood’ zou eerst,als zwakste, zijn jager moeten verwijderen, maar omdat deze een knots draagt, blijft hij staan. Dus verwijdert ‘geel’ een van zijn jagers en daarna ‘blauw’ een. De limiet is bereikt, het conflict eindigt.

· Een jager met een knots mag door de andere spelers in geen geval worden verzet, omgeruild of verwijderd, maar wel door zijn eigenaar.
Voorbeeld: De speler speelt een lichte cultkaart uit, schuift deze onder de lichte stapel en laat dan de actie van de donkere kaart uitvoeren. Hij neemt het aantal stenen uit de ‘donkere voorraad’, die op de donkere kaart aangegeven staat.






In plaats van een knots te nemen, mag de speler een mammoet uit de algemene voorraad in een willekeurig gebied inzetten resp. een mammoet van het spelbord in een aangrenzend gebied verzetten, als er geen meer in de voorraad is.






De donkere speelkaarten







De linkerbuurman van diegene die de kaart heeft uitgespeeld, begint en plaatst, wanneer hij wil, tot 2 van zijn jagers in een resp. telkens 1 jager in twee willekeurige gebieden. Aansluitend plaatst de volgende speler in de rij zijn twee jagers enz.
De speler kiest een medespeler, die tot 2 willekeurige jagers van het spelbord mag halen (terug in de voorraad van de eigenaar).

De beide jagers mogen niet van een speler zijn.
De speler kiest een medespeler, die ofwel een knots mag nemen (Regels zie lichte knotskaarten) of tot 2 van zijn eigen jagers uit willekeurige gebieden in willekeurige gebieden mag verzetten.









Zoals de kaart hiervoor, alleen dat om de beurt elke medespeler maar 1 jager mag plaatsen.
Zoals de kaart hiervoor, alleen dat de speler alleen een willekeurige jager weg mag halen.
Dezelfde regels gelden als bij de lichte cultkaarten, waarbij de donkere cultkaarten na het uitspelen natuurlijk onder de donkere afl;egstapel geschoven wordt.









De speler kiest een medespeler, die een vuurtegeltje mag verplaatsen. (Regels zie de lichte vuurkaarten)
De speler kiest een medespeler, die een willekeurige mammoet van het spelbord weghalen mag en terug mag leggen in de algemene voorraad naast het spelbord.
Toelichting: Heeft een speler 8 of meer stenen voor zich liggen, dan mag hij desondanks een donkere cultkaart uitspelen, maar alleen dan, als hij daarmee voor de openliggende lichte kaart kiest!




De auteurs en de uitgever bedanken de vele testspelers voor hun talrijke suggesties, in het bijzonder:

Aaron Bass, Jennifer + Dave Bernazzanni, Pitt Crandlemire, Sarah Digiuseppi, Christine + Peter Dürdoth, Walburga Freudenstein, Tery Gaudet, Brian Hanechak, Richard Harding, Markus Huber, Miriam Linner, Hector Lopez, Craig Massey, Dawn McNeill, Kate Nordstrom, Mark Noseworthy, David Rapp, Mike Schloth, Anthony Sciola, Tony Soltis, Dominik Wagner, Daniel Wakabayashi, Mike Zarren evenals de groepen uit Rosenheim en Saulheim.
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