Примечания: Я рекомендую печатать страницы 2 и 3 на двух сторонах для каждого игрока и печатать эту страницу только один раз. После прочтения вступления и последовательности полного раунда вы сможете играть со страницей 3 в качестве помощи игроку.

Эта страница представляет собой введение в термины и понятия игры и содержит некоторую редко используемую информацию. Вторая страница - это полный цикл с объяснениями и исключениями. Третья страница - это помощь игрока с кратким описанием последовательности и простым обзором различной информации.

Цель, конец игры, подсчет очков: цель состоит в том, чтобы набрать наибольшее количество очков (ПО) в конце игры. Игра заканчивается, когда была разыграна последняя карта событий или, когда все карты биомов покрыты льдом.
Вы получаете очки за не назначенного охотника, трофеи и т. д. Как показано на вашей карточке сексуальности. Дочери, старейшины, мужья, животные и изобретения учитываются в ПО только если они зрелые. Альфа считается в ПО только если у вас есть старейшина ранга 3, 4 или 5 и он не назначенный охотник.

Охотники, размещенные у противников (wanderlust), считаются вашими.

Вступление
Диски, домены, порталы, словарь. Игроки владеют дисками, представляющими абстрактные понятия в 3 областях: природные (белый), социальные (оранжевый) и технические (черные) слова. Диски MPI не могут быть использованы ни для чего и могут быть освобождены только при изменении сексуальности. Когда диск помещается в круг (портал) Венеры, Шамана или Бизона, это диск портала. Порталы могут содержать 2 диска: 1 любого цвета доменов, которые они занимают. Диск портала считается в обоих доменах. Другие диски называются вашей лексикой и доступны для использования.

Зрелость. Диски на карте дочери, старейшины, мужа, изобретения или домашнего животного показывают, что они незрелые. Предмет абсолютно бесполезен (полномочия, ПО и т. Д.) До тех пор, пока вы не созреете его, освободив (удалив) все диски. Только у мужей есть несколько способностей, когда они незрелые. Диски могут быть освобождены с помощью охотничьих наград, зрелых домашних животных или действия neolexia.
Вокал, Племенной: Игроки начинают игру на стороне планшета Вокал лицом вверх. Как только у них есть 5 портальных дисков (6 для 2 игроков), они немедленно поворачивают стороной Tribal, переворачивая планшет, освобождая свои портальные диски и перемещая старейшин на сторону племени (без изменения их зрелости). Племя (Tribal) не нужно для победы, но оно позволяет вам получать ПО за домашних животных и изобретения.
Сексуальность: 3 сексуальности определяют ваш стиль игры и выигрыш. Сексуальность может измениться на другую сторону карты, если вы понесли какие-либо потери во время Хаоса [image: image1.jpg]


 и поместили необходимые диски MPI на новую сторону.
- Игроки с беспорядочными связями (6 дисков MPI) получают детей при сборе биомов [image: image2.jpg]


, но не могут найти новых мужей. Мужья до смены сексуальности не удаляются. Они могут ухаживать за иностранной дочерью, но вместо того, чтобы жениться на ней, они заменяют не назначенного охотника соперника, своим охотником wanderlust из мертвой кучи.
- Игроки с гаремом (3 диска MPI) могут перемещать мужей к разным незамужним зрелым дочерям в их таблице во время задания охотника (фаза 2). Они также могут претендовать на дочерей, когда они племенные, используя диски за половину стоимости.

- Игроки с парными связями (0 дисков MPI), могут использовать способности и действия портала своих дочерей, только когда они замужем.
Альфа: Ваш альфа-мипл считается обычным охотником, если у вас нет старейшин, которые дают ему силы. На любом этапе вы можете заменить не назначенного охотника своим альфа-миплом, если он старейшина, муж или находится в мертвой куче. Зрелый knapper - старейшина позволяет вашему альфе автоматически выбрасывать 1 для [image: image3.jpg]


 бросков на охоту. То же самое для trappers+ [image: image4.jpg]


 и воинов+ [image: image5.jpg]


 (включая дочерей). Все охотники на охоте с альфой являются военным отрядом, если у вас есть зрелый воин старейшина.
Военные партии: обычные охотники бьют только если они бросают 1 [image: image6.jpg]


. Тем не менее военные партии наносят 1 или 2 удара [image: image7.jpg]


 (во время атаки против игроков-соперников, а не при охоте на животных). Зрелые мужья и охотники, охотящиеся с альфа-воином, считаются военной партиеи.

Подготовка: перемешайте дочерние карты и возьмите 10 для колоды событий. Перетасуйте биомы Северной и Южной Европы в 2 отдельные колоды, поместите 6 карт обеих колод в 2 ряда друг над другом. Случайно раздайте каждому игроку карточку сексуальности (выберите сторону) и планшет (лицом вверх). Поместите около него 6 миплов в качестве не назначенных охотников и 1 мипл на место старейшины Fire Starter. Отложите остальные миплы в сторону, чтобы сделать мертвую кучу. Возьмите 5 дисков каждого цвета, поместите 1 диск в пространство портала, как показано на планшете, и 1 черный диск под Fire Starter. Поместите столько дисков на вашу карточку сексуальности, сколько указано «Участие Родителей-Мужчин» Male Parental Involvement (MPI).

Варианты

Игра для 2 игроков: вам нужно 6 портальных дисков, чтобы перейти в племя. Если значок первого игрока на карточке события показывает цвет игрока, который не используется, используйте значок второго игрока, чтобы указать, кто идет первым.

Пасьянс (1 игрок) или кооперативная игра (3 игрока): играйте за все виды и имейте 2 или более видов домашних животных в конце, чтобы выиграть. Во время переговоров вы можете обменять 1 не назначенный диск или зрелое изобретение с другим видом, если хотя бы один из вас является племенным, но вы не можете поменять местами население, дочерей или животных. Вы должны взять трофеи, если вы выиграете их во время охоты.
Solitaire (1 игрок) одиночный вариант: выберите 1 или более целей для достижения: Очки (по умолчанию 50); Племенной с 1 животным и / или изобретением; Охотник с альфа-воином, 2+ дочери замужем и 4+ трофеев. Начните с 8 охотниками и 1 незрелым fire starter; сделать колоду событий из 8 карт событий.

Вы становитесь племенным, если у вас есть 5 портальных дисков, можете иметь макс. 5 дочерей и при смене сексуальности вы не ограничены только теми, что на вашей карточке. Если вы не теряете охотников во время хаоса, вы можете поместить 1 или 2 (как указано) иностранных охотников в свой пул не назначенных охотников. Ваши собственные охотники Wanderlust идут в мертвую кучу.

В каждом раунде ставьте 1 иностранного охотника на каждую вашу зрелую дочь, чтобы ухаживать за ней. Атакуя его (фаза 3), вы первый игрок. Во время Броска на охоту (фаза 4) 1 или 2 - это успешный бросок ухаживания. Иностранный муж бросает первым, если вы пытаетесь ухаживать за его дочерью.

Ухаживание поэта: все сексуальные отношения могут поставить 1 не назначенного охотника на дочь (во время назначения охотника, фаза 2), чтобы ухаживать за ней и стать ее мужем (во время фазы охоты, фаза 4). Других ограничений нет (зрелость, иностранец, брак), но он потерпит неудачу, если дочь не повзрослела до фазы 4.

Если есть несколько претендентов, списки ухаживания идут в словарном порядке, используя цвета диска дочери в середине карты. В случае успеха остальные отправляются домой, и вы должны установить мужа, если это возможно (из-за отсутствия необходимого словарного запаса).

1 - Event & Culture auction (в порядке хода игрока)
Покажите карточку события / дочери.

A-Player order: установите порядок игрока, как показано на [image: image8.jpg]


 значках. Цвета значков определяют первого и второго игрока.
B - Иконки событий: игроки выполняют события по порядку

C - Аукцион (только для vocal и гарема): игроки выставляют на аукцион дочернюю карту и говорят количество доступных дисков, которые они хотят предложить (используя цвета дисков, показанные в середине карты). Минимальная ставка составляет 1 диск и цвета не упоминаются. Другие игроки могут соответствовать или увеличить ставку. Продолжайте, пока никто не сможет повысить; порядок игрока разрывает связи. Победитель берет дочь в свою таблицу и ставит на нее все диски торгов. Неудачники получают свои диски обратно. Игроки с Племенным гаремом могут выступать в аукционе, но их диски считаются как половина.

2 - Назначение охотника (в порядке игрока)
Вы можете разместить любое количество не назначенных охотников на любое количество биомов и 1 охотника на дочери или на место старейшины. Ваш альфа считается обычным охотником, если у него нет сил. Вы можете использовать охотников для:
- Охота на биомы: размещение охотника на биоме даст вам возможность начать охоту позже (для дочерей, детей, способностей, освобождения дисков). У вас должны быть доступные диски нужных цветов в запасе [image: image9.jpg]


 для предварительных условий в левом верхнем углу биома (диски останутся доступными и могут быть использованы на более поздних этапах). Диск не может быть повторно использован для нескольких инструментов предварительной подготовки в одной фазе.

-Продвижение к старейшине: размещение охотника на место старейшины дает зрелого старейшину [image: image10.jpg]


 (когда он станет зрелым: активируются способности, более высокий лимит руки, ПО). Поместите доступный диск под старейшину обозначенного цвета. Если вы Vocal и создаете старейшины ранга 3, 4 или 5, вам необходимо иметь портальные диски всех трех цветов в домене старейшины (так же, как инструменты предварительного условия). 1 старейшина на общее количество рангов, старейшины не могут менять ранги.
- Продвижение мужа: размещение охотника на зрелую дочь дает вам мужа (когда он зрелый: жена защищена от метелей и ухаживания, ПО). Если это ваша собственная незамужняя дочь, поместите доступный оранжевый диск под мужем. Если дочь уже замужем или принадлежит другому игроку, вы должны сразиться с ее мужем (если женаты) и ухаживать за ней на более поздних этапах. Вы копируете преимущества иностранной дочери, если женитесь. Игроки могут разместить 1 охотника на дочь.
Игроки с гаремом могут перемещать мужей к разным незамужним зрелым дочерям. Если у вас нет свободных охотников в начале этого этапа, вы можете назначить до 2 старейшин свободными охотниками. Если все ваши охотники мертвы, вы не можете охотиться или получить Wanderlusters, но вы можете торговать.
3 - Переговоры, атаки, сборы
Выполните эти действия в следующем порядке:
A - Переговоры (только для племен): если ваши охотники находятся в том же месте, что и противник и хотя бы один из вас является племенем с вождем ранга 1, игрок племени может сделать предложение отступить любому из вас. Предложение может быть обменом или требованием карт с руки зрелых карт из таблицы, брака зрелой дочери (автоматически созревающий муж) или необязательных соглашений в дельнейшей игре. Если вы торгуете, необходимо обменять карты на руке на карты на руке и карты в таблице на карты в таблице. Все игроки с охотниками на этом месте должны согласиться с предложением. Охотники, которые уходят, будут не назначены и ничего не будут делать в этом раунде или вы можете женить их на иностранной невесте с одобрения игрока, у которого есть невеста. Не племенные игроки могут говорить только «да» (ук!) Или «нет» (ук оук).
B-атаки (в порядке большинства доступных черных дисков): если какие-либо охотники все еще находятся на том же месте, что и противник, они будут атаковать друг друга. Один раз за место, бросьте 1 кубик за охотника. Бросок 1[image: image11.jpg]


 убьет охотника по выбору жертвы, или если есть военный отряд, бросок 1 или 2[image: image12.jpg]


. Убийства могут быть распределены между несколькими противниками. При ухаживании за дочерью незрелый муж обычно нападает, в то время как зрелый муж нападает как военный участник.
C-сбор: Если вы неразборчивы в связях или имеете способность собирать, получите 1 ребенка[image: image13.jpg]


 за каждый сбор биома[image: image14.jpg]


 с одним или несколькими из ваших охотников.
4 - броски охоты
Вы можете охотиться, чтобы ухаживать за дочерями, получать детей, способности и/или бесплатные диски. Порядок, в котором охотятся на карты:

1- Неоспоримые не хищники (порядок карточек не имеет значения).

2- Оспариваемые не хищники (1-й игрок решает порядок карт).

3- Хищники (1-й игрок решает порядок карт).

Во время оспариваемой охоты игрок с наименьшим количеством охотников атакует первым, а первый выигравший получает награду; другие охотники идут домой. Если карта взята в руки, другие охотники могут остаться на этой карте и охотиться на замену карты, если у них есть инструменты предусловия.
Один раз за локацию бросьте 1 кубик за каждого охотника; если у вас столько ударов, сколько кубиков в верхней левой части карты, вы выигрываете. [image: image15.jpg]


 означает, что 1 является хитом; [image: image16.jpg]


 означает, что 1 или 2 является хитом. Значения Броска Охоты могут быть скорректированы альфа-самцом (решите использовать его силы перед броском) и оружием. При успешной охоте вы получаете указанные награды (получаете детей, бесплатные диски).
Если в биоме есть значки из тройки[image: image17.jpg]Gz



 или четверки[image: image18.jpg]G



, и вы их бросили, вы можете взять карту в руки[image: image19.jpg]


 (лимит руки!) Или заявить ее как трофей[image: image20.jpg]


 в вашей таблице. Это можно сделать, даже если ваша охота не удалась. Трофеи могут быть запрошены, если ни один охотник не выживет и не будет замены в ряду, за исключением изменения климата, в то время как карты могут быть взяты в руки выжившими после охоты и будут немедленно заменены картой из колоды розыгрыша. Если кто-либо из ваших охотников бросил число, показанное на кубике обморожения[image: image21.jpg]


 или укуса животного[image: image22.jpg]


 на карте биома / дочери, эти охотники умирают.
Если вы успешно охотились (ВКЛ. трофеи[image: image23.jpg]


) на крупную дичь[image: image24.jpg]


 вы привлекаете ближайшего хищника[image: image25.jpg]/7



 из того же ряда (оба, если одинаково близко). Они могут пересекать промежутки, но не ледяные щиты. Вы должны будете охотиться на них и также можете получить их награды. Если вы не попадете в них вообще, они украдут все ваши награды (дети, диски, трофеи, карты в руке) предыдущей охоты. Если привлечен хищник с чужими охотниками, группа с наименьшим количеством охотников охотится на хищника в первую очередь.

После этого ваши оставшиеся в живых охотники возвращаются к не назначенным охотникам.
Охотники, которые были помещены на дочерей и пережили фазу атаки, могут начать ухаживать за ней в порядке хода игрока. Ухаживая неоспоримую дочь в своей собственной таблице всегда преуспеваешь, если муж незрелый другие дочери нуждаются в ухаживании. Мужья с иностранными женами взрослеют и копируют ее особые способности и действия портала. Бросок 1 или 2 [image: image26.jpg]


 - успешное ухаживание, альфа Воин всегда успешна (благодаря[image: image27.jpg]


). Если есть несколько успешных женихов, побеждает последний, а остальные возвращаются к не назначенным охотникам. Иностранные женихи умирают, если они бросают укус животного[image: image28.jpg]


.

Беспорядочные игроки могут ухаживать за иностранной дочерью, но вместо этого они заменяют не назначенного охотника жертвы охотником странником из своего запаса.
5 - домашние животные (в любом порядке)
Зрелое домашнее животное[image: image29.jpg]


 дает младенцев[image: image30.jpg]


 и / или освобождает диски[image: image31.jpg]


 .
6 - портал, Неолексия, действия старшины (в любом порядке)
Выполните одно из следующих действий:
- Действие портала (только вокал): если у вас есть дочь[image: image32.jpg]


 или женаты на ней, вы можете разместить 1 доступный диск указанных цветов на месте портала. Порталы могут содержать 2 диска: 1 каждого цвета домена. Вы становитесь племенем, если есть 5 дисков (6 для 2 игроков): переверните табличку, переместите на нее своих старейшин и освободите диски портала.
- Неолексия (только вокал): уберите диск с незрелого элемента карты, с цветом портального диска, который у вас есть в вашем мозгу. Если вы женаты на чужой дочери[image: image33.jpg]


, вы можете использовать один из цветов, уже установленных на предыдущем витке в мозгу владельца дочери. Если он племенной, у вас есть доступ ко всем трем цветам.
- Действия Старейшины (только племенной): выложите 1 карту из вашей руки в вашу таблицу. Траппер устанавливает незрелое изобретение[image: image34.jpg]


 с белым диском, Кнаппер устанавливает его с черным диском. Шаман устанавливает незрелое животное[image: image35.jpg]


 с белым диском.
1 - Event & Culture auction (в порядке хода игрока)

A-Player order:установите порядок игрока[image: image36.jpg]


 на карте событий
B - Иконки событий: Игроки выполняют события сверху вниз
C - Аукцион (только для vocal и гарема): Скажите количество доступных дисков для ставок (с использованием цветов дочерних дисков), а не цвет. Минимальная ставка составляет 1. Сравняйте или увеличьте ставку. Продолжайте, пока никто не увеличит. Победитель забирает дочь, ставит на нее выигрышные диски.
2 - Назначение охотника с первого игрока разместите не назначенных охотников на биомах и/или 1 охотника на дочь или старейшину.

-Биомы: Требуются доступные диски с цветами предусловия[image: image37.jpg]


.

-Старейшина: Диск цвета старейшины под старейшину. Вокалисты, создающие старшего ранга 3/4/5, нуждаются в портальных дисках всех трех цветов в домене старшего.
 -Муж: только зрелые дочери. Авто-успех для собственной незамужней дочери: оранжевый диск под мужем. В противном случае, сражайтесь с ее мужем (если замужем) и ухаживайте за ней на более поздних этапах.
3 - Переговоры, атаки, сборы. Выполните эти действия в следующем порядке:
A - Переговоры (только для племен): в оспариваемой локации с 1+ игроками племени с вождем ранга 1: игрок племени может предложить отступление. Предлагайте, обменивайте или требуйте карты руки, зрелые карты на столе, брак зрелой дочери или необязательные соглашения в будущей игре. Все игроки на месте должны согласиться на предложение. Отступники возвращаются домой. Вокальные игроки: да=ооок !, нет=оок оок

B - Атаки (порядок: большинство свободных черных дисков): Охотники в оспариваемых областях атакуют других. Бросьте 1 кубик за охотника. Hit =[image: image38.jpg]


, War party hit =[image: image39.jpg]



C - Сбор: если собиратель, получи ребенка[image: image40.jpg]


 за биом[image: image41.jpg]


 с охотником (-ями) на нем.
4 - броски охоты. Игроки с наименьшим количеством охотников на локации охотятся первыми, если это оспаривается. 
Порядок карт охоты:

1- Неоспоримые не хищники (порядок карточек не имеет значения).

2- Оспариваемые не хищники (1-й игрок решает порядок карт).

3- Хищники (1-й игрок решает порядок карт).
Бросьте 1 кубик за охотника; Получите награды за охоту, если у вас столько же ударов, сколько и кубиков в левом верхнем углу ([image: image42.jpg]


= 1, [image: image43.jpg]


= 1 или 2). Решите использовать силы Альфы перед броском. Оружие корректирует броски.

Бросок троек[image: image44.jpg]Gz



 или четверок[image: image45.jpg]G



 дает вам карту в руку[image: image46.jpg]


 (лимит руки!) Или в качестве трофея[image: image47.jpg]


 в таблице, если карта показывает эти значки, даже если охота не удалась. Трофеи не заменяются и всегда могут быть востребованы. Карты могут быть взяты в руки выжившими и заменены колодой. Охотники умирают, если выпало обморожение[image: image48.jpg]


 или укус животного[image: image49.jpg]


.
Если вы успешно охотились / получали трофей[image: image50.jpg]


 крупная дичь[image: image51.jpg]


, вы привлекаете и охотитесь на ближайшего хищника[image: image52.jpg]/7



 из того же ряда. Если вы не попали в них, они украдут все ваши награды за предыдущую охоту. После этого ваши выжившие охотники возвращаются к не назначенным охотникам.

Охотники ухаживают за дочерями в порядке хода игрока, успех = бросок 1 или 2[image: image53.jpg]


. Мужья с иностранными женами начинают взрослеть. Иностранные женихи умирают, если они бросают укус животного[image: image54.jpg]


. Последний успешный жених побеждает, а остальные возвращаются домой.
5 - домашние животные. в любом порядке: Зрелое домашнее животное[image: image55.jpg]


 дает младенцев[image: image56.jpg]


 и / или освобождает диски[image: image57.jpg]


 .
6 - портал, Неолексия, действия старшины. в любом порядке
 Выполните 1 действие:

-Портальное действие (вокал): поместите на портал 1 доступный диск цветом принадлежащей замужней дочери[image: image58.jpg]


. Перейди в племя, если есть 5 дисков.

-Neolexia (вокал): освободите диск от незрелого предмета с цветом портального диска, который есть у вас в мозгу. Брак с дочерью-иностранкой[image: image59.jpg]


 позволяет использовать цвета владельца дочери (племенной разрешает доступ ко всем 3 цветам).

-1 действие старейшины (племенной): Траппер устанавливает изобретение[image: image60.jpg]


 + белый диск. Knapper: изобретение[image: image61.jpg]


 + черный диск. Шаман: животное[image: image62.jpg]


 + белый диск.
Используется для предметов - только для зрелых, исключение для мужей
	Дочь [image: image63.jpg]



	Действие портала; Особая способность; ПО

	Старейшина [image: image64.jpg]



	Особая способность; лимит на руке +1; ПО

	Муж (незрелый) [image: image65.jpg]



	Защищает жену как обычный охотник;  При парной связи открывает возможности жены..

	Муж (зрелый)  [image: image66.jpg]



	Защищает жену как  war party ; Жена  защищена от метели; Копирует особые способности иностранной жены и действия  портала; При связывании пар открывает возможности жены; ПО

	Дом. Животные [image: image67.jpg]



	Дети [image: image68.jpg]


  и/или освобождают диски [image: image69.jpg]


 ; ПО


Способности зрелых старейшин в разных фазах (все дают лимит руки + 1)

	Chief - Rank 1
	Фаза 1 – Хаос[image: image70.jpg]


 не влияет на вас.

3– Вы можете вести переговоры

6– Карты становятся зрелыми

	Shaman - Rank 2
	6– клади карту[image: image71.jpg]


 животного с белым диском

	Knapper - Rank 3
	4– Alpha авто-бросок на 1 для big game[image: image72.jpg]



6– клади карту[image: image73.jpg]


 изобретения с черным диск

	Warrior - Rank 4
	1–вы 1ый игрок можете сделать любого 1ым

3– Охотники с вашей альфой -  war parties
4-Альфа Авто-бросок 1 для дубины[image: image74.jpg]


 (clubs)

	Trapper - Rank 5
	4-Альфа Авто-бросок 1 для небольшой игры[image: image75.jpg]



6-клади карту[image: image76.jpg]


изобретения с белым диском

	Firestarter-Rank 6
	2-новые старейшины[image: image77.jpg]


создаются зрелыми

4-Ваши охотники игнорируют обморожение[image: image78.jpg]





Иконки

	[image: image79.emf]
	Глобальное охлаждение. Замените нижнюю карту кульминации (число в верхнем правом углу) ледяной картой, положив верхнюю карту колоды Северной Европы лицевой стороной вниз. Замененная карта перемещается вниз к южному ряду, удаляя южную карту из игры.

	[image: image80.emf]
	Глобальное потепление. Замените нижнюю карту кульминации верхней картой колоды Южной Европы. Замененная карта перемещается в северный ряд, удаляя карту из игры, а затем переворачивает весь лед в южном ряду. Если северная карта - ледяная, переверните ее и удалите оригинальную южную карту.

	[image: image81.emf]
	Смерть старейшин. Бросьте столько кубиков, сколько есть иконок. За каждое выпавшее число умирает старейшина этого ранга.

	[image: image82.emf]
	Снежная буря. Дочери без мужа/с незрелым мужем, старейшины и животные умирают, если без защиты. За 2х не назначенных охотников вы можете защитить 1 старейшину, животное или дочь.

	[image: image83.emf]
	Хаос. Если у вас больше охотников, чем доступных дисков, потеряйте половину (включая Альфа и иностранцев Wanderlust) ваших не назначенных охотников и 1 старейшину. Если у вас были какие-либо потери, вы можете изменить сексуальность.

	[image: image84.emf]
	Wanderlust. Если вы потеряли больше всех охотников во время хаоса, переместите 1 охотника за иконку на карте, из мертвой кучи к противнику. Он может использовать их только как обычный охотников и один из его собственных охотников должен пойти с ними на биомы. Он не может получить Wanderluster, если все его охотники мертвы. ПО получит первый владелец.

	[image: image85.emf]
	Würm ледниковый. Добавьте ход в игру: поместите случайную не использованную карту дочери в конец колоды событий.

	[image: image86.jpg]


/[image: image87.jpg]



	Каждый 1 - удар / Каждый 1 или 2 - удар

	[image: image88.jpg]



	Получите ребенка: возьмите охотника из мертвой кучи и добавьте его к своим не назначенным охотникам.

	[image: image89.jpg]Gz



 [image: image90.jpg]G





	Если вы бросили 3х одно и то же число, возьмите карту в руку или в качестве трофея, в зависимости от значка (также для 4х)

	[image: image91.jpg]



	Взять карту в руки. Может быть установлен действием старшины. Применить лимит руки (от количества старейшин), заменить на новую карту в ряду

	[image: image92.jpg]



	Положите трофей в таблицу. Трофеи с 2 точками считаются 2мя трофеями для ПО. Не заменяйте на новую карту в ряду.
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