Spielmaterial:

1 Spielplan 80 Rohstoffkarten
¢ 1 Stanztableau mit 10 Sonderkarten

4 Ubersichtstafeln 8 Spielfiguren ,Nomade*
o 1 Stanztableau mit

10 Wiisten, 18 Ereignis-

chips, 32 Volkerchips

und 2 Storfiguren




Abenteuer Menschheit

Die Wiege des modernen Menschen, des Homo Sapiens,
liegt in Afrika. Diese Vermutung hegen Wissenschaftler
auf Grund eines menschlichen Schidels, der im heuti-
gen Kenya gefunden wurde. Der Schiidel weist alle ana-
tomischen Merkmale des heutigen Menschen auf und
sein Alter wird auf etwa 150.000 Jahre geschitzt.

Vielleicht waren es Klimakatastrophen, zu wenig Nahr-
ung oder der natilirliche Wandertrieb, der einige
menschliche Stimme dann vor 100.000 Jahren veran-
lasste, Afrika zu verlassen und sich tiber den heutigen
Nahen Osten uber die ganze Welt zu verbreiten.

Vor 60.000 Jahren erreichten die Menschen auf ihrer
Wanderschaft den ostasiatischen Raum, Europa etwa
20.000 Jahre spiter. Spitestens 30.000 v. Christus be-
zwangen sie das Meer und besiedelten Australien. Als
eine Eiszeit um 12.000 v. Christus eine Landbriicke zwi-
schen Asien und Amerika schuf, gelang ihnen auch der
Sprung nach Amerika.

Wahrend ihrer langen Wanderschaft mussten sich die
Menschen immer wieder an neue klimatische Verhilt-
nisse und an eine feindliche Umwelt anpassen. Es bilde-
ten sich ethnische Unterschiede. So schiitzte die dunkle
Pigmentierung der Haut die Afrikaner und Austronesier
vor der sengenden Sonne iquatornaher Gebiete. Die
helle Haut der Indogermanen und Asiaten vermochte
hingegen das spirliche Sonnenlicht des Nordens besser
aufzunehmen.

Doch nicht nur die korperliche Anpassung half dem
Menschen, die Erde zu erobern. Es war vor allem sein
hoch entwickeltes Gehirn und das handwerkliche Ge-
schick seiner Hinde. So erdachte er immer bessere Jagd-
gerite, entwickelte die Kunst des Feuermachens und
lernte, Nahrung durch Riuchern oder Dorren haltbar zu
machen,

Nicht immer fand er am Rand des ewigen Eises Schutz
in Hohlen, also konstruierte er mit Fellen und den lan-
gen Stofizihnen der Mammuts stabile und wirmende
Zelte. An den Kiisten Stidostasiens angekommen, baute
er Boote und eroberte Australien und die pazifische
Inselwelt.

In Europa und Asien traf der Homo Sapiens auf scinen
Vetter, den nicht minder klugen Neandertaler, der schon
viele Jahrtausende zuvor seine Heimat Afrika verlassen
hatten. Funde beweisen, dass beide Menschengruppen
einige Jahrtausende in benachbarten Gebieten lebten
und Kontakt hatten. Ob dieser Kontakt immer nur fried-
licher Natur war, wissen wir nicht. Letztlich ist der
Neandertaler vor etwa 30.000 Jahren ausgestorben. Die
meisten Wissenschaftler gehen heute davon aus, dass er
nicht vom modernen Menschen ausgerottet wurde, son-
dern sich mit ihm vermischt hat.

Erleben Sie nun in diesem Spiel, wie Jabrtausende wie
im Fluge vergehen. Fithren Sie die Ibnen anvertrauten
Stdimme aus Afrika binaus nach Europa, Asiern,
Amerika und Australien. ..




Kurze Spieliibersicht

Jeder Spieler besitzt zu Beginn des Spieles drei Stimme
in Afrika. Ein Stamm grenzt immer an mindestens eine
Landschaft an. Je nach Wiirfelwurf und Landschaft erhal-
ten die Spieler im Laufe des Spieles die Rohstoffe
Fleisch, Feuerstein, Fell und Knochen. Rohstoffe erlau-
ben es uns, Nomaden von unseren Stimmen abzuspal-
ten, mit diesen entlang der Wege weiter zu wandern
und auf geeigneten Kreuzungen neue Stimme zu er-
schaffen. Jeder neue Stamm bringt uns einen Siegpunkt.
Siegpunkte erhalten wir auch, wenn unsere Stimme
fortschrittlicher werden oder wenn wir mit unseren
‘Nomaden in lebensfeindliche Gebiete vordringen. Es ge-
winnt, wer zuerst iiber 10 Siegpunkte verfligt.

Spielvorbereitung

Wir legen den Spielplan aus und sehen eine Weltkarte,
die aus sechseckigen Landschaften zusammen gesetzt
ot s

Die Kanten der Landschaften bilden die Wege, die Ecken
sind Kreuzungen. Es gibt 4 unterschiedliche Landschaf-
ten: Hiigelland, Steppe, Gebirge und Wald.

Jede Landschaft trigt eine Zahl. Wird eine dieser Zahlen
im Laufe des Spieles mit 2 Wiirfeln gewiirfelt, produziert
die zugehorige Landschaft Rohstoffe:

) Hiigelland produziert Fleisch

i\ Steppe produziert Knochen

Gebirge produziert Feuerstein

% Wald produziert Fell

Auf jeder Seite des Planes ist cine Fortschrittsleiste ab-
gebildet.

Jeder Spicler erhilt eine Ubersichtstafel. Hier kann man
ablesen, welche Rohstoffe fir die Entwicklung und Fort-
schritte der Menschheit gezahlt werden miissen. Aufser-
dem werden die Vorteile der einzelnen Fortschrittsleisten
beschrieben.

Entwicklungskosten Fortschrittskosten
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Jeder Spieler wihlt eine
Farbe und erhiilt in dieser
Farbe:

2 Nomaden,

5 Stamme und

4 Markierungssteine.
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Stamm Nomade

' Markierungsstein

Dic Startaufstellung ist in der Abbildung unten dar-
gestellt: Jeder Spieler griindet drei Stimme auf den
schwarzen Kreuzungen Afrikas und setzt einen No-
‘maden neben einen Stamm.

Wichtig: Beim Spiel zu dritt lassen Sie die Steine einer
beliebigen Farbe weg!

Anmerkung: Erfabrene Spieler solllen nach der am
Ende der Regel beschriebenen ,Startaufstellung fiir
Fortgescbmtene ibre ersten drei S‘mmme setzen.

Jeder Spieler stellt auf jedes Startfeld (,0”) der 4 Fort-
schrittsleisten einen seiner Markierungssteine.

Die Rohstoffkarten
werden sortiert und
als einzelne Stapel
,Fell”,  Feuerstein”,
LFleisch” und ,Kno-
chen” offen neben
den Spielplan gelegt.

Jeder Spieler erhilt eine Rohstoffkarte ,Fell” und eine
‘ Rohstoffkarte ,Knochen”. Rohstoffkarten werden ver-
deckt auf der Hand gehalten.

Die 32 Volkerchips werden
auf die farbgleichen Kreuz-
ungen des Planes gelegt.

Achtung: Beim Spiel zu Dritt |
werden pro Volk nur 5 Chips
auf jeweils farbgleiche Kreuz- @
ungen mit einem Dreieck (&)
gelegt. ;

Die 18 Ereignischips werden
auf die Seite mit der romi-
schen Zahl gedreht. Sie werden
ein paar Mal hin und her ge-
schoben, damit keiner mehr
weifk, welches Symbol sich auf
der Riickseite befindet.

m

Sind sie so ,gemischt”, werden sie auf die gestrichelteﬂ_
Felder mit den entsprechenden romischen Zahlen gelegt.

Die Storfiguren ,,Neandcrtaler”und ,Raubtier” werden
auf die Landfelder neben der Landbriicke Eurasien-
Amerika - wie unten abgebildet - gesetzt.

Auf die 5. Stufe jeder Fortschrittsleiste wird die passen-
de Siegpunktkarte ,Kunst” gelegt.

Jagd-Talisman




Die Doppel-Siegpunktkarten ,Erkundung” und ,Ver-
breitung” sowie die 4 Siegpunktkarten ,Anpassung”
werden neben dem Plan bereit gelegt.
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Die sechseckigen Wiistenfelder und die beiden Wiirfel
werden ebenfalls neben dem Spielplan bereit gelegt.

Spielablauf
Der jiingste Spieler beginnt. Ist ein Spieler an der Reihe,

gliedert sich sein Zug in folgende Aktionen, die in dieser
Reihenfolge ausgefiihrt werden miissen:

1. Rohstoffe fiir alle Spieler auswiirfeln
' 2. Handeln
3. Entwicklung und Nomaden bewegen

 Danach ist der nichste Spieler im Uhrzeigersinn an der
" Reihe.

' 1. Rohstoffe fiir alle auswiirfeln

Ist ein Spieler an der Reihe, wiirfelt er zunidchst mit bei-
den Wiirfeln. Jeder Spieler nimmt sich fiir jeden Stamm,

‘:f der neben einer Landschaft mit der gewdirfelten Zahl

steht, den Rohstoff dieser Landschaft vom entsprechen-
- den Vorratsstapel.

ieler |, Weifs”, Spieler ,Rot” und Spieler ,Orange”
halien jeder eine Robstoffkarte Fleisch. Spieler
Slau” gehbt leer aus.

2. Handeln

Haben alle Spieler ihre Rohstoffe genommen, darf der
Spieler, der an der Reihe ist, mit allen Mitspielern Roh-
stoffe tauschen. Er kann mitteilen, welche Rohstoffe er
bendtigt und welchen er dafiir anbietet. Nattirlich diirfen
auch mehrere Rohstoffe gefordert oder geboten werden.
Wichtig: Es darf immer nur mit dem Spieler gehandelt
werden, der an der Reihe ist.

Beispiel: Tom bendtigt einmal ,Fleisch”. Er hat ,Felle”
auf der Hand. Also bietet er ein ,Fell” und mdchte
dafiir ein ,Fleisch” haben. Sabine bendtigt , Fell” und
bietet dafiir ein ,Fleisch”. Der Tausch kommit zu
Stande. Sabine gibt Tom die Karte , Fleisch” und erhdill
dafiir die Karte ,Fell",

Bankhandel: Besitzt ein Spieler 3 Rohstoffkarten
ciner Sorte, darf er diese gegen einen beliebigen
Rohstoff mit der ,Bank” tauschen, das heif3t, er legt die
3 Karten auf den entsprechenden Vorratsstapel und
nimmt sich eine beliebige andere Rohstoffkarte.

3. Entwicklung und Nomaden bewegen

Jeder Spieler versucht, seine Stimme maoglichst erfolg-
reich iiber die Erde zu verbreiten. Hierzu stehen ihm fol-
gende Entwicklungsmoglichkeiten zur Verfligung:

a) Nomade erschaffen

b) Nomade bewegen

¢) Nomade in Stamm umwandeln

d) Fortschritt entwickeln

a) Nomade erschaffen

Wer cinen Nomaden erschaffen mochte, gibt ein ,Fell”
und ein ,Fleisch” zuriick (auf den Vorratsstapel legen)
und stellt ihn auf eine freie Kreuzung neben einen
seiner Stimme.

Wichtig: Fiir Nomaden gibt es keine Rohstoffertrige, wenn
die Zahl einer benachbarten Landschaft gewtirfelt wurde.

b) Nomade bewegen

Die Bewegung cines Nomaden kostet 1 ,Fleisch”. Hat
ein Spieler ein Fleisch bezahlt, darf er einen seiner
Nomaden bis zu 2 Kreuzungen weit ziehen.

Fir jeden Fortschritt im Bereich Nahrung (siche
Fortschritt entwickeln) darf ein Nomade zusitzlich eine
Kreuzung weiter gezogen werden.

Bezahlt ein Spieler 2 oder mehr ,Fleisch®, darf er einen
Nomaden in einem Zug auch entsprechend mehr
Kreuzungen weiterzichen oder beide Nomaden ziehen
(falls ein zweiter im Spiel ist).

Fiir die Bewegung gelten folgende Regeln:

- Ein Nomade darf tiber eigene oder fremde Nomaden
oder Stimme gezogen werden, muss aber immer auf
einer freien Kreuzung seinen Zug beenden.

- Ein Nomade darf wihrend seines Zuges beliecbig oft
die Richtung wechseln.
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Beispiel: Spieler ,Rot” stellt einen Nomaden neben
einem seiner Stdimme auf, zablt 2 x Fleisch und ziebl
den Nomaden 4 Felder weit iiber die orangefarbenen

Figuren hinweg.
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¢) Nomade in Stamm umwandeln

Hat ein Spieler einen sciner Nomaden auf eine
Kreuzung mit cinem Volkerchip gezogen, darf er ihn
in einen Stamm umwandeln. Diese Umwandlung kostet
ein ,Fell”, einen ,Knochen” und einen ,Feuerstein”,

Der Spieler

- nimmt den Nomaden zu seinem Vorrat zuruck,

- legt den Volkerchip (Siegpunkt!) vor sich ab und
- stellt einen eigenen Stamm auf die Kreuzung,.

Von nun an erhilt der Spieler auch fiir diesen Stamm bei
den entsprechenden Wiirfelzahlen Rohstoffe benach-
barter Landschaften.,

Wichtig: Ein Nomade darf immer nur auf einer Kreuz-
ung, auf der ein Volkerchip liegt, in einen Stamm umge-
wandelt werden!

Befinden sich alle 5 Stimme eines Spielers auf dem
Spielplan und mochte er einen weiteren Stamm erschat-
fen, muss er einen seiner Stimme aus Afrika entfernen.
Besitzt er keinen Stamm in Afrika mehr, entfernt er
einen belicbiéen Stamum.

d) Fortschritt entwickeln

Es gibt die 4 Fortschrittsleisten ,Nahrung®, ,Jagd &
Kampf*, ,Konstruktion® und ,Kleidung®. Wer in einem
dieser Bereiche einen Fortschritt entwickeln will, zahlt
den/die auf der Ubersichtstafel angegebene(n) Roh-
stoff(e) und riuckt den Markierungsstein eine Stufe vor.
Nun steht ihm der auf der Ubersichtstafel beschriebene
Vorteil dieser Stufe zu.

Beispiel: Wie auf der Ubersichistafel angegeben, zablt
Spieler ,Orange” einen Knochen und riickt seinen

Markierungsstein auf der Nabrungs-Forlschriilsleiste
auf die 2. Stufe vor.

)

e Kleidung“ und ,Konstruktion*
Die Entwicklung dieser Bereiche ist notwendig, damit
Nomaden iiber Wege mit Bedingungskiistchen gezogen
werden diirfen (Siehe Regelpunkt ,Die Bedingungs-
kistchen™).

e Nahrung

Jede Fortschrittsstufe in diesem Bereich erlaubt es, ei-
nen Nomaden gegen Abgabe eines Fleisches eine
Kreuzung weiter zu ziehen.

e Jagd und Kampf ;
Ein Fortschritt in diesem Bereich bringt keinen dauer-
haften Vorteil. Bei jedem Fortschritt versetzt der Spieler
einmalig den Neandertaler in Afrika oder Eurasien, bzw.

das Raubtier in Amerika oder Australien. Folgen siche £

unter ,Sonstige Regeln®.

Wichtig: Die 5. Stufe jeder Fortschrittsleiste ist einmalig!
Der Spieler, der als erster die 5. Stufe einer Leiste er-
reicht, erhilt die dort auslicgende Siegpunktkarte. Alle
anderen Spieler diirfen ihren Markierungsstein nun
nicht mehr auf diese 5. Stufe vorriicken.

Sonstige Regeln

Neandertaler und Raubtier

Neandertaler und Raubtier sind Storfiguren. Sie blockie-
ren das jeweilige Landschaftsfeld, auf dem sie stehen.
Eine blockierte Landschaft produziert keine Rohstoffe
mehr, wenn ihre Zahl gewiirfelt wird. Storfiguren wer-
den im Lauf des Spieles zwischen beliebigen Landschaf-
ten versetzt.

Es gibt eine Einschrinkung: Der Neandertaler darf
nur auf Landschaften Afrikas und Eurasiens und das
Raubtier nur auf Landschaften Amerikas und Australiens
gestellt werden.

»7" gewiirfelt

wiirfelt ein Spieler eine 77, gibt es keine Rohstoffein-
kiinfte. Der Wurf einer ,7” hat folgende Auswirkungen:

1. Jeder Spieler, der mehr als 7 Rohstoffkarten besitzt,
wihlt die Hilfte seiner Rohstoffkarten aus und legt
sie ab - zuriick auf die jeweiligen Vorratsstapel. Bei
einer ungeraden Zahl wird vorher aufgerundet.

2. Wer die ,7” gewiirfelt hat, versetzt den Neandertaler
(nicht das Raubtier) auf ein anderes Landschaftsfeld
Eurasiens oder Afrikas. Auerdem darf er einem der




ter Hand ziehen.

wickeln.

Die Bedingungskistchen

und ziu den Insein des Pazifiks. Hierzu
ein bestimmier Fortschritl notwendig.

Auf dem Spielplan sind manche
Wege mit einem Bedingungskist-
chen und einem benachbarten
Ereignischip versehen.

Die helle linke Zahl steht fiir
den Fortschritt ,Kleidung”, die

Spieler, der einen Stamm an diesem Landschaftsfeld
stehen hat, eine Rohstoffkarte aus dessen verdeck-

Danach darf der Spieler ganz normal handeln und ent-

Als sich der moderne Mensch auf der Lrde ausbreite-
te, drang er in die Eiswiisten des Nordens vor und
gelangte mit zerbrechlichen Booten nach Australien

war natiirlich

Ereignischip

schwarze, rechte Zahl fur den \
Fortschritt ,Konstruktion”. | 21
Ein Spieler darf einen Nomaden . A
. nur dann tiber e¢in Bedingungs- - \
1 kistchen ziehen, wenn er die |Bedingungskistchen
. geforderten  Fortschrittstufen e g
. entwickelt hat. Der erste Spieler, der die Bedingung
eines Kistchens erfiillt und mit einem Nomaden auf die
Kreuzung hinter dem Kistchen zieht, erhilt den
benachbarten Ereignischip.
Beispiel:

Hans balt jeweils die zweiten
Fortschrittsstufen der Berei-
che ,Kleidung” und ,Kon-
struktion” entwickell. Er gibt
ein , Fleisch” ab und zieht sei-
nen Nomaden 3 Kreuzungen |
weit. Da er als erster iiber
das Kistchen 2/1 gezogen 5%
ist, nimmt er sich den zuge-
hdrige Ereignischip.

Die Ereignischips

~ Verddung und Anpassung.

Wenn ein Spieler einen Ereignischip erhilt, deckt er ihn
sofort auf. Es gibt 3 Arten von Ereignischips: Storfigur,

1. Storfigur

| Wer diesen Chip aufdeckt, versetzt so-
fort den Neandertaler auf ein Land-
schaftsfeld in Eurasien/Afrika oder das
ubtier in Amerika/Australien. Auf3er-

dem zieht er von einem der Mitspieler

Stamm stehen hat.

2. Verodung

Der Spieler legt eine Wiiste auf eine
Landschaft, die auf dem Chip abgebil-
det ist. Wichtig: Es diirfen nur Land-
schaften Afrikas (neben schwarzen
Kreuzungen) mit Wisten abgedeckt
werden. Landschaften mit Wiisten pro-

eine Rohstoffkarte, der an diesem Landschaftsfeld einen

duzieren fur den Rest des Spieles keine Rohstoffe mehr. .

3. Anpassung

In seinen neuen Lebensrdumen Ronmn-
te der Mensch nur tiberleben, wenn es
ibm gelang, sich an die jeweiligen Rli-
matischen Bedingungen anzupdasser.

Wer einen Chip mit cinem farbigen
Punkt aufdeckt, erhilt sofort die Karte
~Anpassung* in dieser Farbe. Er legt die
Karte vor sich ab. Sie zihlt einen Sieg-
punkt.

Die Doppel-Siegpunktkarten

1. Erkundung

Wenn ein Spieler das Ereignis eines Er-
eignischips ausgefiihrt hat, legt er ihn
mit der Riickseite nach oben vor sich
ab.Wer als erster 2 Ereignischips in sei-
nen Besitz gebracht hat, erhilt die
Karte ,Erkundung”.

Aber: Hat ein anderer Spieler mehr Er-
eignischips, muss ihm diese Karte so-
fort iibergeben werden.

2. Verbreitung

Diese Karte erhilt der Spieler, der zu-
erst von jedem Volk mindestens einen
Volkerchip besitzt. Der Spieler behilt
diese Karte bis zum Ende des Spiels.

Auch der zweite Spieler, dem es ge-
lingt, von jedem Volk mindestens ei-
nen Volkerchip zu besitzen, erhilt
einen Siegpunkt: Er darf sich einen
beliebigen freien (unbesetzten) Volker-
chip vom Spielplan nehmen und vor
sich ablegen.

Diese Karte erhilt, wer ein
Erelgnisplittchen mit efnem
raten Punkt findet,

Erkundung
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Wer zuerst 2 Erefgnischips
besitzt, erhilt diese Karte.
Diese Karte muss an einen
anderen Spieler abgegeben
werden, falls dieser liber
mehr Ereignischips verfilgt.

RS
Verbreitung
25P
B
N
@@@

Erster vonjedem Valk min-
destens einen Chip besitzt,




Spielende

Das Spiel endet, sobald ein Spieler an der Reihe ist und
mindestens tiber 10 Siegpunkte verfligt.

Beispiel: Wolfgang besilzt 7 Volkerchips (7 Siegpunk-
te) und die Karte , Verbreitung” (2 Siegpunkie). Er ist
am Zug und ziebt seinen Markierungsstein als erster
Spieler auf die 5. Stufe der Nabrungs-Forischritisleiste.
Damit erbdlt er die Kunsi-Siegpunkikarte , Venus”
und gewinnt das Spiel mit 10 Siegpunkten.

Startaufstellung fiir Fortgeschrittene

s ; =
Verbreitung
2sp

Diese Karte erhill, wer als
Erster von jedem Volk min-
destens einen Chip besitat.
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In 3 Setzrunden platzieren die Spieler 3 ihre Stimme in
Afrika.

1. Wer am hochsten wiirfelt, beginnt und setzt einen sei-
ner Stimme auf eine schwarze Kreuzung. Dann folgen
die anderen Spieler im Uhrzeigersinn und setzen eben-
so einen Stamm auf eine schwarze Kreuzung.

2. Nun startet der Spieler, der zuletzt an der Reihe war

und platziert seinen zweiten Stamm. Dann folgen die
anderen Spieler im entgegengesetzten Uhrzeigersinn
und setzen jeweils ihren zweiten Stamm auf eine
schwarze Kreuzung.

3. Hat der letzte Spieler seinen zweiten Stamm gesetzt,
darf er sogleich seinen dritten platzieren, die Mitspicler
folgen, jetzt wieder im Uhrzeigersinn.

Die Spieler besitzen zu Beginn des Spicles keinen i
Kundschafter. i
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