
A. SUMMARY

Три игрока представляют Архаичного Человека 2 (Игрок Зеленый), Неандерталец 3 (Игрок Желтый) и кроманьонец 4 (Красный игрок) борется за выживание в Европе во время последнего ледникового периода максимум от 45 000 до 35 000 лет назад. Вы начинаете игру (т. е. слова для речи но не идеи) и с сексуальностью (неразборчивый, гарем или парная связь). Ваш словарный запас состоит из оранжевых, черных и белых дисков представляет собой словарь социальных, технических и природных слов. Используйте их, чтобы установить незрелых старейшин или мужей, или для торгов на представленные культуры по дочерним карточкам. Восстановите словарный запас, охотясь на мегафауну Ледникового периода, которая также дает вам детей для следующего поколения. Ваши культурные дочери открывают в конце концов ментальные порталы, разжигая культурную революцию, превращающую вас в племенную культуру. Исторически сложилось так, что к концу игры вымерли все виды, кроме потомков кроманьонцев (это мы!).

• Включает. Каждый ход игры представляет 40 поколений (возможно 800 лет). Каждый ход имеет шесть фазы (A1), в течение которых каждый игрок выполняет свои действия для фазы перед выходом к следующему.

• Терминология. Определенные термины перечислены жирным шрифтом или курсивом, если они определены в другом месте. Термины, написанные заглавными буквами, определены в Глоссарии Роли соплеменников (помощь игрокам) (player aid).

• Золотое правило. Если текст на карте противоречит этим правилам, карта имеет предпочтение.
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2 Не так много известно о неловко названном «архаическом человеке разумном» (Homo heidelbergensis). Он мог быть «мусорным таксоном», этикеткой для ящика музея, где хранятся все черепа с размером мозга между 1100 и 1400 куб.Но он, по-видимому, является типом человека с большим мозгом и крепкого человека прямоходящего в Африке 500 тыс. Лет назад (т.е. 500 000 лет назад). Он правильно позиционируется, чтобы быть предком обоих других видов в игре, и один сценарий состоит в том, что он путешествовал по Европе и к 150 году родилась Homo neanderthalensis. Между тем, те, кто еще в Африке, породили Homo Sapiens на 120 тыс. Лет. Homo heidelbergensis был на полпути между неандертальцами и кроманьонцами по высоте и, как известно, охотился на лошадей с копьями в Германии.
3 Неандертальцы - вымерший вид европейских и ближневосточных гоминидов, которые жили от 150 до 40 тысяч лет назад. Их мозг размером 1200 - 1750 куб.см заметно больше, чем у нас. Они имеют анатомические особенности, приспособленные для жизни в ледниковом климате, с крепкими мускулистыми телами, бочкообразными грудными клетками и короткими ногами. Их останки, похоже, сильно пострадали от физических травм (аналогичных тем, которые испытывают наездники родео) и дегенеративных заболеваний. Они вымерли 5000 лет спустя Кроманьонцы достигли Европы.

4 Физически, кроманьонцы - это просто другое имя для нас, Homo sapiens - анатомически современных людей с мозгом размер 1200 - 1700 куб. Но когнитивно их умы не были такими изобретательными или гибкими, как у нас, до культурной революции в 40 kya , примерно в то время, когда они впервые вторглись в Европу. К этому времени они уже были в Африке 80 000 лет, в Азии 60 000 лет, а Австралия - 20 000 лет. Сегодня они являются единственным выжившим членом линии Гомо.                 
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•  Комбинированная игра с Гренландией. См (К1). Гренландия тоже в доминирующая
серия, и поэтому использует многие из тех же правил, механизмов и компонентов.
•  Отличия с игрой Гренландия. Помимо введения новых концепций (речь,

сексуальность, метели, хищники, сбор, порталы, «neolexia», страсть к путешествиям, условные инструменты, и зрелость), неандерталец использует другое управление дисками (B3), новый стартер огня (D4), и стоимость романа для продвижения (E2), брак (E3) и старшие действия (I3). Потому что повторной прокатки нет, повороты должны идти быстрее. Рейдеры могут пытаться только смешанные браки как одинокие поклонники (E3), а не как группа сабинских рейдеров и не могут совершать набеги на домашний скот.

A1. НЕАНДЕРТАЛЬСКАЯ ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ ИГРЫ (ШЕСТЬ ФАЗ ЗА ХОД)
Аукцион событий и культуры (часть D). Раскройте дочернюю карту, чтобы начать ход. Это указывает на первый игрок (A2) и значки событий хода (см. помощь игроку), примененные сверху вниз для всех игроков. Затем на аукционе дочь показана внизу (D7).
Назначение охотника (часть E). Все игроки назначают своих не назначенных соплеменников чтобы охотиться на биомы (E1), стать старейшинами (E2) или выполнять ухаживания (E3).

Переговоры, атаки и сбор (часть F).
•  Взятки. Пока у одного из переговорщиков есть лидер, игроки могут подкупать других мирно вывести Охотников из оспариваемых биомов, в том числе женить их на своих дочерях (F1).
•  Бросок Атаки. Игроки должны использовать своих охотников, чтобы атаковать других охотников на той же карте (F2).
•  Сбор видов добавить одного ребенка для каждого сбора биома (F3) который они занимают.

Бросок для охоты (часть G). Все игроки делают охотничьи броски, бросая по одной кости за каждого из назначенных им охотников. Если количество хитов по меньшей мере равно количеству значков "hit dice", добавьте новых детей (т. е. не назначенных соплеменников для следующего поколения) и/или бесплатные выделенные диски цвета, указанного в вашем словаре.
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 знак = каждое [image: image2.jpg]


 выпавшее значение удача. 
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 знак = каждое [image: image4.jpg]


 и [image: image5.jpg]


 выпавшее значение удача.
•  Истощение Охотника. Значки обморожения и укуса животных показывают, какие броски кубиков убивают Охотников, независимо от того, успешна охота или нет (G0).

•  Ухаживание. Успешно ухаживает за чужой зрелой дочерью помещает мужа (G1).
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•  Изобретения. Наличие определенных      карт (изобретений) позволяет выпавшие    считать как [image: image6.jpg]


 (G2).

•  Соревнование. На оспариваемом биоме, первый кто успешно охотится, отправляет всех остальных домой с пустыми руками (G3).

•  Хищники. После успешной охоты на крупную дичь переместите охотников к ближайшему хищнику в ряду для второй охоты (G4).

• Трофеи. Биомы с трофеями могут быть добавлены на ваш стол (G5) и не заменяются, оставляя пробел в строке. Биомы с изобретениями или одомашненными животными можно взять в руки (G6), но заменяются в ряду.

•  Выжившие. Выжившие охотники возвращаются к вашим не назначенным соплеменникам. (B0).

Домашние животные (Part H). Каждая зрелая[image: image7.jpg]


карта на вашем столе дает вам младенцев и освобождает указанные диски.

Основные действия (Part I). Вы можете выполнить одно действие:

•  Действие портала (только речь) добавляет один диск портала из вашего словаря на карту мозга (I1). Это может перевернуть ваш планшет к племенному строю.

•  Действие Neolexia (только речь) освобождает один спец. диск в ваш словарь (I2).
•  Действие старейшины (только племянной строй) добавляет одну[image: image8.jpg]
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карту (как указано) из вашей руки на ваш стол (I3). Чтобы выполнить действие старейшины, вам нужен старейшина соответствующего ранга (т.е. строка на вашем планшете). Также необходимо выделить словарный диск указанного цвета для размещения его на карте[image: image10.jpg]


 или[image: image11.jpg]


.

A2. ПОРЯДОК ХОДА ИГРОКОВ - ФАЗЫ 1 И 2

Самый левый значок в середине перевернутой карты дочери показывает цвет первого игрока, а следующий цвет показывает второго игрока. В течение первых двух фаз первый игрок выполняет первую фазу, затем второй игрок и наконец последний игрок.

•  Военный совет. Если карта этого хода назначает вас первым игроком и у вас есть старейшина 4 ранга (Воин), в начале хода вы можете назначить других игроков в качестве первого и второго игрока на весь ход.
3

A3. ПЕРЕГОВОРЫ / ПОРЯДОК АТАКИ-ФАЗА 3

Все охотники, оставшиеся на оспариваемой карте после переговоров, должны атаковать (F2) охотников других игроков. Игрок с наибольшим количеством черных дисков атакует первым.5 если количество черных дисков равное, ходит первый игрок (A2).
•  Напасть первым. Тотем женщины позволяет вам атаковать первым за любую оспариваемую карту. Если ничья, ходит игрок с наибольшим количеством черных дисков.

A4. ПОРЯДОК ОХОТЫ - Фаза 4 ОХОТА И СПОРНЫЕ БИОМЫ В ТАКОМ ПОРЯДКЕ:

Не спорный бросок. Каждый игрок бросает за каждое свое не спорное ухаживание и не хищные биомы в порядке его выбора.
Спорный бросок. Бросок для каждого спорного ухаживания и биома не хищника, в порядке, указанном первым игроком.
Хищники. Бросок для всех биомов хищников (G4), в порядке, указанном первым игроком.
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Примечание: некоторые охотники могут быть переведены на биом хищника G4. Первый охотник, применяет правила, если несколько групп охотников на хищника.
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• Порядок хода меньшего количества охотников. На оспариваемой карте, игрок с наименьшим количеством охотников охотится первым. Если равное количество, ходит первый игрок (A2).

• Охота в первую очередь. Женщина с тотем позволяет охотиться первой. Если равные стороны, ходит с наименьшим количеством охотников.
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Примечание: остальные фазы (5 и 6) идут в любом порядке.
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5 Черные диски представляют ашельская каменная индустрия инструмента, включая вездесущий ручной топор. Этот грушевидный кремневый инструмент использовался всеми тремя видами в игре и действительно был любимым инструментом гоминидов в течение миллиона лет. Но никто не знает, для чего это было. Его можно было использовать для самых разных работ: разделки животных, срезания растений, снятия коры, извлечения костного мозга и всего прочего. Поскольку они были острыми со всех сторон, возможно, это был снаряд для пращи. Но откуда такое навязчивое внимание к симметрии и утонченной форме? Почему так много нужно для небольших групп, тысячи в некоторых местах? Почему анализ износа показывает, что большинство из них не использовались? Почему некоторые из них слишком велики или слишком малы для практического применения? Почему некоторые из них, кажется, были оставлены, застряв в наземной точке в первую очередь? Эти факты доказывают, что форма топора была вызвана не технологией, которая требует как вербального когнитивного шаблона, так и способности манипулировать вербально созданными образами в уме. Скорее всего, его форма поддерживалась Дарвиновским "половым отбором", предполагающим поведение Лек, когда самки выбирали изготовителя инструментов с наиболее совершенным ручным топором. Если бы топор был продуктом женского, а не технологического выбора, это объяснило бы, почему конструкция была такой статичной так долго, намного дольше используемого инструмента в человеческом опыте. Какова бы ни была его функция, культурная революция резко положила конец правлению топора. Например, в Америке, которая была колонизирована через несколько тысяч лет после революции, не было обнаружено ни одной.
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B. COMPONENTS
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54 туземца представляют старейшин, если они размещены на планшете, мужей, если на карте дочери и охотников, если в другом месте. По 18 туземцев для каждого цвета игрока. (Кроманьонец = Игрок Красный, Неандерталец = Игрок Желтый, Архаичный = Игрок Зеленый). Вы должны держать своих не назначенных соплеменников отдельно от общей кучи трупов.

3 Больших туземца. У каждого игрока есть более крупный соплеменник, используйте его для альфа-охотника (Е5).
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15 Оранжевых дисков представляют собой социальные слова. Используйте их, чтобы воспитывать дочерей с социальными навыками и продвигать соплеменников в мужей, воинов или вождей. Ваш словарный запас (диски всех 3 цветов) поможет сохранить ваше племя единым и не блуждать в хаосе. 6
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15 Белые диски представляют собой природные слова (включает использование кости, рога и бивни). Используйте их, чтобы растить дочерей с природными навыками, продвигать соплеменников в шаманы и трапперы, изобретать костяные инструменты и приручать животных.
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15 Черные диски представляют собой технические слова (специально для изготовления и использования каменных инструментов). Используйте их, чтобы растить дочерей с техническими навыками, продвигать соплеменников в «Fire Starters» (костровых) и Knappers, атаковать первым, и изобретать кремневые инструменты(огниво).
60 карт (см. боковую часть коробки). Существует 21 дочерняя карта, 18 биомов Северной Европы, 18 биомов Южной Европы и 3 карты сексуальности. 
3 планшета (каждый игрок начинает с одним, см. боковую часть коробки). Вы начинаете с речевой стороны, с изображением мозга. Диски, размещенные на карте мозга, указывают на порталы между тремя областями мозга.7 соплеменников на речевой стороне представляют до 4 видов старейшин, каждый со своими способностями. Переверните на другую сторону, если вы переходите к племенному строю, дающей еще двух старейшин.
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6 Почему диски представляют слова? Я утверждаю, что (1) слова-самое важное изобретение человечества, и (2) первичная функция слов-не общение с другими, а общение с самим собой, как основа “сознания”.

Интроспекция собственных мыслей, поток слов с грамматикой и синтаксисом, работающий более или менее непрерывно (даже ночью, с гораздо меньшим contex). Животные (и люди на протяжении большей части своей истории) не было ручья, как им не хватало словарного запаса. Но в какой-то момент (который я постулирую как событие, называемое “культурной революцией".), первое слово использовалось как во время речи, так и в качестве единицы умственной обработки. Слово стало использоваться как средство, с помощью которого левая “словообразовательная” половина мозга общалась с правой “исполнительной” половиной мозга, следуя идеям Джулиана Джейнса. См. эссе в конце свода правил.
7 Леда Космидес и Джон Туби описывают три чтения и взаимодействие с другими людьми,



древние ментальные области специализированного интеллекта: социальная для ума Естественная история для понимания естественного мира и техническая
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ТИП БИОМА И ЕГО НОМЕР
Small Game Biome
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10 шт. шестигранные кубики (10d6). Использовать для нападения, броска охоты и когда старейшина умрет.
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1 помощь игроку.

B1. ТИП БИОМА И ЕГО НОМЕР

Знак биома в правом верхнем углу карты описывает

тип биома: либо (наконечник) охота на крупную дичь, (копье) ловушка для мелкой дичи, либо (дубина) ухаживание/создание огнива.

• Номер биома. Число рядом со значком биома. Чем меньше число, тем больше вероятность его замены при глобальном потеплении или охлаждении (D1)
B2. УПРАВЛЕНИЕ КАРТАМИ НА СТОЛЕ И НА РУКЕ

Вы будете управлять картами лежащими лицевой стороной вверх в ряд, рядом с планшетом под названием tableau. Ваш стартовая таблица будет содержать ваш планшет и карту секс. отношений. Во время игры вы будете добавлять дочерей, трофеи, домашних животных и изобретения.
Рука. Биомы со значком [image: image12.jpg]


можно взять в руки согласно G6. В то время как в вашей руке они представляют собой нереализованные идеи, и поэтому не играют, а их способности и VP не активируются, пока не будут воспроизведены в вашей таблице на столе как основное действие (I3). Карты дочерей, которые вы покупаете на аукционе, попадают прямо в вашу таблицу (рядом с планшетом).

[image: image96.jpg]



•  Размер Руки. Размер вашей руки равен числу зрелых старейшин. (До появления грамотности только старейшины могли передавать информацию между поколениями.)
[image: image97.png]



для изготовления, манипуляции и метания каменных и деревянных артефактов. Доказательства существования этих модулей проистекают из неспособности животных и раннего человека использовать информацию, полученную в результате обработки в одной области и в другой. Это изменилось, когда единицы обработки во всех трех доменах стали сопоставляться с речью, которые могут делать люди. 
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• Расчет Размера Руки. Если вы приобретаете новую карту в руку и ваша рука полна, вы должны выбрать одну чтобы сбросить. Если размер вашей руки падает (например, вы теряете старейшину), вы должны сбрасывать карты до тех пор, пока размер вашей руки не будет достигнут.
D или I карты. Биомы, которые можно взять в руки, отмечены фиолетовой полосой [image: image13.jpg]


 (одомашненные животные) или коричневой полосой [image: image14.jpg]


 (изобретения). 

[image: image102.jpg]



B3. УПРАВЛЕНИЕ ДИСКАМИ И ЗРЕЛОСТЬ

[image: image103.png]


Вы строго ограничены 5 оранжевыми, 5 белыми и 5 черными дисками, с которых вы начинаете. Вы никогда не будете получать, торговать, менять цвет или терять диски. Ваши диски всегда будут либо свободными (т. е. в вашем словаре), либо в действии.

•  Запас слов. Это количество дисков в вашем пуле. Используйте свой словарный запас для торгов на аукционе культуры, предварительных условий для охоты и создания незрелых старейшин, мужей и домашних животных. Наконец, большой словарный запас способствует социальной сплоченности, предотвращая хаос.
•  Порталы. Это диски на карте вашего мозга. Используйте свои порталы для неологизма и в качестве предварительных условий для старейшин рангов 3, 4 и 5. Диски портала не освобождаются, пока у вас не будет определенного числа на планшете карте, после чего вы переходите к племенному строю.
•  Незрелые старейшины и мужья. Диск, предназначенный установлению старейшины или мужа, помещается под его фигурку meeple, чтобы указать, что он еще не созрел. Этот диск может быть освобожден неологизмом (I2), охотой (G3) или домашними животными (H1).
•  Незрелые карты дочери[image: image15.jpg]


и[image: image16.jpg]


карты. На карточке помещаются диски, предназначенные для того, чтобы сделать ставку на дочь, одомашнить животное или создать изобретение, чтобы показать, что оно еще не созрело и его способности не активны. Эти диски могут быть освобождены неологизмом (I2), охотой (G3) или домашними животными (H1). Карта созрела, как только все диски удалены. 
•  Диски MPI. Если у вас есть гарем или беспорядочная сексуальность, поместите диски, называемые дисками MPI, на свою сексуальную карту, где указано. Эти диски удаляются из вашего словаря и не освобождаются, если вы не измените сексуальность.8

[image: image104.jpg]



8 MPI означает мужское родительское вложение времени и энергии, которые отец готов инвестировать, чтобы его дети дожили до брачного возраста. Большинство самцов млекопитающих не обеспечивают родительского ухода, и их сперма является единственным вкладом в их потомство и их временную пару. Это представлено 6ю дисками MPI для беспорядочной сексуальности. Но большеголовые человеческие дети рождаются недоношенными по сравнению с другими приматами, и в течение многих месяцев беспомощны. Охотники - мужчины могли добиться значительной генетической окупаемости, делясь белком, которые они приносили с собой.
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B4. УПРАВЛЕНИЕ ТОКЕНАМИ

Вы ограничены 1 Альфой и 18 соплеменниками вашего цвета. Ты можешь использовать своего Альфу как обычного охотника. У него нет особых способностей, если у вас нет одного или нескольких старейшин ранга 3, 4 или 5 (E2).

•  Обмен Альфа-Охотниками. Во время любой фазы вы можете поменять своего альфу на не назначенного соплеменника, если ваш Альфа находится в мертвой куче или постоянно назначен старейшиной или мужем.

SETUP

События. Отделите 10 карт дочерей случайным образом и поместите их в перетасованный колоду лицевой стороной вниз. Уберите лишние карты, возможно используете их позже.
Розыгрыш Колод. Отделите биомы Северной Европы (как указано на обратной стороне карты), которая переходит в перетасованную колоду лицом вниз. Сделайте то же самое для биомов Южной Европы, в колоду чуть ниже Северной колоды.9
Европейские Биомы. Раскройте шесть лучших карт Северной Европы и разложите их в ряд справа от разыгрываемой колоды. Сделайте то же самое для колоды Южной Европы. Это северный и Южный ряды. 
Стартовые планшеты. Случайным образом раздайте каждому игроку планшет (красный, желтый или зеленый). Поместите планшет перед собой на его голосовой стороне (показывая мозг), чтобы начать свою игру tableau; см. сбоку коробки.

Сексуальные Карточки. Распределите каждую из трех двухсторонних карт с [image: image17.jpg]


в правом верхнем углу, случайным образом для каждого игрока. Каждый игрок выбирает сексуальность, помещая эту карту лицом вниз или вверх в свою таблицу.10
Начало Племени. Каждый игрок получает 18 соплеменников и большого соплеменника (Альфа).
[image: image113.png]



9 Европа, самый холодный и ледяной уголок мегаконтинента, была впервые захвачена 800 тлн Homo erectus. Последующие нашествия были вероятно через Босфор и вдоль Дунайского коридора, произошли поколо 500 тлн (архаический человек), 150 тлн (неандерталец) и 45 тлн (кроманьонец). Ко времени последнего ледникового максимума (20 тлн) вся континентальная Европа (за исключением Скандинавии и регионов, покрытых льдом) была заселена. Скрещивание людей и суровые условия Европы, казалось, зажгли культурную революцию.
10 Три ближайших родственника человечества практикуют три различные стратегии спаривания, каждая из которых практикуется в некоторых человеческих обществах сегодня. Шимпанзе неразборчивы в связях, гиббоны моногамны, а гориллы владеют гаремом. "Судя по социальным привычкам человека в его теперешнем виде и по тому, что большинство дикарей-полигамисты.
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Свой цвет. Поместите 6 соплеменников под своим планшетом; Это ваши не назначенные соплеменники. Поместите другого соплеменника на место старейшины в левом нижнем углу (отмеченное стрелкой вниз); это ваш костровой. Поместите вашего Альфу и оставшихся соплеменников вместе с альфами и соплеменниками других в общую мертвую кучу. Лучше всего использовать небольшую чашу, чтобы держать общую мертвую кучу отдельно от живых соплеменников.

Стартовые Диски порталов. Каждый игрок начинает с 5 дисками каждого цвета. Храните эти 15 дисков рядом с планшетом. Это называется ваш словарный запас.
Начальный портал. Из своего словаря поместите один диск цвета, указанного в месте портала, отмеченном стрелкой вниз на карте мозга.

•  Начальный костровой. Из своего словаря поместите один черный диск под кострового. Это указывает на то, что он начинает не зрелым. 
•  Диски MPI. Из вашего словаря поместите диски количеством, указанным на вашей сексуальной карте (B3).

C1. ИГРА ДЛЯ ДВОИХ

Выберите две случайные культуры, карты третьей культуры не используются.

• Первый Игрок. Если первым игроком назначен цвет значка, не участвующий в игре, цвет второго значка указывает, какой игрок на самом деле идет первым.

• Преобразование в племя происходит с 6 вместо 5 порталов.


вероятно, первобытный человек жил в небольших общинах, в каждой из которых было столько жен, сколько он мог содержать и получить, и которых он ревниво оберегал от всех других мужчин. Или он мог жить с несколькими женами один, как горилла... "- Чарльз Дарвин, "Происхождение человека", 1871. 
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D. Этап 1, аукцион событий и культуры (ход игрока)

•  Первый Игрок. Покажите карту дочери и определите первого игрока в A2.

•  События. Применить сверху вниз каждый из значков событий карты для всех игроков (D1 to D6).

•  Аукцион Культуры. Аукцион речевых жетонов игроков за карту дочери D7.

D1. ГЛОБАЛЬНОЕ ОХЛАЖДЕНИЕ И ПОТЕПЛЕНИЕ (ЗНАЧОК СОЛНЦА)11

Значок глобального охлаждения означает взять верхнюю карту колоды Северной Европы и не раскрывая ее, использовать в качестве ледяного покрова (т. е. лицевой стороной вниз), чтобы заменить самую низкую по значению карту биома (B1) в Северном ряду. Карта, которая была заменена сдвигается прямо на юг, заменяя карту уже там, которая выходит из игры.

• Ледяной покров. Считайте, что ледяной покров являются очень высокой кульминацией, поэтому на них не влияет изменение климата, кроме "ледникового таяния" (следующая пуля). Если во время глобального охлаждения север полностью покрыт льдом, сдвиньте один ледяной покров непосредственно на юг (в промежуток, если таковой имеется, или сдвиньте самую низкую южную карту по значению, если нет промежутков), чтобы освободить место для другого Северного ледяного покрова.

Пример: происходит глобальное охлаждение. Существующие три карты в Северном ряду-значениями 12, 23 и 27. Карта с наименьшим числом 12 смещается на юг и заменяется новой картой лицевой стороной вниз, с Северной колоды, представляющей рост Северного ледяного покрова. Смещенная карта сдвигается на юг и заменяет карту непосредственно ниже.
Значок глобального потепления означает раскрыть верхнюю карту колоды Южной Европы и использовать ее для замены самой низкой карты (B1) в Южном ряду. Сдвиньте замененную карту прямо на север, либо в зазор, если он там есть, либо перемещая карту, которая выходит из игры. Однако, если уже есть карта ледяной покров, то вместо этого переверните ее, чтобы показать свою не-ледяную сторону, и отбросьте перемещающуюся карту из игры.


11 За последние два миллиона лет Земля была во власти Ледникового периода, который продолжается и сегодня. Ледниковые периоды этого ледникового периода время от времени прерывались более теплыми (но все еще очень холодными) периодами, называемыми межледниковьями. Мы живем в одном из этих кратких межледниковых периодов и можем считать его “теплым” снаружи, но не должны забывать, что в последний раз Земля видела настоящий лед на полюсах или на горных вершинах в 250 000 тлн, задолго до динозавров. Так что сегодня аномально холодно. В начале игры 45 тлн, было по крайней мере на 5° C холоднее с понижением температуры еще больше во время оледенения червя. По мере того как все больше и больше воды скапливалось в растущих ледяных покровах, Земля страдала от опустынивания, засухи и падения уровня моря. Люди были вынуждены двигаться на юг по мере продвижения льда. 
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• Тает Ледник. После размещения новой карты глобальное потепление растопит любой ледяной покров в Южной Европе. Укажите это, перевернув эти карты лицевой стороной вверх.

D2. WÜRM ЛЕДНИКОВЫЙ (ЛЕДНИКОВАЯ иконка)12

Возьмите другую дочернюю карту наугад из неиспользуемой колоды и, не глядя на нее, поместите ее в нижней части колоды событий игры. Это добавляет еще один поворот в игре.

D3. СМЕРТЬ СТАРЕЙШИН (ЗНАЧОК КУБИК-ЧЕРЕП)

Каждый игрок бросает количество костей, равное количеству значков "кости-Череп", и убивает каждого старейшего по выпавшему значению, если у него есть (A1.6). Он отправляет мертвого старейшину в кучу мертвых тел, а если он незрелый, возвращает диск в свой словарь. Если у него нет старейшин из затронутых рангов, нет никакого эффекта.


D4. ХАОС (ЗНАЧОК КОМЕТЫ) 13

Если появляется значок "комета", все игроки удаляют по крайней мере половину своих не назначенных соплеменников, т.е. все токены в вашем пуле, включая ваши Альфа и чужих соплеменников (D6). Вы также теряете ровно одного старейшину (по вашему выбору, зрелого или незрелого), если у вас есть. 

Поместите снятого старейшину в мертвую кучу.

Иммунитет от Хаоса. Вы в безопасности от хаоса, если число ваших не назначенных соплеменников меньше или равно вашему словарю (B3). Если племенной строй, вы также в безопасности от хаоса, если у вас есть зрелый вождь в ранге «1 место». Эта защита от хаоса показана [image: image18.jpg]


значком.



12 Тест: какая экологическая катастрофа была самой страшной во всем человеческом опыте? Которая отразилась на 20-30% земной суши такой же безжизненной, как Луна? Ответ: последний ледниковый максимум, особенно червь Ледниковый в Европе от 70 до 11 тлн.
13 Хаос относится к отсутствию групповой сплоченности, вызванной главным образом эгоистичным геном. Это миф о том, что отдельные животные действуют на благо своего вида; на самом деле они действуют на благо своих генов. Жестокая борьба во время ухаживания за доступ к самкам приводит к свержению альфа-самца (тема, изученная в нашей игре Pax Porfiriana). Опрокидывание приводит к массовому детоубийству, еще одному источнику хаоса, который является причиной трети смертей горилл. Новый доминантный самец убивает младенцев, которые, как он “понимает”, не разделяют его гены. Хотя большинство самок млекопитающих знают, когда у них овуляция, человеческие самки этого не знают. Скрытая овуляция, возможно, развилась у людей, чтобы держать папу дома все время, защищая гены, вложенные в “его” детей, когда в противном случае он был бы склонен блуждать в поисках овулирующих женщин, чтобы оплодотворить, когда его собственная пара не была фертильной.
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•  Костровой. Если у вас есть обученный костровой в ранге 6, ваши потери от хаоса округляются вниз, а не вверх, и вы не теряете старейшину.

•  Сексуальное Решение. Если вы понесете какие-либо потери во время этого события хаоса, вы можете перевернуть свою сексуальную карту на другую сторону, освободив любые диски MPI (B3), которые были на ней. Если новая сексуальность требует MPI дисков, они должны быть размещены или изменение сексуальности не удается.

Примечание: Если вы переходите к беспорядочным связям, вам больше не разрешается размещать мужей, но мужья уже размещены остаются в браке.

Пример: в случае хаоса Архаичный человек имеет 3 не назначенных соплеменника (включая его Альфу), но имеет только 2 словаря. Планшет на стороне слов, и у него есть костровой, что позволяет ему округлять потери и игнорировать потери старейшины. Поэтому он теряет одного соплеменника в хаосе. Если у него не будет кострового, он потеряет обоих своих соплеменников, оставив только Альфу. Из-за потери своего соплеменника он может перевернуть свою карту сексуальности
D5. Буря (значек Бури)14


Значок "Буря" означает, что каждый игрок отказывается от иждивенцев, которых он не может поддержать. Вам нужны два не назначенных соплеменника (включая Альф и иностранных странников) для поддержки каждого из иждивенцев.

• Иждивенцы. Каждый старейшина, незамужняя дочь и домашнее животное на вашем столе-иждивенец. Неподдерживаемые старейшины идут к мертвой куче, в то время как неподдерживаемые дочери и домашние животные выбрасываются из игры. Мужья не являются иждивенцами.

• Незрелые Иждивенцы. Незрелые старейшины, дочери и домашние животные также являются иждивенцами. Если происходит потеря, это освобождает их диски, которые возвращаются в ваш словарный запас. (B3).

Пример: в метель у вас есть 5 не назначенных соплеменников, 2 незамужние дочери, 2 старейшины и 1 домашнее животное. Ваши 5 соплеменников могут поддерживать только 2 иждивенцев, и вы решили потерять животное и обоих старейшин, чтобы сохранить дочерей.
14 Выживание охотника-собирателя - это все о том, чтобы пережить плохие времена, значок blizzard представляет собой особенно суровую зиму. Если ваши запасы энергии иссякнут до наступления весны, вы должны принести в жертву старших, незамужних дочерей или ферму

зверята.
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D6. WANDERLUST иностранец путешественник (знак крыло-глаз)

Иностранец-это соплеменник другого цвета игрока, контролируемый другим игроком. Если вы потеряли больше всего соплеменников во время события хаоса, возьмите одного соплеменника вашего цвета из мертвой кучи для каждого значка 

“крыло-глаз” на карте события. Если вы привязаны к числу потерянных соплеменников, используйте порядок хода игроков (A2), чтобы увидеть, чьи соплеменники бродят. Вы воскрешаете этих соплеменников, называемых Wanderlusters, к не назначенным соплеменникам другого игрока. В игре с тремя игроками вы выбираете, к какому игроку или игрокам они переходят. Оказавшись там, эти Wanderlusters находятся на его службе, но сохраняют цвет вашего игрока. Он относится к ним точно так же, как к своим соплеменникам, за следующими исключениями:

• Наставник. У каждого странствующего соплеменника, приписанного к биому на охоте, должен быть по крайней мере один не-странствующий охотник в качестве сопровождающего. Чтобы избежать путаницы, поместите наставника вашего цвета поверх одного из странника(ов).

• Странники не могут стать альфами, старейшинами или мужьями.

• Победа. Каждый странник приносит победу в зависимости от цвета, а не от того, в чьем лагере он находится.

Пример: у неандертальца осталось только три не назначенных соплеменника, и двое из них-красные странники. Он страдает от хаоса (или какой-то другой потери племени) и должен потерять двух соплеменников. Он выбирает для смерти обоих краснокожих и отправляет их в общую кучу мертвых. (То, что здесь моделируется, - это ассимиляция, а не то, что все иностранцы буквально первыми умирают).
D7. АУКЦИОН КУЛЬТУРЫ (ТОЛЬКО речевая сторона) 15

После того, как события карты разыграны, все игроки с речевой стороной планшета могут сделать ставку на нее. Племенные игроки не могут участвовать в торгах (потому что культура их племени была зафиксирована их словесными табу и традициями).

Исключение: племенные игроки с сексуальностью гарема рассматриваются как речевые во время аукционов культуры, но их ставка составляет половину (без округления). Если карта не выставлена на торги, выбросьте ее из игры.

• Аукцион диски MPI. Вы можете использовать диски только в своем словаре цвета(ов), показанного в середине карты для торгов. Все эти диски имеют одинаковую ценность.
15 По словам Валери Фридланд, профессора лингвистики Университета штата Невада, женщины являются основным воспитателем и, соответственно, Авангардом языковых изменений, которые они передают детям.
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•  Процедуры Участия В Торгах. Любой речевой игрок может инициировать заявку, объявив несколько дисков, а любой другой речевой игрок может согласится или увеличить ставку. При проведении торгов не нужно указывать цвет диска. Когда никто не хочет идти выше, выигрывает тот, кто предложит больше, а проигравшие получают свои ставки обратно.

•   Минимальная Ставка-один диск


Броски

 ухаживания [image: image19.png]



Выгоды [image: image20.png]





[image: image21.png]


 Bid Media


Player order [image: image22.png]



•   Узы. Если ставка ничья, решается в порядке хода игрока (A2). Заботливая женщина также разрывает связи.

•   Победитель. Если вы выиграли аукцион, добавьте карту в качестве дочерней карты в свою таблицу, ориентированную на 180°, чтобы ее сторона читалась

    вертикально. Поместите диски, которые вы предлагали за нее на карту, что указывает на то, что она неактивна из-за незрелости (B3).
Пример: щедрая женщина идет на ставку, которая требует черных или оранжевых дисков. Игроки красный и желтый каждый ставит один оранжевый диск, и ни один не готов предложить цену выше. Поскольку игрок желтый является первым игроком, он выигрывает ставку и помещает дочь в свою таблицу с одним оранжевым диском на ней. Красный игрок возвращает свою ставку в свой словарный запас.
Пример: дочь с заявочным носителем оранжевого цвета выставлена на торги. Но архаичный человек-единственный игрок на речевой стороне планшета с оранжевым диском, поэтому он может купить ее за один оранжевый диск (минимальная ставка). Этот диск помещен на карточку дочери в его таблице. Предположим, что другой игрок имеет племя-гарем и также может делать ставки. Если он первый игрок, он может поставить два оранжевых диска (каждый считается половиной) и выиграть ставку. Если он вместо этого последний по порядку игрок, он может предложить три диска и выиграть ставку.
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E.Фаза 2, назначение охотника (ход игрока)

В порядке хода игроков (A2) каждый игрок назначает своих не назначенных соплеменников, помещая их на карту, либо биом (охота), планшет (продвижение по службе), либо дочернюю карту (ухаживание). Вы можете назначать соплеменников в любом порядке.

• Пределы Назначения. Вы можете поместить столько соплеменников на карту биома, сколько пожелаете, или оставить некоторых не назначенными. Вы ограничены одним соплеменником на место старейшины или дочернюю карту. Вы можете добавить соплеменников на нескольких картах.

E1. ОХОТНИЧЬИ БИОМЫ

Чтобы охотиться на один из открытых биомов, поместите охотников прямо на эту карту.

 Инструменты для Охоты. Вы не можете размещать охотников на карте, если у вас нет одного или двух инструментов предварительного условия, указанных в строке результатов охоты карты биома. Например, чтобы охотиться на 

степного зубра, нужно иметь черный диск, представляющий собой технический жаргон. Этот диск должен быть частью вашего словаря (B3) и не расходуется на охоту. Если вы охотитесь на несколько карт с предварительными условиями, вам нужно достаточно дисков для всех из них.16


Примечание: размещение охотников на карте дает вам право сделать бросок кубиков охоты в Фазе 4, даже если у вас больше нет инструментов предварительного условия в вашем словаре к тому времени.
E2. СТАРЕЙШИНЫ И ПРОДВИЖЕНИЕ ПО СЛУЖБЕ

Повысьте не назначенного соплеменника до статуса старейшины, поместив его знак на один из рангов старейшины на планшете. Это постоянное назначение (Е4), и его перечисленные преимущества вступают в силу, как только он созреет (В3). Есть 6 старших рангов: 1 = вождь (только племенной), 2 = шаман (только племенной), 3 = Knapper, 4 = воин, 5 = Траппер и 6 = костровой. 
•  Расходы на продвижение. Если у вас нет бесплатных продвижений, вы должны установить словарный диск под соплеменником, цвет которого совпадает с цветом значка звания Старейшего (оранжевый, белый или черный). Этот диск указывает, что он незрелый. По достижении зрелости (то есть этот диск освобождается согласно B3), все его перечисленные способности активируются.

• Ограничения. Вы ограничены одним старейшиной на ранг, а старейшины не могут менять ранг.


16 Обратите внимание, что у хищников нет необходимых инструментов. Охота на хищника должна быть истолкована как приближение к нему сразу после того, как он убил, и отпугивание его факелами, чтобы вы могли украсть его мясо. Не для слабонервных.
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• Фаза 1 (Событие) Преимущества Старшин. Вождь защищает ваше племя от хаоса. Воин позволяет назначить другого игрока первым игроком, если вы назначены первым игроком. Во время хаоса (D4) костровой предотвращает потерю старейшин и позволяет округлять потери вниз, а не вверх.

• Фаза 2 (Назначение Охотника) выгоды Старейшины. Костровой дает вам бесплатное продвижение старейшины.17

• Фаза 3 (Переговоры/Атаки/Сбор) Преимущества Старейшин. Вождь позволяет вашим охотникам вести переговоры (F1). Воин позволяет формировать военную партию (F2).
• Фаза 4 (Охота) Преимущества старейшин. Костровой защищает ваших охотников от обморожения. Knapper, воин и Траппер дают  Альфа-особые полномочия (Е5).
• Фаза 6 (Старшее Действие) Преимущества старейшины. Вождь позволяет вам выполнять ваши старшие действия без затрат. Шаман, Knapper или Траппер могут выполнять старшее действие (I3).

• Общие Преимущества Старейшин. Все старейшины племени увеличивают размер рук (B2).

• Предварительные Условия Дисков. Если вы голосуете, вы не можете продвигать старейшину рангов 3, 4 или 5 если у вас нет портала (I1) каждого из 3 цветов в указанном домене. Это похоже на Предварительные Условия (E1), за исключением того, что необходимые диски являются порталами вместо словаря.
17 Хотя раньше люди, похоже, использовали огонь оппортунистически и редко, неандертальцы были первыми, кто регулярно демонстрировал огонь и очаги в своих лагерях и показывал признаки того, что они освоили разжигание костров, а не только транспортировку живых углей. Это произошло очень поздно, около 60 тлн.
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Пример: у вас есть черный портал Венеры и два шаманских портала (белый и оранжевый). Это дает вам порталы всех трех цветов в вашем социальном домене, удовлетворяющие предварительным условиям для воина (ранг 4). Во время фазы 2 Вы повышаете охотника в воина, помещая его фигуру поверх оранжевого диска, указанного в верхнем левом углу плаката. Оранжевый диск указывает на то, что старец незрел.
E3. УХАЖИВАНИЕ

Каждый игрок может назначить не назначенного соплеменника в качестве жениха, максимум по одному за дочь, помещая его где-то на карте дочери, за которой он ухаживает. Поклонник любой сексуальности может ухаживать за любой дочерью (зрелой или незрелой, иностранной или домашней, замужней или незамужней). Жених может стать мужем в Фазе 4.


Важно: (правило Лолиты) поскольку ухаживание всегда терпит неудачу, если дочь незрелая, вы не должны назначать поклонника незрелой дочери, если вы не думаете, что дочь созреет к тому времени, когда будет сделан бросок на ухаживания

•  Выгоды. Если ваш поклонник становится незрелым мужем, у него ограниченная способность атаки на F2. Если он впоследствии созревает (то есть его диск освобождается в соответствии с B3), он превращает свою жену в независимую, защищает ее от женихов и дает ПО в конце игры. Если они соединились в пару, мужу (зрелый или незрелый) требуется, чтобы разблокировать способности вашей дочери.18
E4. ПОСТОЯННОЕ НАЗНАЧЕНИЕ

Размещение не назначенных соплеменников на планшете (E2) или мужей на картах дочерей (E3) является постоянным назначением. Это означает, что соплеменники не считаются не назначенными соплеменниками (например, во время хаоса) и не возвращаются к вашим не назначенным соплеменникам во время фазы 4.

18- Брак - это длительный контакт между видами. Первоначально это может быть ограничено обменом товарами. В 

какой-то момент контакт активизируется, и произойдет обмен технологическими идеями и поведением. Вершиной межрасовых контактов в этой игре является обмен людьми и межрасовый брак и неизбежное спаривание ... представленное как игроком дочери, так и мужем, чтобы использовать особые способности дочери. Таким образом, ухаживание-это просто абстракция, представляющая межрасовый контакт. Но межрасовый контакт дается нелегко. Разница между культурами, представленными в игре, намного больше, чем мы видим сегодня в мире. Им будет нелегко доверять друг другу. Борьба будет неизбежна. Люди, которым в какой-то момент удается жить с другими видами, оказываются вытесненными, когда недоверие берет верх над преимуществами торговли...Я думаю, это замечательно, как упрощенная концепция брака используется для представления чего-то сложного как контакт между видами."Kyrill Melai, 2015.

17


• Исключение султана. Если владеешь гарем, во время фазы 2 Вы можете переместить своих мужей в вашей таблице среди ваших незамужних зрелых дочерей. Это может быть полезно, чтобы бросить вызов женихам.
• Almost Extinct Exception. Почти вымершее исключение. Если вы начнете эту фазу без не назначенных соплеменников, вы можете назначить одного или двух старейшин или мужей не назначенными соплеменниками. Если все ваши соплеменники мертвы, вы становитесь Видом Лазаря. (J1).

E5. АЛЬФА

• Ваш Альфа рассматривается как любой другой охотник, если только он не приобретает особые силы с помощью старейшин (E2). Есть три специальные силы, Большая игра, или маленькая игра или дубина. Ваш Альфа может обладать одной, двумя или всеми тремя из этих способностей.
Создание. Ты начинаешь своего Альфы из мертвой кучи. Если у вас есть старший ранга 3, 4 или 5, Вы можете создать Альфа заменив одного Альфа-охотника.


Big Game (крупная дичь). Если у вас есть Knapper, ваш Альфа на карте биома “большой игры” может считать бросок охоты как [image: image23.jpg]


, не бросая кубик.
Small Game (маленькая дичь). Если у вас есть Траппер , ваш Альфа в биоме “маленькой дичи” может считать бросок охоты как [image: image24.jpg]


, не бросая кубик.
Club (дубина). Если у вас есть воин, во время бросков атаки Фазы 3, Ваши охотники расположены с вашими Альфа в одной военной партии (F2). Кроме того, ваш Альфа на биоме с “дубиной” (включая дочерей) может считать свой бросок охоты как [image: image25.jpg]


, не бросая кубик. Обратите внимание, что для броска атаки (F2) Альфа должен бросать кубик, как и любой другой охотник.

Важно: вы должны решить использовать специальную силу, прежде чем сделать бросок охоты. Если вы не хотите использовать его, то он бросает кубик, как и любой другой охотник.

• Победные очки. Если у него есть какие-либо специальные возможности, ваш Альфа получит ПО в конце игры (J0). Однако, чтобы получить ПО Альфа должен быть не назначенным соплеменником, а не старейшиной или мужем.

Пример: у вас есть черный, белый и оранжевый портал в вашем “природном домене” на карте мозга, и вы продвинули траппера. До тех пор, пока этот старейшина зрелый и не умер, он позволяет вашему Альфе автоматически бросать кубик [image: image26.jpg]


 в охоту на «мелкую дичь». (small game)
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F. ФАЗА 3: ПЕРЕГОВОРЫ, АТАКИ И СБОР

F1. ПЕРЕГОВОРЫ(запрещены между игроками на речевой стороне планшета вокал)

Если у вас есть соплеменники на одной карте с противником или соплеменники на карте противника, вы можете начать переговоры с ним. Одна или обе стороны переговоров должны быть племенными, с вождем 1 ранга. Племенной игрок может сделать предложение одной стороне оставить карту мирно: требовать, обменивать или предлагать карты с рук или карты зрелых на столе (включая незамужних дочерей), предлагать или требовать незамужних зрелых дочерей для брака (позволяя охотнику продвигаться в зрелого мужа в иностранной таблице с автоматическим успехом ухаживания (G1) или заключать необязательные соглашения о игре на будущий ход(ы).

• Покидающий. Ваши охотники могут уйти во время этой фазы, только если все остальные игроки с присутствующими соплеменниками позволят вам уйти. Если ваш охотник уходит, либо верните его к своим не назначенным соплеменникам (чтобы он ничего не мог сделать в этот ход), либо жените его на иностранной дочке (G1), если игрок держащий незамужнюю дочь согласен.

Примечание: в торговле картами с руки должны быть обменены с картами с руки и карты со стола с картами со стола.

• Расторжение брака. Ваши мужья могут оставить дочерей во время переговоров, присоединившись к вашим не назначенным соплеменникам.

• Oook Правило. Во время переговоров (на стороне планшета вокал) не должен говорить ничего, кроме “да” (oook!) или “нет” (ook ook).

F2. Броски атаки 19

Ваши охотники должны атаковать других охотников на той же карте, бросая количество кубиков, равное количеству ваших соплеменников на карте. Каждому игроку разрешается один раунд бросков атаки за карту. За исключением военных партий (см. ниже), каждая [image: image27.jpg]


 из них убьет туземца по выбору жертвы.

19 Несмотря на развитие метательных копий и тактики засады, до 14 тлн археологических свидетельств об организованной войне нет. Также нет наскальных рисунков, изображающих насилие между людьми. У кочевых охотников-собирателей нет постоянного жилья, животных или запасов пищи для набегов, ограничивающих арену конфликта спорными охотничьими угодьями или большими жертвами. Поскольку использование оружия относится к когнитивной области естественной истории, а люди-к социальной, возможно, применение оружия против людей было немыслимо до появления когнитивной текучести.
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Большинство Кремневых дисков. Атаки выполняются в порядке большинства черных дисков (А3). То есть, игрок с наибольшим количеством дисков черного словарного запаса кидает кубы первой и применяет повреждения, затем следующий атакующий и т. д. Вы можете распределить ваши убийства между несколькими защитниками.
•  Военная партия. Если у вас есть воин (E2), группа охотников, которая включает вашего Альфу, называется военной партией. Если у вас есть изобретение, помеченное как оружие, все ваши охотники образуют военные отряды. Все охотники в военном отряде, включая Альфу, выполняют удар, если они выбрасывают [image: image28.jpg]


или [image: image29.jpg]


.
•  Ревнивый муж. Муж может атаковать и быть атакован поклонниками других игроков. В бою между мужем и поклонником (E3) зрелый муж считается военной партией, в то время как незрелый муж может атаковать, но не как военная партия. 20

Пример: неандерталец неразборчив в связях и имеет воина. Он посылает своего Альфу ухаживать за замужней кроманьонской дочерью. Муж имеет больше черных дисков и атакует первым, но не смог выбросить [image: image30.jpg]


или[image: image31.jpg]


. Альфа-это военная партия, и он бросает и преуспевает в убийстве мужа. Поскольку Альфа находится в биоме «дубина», на следующем этапе он автоматически преуспевает в своем “охотничьем” броске и оставляет ребенка (G1).
F3. Собирательство 21

Если вы являетесь собирательской культурой (т. е. вы либо неразборчивы в связях, либо имеете жен/дочерей с “собирательской” способностью), вы собираете 1 ребенка (A1.4) с каждого собирательского биома вы собираете с одним или несколькими охотниками. Эти биомы отмечены значком корзины.


20 Наши далекие предки австралопитеки были гарем-владельцы, судя по их половому диморфизму (т. е. большая разница в размерах между самцами и самками). Их общество было бы весьма сексистским, а распущенность строго запрещена. Но Homo erectus и Homo heidelbergensis имеют мало сексуального диморфизма и, вероятно, были гораздо более распутными. Такими обществами будет руководить "конкуренция сперматозоидов человека", причем генетическая победа достанется самцам, производящим и доставляющим наибольшее количество сперматозоидов. Это, возможно, когда люди унаследовали свои относительно большие мужские гениталии. Один из способов избежать "конкуренции сперматозоидов “ - это” сафари-медовый месяц", когда самец уносит свою партнершу в лес, чтобы побыть одному. Это бегство, отклоняющееся от нормы в неразборчивом обществе, могло привести к первому браку. Темная сторона заключается в том, что это увеличивает мужскую ревность и насилие.
21 Менопауза-это естественное запрограммированное прекращение женского менструального цикла, известное только у людей и лоцманских китов. Вероятно, он развился у людей (и, возможно, неандертальцев) где-то в течение сотен тысяч лет между развитием огромного мозга и культурной революцией. Это загадка, почему “Эгоистичный ген " когда-либо выбирал для процесса, который преждевременно закрывает возможность распространения себя. Эта игра следует "гипотезе бабушки", что менопауза способствует выживанию внуков женщины. Это было бы особенно верно в неразборчивых обществах, где только матери и бабушки заботятся о детях. Исследования антрополога Кристен Хоукс, посвященные охотникам-собирателям Хазда в Танзании, показывают, что бабушки в постменопаузе уделяли собирательству больше всего времени (7 часов в день по сравнению с 4,5 часами для молодых матерей и 3 часами для молодых невест). Далее, опытные бабушки
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Пример: после боя у вас есть охотники, оставшиеся на tyrant sea bear тирана морского медведя (”сбор биома"). Поскольку вы неразборчивы в связях (поэтому тратите больше времени на сбор орехов, чем на уход за детьми), вы получаете одного ребенка в сборе. Этот ребенок получается, даже если морской медведь позже убивает всех ваших охотников.
G. ФАЗА 4, БРОСОК ДЛЯ ОХОТЫ (приказ наименьшего охотника)

Племена (большие или малые) на биоме представляют собой охотников. Когда настанет ваша очередь охотиться (А4), Сделайте бросок охоты, бросив несколько кубиков, равных числу охотников, которыми вы управляете на карте. Если ваш бросок показывает количество ударов, большее или равное количеству показанных ударов кубиков ( [image: image32.jpg]


или[image: image33.jpg]


 ), тогда он успешно охотился (см. G3 для результатов). Если знак удар кубика [image: image34.jpg]


, каждый [image: image35.jpg]


из них один удар. Если это[image: image36.jpg]


 значок, каждый [image: image37.jpg]


или [image: image38.jpg]


один удар. После охоты верните всех оставшихся в живых охотников в пул не назначенных соплеменников.
•  Порядок Разрешения Биома. За какими картами охотятся в первую очередь, смотрите А4.
• Обязательная Охота. В свою очередь, все ваши назначенные охотники должны сделать бросок охоты (исключение, см. G7). Если у Альфы активированы его силы (E5), вы можете считать бросок [image: image39.jpg]


, фактически не бросая кубик.

• Модифицированный бросок. Бросок охоты может быть изменен (G2).

Свирепость Истощения. Охота и 

ухаживание опасны. Если на биоме 

показаны кровавые кубики, любой

 охотник, получивший этот результат, убит (съеден хищным животным либо запутался в отношениях).


приносил домой больше килограммов корма в час, чем женщины в расцвете сил. Действительно, как бы безумно это ни звучало, в этой игре большинство дополнительных охотников, занимающихся добычей пищи в неразборчивом обществе, на самом деле бабушки. Без естественного контроля над рождаемостью в менопаузе женщина была бы беременна или кормила грудью всю свою взрослую жизнь и подвергалась бы высокому риску смерти от родов (наследие рождения детей с огромными мозгами).
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Обморожение Истощение. Охота-это опасно. Если биом изображает обмороженные кубы, любой охотник, выбросив этот результат - убит стихией. Если у вас есть костровой (D4), все ваши охотники защищены от обморожений.
G1. БРОСОК УХАЖИВАНИЯ22

Каждый игрок с оставшимся живым женихом на карте дочери может использовать его, чтобы сделать бросок ухаживания. Каждый игрок может сделать только один бросок ухаживания за карту дочери.

•  Lolita Auto-Fail. Если дочь незрелая, бросок ухаживания не может быть брошен.

• Процедура броска ухаживания. Бросок 1d6. Бросок считается успешным, если выпадает [image: image40.jpg]


или[image: image41.jpg]


. Если выпало [image: image42.jpg]


, жених убит (как указано на кровавом кубике).
•  Авто-Успех Ухаживания. Если дочь не Лолита, Альфа-воин всегда добивается успеха, а поклонник, ухаживающий за незамужней, не вызывающей возражений дочерью, находящейся в своей таблице, всегда добивается успеха, не бросая кубик. Если ухаживание оспаривается (следующий абзац), поклонник в своей собственной таблице должен конкурировать за ее руку, как и все остальные, без преимущества «согласия, домашнего решения».

•  Несколько Поклонников. Если есть несколько претендентов, все броски на успех в порядке большинства лексикона(словаря), считая только цвета словаря, показанные на дисках лексики в центре дочерней карты. (Это словесное ухаживание.) Если дисков поровну, отец дочери решает между ними. Первый удачный бросок ухаживания должен установить мужа, если это возможно (следующая абзац), и отправляет всех других женихов домой без ответа.

Пример: поющая женщина только что созрела в таблице неандертальца, и все три игрока назначают поклонника, чтобы ухаживать за ней. Заявка поющей женщины оранжевая. Предполагая, что все они переживут фазу атаки, кроманьонец имеет больше оранжевых дисков и бросает в первую очередь. Он не может выбросить [image: image43.jpg]


или[image: image44.jpg]


 и неандерталец имеет следующим большинство оранжевых дисков. Его бросок ухаживания

22 Практика ухода из своего клана, чтобы жениться в другом месте, возможно, даже на другом подвиде, называется экзогамией. В целом, человеческие общества являются женскими-экзогамными, то есть именно женщины покидают дом, чтобы выйти замуж, сохраняя и генофонд, и пул идей разнообразными и здоровыми. В этом люди похожи на другие социальные обезьян (шимпанзе и горилл), но отличается от большинства обезьян, которые мужчина - экзогамный. Генетический анализ доказывает, что скрещивание сапиенс-неандертальцев произошло на 55 кя, когда неандертальские гены составляли до 1-4% кроманьонского генома. Было установлено, что Эци айсберг, старейшая сохранившаяся мумия Европы в 5,3 ключа, обладает еще более высоким процентом неандертальской родословной. Еще более красноречивым, чем Книга бытия, является тот факт, что культурная революция произошла как среди кроманьонцев, так и среди неандертальцев.
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автоматически успешен, потому что у него есть дочь в его живой таблице (сама поющая женщина), у которой есть способность “поэзии” автоматически преуспевать в бросках ухаживания. Неандерталец, однако, неразборчив в связях, поэтому, даже несмотря на то, что его ролл успешен, он не может жениться. Поскольку ухаживание происходит в его собственной живой картине, нет никакого насилия ребенка, и единственный эффект его успешного ухаживания-отправить поклонника архаичного человека домой неразделенным. Если бы вместо этого неандерталец был моногамным, у него не было бы автоматического успеха ухаживания, потому что способности поющей женщины деактивируются, если она не замужем. Если он бросает [image: image45.jpg]


или[image: image46.jpg]


, он должен установить незрелого мужа, предполагая, что у него есть оранжевый незрелый диск.
• Удачного Ухаживания. На одну дочь допускается только один муж (зрелый или незрелый). Успешный жених возвращает бывшего мужа (если таковой имеется) не назначенным соплеменникам того игрока, которому принадлежит таблица, и помещает жениха в мужскую ячейку в качестве нового мужа. Это постоянное назначение (Е4). Если вы не можете разместить мужа, либо потому что у вас нет требуемого оранжевого диска для незрелого мужа, либо потому что поклонник неразборчив (следующие 2 абзаца), поклонник возвращается к своей не назначенной куче, а мужская ячейка остается вакантной.
•  Зрелость Мужа. Если в чужой таблице ваш новый муж взрослеет и сразу же получает способности дочери и действия портала (I2) и разделяет эти преимущества с ее “отцом”. Если в вашей собственной таблице ваш новый муж начинает незрелый и вы должны поместить оранжевый диск под его знак. За исключением ограниченной способности к атаке(F2), его способности не активны, пока он не повзрослеет(B3).
• Promiscuous. Беспорядочные Ухаживания 23. Если ваш успешный поклонник в чужой таблице неразборчивый, он не может стать мужем, и вместо этого вы добавляете Wanderluster странника своего цвета из мертвой кучи к не назначенным соплеменникам жертвы, представляющим ваше генетическое наследие. Ваш поклонник возвращается домой, оставив свою супругу как мать одиночку.


23 В прототипе игры это называлось “насилие", но это слово оказалось слишком эмоциональным, чтобы быть именем игрового механика. Пользуясь эвфемизмами, я, к сожалению, нарушаю табу, связанное с насилием, в результате чего оно становится самым малоизвестным насильственным преступлением. Я приношу свои извинения его жертвам (одного из которых я знаю лично), которые должны страдать не только от преступления, но и от связанного с ним общественного позора. насилие имеет дарвиновское значение в приматологии, где его деликатно называют “принудительными совокуплениями”. Считается, что половина детенышей орангутангов зачата от встреч между молодыми самцами и самками, которые являются частью гарема самца. Этот процент насилия детей означает, что отбираются гены агрессивных насильников мужского пола. Это заставляет общество орангутангов быть еще более одиноким, что
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• Альфа-Муж. Если ваш Альфа становится мужем, см. B4.

Пример (туман любви): «За архаичной дочерью, вышедшей замуж за неандертальца, ухаживают Архаичный и кроманьонец. Все три игрока безуспешно бросают куб в бою в Фазе 3. Затем, в порядке словарного запаса, каждый из них делает бросок ухаживания в Фазе 4. Архаичный идет первым и бросает [image: image47.jpg]


успех, который немедленно заканчивает состязание. Он становится новым Мужем, и бывший муж неандертальцев входит в не назначенные соплеменники Архаичного (как Wanderluster странник). Неудачный жених кроманьонца, к сожалению, возвращается домой к не назначенным соплеменникам красных.
G2. МОДИФИКАЦИИ ОХОТЫ ЗА СЧЕТ ИЗОБРЕТЕНИЙ

Если у вас есть карта [image: image48.jpg]


в вашей таблице с модификатором кубика Phase 4 для типа биома (B1), на который охотятся, отображаются кубики     вместо[image: image49.jpg]


.

Пример: вы играли и создали «веревочную ловушку» в своей таблице. У ее есть модификатор игры в кубики 4 фазы со значком «метка копья», указывающий на то, что все 3 броска в маленьких охотничьих играх превращаются в 1.
G3. РЕЗУЛЬТАТЫ УСПЕШНОЙ ОХОТЫ

Если ваш бросок охоты успешен, добавьте указанное количество детей (взятых из мертвой кучи, включая вашего Альфу, если он мертв) к вашим не назначенным соплеменникам. Вы должны добавить этих соплеменников, если у вас есть какие-либо доступные (B3). Вы также можете освободить количество и цвет дисков, указанных в B3. Успешная охота (т. е. генерирует детей или трофеи) возвращает ваших охотников в ваш не назначенный пул соплеменников, если только нет хищников (G4).

Примечание. Если вы не заберете его в качестве трофея (G5) или не возьмете в руку (G6), искомая карта останется в ряду.

•  Пределы. Вы можете получить преимущества охотящейся карты только один 

раз за ход, даже если вы бросили несколько успехов. Например, если вы 

бросаете [image: image50.jpg]


[image: image51.jpg]


[image: image52.jpg]


при охоте на кроликов, вы получаете одного ребенка, а не трех. 

вредно, потому что, как и человеческие дети, молодые орангутанги являются жертвенниками У шимпанзе, неразборчивых в связях видов, парная связь - это «преступление», а насилие - «норма». Самки шимпанзе будут толпиться, которые сопротивляються беспорядочным спариваниям или демонстрируют фаворитизм для одного мужчины по отношению к другому.
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• Соревновательная Охота. Если карта оспаривается, см. А4 для последовательности поиска. Первый игрок, добившийся успеха в броске на охоту, получает преимущества, а все остальные игроки возвращаются домой безуспешно ( победитель получает все).

• Обретение Власти. Если диски, освобожденные в результате удачной охоты, используются для созревания старейшины, силы этого старейшины могут быть применены к следующей охоте, но не задним числом к этой охоте.

Пример: три кроманьонца и два архаичных охотятся на волков. Архаичные, с меньшим количеством охотников, идут первыми и добиваются успеха одним ударом. Кроманьонец автоматически возвращается домой с позором (без потерь). Например, они не могут пытаться приручить Волков.
G4. НАПАДЕНИЕ ХИЩНИКА
Если ваш бросок охоты успешен в большой игре, вы привлекаете хищников, то есть карты с красным значком в правом верхнем углу. Чтобы узнать, какой хищник атакует, посмотрите на все карты в одном ряду, чтобы увидеть, какая из них ближе всего к биому, на которого охотятся. Не рассматривайте хищника на другой стороне ледяного покрова в ряду, то есть хищники могут прыгать через «пробелы», но не из ледяного покрова. Если два одинаково близки, оба атакуют, начиная с нижнего числа биома.

• Процедура. Если охота на крупную дичь успешна, переместите выживших охотников на карту атакующего хищника и сделайте второй бросок охоты. Эта охота разрешается так же, как и первая, и поэтому может привести к дополнительным жертвам или в случае успеха, может дать охотникам больше ресурсов или детей.

• Хищное Пиратство. Если ваши охотники не получают хотя бы один удар на второй бросок охоты против атакующего хищника, то хищник крадет большую дичь, на которую вы успешно охотились, так что вы теряете всех детей, диски, трофеи и домашних животных, которых вы получили на охоте.


Примечание: некоторые хищники могут быть взяты в качестве трофеев (G5), в то время как другие могут быть одомашнены (G6). 
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Пример: в Южной Европе у вас есть 7 охотников на лошадь и 1 охотник (фактически собиратель) на scimitar cat. Ваш противник имеет 19 охотников на слона. Обе большие охоты на дичь преуспевают, что ставит всех ваших охотников и всех его Охотников на scimitar cat, присоединившись к одному племени уже там. Ваш 8 охотники охотятся в первую очередь. Если вы выбросите хотя бы одну “1”, кошка не 

украдет вашу лошадь. Если вы бросаете два "1", Вы успешно охотитесь на кошку, и ваш противник должен идти домой, не бросая кубы за кошку, и поэтому не рискуете потерять своего слона. Независимо от успеха охоты или пиратства, если вы бросаете 4одинаковых значения, вы берете кошачью карту в качестве трофея.
G5. ВЗЯТИЕ ТРОФЕЙНЫХ КАРТ В ВАШЕЙ ТАБЛИЦЕ 24

Значок рога указывает на карту, которая может быть добавлена к вашей таблице в качестве трофея. Если у него две точки, он считается двумя трофеями. Если на нем есть 2, 3 или 4 пустых кубика, ваш бросок охоты должен включать двойники, тройки или «четверки», чтобы добавить его к вашей таблице. Поместите его в свою таблицу, поверните так, чтобы рога были вверху.

Чтобы претендовать на трофей, не нужны ни выжившие охотники, ни успешная охота. Например, если трофей указывает на дубль, Двойная шестерка-неудачная охота, но претендует на карту в качестве трофея.

• Вымерший. Удаленная карта подверглась чрезмерной охоте и не 

заменена в ряду. (G7). Если этот пробел не заполнен смещением биомов при изменении климата, он остается на всю игру, так что на один биом будет меньше для остальной части игры.
Помните: предполагается, что Альфа выбросил "1“, что может привести к “snake eyes”, “triple eyes”, or “quadruple eyes”. Также оружие может вызвать 3-х быть 1-х. Also weapons can cause 3’s to be 1’s.


Пример: пять охотников на оленей выбросили[image: image53.png]


[image: image54.png]


 . Это неудачная охота, потому что оленю требуется 2 попадания, но, тем не менее, он берет карту за трофей. Если у них есть atlatl, позволяющий преобразовывать[image: image55.jpg]


в[image: image56.jpg]


 , то охота - это успех, а также трофей.
24 "Гипотеза излишней жестокости", отстаиваемая доктором Полом Мартином, предполагает, что охотники за трофеями вызвали массовые вымирания позднего плейстоцена в Америке и, возможно, в Европе и Австралии.
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G6. ВЗЯТИЕ [image: image57.jpg]


ИЛИ [image: image58.jpg]


КАРТЫ В РУКИ 25

Если у вас есть хотя бы один зрелый старейшина, значок руки указывает на биом, который можно взять в руку. Если в синем поле есть 2, 3 или 4 пустых кубика, ваш бросок охоты должен включать в себя двойники, тройки или четверки соответственно, чтобы взять его в руку.

•  Двойные, тройные и т. д. Если вы бросаете двойные, тройные и т. д., Вы можете взять карту в руку, даже если ваш бросок на охоту не удался.

•Полная рука. Карты могут быть приняты в вашу руку, даже если ваша рука заполнена. Но затем вы должны немедленно сбросить до размера вашей руки (B2).

•Уничтожение.  Если охота (включая нападение хищника) не оставляет выживших охотников, вы не можете взять в руки карты.

Пример: Траппер Альфа и два охотника охотятся на медоносных пчел. Оба хотника бросают 1, и, поскольку это небольшая охота на дичь, Альфа автоматически бросает "1". Охота проходит успешно, и, кроме того, тройки позволяют им взять пчел в свои руки. Позже они могут использовать более древнее действие (I3), чтобы приручить его. Карта honey bee заменяется в соответствии с правилом ниоразнообразия (G7).

25 Четверть миллиона лет назад в плейстоценовой Европе появился удивительный сверхчеловек по имени неандерталец. Одно из самых больших, сильных, выносливых и умных существ на свете. С мозгом значительно большим, чем у нас, он овладел техникой удара, настолько сложной, что менее дюжины людей, живущих сегодня, могут повторить ее. Его многокомпонентное копье, самое совершенное в мире, могло свалить носорога. Он мог укротить огонь, построить укрытие и выжить в самом суровом уголке суперконтинента. Вместе со своим азиатским подвидом денисовцами он сможет вторгнуться во весь мир, включая Африку предков. Через несколько десятков тысяч лет он изобретет микрочип и полетит на "Боинге-747". Но этого не произошло. Проходят сотни тысяч лет, а он все еще гоняется за оленями в Европе со своими Леваллуа копьями и топорами. Правда, такой поведенческий консерватизм является нормой для миллионов земных видов. Но для чего нужен этот огромный мозг, если не для искусства, культуры или инноваций? И когда кроманьонец, наконец, вторгся, 45 000 лет назад, он тоже провел последние 100 000 лет с большим мозгом и набором инструментов каменного века, но без искусства, культуры или улучшений. Две сверхдержавы были поведенчески эквивалентны, со всей культурой и изобретательностью камня. Но как-то их знаменательная встреча породила все, что мы теперь считаем человеческим.
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G7. БИОЛОГИЧЕСКОЕ РАЗНООБРАЗИЕ ПРАВИЛО 26

Если в качестве трофея берется карта (G5), она не заменяется, поэтому в ряду теперь на одну карту меньше с пробелом. Если карта взята в вашу руку (G6), замените ее в том же положении с верхней картой, вытянутой из колоды розыгрыша в этом ряду, чтобы количество карт в ряду не изменилось. Если это вводит хищника, он неактивен до следующего хода.

 • Opportunistic Hunt. Если карта взята в руки, но охота была неудачной, охотники других племен, которые были на этой карте, могут попытаться охотиться на заменяющую карту, если у них есть надлежащие инструменты предварительного условия (E2). 
G8. ПРИМЕР ОХОТЫ 27

Кроманьонцы (племена) пытаются охотиться на лошадиный биом в Южной Европе. Это животное большой игры требует две[image: image59.jpg]


или[image: image60.jpg]


чтобы быть успешным. Не встречает сопротивления.

• Фаза 2 (Назначение охотника). Посвятив 1 чёрный диск, он переводит соплеменников в 3-й ранг (Knapper). Затем он помещает своих оставшихся 4 не назначенных соплеменников плюс свою Альфу на карточку лошади, как показано на рисунке. 
• Фаза 4 (Охотничий Бросок). Предположим, что кроманьонец сначала совершает успешную охоту где-то, позволяя ему высвободить черный диск из-под своего Knapper, делая его зрелым. Это необходимо, чтобы включить Альфа-силы для своего альфа-охотника. Он бросает 4d6 для своих пяти охотников на лошадей: [image: image61.png]


[image: image62.png]


 . Поскольку только его альфа преуспевает, и ему нужно 2 успеха, охота терпит неудачу.
• Оружие. Если у него есть технология метания копья atlatl, то[image: image63.jpg]


 он действует как результат[image: image64.jpg]


, что приводит к успеху охоты. Он получает 3 детей и оранжевый и черный диск. Так как он не выбросил quadruples, он не берет лошадь в свою руку.

26 Романтические представления о неандертальцах, участвующих в религиозных ритуалах, связанных с жертвоприношением или поклонением ныне вымершему пещерному медведю, оказались трудно проверить. Многие тысячи останков пещерного медведя, которые погибли во время зимней спячки, могут накапливаться в пещере, и расположение костей, считающихся искусственными, может фактически быть естественным. Тем не менее, оба вида часто посещали пещеры, и один позвоночный медведь, обнаруженный со встроенным каменным наконечником, указывает на то, что на гигантских медведей иногда охотились или сражались. Эта игра предполагает, что охотники, которые возвращают крупные трофеи, вознаграждаются по выбору женщины, чтобы их гены были увековечены в последующих поколениях.
27 Люди - одно из немногих существ, способных убивать на расстоянии, и необходимая координация рук и глаз могла быть причиной эволюции нашего большого мозга. Первым доказательством метательного оружия является чудесно сохранившийся набор метательных копий, найденный в Шенингене, Германия. Датированные 300 тлн, они были уравновешены для метания с заостренными деревянными точками. Факты свидетельствуют о том, что Homo heidelbergensis использовал их для охоты на лошадей.
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• Хищники. Так как охота была успешной, ближайший хищник, серые волки, атакуют. Волки являются биомом «дубина», и Альфа больше не является автоматическим успехом, так как нет Старейшины 5 ранга. Все пять охотников бросают [image: image65.png]


[image: image66.png]


[image: image67.jpg]


. Два охотника убиты волками, а остальные погибают от обморожения. Поскольку все умирают, кроманьонец теряет детей и диски, полученные от охоты на лошадей, и, кроме того, не может взять волков в его руку для одомашнивания. 

• Fire Starter. Если у кроманьонца был зрелый старейшина ранга 6 (огненный стартер), то все три охотника, которые бросили [image: image68.jpg]


 они спасены от обморожения. Поскольку попаданий не было, волки все равно крадут лошадиную тушу, поэтому ни детей, ни дисков не получают. Однако тройки, выпавшие с выжившими охотниками, означают, что карта волка берется в его руку для возможного приручения позже. 
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H. Фаза 5, домашние животные (любой порядок) 

H1. ЖИВОТНОВОДСТВО (ТОЛЬКО ПЛЕМЕННОЕ)

Если у вас есть зрелая карта[image: image69.jpg]


 (B2) в вашей таблице, соберите младенцев и освободите указанные диски. 

I. Фаза 6, портал, НЕОЛЕКСИЯ и старшие действия (любой порядок)

На этом этапе выберите одно действие: Portal, Neolexia или Elder. Как только вы перейдете к племени, вы больше не сможете выполнять действия Portal или Neolexia!

I1. ДЕЙСТВИЕ ПОРТАЛА (ТОЛЬКО VOCALS)

Каждая дочерняя карта изображает один или два портала, то есть диски, представляющие метафорические слова, которые соединяют два домена мозга. Если вы на вокал стороне, для вашего действия вы можете выполнить действие портала, используя зрелую дочь либо в вашей таблице, либо с кем вы состоите в браке. Это действие позволяет вам взять один диск указанного цвета из вашего словаря и добавить его в указанное место портала на вашей карте мозга. Этот портал диск имитирует, как метафорический словарь может распространяться на смежные области мозга.28

• Домены и доменные цвета. Каждая карта мозга имеет три области мозга: технические (черные), природные (белые) и социальные (оранжевые) знания.29


28 Технических, социальных и природных Домены изображены на плакатах, как в неокортекс, лимбическую, и ромб-головного мозга соответственно. Эти места скорее наводят на размышления, чем являются фактами. Ромбовидный мозг-самая древняя часть мозга, которую разделяют как позвоночные, так и насекомые. Лимбическая система управляет эмоциями, поведением и долговременной памятью. Неокортекс значительно расширен у людей и содержит языковые центры Брока и Вернике.
29 Карты мозга, следуя идеям Стивена Митена, предполагают, что мозг охотников-собирателей плейстоцена был разделен на три области: технические, природные и социальные знания. Барьеры между этими областями мешали, например, древнему человеку резать костяные орудия. Почему бы и нет? Потому что камни и каменные орудия были обработаны в его технической области, как артефакты, которые нужно было сбивать, в то время как кости и рога были обработаны в его природной области, как подсказки для поведения животных. Эти процессы были негибкими, как швейцарский армейский нож со специализированными лезвиями или компьютерная программа. Порталы, наконец, были открыты, когда слова использовались в нескольких доменах, таких как слово “кость” используется в технической обстановке (о чем свидетельствуют первые артефакты кости). Другие кроссоверы:” люди “как объекты манипулирования (первые обманы),” животные “как люди (антропоморфизм и тотемизм),” объекты " как люди (статуэтки Венеры, могильные товары). Текучесть слов вызвала культурную революцию. Карты культуры, обозначающие ругательства, шутки, поэзию и другие странные причуды языка, включены из-за моей теории, что языковые особенности, которые наименее объяснимы, скорее всего, являются первичными в когнитивной текучести.
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• Portal Spots. Портальные Пятна. Три портальных пятна-это пятна Венеры, шамана и бизона.30 Каждое пятно портала может содержать два портала, по одному из двух цветов, показанных на рисунке. Например, портал Венеры может содержать не более одного оранжевого и одного черного диска.31 Каждый портал между двумя доменами, например портал Шаман всегда между социальными и доменов природы. 
•Использование Портала. Порталы можно использовать для дисков предварительных условий (E2). Их нельзя использовать для торгов, предварительных условий или победы. Их можно освободить, только обратившись в племя.
• Conversion. преобразование.32 Карта мозга с 5-ю портальными дисками мгновенно становится языковой (все 6 порталов в пасьянсе или игре на двоих). Переверните его на племенную сторону и добавьте портальные диски в свой словарь. Переведите Старейшин (а также любые диски под ними) в эквивалентный ранг на стороне племени. 
Пример: на вашем шамане есть как порталы Венеры (оранжевый и черный), так и один портал (белый). Поскольку ваш социальный домен содержит диски всех трех цветов, вы можете повысить Воина.

30 Наскальные рисунки, самое раннее символическое искусство, похоже, быстро распространились по всему миру. Субъекты, которые очень похожи от Испании до Индонезии, - почти всегда животные с удивительным мастерством. Люди редко изображаются, почему бы и нет? Трафареты от руки - обычная подпись, почему? Места - это необитаемые части пещер, посещаемые только для того, чтобы сделать картины в темноте, освещенной факелами, почему? И что самое замечательное, искусство показывает признаки ретуширования в течение тысячи лет и более. Я предполагаю, что картины смазывали воссоздание образов из словесной памяти художника, в то же время прививая концепции. Известно, что использование определенных путей в нейронной сети усиливает их, сродни нечеткой логике, которая могла сделать мозг способствующим этому жизненно важному шагу на пути к сознанию. Процесс повторяется сегодня каждый раз когда ребенок осваивает язык.
31 Сотни загадочных фигурок «Венеры», преувеличенные женские черты, но с уменьшенными или отсутствующими лицами, руками и ногами, были найдены в Европе. Самый старый, вырезанный из мамонтовой слоновой кости, восходит к культурной революции. У них странным образом нет аналогов в наскальных рисунках. Джулиан Джейнс полагает, что они выступали в роли портативных мнемонических устройств, напоминая людям без сознания, которые не могли добровольно извлечь уроки предостережения, данные им их матерями. Тени этой древней утилиты, по-видимому, объясняют, почему мы до сих пор размещаем фигурки на наших столах, церквях и цепочках для ключей, по причинам, которые мы часто сами не можем объяснить.
32 Мы не знаем, с какого европейского вида началась культурная революция, также называемая шателперронской культурой. По-видимому, это был гибрид, как показано на иллюстрации на боковой стороне коробки. Но, что удивительно, однажды начавшись, он распространился как на неандертальцев, так и на кроманьонцев между 45-40 тыс. Лет, о чем свидетельствуют сложные каменные кладки, многокомпонентные инструменты, фабрики с призматическим лезвием, украшения для ожерелий из искусственно пронзенных зубов лисы и сурка, а также кольца и подвески из слоновой кости. Каждый значительно расширил свои существующие древние технологии по-своему, не копируя другой. Это говорит о том, что распространялся язык, а символическое искусство, такое как ранние картины и скульптуры, были первыми школьными принадлежностями.
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I2. ДЕЙСТВИЕ НЕОЛЕКСИИ (VOCALS ONLY)33

Neolexi. (т. е. создание новых концепций) - это действие, которое освобождает один диск, соответствующий цвету портала в вашем мозгу. Это может быть дочь, муж или старейшина. Освобожденный диск идет в ваш словарный запас.

• Бонус Экзогамии. Если вы женаты на иностранной дочери, вы можете выполнить неолексию, используя один из цветов, уже установленных на предыдущем обращении в карте мозга игрока, которому принадлежит дочь. Если он из племени, у вас есть доступ ко всем трем цветам.34
Пример: крест Магнон имеет как шаманские порталы (белый и оранжевый), так и незрелую дочь с белым и оранжевым диском на ней. На 6-й фазе он выполняет неолексию и освобождает оранжевый диск. Во время следующей фазы 6 он делает то же самое с белым диском, который созревает дочь.
I3. ДЕЙСТВИЯ СТАРЕЙШИН (ТОЛЬКО ДЛЯ ПЛЕМЕНИ)

Каждый игрок может выполнить одно из следующих действий старейшины, если у него есть старейшина в указанном ранге и назначает указанный словарный диск (Если вам не разрешены бесплатные действия старейшины). Старейшина не расходуется на выполнение действия.

33 Неолексия-это создание новых слов, как для общения, так и для мышления. Внешние коммуникации, вероятно, были пионерами самцов в играх доминирования или в организованной охоте. Это представлено в игре, среди прочего, scavenging, flint mine и social disks. Но, возможно, первое использование слов как для внешних, так и для внутренних коммуникаций (то есть мыслительных единиц) было инициировано самками, которые обучали этому навыку своих детей.
34 Археологи и антропологи, похоже, совершенно не интересуются, почему человечество развило искусство. Ни одно другое животное не читает литературу, не созерцает картины, не вырезает статуи, не сочиняет музыку, не декламирует стихи. То же самое можно сказать о преднамеренных захоронениях с могильными товарами, которые, как и искусство, имеют отрицательную ценность для выживания. Зачем хоронить инструменты, на строительство которых требуются человеко-месяцы? Обычно это объясняется тем, что речь идет о вере в религию и загробную жизнь-двух понятиях, требующих огромного репертуара абстрактных понятий, которые вряд ли были сформулированы до десятков тысячелетий позже. Вместо абстрактных понятий, таких как смерть и время, появление могильных предметов, вероятно, сигнализировало о первом воспоминании людей с именами, когда физическая мнемоника слов старейшины была вопросом жизни или смерти. Ручные статуэтки Венеры также могли служить мнемоническим целям. Это был первый раз, когда воспоминания хранились вербально и вспоминались как галлюцинирующие “голоса”, прототип универсального потока словесных мыслей, в который погружается каждый из нас, как только мы изучаем язык. Словесные мысли можно реконструировать как образы, первые фантазии и фантазии, например, вообразить фигурку-это ваша мать говорит с вами. Это привело к резким изменениям во внимании к вещам и людям, о чем свидетельствует появление в археологических записях знаменитых наскальных рисунков и костяных флейт. Таким образом, и искусство, и культура объясняются как художественные проявления сознания.
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• Shaman Domestication Приручение шамана (ранг 2): разыграйте одну[image: image70.jpg]


 карту в руке в вашу таблицу, поверните на 180 °, чтобы фиолетовый текст был в вертикальном положении. Поместите белый диск на домашнее животное, чтобы показать, что оно незрелое.35
• Knapper ловец Изготовление орудия (ранг 3): разыграйте одну[image: image71.jpg]


 карту в руке в вашу таблицу поверните на 180 °. Поместите черный диск в изобретение, чтобы указать, что оно незрелое.36

• Trapper капканщик Изготовление инструментов (уровень 5): разыграйте одну [image: image72.jpg]


карту в руке в вашу таблицу поверните на 180 °. Поместите белый диск на изобретение, чтобы указать, что оно незрелое.37


Совет: для победы не обязательно переходить в племя. Даже для того, чтобы сделать попытку нужно вложить много словарного запаса, и возможно вы никогда не получите доступ к своим правильным порталам для преобразования. Преимущества племя в том, что он позволяет получать ПО в домашних делах и изобретениях, а также укрепляет вашу культуру против хаоса.


J. КОНЕЦ ИГРЫ И ПОБЕДА

Игра заканчивается в конце последнего хода колоды событий или когда Европа полностью заполнена льдом (не осталось доступных для поиска карт). Подсчитайте победные очки (ПО), указанные в вашей карточке сексуальности, которые могут изменить некоторые дочери. Все соплеменники вашего цвета учитываются в вашей победе, даже если они находятся в лагере другого игрока. Альфа считается победным Альфа только в том случае, если у него есть сила на Е5. Дочери, Старейшины, Мужья, домашние животные и изобретения учитывают ПО только в зрелом возрасте. 38 Если вы одержали победу, каждый из вас разделяет победу


35 Как археологические, так и генетические свидетельства указывают на то, что одомашнивание животных не происходило до неолита, при этом собака как первая была приручена к 15 тыс. Лет. Если это так, то их включение в игру довольно анахронично. Однако в Бельгии и России были обнаружены 36 кя собак, чьи ДНК более тесно связаны с современными домашними животными, чем с волками. Вероятно, они могли бы использовать туши, оставленные на месте ранними охотниками, помогать в поимке добычи или обеспечивать защиту от крупных конкурирующих хищников при убийствах. Одомашнивание мегафауны было выполнено вскоре после того, как в голоцене стало тепло, но в холодном плейстоцене этому препятствовало отсутствие технологии сена, которая позволяла бы животным жить зимой. Если бы погода стала теплее раньше, возможно, произошли бы одомашнивания, как показано в этой игре. Тем не менее, домашние животные были бы использованы для их мяса и шкур. «Революция вторичного продукта», использующая домашних животных для работы или молока, была не позднее позднего неолита.
36 Отличительной техникой выбивания камня в этот период является леваллуа, обычно ассоциируемый с неандертальскими мустьерскими индустриями. Это невероятно сложно освоить. Во время культурной революции его заменили значительно более простой и более гибкой техникой выбивания призменного ядра.
37 «Неолит» относится к инструментам и методам каменного века, которые не были разработаны до голоцена (когда Homo sapiens был единственным человеком, оставшимся в живых). Такие технологии, включая полированные инструменты, керамику, сельское хозяйство, города и стены, не включены в игру, потому что в 12 тысяч лет они слишком современны.
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только в зрелом возрасте. 38 Если результат ничья каждый из вас разделяет победу.

• «Эгоистичный Ген» Promiscuous Беспорядочна Победа. Старейшина, мужья, дочери и словарный запас считаются 1 ПО каждый. Каждый не назначенный член племени считается 2 ПО. Трофеи и изобретения считаются 3 ПО. Альфа и домашние животные считаются 4 ПО.

• «Семейные Ценности» Связь Пары Побеждает. Каждый не назначенный соплеменник, дочь (замужняя или незамужняя) и словарь считаются 1 ПО. Каждый старейшина или трофей считается 2 ПО. Альфа, мужья и изобретения считаются 3 ПО. Домашние животные считаются 4 ПО.

• «Большой Человек» Гарем Побеждает. Каждый не назначенный член племени, старейшина, муж и лексикон считаются 1 ПО. Каждая дочь считается 2 ПО. Альфа и изобретения считаются 3 ПО. Трофеи и домашние животные считаются 4 ПО.
Пример: в конце игры у вас парная связь. В вашем лагере у вас есть 9 не назначенных соплеменников, активный альфа, 1 трофей, 2 дочери и 12 словарных дисков это 28 ПО. У вас есть 1 Wanderluster и 1 Муж в лагере другого игрока это 4 ПО. Ваш общий балл составляет 32 ПО.
J1. ВИД ЛАЗАРЯ 39

Если все ваши соплеменники мертвы, вы больше не можете охотиться или странствовать, но все еще можете делать ставки на аукционах и рассчитывать на победу.


Примечание: прежде чем стать Лазарем, вы можете переназначить постоянно назначенных соплеменников, см. E4.


38 - Давайте установим четыре заповеди теории брачных систем. Во - первых, если женщины добьются большего успеха, выбирая моногамных и верных мужчин, результатом будет моногамия, если, во-вторых, мужчины не смогут их принудить. В-третьих, если самки не сделают хуже, выбирая готовых к спариванию самцов, результатом будет полигамия (гарем-холдинг)-если только уже четвертые самки не смогут помешать своим самцам снова спариваться, и в этом случае результатом будет моногамия. Таким образом, удивительный вывод теории игр состоит в том, что мужчины, несмотря на свою активную роль в соблазнении, могут быть в основном пассивными наблюдателями за своей семейной судьбой."Matt Ridley, 2003.
39 Окаменелости неандертальцев моложе 40 лет не обнаружены. Прожив 250 000 лет без инноваций и культуры, в последние 5000 лет совместной жизни с Homo sapiens, они добились замечательных успехов в использовании инструментов, искусстве и текучести языка. И все же этого было недостаточно. Они не полностью вымерли, так как весь неандертальский геном был секвенирован, и было обнаружено, что все неафриканские люди сегодня содержат несколько процентов своих генов.
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СЛОВАРЬ РОЛЕЙ СОПЛЕМЕННИКОВ

Каждый Meeple-токен-это соплеменник, который берет на себя роль в зависимости от того, где находится токен! Значок " PA” означает постоянное назначение (E4).

Альфа (большой соплеменник) - где угодно (Е5), но со старшим наставником может иметь небольшую игру, большую игру и/ или дубина особые полномочия.

Ребенок-не назначенный соплеменник, добавленный из мертвой кучи путем успешной охоты, сбора или домашнего животного (A1.4).
Вождь (PA) - Ранг 1 племенного старейшины, предотвращает вражду (D2) по мере роста племени и разрешает переговоры (F1).
Иждивенцы - каждая старшая, незамужняя дочь и домашнее животное в вашей таблице. Каждый должен поддерживаться в метель (D5).
Старейшина (РА) - любой соплеменник на планшете. Рангом от 1 до 6 (A1.6).
Fire Starter (PA) - старейшина ранга 6, предотвращает потерю старейшин во время хаоса, обморожения и позволяет бесплатно продвигать старейшин (C0.6).
Собиратель - любой охотник на биоме со значком корзины (F3). Это добавляет ребенка, если он неразборчив или имеет жену/дочь
Охотник - любой соплеменник (включая Альфу), который делает охотничий бросок (G), либо назначенный на северный или Южный ряд, либо дочери в качестве жениха.

Муж (РА) - в связке мужа (G1) и дочери. Получает свои способности, если созрел. Делает бросок атаки (F2) против женихов.

Knapper (PA) - 3-й ранг Старейшина, активирует вашу Альфу для автоматического броска против большой игры. Если племенной, изобретает карты руки "I", используя изготовление инструмента (I3). 


Планшет - квадратная карта, где хранятся старейшины (E2). Может быть вокальным или племенным.
Шаман (ПА) - Ранг 2 племенного старейшины, способный приручить “D” карты с руки (I3). Шаман также является именем 1 из 3 порталов (I1).
Suitor или - любой охотник на карточке дочери вне коробки мужа (E3), независимо от того, замужем ли дочь, незрелая, иностранная или неразборчивая в связях.
Trapper (PA) - Rank 5 Elder, дает вашей Альфе авто-бросок против небольшой игры. Если племенной, изобретает с руку карты с помощью инструмента решений (I3).

Wanderluster – не назначенный соплеменник иностранного цвета (D6). Его нужно сопровождать.

Warrior (PA) - старший 4 ранга, позволяет вашему Альфе автоматически бросать в дубина биомах, решает первого игрока (A2) и удваивает убийства в атаках (F2).
War Party - Если у вас есть воин-старейшина, все ваши соплеменники в атаках (F2) убивают по каждому “1” или “2

Биом хищника





Собирательный биом


Успешная охота добавляет 4 детей и освобождает 2 черных диска
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