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MRA OBSAMUJE

48 dilkd herni plochy

5 karet postav

1 hraci kostku

15 zetonu zivotl o hodnotach 1,2 a 3
5 Zeton( otravy

cIL MRY

Cilem hry je nejprve odehnat viechna zvirata z herni
plochy a nasledné odhalit dilky jeskyné a ohnisté, aniz
byste ztratili jediného ¢lena tlupy.

PRIPRAVA MRY

Vsech 48 dilkl zamichejte a utvorte herni plochu

v podobé obdélnikové mrizky 6 x 8 dilkd otocenych
licem dolud. Kazdy hrac si vylosuje kartu postavy, za
kterou bude hrat. Kazda postava ma svoji zvlastni
schopnost, jejichz prehled naleznete na strané 5.

Hraci si na kartu polozi zetony Zivotl v celkové hodnoté
6 (jeden v hodnoté 1, jeden v hodnoté 2 a jeden

v hodnoté 3).
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U varianty hry pro jednoho hrace si hrac pfida 3 Zivoty
navic, tj. bude zacinat s Zetony Zivotl v celkové hodnoté 9.
Zbylé Zetony Zivot(l a Zetony otravy polozte pobliz
herniho planu.

PROBEM MRY

Hréci se v jednotlivych kolech stfidaji v otaceni dilka.
Mohou si vzijemné radit a varovat tak spoluhrace pred
nastrahami a nebezpecim. Pokud se hra¢iim naopak
podafi odstranit viechna zvifata z herni plochy a poté
jeden z nich otoci jeskyni a ohnisté, spole¢né vyhravaji
celou hru. Pokud otod¢i tyto dva dilky dfive, vrati je zpét
licem dold.

PRAVIDLA MRY
Hru zacina nejmladsi hrac. Kazdy hrac ve svém tahu otoci
dva dilky herni plochy a pokud neni Gspésny v hledani
spravné dvojice, otodi je zpét licem dolu. V pfipadé,
Ze mezi otocenymi dilky byly ndstrahy nebo zvifata,
vyhodnoti se jejich efekt na konci tahu v libovolném
poradi (viz dale). Pokud hrac otoci zvife, mlze se
rozhodnout, Ze uz dalsi dilek/dilky otacet v tomto
tahu nebude.



& Pokud hra¢ otodi ve svém tahu stejnou dvojici
dilkd vybaveni (ostép, pochoden, pristiesek, misku
s vodou, mapu), jeden z dilkd si necha vedle karty své
postavy a druhy polozi na kraj herni plochy. Oba dilky
necha lezet licem nahoru. Za spravnou dvojici jsou
povazovany pouze dilky se stejnym typem vybaveni
a zaroven se stejnou barvou pozadi. Odlozené
vybaveni na kraji herni plochy tvofi zasobu, ze které
muUzZete ziskat vybaveni pfi prozkouméni kamenného
ukrytu. Nasbirané vybaveni polozené pfed hra¢em
muUze tento hrac pouzit, kdyz je hrac na tahu
a umoznuje to herni situace. Po pouZiti se nasledné
zcela vyradi ze hry zpét do krabice.

& Pokud hra¢ otodi ve svém tahu dvoijici stejnych
nastrah (trnité kfovi, jAma, bazina), nastrahu tim
zneskodni a oba dilky odstrani ihned ze hry.

Pokud hra¢ béhem svého tahu otodi nastrahu

bez toho, aby k ni nadel stejnou dvojici, musi se

s nastrahou vypofadat hodem kostky a zkusit diky své
obratnosti uniknout. Pokud na kostce padne méné
nez 4, nastraha hraci uskodi (symbol v pravé ¢&asti dilku
udava jak, viz prehled dilk( str. 4). Padne-li 4 a vice,
podafilo se mu néstraze uniknout. Pokud byla béhem
kola oto¢ena pouze 1 nastraha bez nalezeni spravné
dvojice, zUstava stale ve hie a musite tento dilek otocit
zpét licem dola.

V pfipadé, Ze hrac otoci v jednom tahu klacek

a kamenny ukryt stejné barvy, polozi oba dilky

pred sebe. Ukryt je mozné prozkoumat, kdykoli je
hrac na tahu, aviak nikoliv ve chvili, kdy je na stole
otoceny dilek zvifete nebo nastrahy. Pfi prozkoumani
kamenného Ukrytu si hrac prohlédne zasobu
odlozenych dilkd na kraji herni plochy a mize si z ni
pro sebe vzit 1 vybaveni. Po prozkoumani se dilek
klacku i kamenného uUkrytu zcela vyfadi ze hry.



FETRAMT fE zVIRETEM

Dilky zvifat jsou ve hie pouze jednou (tzn. netvori
dvojice). Na kazdém z nich najdete:

pocet
Zivotd,
které hrac
muze pfi
setkani
ztratit

rychlost
zvirete

typ vybaveni, které Ize
pouzit k jeho zahnani

Pokud hra¢ otoci dilek se zvifetem mohou nastat dvé
situace:
1) Hrd¢ ma prislusné vybaveni (o$tép nebo pochoden)
a mUze zvife zahnat. Hrac nejprve hodi kostkou
na postieh.
a) Pokud mu padne ¢islo, které je stejné nebo vy3si,
nez Cislo rychlosti zvifete, hrac si zvifete vsiml vcas
a vyfadi jej ihned ze hry. Poté odstrani ze hry také
vybaveni, které pouzil k zahnani zvitete.
ztrati ihned odpovidajici Zivoty (jeden nebo dva,
podle ¢isla u srdce na dilku zvitete). Pokud hradi
nezbydou zadné Zivoty, je vyfazen ze hry. Pokud
hraci néjaké Zivoty zbyvaji, zvife ihned zazene, tj.
vyfadi ho ze hry a spolu s tim také musi odstranit
ze hry dilek vybaveni, ktery pouzil k zahnani.
Zahnana zvirata davejte na samostatnou odkladaci
hromadku, abyste si udrzeli pfehled o tom, kolik jich
zbyva ve hte.

Béhem zahanéni zvitete Ize pouzivat ostép, pochoden
a pristresek.

2) Pokud hra¢ nema odpovidajici vybaveni ohlasi
ostatnim pokus o plizeni a pokud mu padne na kostce
6, pokus byl Uspésny a zvife mu nijak neuskodilo.
Pokud mu padne jiné ¢islo, ztraci ihned tolik zivotd,
kolik je uvedeno na dilku zvitete. Zvite déle zstava ve
hte, dilek s nim otocte licem dold.

Priklad zahndni $avlozubého tygra:

Karel otocil dilek se Savlozubym tygrem, kterého Ize zahnat
pouze ostépem (symbol ostépu uprostred dilku) a protoze
md odpovidajici vybaveni, zacne zvite zahdnét. Nejprve
hrdc hodil na postieh — na kostce padla 4. Bohuzel jde

o nizsi ¢islo, nez rychlost zvitete (5), a proto tygr hrdace
prekvapil. Podle ¢isla u srdce v pravém rohu dilku by mél
nyni hrac ztratit 2 Zivoty. ProtoZe md ale vyloZeny pristresek,
kde se muze skryt, ztrdci pouze 1 Zivot, ale musi zdrover svij
pristresek vyradit ze hry. Karel poté pokracluje v zahdnéni

a pouZivd ostép. PouZity ostép i poraZeného tygra ndsledné
odstrani ze hry.

loVEC HRY

Vsichni hraci vitézi v pfipadé, pokud se jim podafi vyradit
ze hry vSechna zvifata (celkem 6) a nasledné odhalit
jeskyni a ohnisté. Vsichni hraci prohraji, pokud jakykoliv
hrac ztrati vSechny zivoty.



PREMLED DILKO

Ostép (vybaveni)

Diky ostépu mUzete ze hry vyradit zvite,
které ma na dilku uvedeny shodny
symbol. Vzdy je ale nutné dodrzet
postup zahndni zvitete.

Pochoden (vybaveni)

Diky pochodni mzete ze hry vyradit
zvite, které ma na dilku uvedeny shodny
symbol. Vzdy je ale nutné dodrzet
postup zahndni zvitete.

Pristresek (vybaveni)

PristfeSek hrace ochrani pred ztratou
1 Zivotu zpUsobenou zvifaty a poté je
ihned odstranén ze hry.

Mapa (vybaveni)

Diky mapé mUzete otacet béhem svého
tahu o 1 dilek navic. Hra¢ tuto schopnost
ale nemusi vzdy vyuzit. Pokud hréa¢
béhem svého tahu najde jakoukoliv
spravnou dvojici dilk, mapa ztraci
schopnost a musi ji odstranit ze hry.

Miska s vodou (vybaveni)
Diky vodé si hra¢ mize doplnit 1 Zivot.
? Zivoty mize doplnit pouze sobé a nelze
jich mit celkové vice, nez byl domluveny
startovni pocet. Po doplnéni zivot(
vyfadte vodu ze hry. Vodu Ize pouzit na za¢atku tahu
pred otacenim dilkd.

Trnité kiovi (nastraha)
Pokud hrac¢ nastraze neunikne (hodi
méné nez 4), ihned ztraci 1 Zivot.

Jama (nastraha)

Pokud hra¢ nastraze neunikne (hodi
méné nez 4), ihned ztrati jeden ndhodny
dilek vybaveni. Pokud zadny nema, nic
se nedéje.

Bazina (nastraha)

Pokud hra¢ nastraze neunikne (hodi
méné nez 4), je otraven bahennim
plynem a ztraci schopnost své postavy
do doby, nez bude baZina nalezenim
spravné dvojice odstranéna ze hry.
Polozte na kartu postavy Zeton otravy, ktery vdm bude
ptipominat, Ze nemuzete pouzivat schopnost postavy.
Po odstranéni baziny ze hry se schopnosti véech
otravenych hracd obnovi (odlozte zeton otravy).

Klacek + kamenny ukryt

Pfi prozkoumani ukrytu prohlédnéte zdsobu odlozenych
dilkd vybaveni na kraji herni plochy a mizete si z ni vzit

1 libovolny dilek. Poté vyfadte klacek i Ukryt ze hry. Pokud
je zasoba prazdnd, z ukrytu nelze Zadné vybaveni ziskat.

Jeskyné + ohnisté (zavérecné dilky)

Tyto dva dilky musi byt odstranény v poslednim kole hry.
Pokud je odhalite dfive, neZ je zahnano vsech Sest zvifat,
otocte je zpét licem doll a pokracujte ve hre.



KARTY PostTAV A JEJICH ScoPvosT]

(Odolnost)

UVA

(Orientace v pfirodé)
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(Obratnost)
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Kdykoliv by méla
pfijit o 2 zivoty, ztrati
pouze 1. Pokud
pouZije pristfesek,
vyhodnoti nejprve
schopnost postavy,
potom vybaveni
(neztrati zadny
Zivot).

Ve svém tahu muize
vzdy otodit az 3 dilky
misto 2. Pfi nalezeni
vybaveni ,mapa”
muze UNA dokonce
otacet az 4 dilky.
Hrac¢ nicméné
nemusi schopnost
pouzit a mlze
ukonit svQj tah
otocenim pouze

2 dilkd.

Ke vsem hodim
kostkou si ABU
pficte +1. Tyka se
hodl na nastrahy,
plizeni i postieh

pfi zahdnéni zvifat.
ABU tak nastraham
unikne, i kdyz hodi
na kostce jen 3 a pro
Uspéch v plizeni mu
staci hodit 5.

Pokud méa NAB
misku s vodou, mUze
vylécit az 2 Zivoty
sobé nebo jinému
hréaci. Maximalni
pocet zivotl nesmi
pfesdhnout startovni
hodnotu. Tuto
schopnost muze
pouzit i mimo

svQj tah.

P¥i odhanéni zvirat
muze libovolné
zaménovat ostép
a pochoden.




zZMENA oBTIivosTI MRY

Snadny pravék: Kruty pravék:
Pokud néktery z hract prijde béhem hry o véechny Vsichni hraci prohraji, pokud jakykoliv hra¢ ztrati vsechny
Zivoty, je vyfazen ze hry, ale ostatni pokracuji. Vyfazeny Zivoty. Béhem hry navic nesmite vyuzivat schopnosti

hrac sam uz dilky neotaci, ale maGze radit ostatnim. Pokud ~ postav. Polozte na kazdou kartu postavy Zeton otravy.
vsichni hrdci ztrati vSechny Zivoty, prohravaji spole¢né Dilky baziny budou mit v této varianté hry novou funkci:
celou hru, protoze se jim nepodafilo pfekonat nastrahy Pokud by mél hrac ztratit zivoty kvali nastrahdam nebo
pravéku a zachovat svoji tlupu. zvifatdm a v tomto tahu navic otocil dilek baziny, ztrata
Zivotll bude jesté o 1 vyssi. Bazinu Ize ze hry vyradit opét

Drsny pravék: nalezenim spravné dvojice dilka.

Pokud zvladate vyhrat hru se Sesti Zivoty, zkuste hrat
s péti nebo dokonce ¢tyfmi Zivoty na zacatku.

JAKA PRAVEKA zVIRATA mizit VASE TLUPA PotKAT?

Mamut

Pfibuzny dnesnich slond, ktery zil
zejména v chladnych oblastech. Proti
mrazu ho chranila vrstva tuku

a dlouha husta srst. Jeho hlavnim
znakem byly velké zahnuté kly.

Savlozuby tygr

Pravéka kockovita Selma, kterd lovila
velkd zvifata. Méla silné télo, kratsi
ocas a ze vieho nejvic vynikala
extrémné dlouhymi a ostrymi hornimi
zuby.

Jeskynni medvéd

Mohutny druh medvéda, ktery byl
vétsi nez medvédi, které zname dnes.
Zivil se hlavné rostlinami a jeskyné
vyuzival jako ukryt i misto pro zimni
spanek.

Pratur

Divoky pfedek naseho domaciho
skotu. Bylo to velké, silné a velmi
rychlé zvite s dlouhymi rohy, které
zilo v lesich a na loukach az do dob
nedavno minulych.

Vik

Velmi chytra psovita Selma, ktera Zije
a lovi ve skupinach zvanych smecky.
Je to zvite, které v pfirodé Uspésné
prezilo az do dnesnich dnd.

Srstnaty nosorozec

Pravéky nosorozec, ktery mél télo
pokryté hustymi chlupy, aby vydrzel
silny mraz. Na predni ¢asti hlavy mél
dva velké rohy.



MRA OBSAMUJE

48 dielikov hernej plochy

5 kariet postav

1 hraciu kocku

15 Zetonov zivotov s hodnotami 1,2a 3
5 Zeténov otravy

CIEL MRY

Cielom hry je najprv odohnat vietky zvieratd z hernej
plochy a nasledne odhalit dieliky jaskyne a ohniska bez
toho, aby ste stratili jediného ¢lena tlupy.

PRIPRAVA MRY

Vsetkych 48 dielikov zamiesajte a vytvorte hernt plochu
v podobe obdiznikovej mriezky 6 x 8 dielikov oto¢enych
licom nadol. Kazdy hrac si vylosuje kartu postavy, za
ktord bude hrat. Kazda postava ma svoju zvlastnu
schopnost, ktorej prehlad najdete na strane 11.

Hradi si na kartu polozia Zetény Zivotov v celkovej
hodnote 6 (jeden v hodnote 1, jeden v hodnote 2 a jeden
v hodnote 3).
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Pri variante hry pre jedného hraca si hrac¢ prida 3 Zivoty
navyse, t. j. bude zacinat so zeténmi zZivotov v celkovej
hodnote 9. Zvysné Zetdny Zivotov a Zetdny otravy
polozte blizko herného planu.

PRIEBEM HRY

Hréci sa v jednotlivych kolach striedaju v otacani dielikov.
Mézu si vzajomne radit a varovat tak spoluhracov pred
nastrahami a nebezpecenstvom. Ak sa hra¢com naopak
podari odstranit vietky zvieratd z hernej plochy a potom
jeden z nich otodi jaskyrnu a ohnisko, spolo¢ne vyhravaju
celd hru. Ak otodia tieto dva dieliky skor, vratia ich spat
licom nadol.

PRAVIDLA MRY
Hru zacina najmladsi hrac. Kazdy hrac vo svojom tahu
otodi dva dieliky hernej plochy a ak nie je Uspesny pri
hladani spravnej dvojice, otodi ich spat licom nadol.
V pripade, Ze medzi oto¢enymi dielikmi boli ndstrahy
alebo zvieratd, vyhodnoti sa ich efekt na konci tahu
v lubovolnom poradi (pozri dalej). Ak hrac otoci zviera,
moze sa rozhodnut, Ze uz dalsie dielik/dieliky otacat
v tomto tahu nebude.

I



& Ak hra¢ otodi vo svojom tahu rovnaku dvojicu Ak hrac pocas svojho tahu otoci nastrahu bez toho,

dielikov vybavenia (ostep, pochoden, pristresok, aby k nej nasiel rovnaku dvojicu, musi sa s nastrahou
misku s vodou, mapu), jeden z dielikov si necha vedla vyrovnat hodom kockou a skusit vdaka svojej

karty svojej postavy a druhy polozi na kraj hernej obratnosti uniknut. Ak na kocke padne menej ako 4,
plochy. Oba dieliky necha lezat licom nahor. Za nastraha hracovi uskodi (symbol v pravej asti dielika
spravnu dvojicu sa povazuju iba dieliky s rovnakym udava ako, pozri prehlad dielikov str. 10). Ak padne 4
typom vybavenia a zaroven s rovnakou farbou a viac, podarilo sa mu nastrahe uniknut. Ak bola pocas
pozadia. Odlozené vybavenie na kraji hernej plochy kola oto¢end iba 1 nastraha bez najdenia spravnej
tvori zasobu, z ktorej moézete ziskat vybavenie pri dvojice, zostava stale v hre a musite tento dielik otocit
preskimani kamenného Ukrytu. Nazbierané vybavenie spat licom nadol.

polozené pred hracom moze tento hrac pouzit, ked je
hrac na tahu a umoznuje to herna situacia. Po pouziti
sa nasledne l’JpIne vyradl'z hry spat do Skatule.

v
XV pripade, Ze hrac¢ oto¢i v jednom tahu palicu
& Ak hrac otodi vo svojom tahu dvojicu rovnakych a kamenny ukryt rovnakej farby, polozi oba dieliky
nastrah (tfnisté krovie, jama, modiar), nastrahu tym pred seba. Ukryt je mozné preskimat, kedykolvek
zneskodni a oba dieliky odstrani ihned z hry. je hrac na tahu, avsak nie vo chvili, ked'je na stole

otoceny dielik zvierata alebo nastrahy. Pri preskimani
kamenného Ukrytu si hrac prezrie zasobu odlozenych
dielikov na kraji hernej plochy a méze si z nej pre seba
vziat 1 vybavenie. Po preskimani sa dielik palice

aj kamenného Ukrytu Uplne vyradi z hry.




fTRETVUTIE zo zVIERATOM

Dieliky zvierat su v hre iba raz (t. j. netvoria dvojice).
Na kazdom z nich ndjdete:

pocet
Zivotov,
ktoré hrac
moéze pri
stretnuti
stratit

rychlost
zvierata

typ vybavenia, ktoré
mozno pouzit
na jeho zahnanie

Ak hrac otoci dielik so zvieratom mozu nastat dve

situacie:

1) Hra¢ ma prislusné vybavenie (oStep alebo pochoden)
a moéze zviera zahnat. Hrac najprv hodi kockou na
postreh.

a) Ak mu padne islo, ktoré je rovnaké alebo vyssie ako
Cislo rychlosti zvierata, hrac si zviera vsimol
vcas a vyradi ho ihned' z hry. Potom odstrani z hry
aj vybavenie, ktoré pouzil na zahnanie zvierata.

b) Ak padne niZsie ¢islo, zviera hraca prekvapilo a ten
ihned'strati zodpovedajuce Zivoty (jeden alebo
dva, podla cisla pri srdci na dieliku zvierata). Ak
hracovi nezostanu Ziadne Zivoty, je vyradeny z hry.
Ak hracovi nejaké Zivoty zostévaju, zviera ihned
zazZenie, t.j. vyradi ho z hry a spolu s tym musi tiez
odstranit z hry dielik vybavenia, ktory pouzil na
zahnanie. Zahnané zvierata davajte na samostatnu
odkladaciu képku, aby ste si udrzali prehlad o tom,
kolko ich zostava v hre.

Pocas zahanania zvierata mozno pouzivat ostep,
pochoden a pristresok.

2) Ak hrd¢ nema zodpovedajltice vybavenie oznami
ostatnym pokus o plizenie a ak mu padne na kocke 6,
pokus bol Uspedny a zviera mu nijako neuskodilo. Ak
mu padne iné Cislo, ihned straca tolko Zivotov, kolko je
uvedené na dieliku zvierata. Zviera dalej zostava v hre,
dielik s nim otocte licom nadol.

Priklad zahnania sablozubého tigra:

Karel otocil dielik so Sablozubym tigrom, ktorého mozZno
zahnat'iba ostepom (symbol ostepu uprostred dielika),

a pretoZe md zodpovedajtce vybavenie, zacne zviera
zahdnat. Najprv hrdc hodil na postreh — na kocke padia 4.
BohuZial'ide o nizsie ¢islo ako rychlost zvierata (5), a preto
tiger hrdca prekvapil. Podla ¢isla pri srdci v pravom rohu
dielika by mal teraz hrdc stratit 2 Zivoty. PretoZe md ale
vyloZeny pristresok, kde sa méZe skryt, strdca iba 1 Zivot,
ale musi zdrovern svoj pristresok vyradit z hry. Karel potom
pokracuje v zahdnani a pouZiva ostep. PouZity ostep aj
porazeného tigra ndsledne odstrdni z hry.

KoVTIEC MRY
Vsetci hradi vitazia v pripade, ak sa im podari vyradit
z hry vsetky zvierata (spolu 6) a ndsledne odhalit jaskyriu
a ohnisko. Vsetci hraci prehrajy, ak akykolvek hrac strati
vietky Zivoty.



PREMLAD DIELI oV

Ostep (vybavenie)

Vdaka ostepu mozete z hry vyradit
zviera, ktoré ma na dieliku uvedeny
zhodny symbol. Vzdy je v3ak nutné
dodrzat postup zahnania zvierata.

Pochoden (vybavenie)

Vdaka pochodni mozete z hry vyradit
zviera, ktoré ma na dieliku uvedeny
zhodny symbol. Vzdy je v3ak nutné
dodrzat postup zahnania zvierata.

PristreSok (vybavenie)

PristreSok hraca ochrani pred stratou
1 zivota spésobenou zvieratami

a potom je ihned odstraneny z hry.

Mapa (vybavenie)

Vdaka mape moézete pocas svojho

tahu otocit o 1 dielik navyse. Hrac tuto
schopnost ale nemusi vzdy vyuzit. Ak
hrac pocas svojho tahu najde akukolvek
spravnu dvojicu dielikov, mapa straca
schopnost a musi ju odstranit z hry.

Miska s vodou (vybavenie)

Vdaka vode si hra¢ méze doplnit 1 Zivot.
Zivoty méze doplnit iba sebe a nemozno
ich mat celkovo viac, ako bol dohodnuty
Startovny pocet. Po doplneni Zivotov vyradte vodu

z hry. Vodu mozno pouzit na zaciatku svojho tahu pred
otocenim dielikov.

Trnisté krovie (nastraha)
Ak hrac nastrahe neunikne (hodi menej
ako 4), ihned'straca 1 Zivot.
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Jama (nastraha)

Ak hrac nastrahe neunikne (hodi menej
ako 4), ihned'strati jeden ndhodny dielik
vybavenia. Ak Ziadny nemj, ni¢ sa nedeje.

Mociar (nastraha)

Ak hrac nastrahe neunikne (hodi menej
ako 4), je otrdveny mociarnym plynom
a straca schopnost svojej postavy
dovtedy, kym nebude mociar ndjdenim
spravnej dvojice odstraneny z hry.
Polozte na kartu postavy Zetén otravy, ktory vam bude
pripominat, Ze nemdzete pouzivat schopnost postavy.
Po odstraneni mociara z hry sa schopnosti vetkych
otravenych hracov obnovia (odlozte zetdn otravy).

Palica + kamenny ukryt

Pri preskiimani Ukrytu prezrite zdsobu odloZenych dielikov
vybavenia na kraji hernej plochy a mézete si z nej vziat

1 fubovolny dielik. Potom vyradte palicu aj tkryt z hry. Ak je
zasoba prazdna, z Ukrytu nemozno ziskat Ziadne vybavenie.

Jaskyna + ohnisko (zavere¢né dieliky)

Tieto dva dieliky musia byt odstranené v poslednom kole
hry. Ak ich odhalite skér, nez je zahnanych vietkych Sest
zvierat, otoCte ich spat licom nadol a pokracujte v hre.



KARTY PofTAV A IcM fcoPvosSTI

(Odolnost)

UVA

(Orientacia v prirode)

ABU

(Obratnost)

VAB

(Liecitelstvo)

#UG

(Vynaliezavost)
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Kedykolvek by mala
prist o 2 Zivoty, strati
iba 1. Ak pouZzije
pristresok,
vyhodnoti najprv
schopnost postavy,
potom vybavenie
(nestrati ziadny
Zivot).

Vo svojom tahu
moze vzdy otocit az
3 dieliky namiesto 2.
Pri najdeni
vybavenia ,mapa”“
mobze UNA dokonca
otacat az 4 dieliky.
Hrac viak nemusi
schopnost pouzit

a méze ukoncit svoj
tah otocenim iba

2 dielikov.

Ku vsetkym hodom
kockou si ABU
pripocita +1. Tyka sa
hodov na nastrahy,
plizenie aj postreh
pri zahanani zvierat.
ABU tak nastraham
unikne, aj ked hodi
na kocke len 3, a na
uspech v plizeni mu
staci hodit 5.
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Ak ma NAB misku

s vodou, mbze
vyliecit az 2 Zivoty
sebe alebo inému
hracovi. Maximalny
pocet zivotov
nesmie presiahnut
Startovnu hodnotu.
Tuto schopnost
mozno pouzit aj
mimo svojho tahu.

Pri odhanani zvierat
moze fubovolne
zamienat ostep

a pochoden.




ZMENA OBTAZNVOSTI MRY

Lahky pravek:

Ak niektory z hracov pride pocas hry o vietky Zivoty, je
vyradeny z hry, ale ostatni pokracuju. Vyradeny hrac¢ sam
uz dieliky neotéca, ale moze radit ostatnym. Ak vetci
hrédi stratia vietky Zivoty, spolo¢ne prehravaju celu hru,
pretoZe sa im nepodarilo prekonat nastrahy praveku

a zachovat svoju tlupu.

Drsny pravek:
Ak zvladate vyhrat hru so Siestimi zivotmi, skuste hrat
s piatimi alebo dokonca Styrmi Zivotmi na zaciatku.

Kruty pravek:

Vsetci hréci prehraju, ak akykolvek hra¢ strati vietky
Zivoty. Pocas hry navyse nesmiete vyuzivat schopnosti
postav. Polozte na kazdu kartu postavy zeton otravy.
Dieliky mociara budu mat v tejto variante hry novu
funkciu: Ak by mal hrac stratit zivoty kvoli nastraham
alebo zvieratdm a v tomto tahu navyse otocil dielik
modiara, strata Zivotov bude este o 1 vyssia. Mociar
mozno z hry vyradit opat ndjdenim spravnej dvojice
dielikov.

AKE PRAVEKE zVIERATA mOZE VASA TLUPA STRETVUE

Mamut

Pribuzny dnesnych slonov, ktory Zil
najma v chladnych oblastiach. Proti
mrazu ho chrénila vrstva tuku a dlha
husta srst. Jeho hlavnym znakom boli
velké zahnuté kly.

Sablozuby tiger (Smilodon)

Praveka mackovita selma, ktora lovila
velké zvierata. Mala silné telo, kratsi
chvost a zo vietkého najviac vynikala
extrémne dlhymi a ostrymi hornymi
zubami.

Jaskynny medved'

Mohutny druh medveda, ktory bol
vacsi ako medvede, ktoré pozname
dnes. Zivil sa hlavne rastlinami

a jaskyne vyuzival ako ukryt aj miesto
pre zimny spanok.

% Jifi Hunyady \‘ Petr Stefek
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Pratur

Divoky predok nasho domaceho
hovadzieho dobytka. Bolo to velké,
silné a velmi rychle zviera s dlhymi
rohmi, ktoré zilo v lesoch a na lukach
az do déb nedavno minulych.

Vik

Velmi mudra psovita $elma, ktora Zije
a lovi v skupinach zvanych svorky.

Je to zviera, ktoré v prirode Uspesne
prezilo az do dnesnych dni.

Srstnaty nosorozec

Praveky nosorozec, ktory mal telo
pokryté hustymi chlpmi, aby vydrzal
silny mraz. Na prednej ¢asti hlavy mal
dva velké rohy
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