DOGGERLAND

Feche seus olhos e imagine uma época hd 15 mil anos atrds, no final da tltima
grande era glacial... Havia uma terra, que depois foi submersa pelo Mar do
Norte para formar o Canal da Mancha. Uma terra na qual humanos viviam,
cagavam e exploravam os recursos naturais para sobreviver, enfrentando o
clima as vezes opressivo. Esse territério foi apelidado de “DOGGERLAND”.
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Usando madeira e pedra, coletando ossos e conchas, as tribos criaram
ferramentas para construir suas habitagoes e fabricar armas e instrumentos
para cagar ou coletar, de modo a obter o alimento necessdrio para sua

NS ﬁa subsisténcia. Certamente o instinto de sobrevivéncia levou a humanidade
a se desenvolver, aprender a explorar seu territério, mover-se de forma mais

- rdpida e com mais eficiéncia. Conforme uma tribo crescia e se propagava,
= seus membros precisavam passar adiante o que viram, o que viveram. A arte

nasceu. A humanidade entdo comegou a criar estdtuas e colares, pintando seu
modo de vida em cavernas. Seus artefatos e pinturas criados a mdo falam sobre sua
vida, emogaes, felicidade, religides, aventuras e muitas outras coisas... a humanidade
tinha decidido deixar sua marca na histéria!
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Milhares de anos depois, ainda estamos descobrindo seus rastros, essas provas
incriveis de existéncia. Mas agora, vocé é lider de uma tribo pré-historica, no meio de
um vale pronto para ser explorado. Vocé conseguird sobreviver? Serd capaz

de prosperar? Deixara sua marca para geragoes futuras?

\m:n
*ﬁﬁ“ﬂ

LAURENT GUILBERT - JEROME D.SNOWRCHOFF @ EMMANUEL ROUDIER - YVAN VILLENEUVE




DEPOIS DE € ESTACOES, VOCE SOMARA OS SEUS PONTOS DE TRIBO % orivos PELA
CONSTRUGAO DE HABITACOES E AUMENTO DA POPULACAD, RECURSOS RUE COLETOU DA
TERRA AD SEU REPOR, SEU ARTESANATO, SUAS PINTURAS E OS MEGALITOS RUE ERGUEU
PARA HOMENAGEAR SUAS DIVINDADES. CONTUDO, VOCE PRECISA SOBREVIVER AD CLIMA
OPRESSIVO DOS INVERNOS GLACIAIS E ENFRENTAR A ESCASSEZ DE RECURSOS E CACA.
O CLA QUE TIVER MAIS PONTOS GANHA!




CONTEUDO

: ' Verso \
L
central il

60 pecas de terreno

Verso
1 pega inicial 8 pegas iniciais i
| [ | '
24 pegas de terreno 36 pegas de terreno para partidas de
para partidas de 2 e 3 jogadores, incluindo 4 pegas de
J 1 e 4 jogadores terreno para partidas mais curtas
Yy el 1 seta de
54 fichas de jori
e,J;u stdo Prﬁgfgg;ode 30 recursos de cada tipo:
£ S 2809261
Ossos Pele Madeira  Pedra Ferramentas Frutas  Carne
1 cabana de 1 anel de
1°jogador ~ marcador de
rodada

28 meeples de animais (7 de cada)

24 pegas de habitacdo 18 pegas de artesanato 24 pegas de 12 pecas 8 pegas de objetivo para
de dupla face escassez de dupla face de pintura  partidas de 2 a 4 jogadores EF
4
PORJOGADOR = ! .

2 organizadores

x1 x1 x1 x10 x3 x20 x2

1 vilarejo, 12 membros da tribo: 1 Chefe,
1 Xama e 10 cagadores-coletores, bem como 3 meglitos, x1 .
20 cubos, 2 fichas de Xama e 1 resumo do jogador.

Tabuleiro de tribo
(cujo verso é usado para o modo solo)
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1 bloco de pontuagdo

MATERIAIS PARA O MODO SOLO

2 membros de

1 pega especial de - tribo brancos
30 cartas com um lado de preparagio acdo de Xama 11 pegas de

e um de evento objetivo solo

O verso de um tabuleiro de tribo

Obs.: pecas de escassez, cubos e recursos so ilimitados. As pegas de escassez tém um valor de -2 na frente e -10 no verso,
de modo que vocé possa ajustar o total conforme necessario. Se algo se esgotar, encontre um substituto, ou coloque um
cubo do lado do recurso para atuar como multiplicador de x5.

O simbolo :;Q representa os membros da sua tribo (Chefe, Xama ou cagador-coletor).

Para aprender o modo solo, sugerimos que leia as regras completas e os detalhes especificos do modo solo descritos

na pagina 32.



PREPARACAO

0 . eSepare a peca inicial central e as outras 8 pegas iniciais (com o simbolo
Coloque o tabuleiro no 7 no verso). Para uma partida de 2 ou 3 jogadores, devolva as pegas
de 4 jogadores (com o simbolo ;' no verso) para a caixa; vocé nao

‘ ‘ precisard delas. Misture as pecas remanescentes para formar um
jogadores (2-3 jogadores de um estoque de uma ou mais pilhas viradas para baixo perto do tabuleiro.

%ado,,l. ou 4 jogadores do outro; Essas pecas serdo posicionadas no tabuleiro conforme vocé explora
isso ¢ indicado em um dos cantos DOGGERLAND

do tabuleiro). Esse tabuleiro
mostra o territdrio onde vocé ira i
desenvolver sua tribo. T E R

centro da mesa, usando o lado
apropriado para o nimero de

Embaralhe as pegas de objetivo e
compre 4 delas. Coloque-as no tabuleiro,
viradas para cima. Devolva o restante
para a caixa. As tribos competirdo para
ver quem ¢é o primeiro a completa-las.

Embaralhe as pecas de pintura e,
aleatoriamente (sem olhar), pegue a
quantidade correspondente a0 numero
de jogadores (6/5/4 para 4/3/2 jogadores,
respectivamente, devolvendo o restante
para a caixa). Coloque essas pegas
viradas para baixo no espago de caverna
do tabuleiro, e entdo vire a primeira

{ delas para cima.

i Coloque o anel de e Coloque a seta de Prioridade

Forme um
Marcador de Rodada no de Migragdo em uma das suprimento de
primeiro espaqo da trilha bordas dO tabuleiro (ﬁ Sua pe(;as de escassez.
de rodadas. escolha). Os animais se
moverdao por DOGGERLAND.
Esse anel contaré as 8 Se nao forem cagados pelas
estagdes (rodadas da tribos, migrardo de acordo com U
partida), alternando entre as prioridades definidas por Coloque os 7 meeples de
N estagdes quentes e frias. y, essa seta. ‘ b animais de cada espécie em
' cada canto de DOGGERLAND,
conforme indicado na ilustragao.




e Coloque a pega inicial central no espago indicado
no meio do tabuleiro, orientada da forma que quiser.
E aqui que sua historia comega. Cada jogador coloca

seu vilarejo Aali.

‘ Obs.: esse é o tinico momento em que multiplos ’
vilarejos ocupardo a mesma pega.

|£ Embaralhe as 18 pecas de

artesanato para formar
duas pilhas viradas para
baixo; coloque-as na area
de artesanato do tabuleiro.
Compre uma quantidade
de pegas igual ao numero
de jogadores +1 e coloque-
as nos espacos indicados
(exemplo: 5 pecas em uma
partida com 4 jogadores).

:; Embaralhe as outras 8 pecas iniciais e posicione-as

aleatoriamente em torno da peca inicial central.
Garanta que essas pegas estejam todas orientadas

da mesma forma (setas de Dire¢ao de Migragao no
mesmo canto). Coloque 1 cavalo e 1 rena na pega
que possui o simbolo correspondente ao animal em
questdo. Essas 8 pecas sdo o territdrio que as pessoas
do seu vilarejo conhecem no inicio da partida. Elas
contém recursos (madeira, pedra, frutas, conchas e
caga de pequeno porte) e caca de grande porte.

N

Exemplo de colocagio das pecas
iniciais: todas as setas de Dire¢do
de Migragdo estdo no canto

f 3 i ~inferior direito.
g S

; Coloque as 24 pecas de habita¢ao no

tabuleiro do lado do local de construgio de
habita¢oes, divididas em duas pilhas — uma
mostrando uma face e a segunda mostrando
a outra face — de modo que todos estejam

cientes de ambas as possibilidades
(habitacdes simples ou prestigiosas).

C Coloque os recursos (carne, frutas,

madeira, pedra, pele, ossos e
ferramentas) e fichas de Exaustao
nos organizadores, ao alcance

de todos.

Vocé usard esses recursos para
representar alimento, progresso,

Obs.: Se uma dessas pilhas acabar,

simplesmente divida a outra pilha de forma

cagas, fabricagao, etc.

a ter duas pilhas, conforme explicado acima.




PREPARACAO DOS JOGADORES

Cada jogador escolhe uma cor e pega todas as pegas de madeira daquela cor (meeples, vilarejo, fichas de Xama, megalitos
e cubos), bem como um tabuleiro de Tribo, e entdo prossegue com a preparagido da seguinte forma:

E Coloque seu tabuleiro

de tribo na sua frente,
deixando espago acima
e abaixo dele.

Esse tabuleiro representa
seu vilarejo e suas casas,
membros da sua tribo,
recursos, comida e
habilidades.

% Pegue 3 peles n.

3 ferramentas 4",
colocando-os nos espagos
correspondentes acima

do tabuleiro. Vocé ira
armazenar ai todos os seus
recursos, exceto comida.

N

oloque 1 cubo no primeiro
nivel de cada uma de suas
habilidades.

Da esquerda para a direita:
Alcance de Movimento,
Capacidade de Transporte e

Fabricacao de Ferramentas.

Pegue um resumo de j ogado;

RESyMO

- RESUMO DE EXPEDIGOES
Para recursos 4§ s M " % i 1) L = at¢ 3 componentes.
Para caga de grande porte B g e, 9, = sem limite.

« TABELA DE CAGA / QUANTIDADE DE RECURSOS

E Pegue seu Chefe “,

sua Xama x e 4 dos seus

cagadores-coletores VW .
Coloque 3 na habitagio situada
no canto superior esquerdo e

3 na habitacéo a direita dela.

Essas duas habitagoes iniciais
improvisadas ndo dardo
pontos de tribo, mas servem de
abrigo. Posteriormente, vocé
podera cobri-las com pecas de
habitacdo construidas.

0 = - s
1
3
5
3
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s Cabana de 1 jogador o
MO DOS PODERES DO CHEFE“

¢
T ETFE
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e Forme um suprimento com seus

6 cagadores-coletores restantes W,

Pegue 3 frutas ‘ e coloque-as na
primeira tigela (mais a esquerda).
Toda vez que receber frutas,

coloque nessa tigela. 3 meeples de meglito I I 5

2 fichas de Xama

e os cubos remanescentes.

Pegue 3 carnes 1 e coloque-as na

e a coloca no espaco 1 da trilha
de Fases a esquerda do seu
tabuleiro de Jogador.

segunda tigela (do meio). Toda vez

que rec.ebf:r carne fresca, coloque O jogador que visitou uma

hessa tigela. caverna mais recentemente,
pega a cabana de 1° jogador i"

As tigelas mostradas no seu tabuleiro de tribo sdo usadas
para controlar a deteriorizagdo dos alimentos. No final

de uma rodada, quaisquer @ e ‘ que ndo tenham sido
consumidas sdo movidos para a direita, para a proxima tigela.
Todos os alimentos que seriam movidos da terceira tigela
para a direita estragam e sdo perdidos. Note que a segunda

e terceira tigelas podem conter @ e “{ depois que outros
alimentos tiverem deteriorado.

Em uma partida de 2 jogadores, o 1° jogador remove 1 ‘ da sua tigela.

Em uma partida de 3 jogadores, o 1° jogador remove 1

sua tigela e 0 2° remove 1 ‘

Em uma partida de 4 jogadores, o 1° jogador remove 1 ‘ el ‘ das suas tigelas, o 2° remove 1 ‘ e 0 3° remove 1 ‘



COMO JOGAR

Uma partida dura 8 rodadas, alternando entre estagoes quentes & e estagoes frias @ ,
indicadas pelo avango do & no final da rodada. Essas estacoes afetardo a frequéncia das

diferentes espécies de animais em DOGGERLAND, bem como o custo de agoes especificas,
tal como a necessidade de pele ¥ para combater o frio das estacoes frias.
Obs.: uma variante mais curta de 6 rodadas é descrita na pdgina 31.

Cada rodada é dividida em 5 fases.

7.8 Bl PROGRAMAR ACOES
(Ver pagina 7)

Cada um tem seu turno até que todos passem.

|7.%129288 REVELAR PECAS DE TERRENO
(Ver pdgina 17)

Cada excursio permitira que vocé vislumbre novos
territorios para explorar. O 1° jogador gerencia essa fase.

7.V{3c B RESOLVER ACOES (Ver pdgina 18)

Todos executam essa fase simultaneamente, mas vocé
pode seguir a ordem do turno se preferir. Execute suas
acdes programadas na ordem que quiser.

17:V{0'8l MIGRACAO DOS ANIMAIS (Ver pdgina 27)

Meeples de animais que ndo foram cagados migrardo por
DOGGERLAND. O 1° jogador gerencia essa fase.

%5920 FINAL DA RODADA (Ver pdgina 28)

Vocé executa algumas a¢des especificas nessa fase, tais
como alimentar sua tribo, mover seu vilarejo e se preparar
para a proxima estagdo.

O 1° jogador executa essa fase no tabuleiro principal, e
todos os jogadores executam a fase simultaneamente em
seu tabuleiro de tribo.

No final de 8 rodadas, cada jogador soma seus pontos de
tribo. Aquele que tiver mais pontos vence.

O jogador com a cabana de 1°
jogador anunciara cada fase para
os outros jogadores, para garantir
que ninguém perca nada.

O 1°jogador avanga a cabana de
1° jogador = em cada fase no
seu tabuleiro de tribo até a Fase

5: Final da Rodada.

Entéo esse jogador passa a
cabana para o jogador a sua
esquerda para comegar uma

_ novarodada.

Obs.: uma habilidade de Xama pode permitir
que alguém mantenha ou pegue a cabana. Se isso
acontecer, ndo passe a cabana para a esquerda.
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PROGRAMAR ACOES

Comecando com quem tiver a cabana de 1° jogador e
seguindo em sentido hordrio, cada jogador programa apenas
uma a¢do ao posicionar um membro de sua tribo. Isso pode
se repetir varias vezes. Quando ndo quiser mais programar
acoes, vocé passa (e ndo poderd mais programar agdes nessa
rodada). Quando todos tiverem passado, prossiga para a
proxima fase (Fase 2: Revelar Pegas de Terreno).

« AS ACOES QUE VOCE PODE PROGRAMAR
SAO AS SEGUINTES:

A-CONSTRUIR HABITACAO (simples ou prestigiosa).
B-CRIAR ARTESANATO (colar ou estatueta).
C-PROCRIAR (nascimento).

D-COLETAR RECURSOS (madeira, pedra, frutas, conchas
e caga de pequeno porte).

E- CACAR ANIMAIS DE GRANDE PORTE (cavalo, rena,
bisdo e mamute).

F-CRIAR PINTURA (usando os meeples de animais que
entraram para a “memoria coletiva” da tribo).

G- MELHORAR HABILIDADE (alcance de movimento,
capacidade de transporte e fabricagdo de ferramentas).

H-USAR A XAMA DO VILAREJO (8 agdes possiveis, cada
uma das quais pode ser executada apenas uma vez por
jogador durante a partida).

/

AN
IMPORTANTE: algumas agoes, conforme indicado no
tabuleiro pelo simbolo V tém um custo que precisa ser
pago no momento em que vocé as programa.
As vezes vocé precisard pagar uma ferramenta “\| para
programar a agdo, noutras, uma pele ‘ , se arodada
atual for uma estagdo fria. Para cada custo desse tipo
que vocé ndao possa pagar ( “\ ou ‘ ), vocé pega -2 do
suprimento de escassez (coloque as pecas de escassez abaixo
do seu tabuleiro de tribo). Excecdo: para uma expedigio
(ver pdgina 10), vocé precisa pagar o custo de ¥ endo
pode escolher receber escassez em vez disso.
Na Fase 3: Resolver A¢ées, vocé pode decidir ndo resolver
quaisquer agoes programadas (por exemplo, se ndo tiver
0s recursos necessdrios para resolvé-las) sem penalidade,
exceto pela Xamd; no entanto, quaisquer recursos gastos

para programar essas agoes ndo sdo reembolsados.

/




Espagos de

.

EXEMPLO: Programar a acdo Criar Pintura exige 1 *

e, se for uma estagdo fria, 1 8§ também. Criar Artesanato
também exige °\, mas ndo ‘ (porque vocé faz isso em uma
habitagdo, que protege vocé do clima). Para Criar Pintura,
vocé poderia substituir a ferramenta por -2 de escassez, ou a
pele por -2 de escassez, ou ambos por -4 de escassez (2x -2).

Criar Pintura:

0 15)
" .

e

Criar Artesanato:
A Xama é considerada um membro cagador-coletor
que pode executar qualquer a¢io exceto Cagar
Animal de Grande Porte. Esse membro da tribo é
importante demais para se arriscar em um acidente de caga:

¢ 0 tinico membro da tribo que pode fazer a agdo Usar Xama

(ver H, pagina 15).

O Chefe oferece vantagens ao executar certas agoes

(mais Maestria, custa menos recursos etc.). Essas

vantagens sdo descritas para cada agdo, e resumidas
no seu auxilio ao jogador.

« AS PECAS DE TERRENO

Cada peg¢a de terreno mostra um animal (onde um meeple
de animal aparece, dependendo da estagdo) ou recursos
(madeira, pedra, caga de pequeno porte, conchas e frutas).
Os recursos serdo exauridos naquela peca cada vez que uma
tribo enviar uma expedi¢do para 1&. DOGGERLAND tem
quantidades limitadas desses recursos disponiveis.

As vezes vocé precisard mover seu vilarejo para poder ter
NOVOS recursos ao seu alcance.

Pegas de terreno em que meeples de animais aparecem

(triangulo no topo) Mostrado aqui: um cavalo aparecerd na
estagdo quente na peca da esquerda; um mamute na estagio
fria na pega da direita.

exaustdo

Pegas de terreno com recursos

(circulo no topo) Mostrado aqui: duas pedras a esquerda;
uma concha a direita. Os circulos em cima e embaixo serdo
cobertos por fichas de exaustio ao longo da partida.

« AS ACOES EM DETALHE:

A -CONSTRUIR HABITA(}AO

fem i:?, lf+1 ‘em @)
Habitagdes serdo necessarias para abrigar membros novos

da tribo (ver A¢ao C: Procriar) e também para melhorar as
condigdes de vida da tribo. Ha dois tipos de habitagdo nas pegas
(frente/verso):

(Custo de programacio: 1

Habitagao prestigiosa: abriga apenas
| um membro da tribo.

| E mais impressionante e aumenta
| o prestigio da tribo, valendo 3 pontos
| de tribo no final da partida.

Habitag¢do simples: é menos confortavel,
mas abriga 3 membros da tribo ao
mesmo tempo. Vale 1 ponto de tribo

no final da partida.

N
Obs.: no inicio da partida, vocé comega
com 2 habitagdes improvisadas, que
valem 0 ponto, para abrigar seus
primeiros membros da tribo.

Vocé pode manté-las dessa forma ou

§ construir novas habitagoes sobre elas.
Vocé tem 4 outros espagos vazios nos
quais pode preferir construir primeiro.

Para programar a construg¢do de uma habitagéo, pegue o
membro da tribo do seu tabuleiro de tribo e coloque-o
no local de construgio de habitagoes. Todos os jogadores
podem usar esse espaco, e cada jogador pode usi-lo
multiplas vezes. No entanto, vocé sé pode colocar um
membro da tribo de cada vez por turno, e precisa pagar
o custo de programacédo para cada membro da tribo que
colocar ali (ha um lembrete no tabuleiro).

B e Lk i
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Vocé ndo precisa ter os recursos disponiveis para
construc¢do naquele momento (o custo é indicado na pega
de habitacdo que deseja construir). Contudo, na Fase 3:
Resolver Ac¢des, vocé precisard pagar esses recursos (ou
nao poderd resolver a a¢ao). Vocé pode até escolher o
tipo de habitagdo que deseja, mas colocard a pega no seu
tabuleiro apenas quando for resolver a agéo.

Vantagem do Chefe: pague 1 madeira $% a menos do que
o custo indicado para a habita¢do quando for resolver a
agdo na Fase 3.

EXEMPLO: Azul deseja construir duas habitagoes nessa
rodada. No seu turno, coloca um cagador-coletor e paga 1 °\.
Como é 35 , ndo precisa pagar ‘ . Para essa primeira
habitagdo, Azul planeja construir uma habitagdo simples
para ter 3 espagos para futuros nascimentos, portanto
precisard pagar 1 . el quando for resolver a agdo
na Fase 3.

Vermelho também escolhe essa agdo. Entdo, em outro turno,
Azul coloca seu Chefe aqui, e mais uma vez precisa pagar 1 “\.
Azul nio tem, e decide entdo pegar -2 de escassez. Dessa vez,
Azul planeja construir uma habitagdo prestigiosa, portanto
precisard pagar 1 . e 1./ quando for resolver a agdo (como
é 0 Chefe fazendo a agdo, o 1 S ndo precisa ser pago).

B-CRIAR ARTESANATO
(Custo de programagio: 1 f , seja 5@ ou @ ).

Para programar a agdo Criar Artesanato, pegue um

dos membros da sua tribo do seu tabuleiro de tribo e
coloque-o na pega de artesanato que deseja criar. Essa
peca deve estar vazia. Essa a¢do é limitada: vocé s6 pode
criar um artesanato por rodada (exceto pela vantagem
do Chefe*)! Vocé néo precisa ter os recursos disponiveis
para o artesanato nesse momento. No entanto, na Fase 3:
Resolver Agdes, precisard pagar esses recursos (ou nao
poderd resolver a a¢do). Nesse momento, vocé s precisa
pagar o custo de programagéo: 1 f ]

Obs.: essa agdo ndao consome ‘ , hdo importa qual
estagdo seja, pois é feita dentro das suas habitagoes.

Vantagem do Chefe: * se vocé colocou seu Chefe, pode
colocar um outro membro da tribo em outra pega de
artesanato; OU se ja tiver colocado um cagador-coletor,
ainda pode colocar seu Chefe em outra peca. Essas duas
alocagoes precisam ser feitas em turnos diferentes de
programagao; vocé nao pode colocar ambos a0 mesmo
tempo, mas em dois turnos diferentes.

C-PROCRIAR

(Custo de programacdo: nenhum).

A unifo faz a for¢a!l Mas cuidado, vocé deve ser capaz de
abrigar e alimentar os membros da sua tribo.

Para programar um nascimento, pegue dois membros da
tribo do seu tabuleiro de tribo e coloque-os simultaneamente
no canto inferior esquerdo do seu tabuleiro de tribo, nos
espacos indicados para procriagio. O recém-nascido entra
em jogo durante a Fase 3: Resolver A¢des.

Vantagem do Chefe: nenhuma! O Chefe faz filhos
igual a todos os outros!
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PRINCIPIOS GERAIS DAS EXPEDICOES

Composic¢ao e Custos

Sua tribo precisara coletar recursos (madeira, pedra,
pele e 0ssos) para fabricar f , construir habita¢oes, criar
artesanatos, criar pinturas, pagar a Xama ou erigir "
A tribo também precisara obter frutas e carne, coletando
ou cagando animais de grande porte (cavalo, rena, bisao
e mamute). Para isso, os membros precisam se aventurar
por pecas de terreno ao redor do vilarejo. Cada grupo
forma uma expedicio.

Vocé precisara programar suas expedi¢des na Fase 1:
Programar Agdes, e colher os beneficios em recursos
durante a Fase 3: Resolver Ac¢oes.

Para formar uma expedi¢io, pegue membros da tribo das
suas habita¢des — possivelmente com “{’ (armas, facas
etc.) — para viajar para uma pega de terreno contendo o
meeple de animal ou recursos desejados.

Uma expedicio de coleta é limitada a 3 componentes.
Um cagador-coletor, sua Xama ou uma “{ contam como

1 componente cada; seu Chefe conta como 2 componentes
(isso esta resumido no seu resumo de jogador).

Uma vez que a expedicio tenha sido montada e enviada,
vocé ndo pode mais modifica-la ou refor¢a-la, adicionando
componentes. Vocé precisa escolher a composi¢ao da sua
expedicio de uma vez s6. Além disso, vocé ndo pode enviar
uma expedicao de apenas 1 .

Sua expedigdo parte do seu A e se move
ortogonalmente por pegas de terreno. O nimero maximo
de pecas pelas quais vocé pode se mover depende da sua
habilidade de Alcance de Movimento (2 no inicio da
partida; ver pagina 14). A peca final do movimento da sua
expedigdo precisa estar desocupada ou ter um A ,

um ", ou um \1/ da sua tribo; nenhuma peca de

oponente pode estar presente; e nao pode conter outra
expedicdo sua. Entretanto, a expedi¢ao pode passar por
tais pecas “proibidas” no caminho até seu destino.

Sua expedigdo também tera um valor de Maestria
Cada cagador-coletor, Xama e f na sua expedicdo
representa 1 ; seu Chefe representa 2 ' (isso estd
resumido no seu resumo de jogador).

Na Fase 3: Resolver A¢oes, quando vocé pegar seus
recursos, o valor total da sua ' é multiplicado pelos
recursos indicados no circulo no topo da peca de terreno.
Por exemplo, uma expedi¢do com 3 ' em uma peca que
mostra 3 @ permitira que vocé pegue @ (3 x 3).

Porém, sua capacidade de transporte determina a
quantidade de recursos que sua expedi¢do pode levar para
casa. No inicio da partida, cada membro da tribo que

for enviado pode carregar 2 recursos, mas isso também
pode ser aprimorado (ver pagina 15). No exemplo

acima, uma expedi¢cdo com 3 membros da tribo s6
conseguiria carregar 6 das 9 ‘ de volta para casa; o resto
¢ desperdicado.

Uma expedi¢io para cacar animais de grande porte nao
é limitada a 3 componentes, mas tem certas exigéncias
que precisam ser respeitadas (ver pagina 13).

Além disso, cada expedicdo na estagao fria %} também
exige o gasto de 1 . para o grupo como um todo para
programa-la. Como de costume, isso pode ser substituido
por -2 de escassez.

Vantagem do Chefe: adiciona 2

EXEMPLO NO INICIO DA PARTIDA:

Vermelho é o 1° jogador. Vermelho envia uma
expedicdo de 3 cagadores-coletores para a
pega com 5.

Rosa envia seu Chefe para cagar cavalos.
Entdo Azul envia uma expedigdo de 1
cagador-coletor e 1 Xama para @ Amarelo
também precisa de madeira, e decide enviar
uma expedicdo em busca de &%) com 2
cagadores-coletores e 1 f para obter 3 4. E
a vez do Vermelho novamente, mas Vermelho
programa Criar Artesanato, em vez de enviar
outra expedicdo. Rosa envia a Xamd atrds

de caga de pequeno porte. Amarelo entdo
decide buscar &, e Azul decide cacar uma
rena com 4 cagadores-coletores (expedigdes
para cagar animais de grande porte nio sio
limitadas a 3 componentes).
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GQUE FRID.. PRECISO DE
MADEIRA, O INVERNO ESTA
FICANDO CAPA VEZ
MAIS RIGOROSO.

I550 NAO SERIA SUFICIENTE:
DURARIAMOS

APENAS

JA BESTA FRIO PEMAIS
PARA IR ATE A FLORESTA.




EXEMPLO 1: Vermelho forma uma expedicdo com

2 cagadores-coletores, portanto 2 componentes.

Seu Wt é 2 (um para cada cacador-coletor). Vermelho
poderia ter adicionado um terceiro cagador-coletor ou 1 :
ja que cabia mais 1 componente nessa expedicdo.
Vermelho coloca 2 cagadores-coletores na pega

com 2 @, que fica a 2 pegas de distancia do vilarejo
Vermelho, convenientemente o alcance mdximo atual.
Além disso, essa rodada é uma estagio fria, entdo Vermelho
precisa pagar 1 . .

Vermelho coletard os recursos na Fase 3: Resolver Agdes.

EXEMPLO 2: Vermelho forma uma expedi¢do com

1 Chefe e 1 cagador-coletor, somando 3 componentes

(o Chefe conta como 2). Seu & é 3 (1 para o cagador-
coletor + 2 pelo Chefe). Vermelho coloca os dois membros

da tribo em uma pega desocupada que fornece 1 e que
fica a 3 pegas de distancia. Isso é possivel porque Vermelho

melhorou o alcance de movimento de sua tribo para

4 pegas. Atualmente, é uma estagdo quente @ , entdo
Vermelho ndo precisa pagar ‘ Vermelho coletard os
recursos na Fase 3: Resolver Agoes.

il (e Al il

S ol

e

A expedigdo acima
vai gerar 3 ‘

3

A expedicdo acima
vai gerar 2 ‘ e2

2

D-COLETAR RECURSOS

(Custo: organizar uma expedicdo; ver pagina 10).

Organize uma expedicdo para uma pega mostrando os
recursos desejados &), &), Q, y g, @, @,

ou ¢/, respeitando as condigoes da expedicdo (maximo
de 3 componentes [membros e “{’ ], alcance de movimento,
peca de terreno desocupada, etc.). Lembre-se de pagar 1 ‘
para o grupo inteiro @ (ou pegue -2 de escassez).

Os recursos serdo gerados e coletados na Fase 3: Resolver
Agdes. Lembre-se de que vocé ird coletar os recursos
indicados no topo da peca de terreno multiplicados pelo
total da expedicdo (ver Fase 3, D, pagina 19).

A expedicio acima A expedigdo acima

vai gerar 6 vai gerar 6
X EXY 30 H=63 29 x@=6@
Além disso, a quantidade de recursos gerada na Fase 3
que vocé pode transportar dependera da sua capacidade
de transporte por membro da tribo enviado (ver
Capacidade de Transporte, pagina 15).

« Peculiaridades do @ e *}

@ e *} cada um gera 2 recursos diferentes:

- um @geral ‘
- um *}gera 1 ‘

(Isso estd resumido no seu resumo de jogador.)

(domar) el (concha).

el &8,

A expedigdo acima
vai gerar 3 1 e3

«®=393 4

xW=2c2 3

Obs.: a Xama pode participar de coletas, inclusive de
caga de animais de pequeno porte.

Vantagem do Chefe: conta como 2



E-CACAR ANIMAIS DE GRANDE PORTE

(Custo: Organizar uma expedicdo; ver pagina 10).

Organize uma expedi¢do para uma pega com animal de
grande porte nela, respeitando o alcance de movimento
e custos de expedi¢do (1 ,bem como 1 ‘ para o grupo

todo no @).

Dessa vez, o numero de componentes na sua expedicio
néo ¢ limitado, porque precisa conseguir um minimo de
Maestria | e enviar membros suficientes da tribo para
cagar o meeple de animal. Uma tabela no seu resumo

de jogador descreve as condigdes necessarias para a
caga, bem como os recursos a serem obtidos dela. Vocé
ndo pode cagar se as exigéncias de ' e quantidade de
membros da tribo ndo forem cumpridas.

* TABELA DE CACA / QUANTIDADE DE RECURSOS

Wl .
0 o= s W
] P2 3 6 8
L/ B 1 2 3 7
21 2 4 6
2 2 3 3 5
- 1 1 2 3

Lembre-se: ! ndo pode cagar animais de grande porte

L= R=-¢+s

A primeira linha indica o | total necessario para
combater o meeple de animal (um cagador-coletor ou
vale 1 ; seu Chefe vale 2 7). A segunda linha indica
o numero minimo de membros da tribo que vocé deve
enviar em sua expedicdo (por exemplo, para um bisdo
vocé precisa de pelo menos 3 membros).

Seu Chefe conta apenas como 1 membro, apesar de valer
2 . As outras linhas indicam o que vocé ganha com a
expedicao quando o meeple de animal é cacado (ver Fase
3: Resolver A¢des, pagina 18).
Vantagem do Chefe: conta como 2 ', mas ainda conta
como apenas 1 membro da tribo.

EXEMPLO: Vermelho quer cagar um bisdo a 3 pegas de
distdncia do seu . A peca ndo estd ocupada por um
oponente, e Vermelho tem um alcance de movimento de

4 pegas, entdo o bisdo estd ao seu alcance. Vermelho decide
enviar o Chefe (2 %) e 2 cagadores-coletores (1 cada).
Como o bisdo precisa de pelo menos 3 membros da tribo
para ser cagado, a expedicdo cumpre essa exigéncia. No
entanto, cagar o bisdo exige um total de 6 W+ ! Vermelho
precisa adicionar mais membros da tribo ou pagar f
Vermelho adiciona 2 fpara ter um total de 6

Além disso, como essa caga estd acontecendo no &5 , Vermelho
também precisa pagar 1 ‘ Durante a Fase 3: Resolver Agoes,
Vermelho ganhard 4 ‘, 3 ‘ e2 /" (um total de 9 recursos).
Contudo, a capacidade de transporte do Vermelho é de apenas
2 por membro da tribo, entio os 3 membros da expedicdo s6
conseguem levar para casa 6 dos 9 recursos, deixando os outros
3 no suprimento. Para conseguir todos os recursos, Vermelho
poderia aumentar a capacidade de transporte da tribo durante
a mesma rodada, antes da resolugdo da cagada...

/

N

IMPORTANTE:

- Se uma pega contiver recursos, bem como um animal de
grande porte, vocé precisa primeiro cagar o animal para
depois poder coletar ali em outra rodada..

- A Xama ndo pode participar de cacadas de animais
de grande porte.

F-CRIAR PINTURA
(Custo de programaqéo:lf no -{:g;, lf +1 * no @)).

A pintura rupestre em cavernas

¢ uma forma de arte que oferece

a vocé pontos de tribo. Embora
nossos ancestrais tenham

pintado todo tipo de coisa, em
DOGGERLAND vocé s6 pintard
os meeples de Animais cacados
com sucesso pela tribo. Para pintar
um animal, o meeple do animal
precisa estar na sua “memoria coletiva’. Isso representa uma
aventura que os cagadores recontam para outros membros
da tribo com tal entusiasmo que vale registrar em pintura.
Essa “memoria coletiva” é representada por 2 espagos no seu
tabuleiro de tribo. Vocé s6 pode pintar meeples de animais
dos quais sua tribo ainda lembra.

Para programar uma pintura, pegue um membro da tribo de
seu tabuleiro e coloque-o em um dos espagos desocupados
de animal em uma pega de pintura na caverna. Entdo pague
1 f e, se for % , pague 1 . também.

Essa acao é limitada: vocé s pode criar uma pintura
por rodada (exceto pela vantagem do Chefe*)!

Vocé pode programar a agao de Criar Pintura mesmo
se ndo tiver ainda o meeple de animal escolhido na sua
“memoria coletiva”. Vocé precisara té-lo ali na Fase 3:
Resolver Agdes, o que exigird que faga uma cagada de
animal de grande porte (ver paginas 20 e 23).

Vantagem do Chefe: * Se vocé colocou seu Chefe, pode
colocar um segundo membro da tribo em outro espago de
pintura; OU se jd tiver colocado um cagador-coletor, pode
ainda colocar seu Chefe em outro espago de pintura. Essas
duas alocagoes precisam ser feitas em dois turnos diferentes
de programagdo; vocé ndo pode colocar ambos ao mesmo
tempo, mas sim em dois turnos distintos. Na Fase 3, cada
um (o Chefe e o cagador-coletor) deve pintar um meeple de
animal diferente, entdo precisard ter 2 meeples de animal se
ndo quiser pular a resolugdo de nenhuma agdo.



EXEMPLO: Vermelho jd cagou com sucesso um bisdo na G- MELHORAR HABILIDADE
rodada anterior, e o meeple de bisdo estd na “memoria

coletiva” do tabuleiro da tribo do Vermelho. Vermelho
decide programar Criar Pintura, e coloca um cagador-
coletor no espago indicado para a pintura de bisdo,

pagando 1 * . Como é {:b , ndo precisa de ‘ Seu tabuleiro de tribo tem trés trilhas de habilidade.

Com a opgdo de fabricar ferramentas.

(Custo de programagéo: nenhum.)

Alcance de Capacidade de Fabricagdo de
Movimento Transporte Ferramentas

Para aprimorar uma habilidade, vocé deve programar
um membro da tribo no espago do seu tabuleiro de tribo
dedicado a isso. Quando resolver a agdo, vocé deve pagar
os custos necessarios para melhorar a habilidade para o
nivel aprimorado. O custo de resolu¢io ¢ indicado entre
cada par de niveis.

IMPORTANTE: vocé ndo pode aprimorar a mesma
habilidade mais de uma vez por rodada; no entanto, é
permitido aprimorar multiplas habilidades por rodada,
Como Vermelho decidiu cagar uma rena nessa rodada, o desde que elas sejam diferentes e que vocé tenha
meeple de rena também entrard para a “meméria coletiva” programado um membro da tribo para cada uma.

e ela poderd ser pintada. Em um outro turno, Vermelho
coloca o Chefe no espago indicado para uma pintura de

rena (Vermelho deve usar o Chefe para criar uma segunda | , ALCANCE DE MOVIMENTO
pintura na mesma rodada), pagando *§ mais uma vez.

o A

Essa habilidade representa

o niimero maximo de pegas
pelas quais os membros

da tribo podem se mover
ortogonalmente a partir do

em uma expedi¢do. Seu alcance
de movimento comeca em 2.
Portanto, cada membro da tribo
s6 pode ir em uma expedicio
aaté 2 pecas de distancia
ortogonalmente do .

Para aprimorar isso,

coloque um membro da tribo
no espago indicado acima

da habilidade.




o CAPACIDADE DE TRANSPORTE

Quando caga ou coleta,

cada membro da tribo tem
uma capacidade limitada

para carregar recursos. Essa
capacidade representa as bolsas
ou outros meios desenvolvidos
pela tribo para transportar
recursos ou alimentos. No inicio
de cada partida, cada membro
da tribo é capaz de carregar

2 recursos transportaveis.

Ao resolver uma a¢io de caca ou
coleta, a expedi¢do s6 conseguira
trazer de volta o que for capaz de
transportar, mesmo se a producéo
de recursos for maior do que

isso. Por exemplo, se enviar 2
cagadores-coletores + 1 f para uma peca que fornece 3 @,
o total de recursos disponiveis sera de 9 @) (3 X3 ‘ ).
Contudo, a capacidade de transporte da tribo é de apenas 2,
entao s6 poderia pegar 4 @ (2 por cagador-coletor)!

O excesso de recursos fica no suprimento. Entao pode

ser muito vantajoso aprimorar essa habilidade para

evitar desperdicios.

Para aprimora-la, coloque um membro da tribo no espago
indicado acima da habilidade.

« FABRICACAO DE FERRAMENTAS

Essa habilidade é um pouco diferente. Ao colocar um
membro da tribo nesse espaco, vocé poderia aprimorar
sua habilidade, fabricar f, ou ambos.

Quanto mais aprimorar essa
habilidade, mais “\ vocé
consegue fabricar. Essas “\ sdo
necessarias para certas acdes
(Construir Habitagdo, Criar
Artesanato, Criar Arte, aumentar
Maestria quando estiver cagando
ou coletando, etc.). Vocé deve se
planejar: vocé usa essa habilidade
durante a Fase 1: Programar
Acgbes, mas seus efeitos sd
acontecerao na Fase 3: Resolver
Agdes, o que significa que esses
efeitos s irdo beneficiar vocé
na proxima Fase 1. Entretanto,

: : lembre-se de que vocé quase
sempre pode substituir uma “\ por -2 de escassez ao
programar agoes.

Para aprimorar essa habilidade e/ou criar f, aloque um
membro da tribo no espago indicado acima da habilidade.

Vantagem do Chefe: o Chefe ndo oferece qualquer
vantagem em agoes de aprimorar habilidade.

H-USAR XAMA

(Custo de programagdo: Nenhum)

Sua Xama ¢ muito importante. A Xama pode usar

magia para permitir agdes excepcionais, e também

conduz o processo de erigir megalitos T (lugares
de adoragéo, menires, pedras cerimoniais e dolmens).

Contudo, a méagica da Xama ¢ limitada, e cada a¢ao
da Xama ¢ unica. Use esses poderes com sabedoria!

Vocé s6 pode fazer acdes de Xama com seu meeple de
Xama! Portanto, s6 conseguird fazer uma dessas a¢des por
rodada, mas a Xama pode ser usada para agdes mundanas
que qualquer outro membro da tribo poderia fazer,

com exce¢ao de cagar animal de grande porte.

Para programar uma a¢do de Xama,
coloque seu meeple de Xaméi em um
dos 8 locais em torno da cabana da
Xama no tabuleiro principal. Observe
que cada espaco ¢ exclusivo. Nunca
pode haver duas Xamas no mesmo
espaco. Além disso, se jd tiver feito uma
acao especifica de Xama em uma rodada anterior, vocé
néo poderd repeti-la mais tarde no jogo (quando resolver
a a¢do na Fase 3: Resolver A¢oes, vocé colocard um dos
seus cubos ao lado do espago para marcar que ja fez
aquela agdo).

Nio existe custo de programacdo (nenhuma f nem

em @). Os gastos serdo feitos na Fase 3: Resolver A¢des,
para agradecer a Xama pelos seus servigos magicos.



AS ACOES DA XAMA

Cada acgao é resolvida na Fase 3: Resolver A¢des (ver paginas 24-27)

n Pintar Perfeitamente: esta acao permite que vocé pinte o mesmo animal até 2 vezes usando um unico espago de
pintura na Fase 3. Quando programar essa a¢ao, coloque uma das suas fichas de Xama em um espaco de pintura
desocupado. Nao hé custo para colocar a ficha.

EXEMPLO: Azul jd tem um meeple de cavalo
na “memdria coletiva” da tribo e planeja
cagar outro. Isso significa que terd 2 meeples
de cavalo na “memoria coletiva” da tribo na
Fase 3. Azul entdo coloca a Xamad em “Pintar
Perfeitamente” e imediatamente coloca uma
ficha de Xama em um espago de pintura de
cavalo. Isso ndo tem um custo imediato, e
permitird que Azul coloque 2 cubos nesse
espago na Fase 3, ganhando o dobro dos
pontos (2x1)! Claro que isso exigird que tenha
2 meeples de cavalo na “memdria coletiva”;

se so tiver 1, Azul s6 poderd colocar um tinico
cubo quando for resolver essa agio (ver Fase 3
detalhes, pdgina 26).

Viajar longe para ter uma expedicdo sem limite de distancia. |

Tornar-se
o 1°jogador

e mover seu
vilarejo antes

dos outros.

Erguer Megalito:

€ Menir
f

Comerciar
com uma
tribo distante
para trocar
recursos.

@f Pedra Cerimonial

©< Délmen

Invocar nascimento de
gémeos: para essa acdo de
Xama, vocé deve colocar
outro membro da tribo
(cagador-coletor ou Chefe)
junto com a Xama.

EXEMPLO: Amarelo quer gémeos, entio coloca a Xamd e um cagador-coletor nos espagos
de Invocar Nascimento de Gémeos. Resolver essa agdo resultard em 2 recém-nascidos.

AN /




Durante a Fase 1, cada jogador programa 1 a¢io a cada
turno ou passa. Depois que passar, vocé nao pode mais
programar ag¢oes nessa rodada. Depois que todos tiverem
passado, avance a cabana de 1° jogador para o proximo
espaco da trilha de Fases e inicie a proxima fase.

FASE2 = (?)"
REVELAR PECAS DE TERRENO

Expedicdes fora do seu vilarejo permitem que vocé
descubra novos territérios, que podera explorar em
rodadas futuras.

....—d-..-.-u—-.- -...-......-.-T

Para cada espago desocupado (sem pega de terreno)
adjacente ortogonalmente a uma peca que tenha pelo
menos um membro de tribo (uma ficha de Xama /j
. D
ndo conta), um " ou um A , 0 1°jogador compra
uma nova peca de terreno e a posiciona no espago.

Vocé pode preencher esses espagos na ordem que quiser
(sem ver o que tem na peca), mas sugerimos que comece a
partir de um ponto no mapa e entdo prossiga em sentido
horério em torno das pegas que j estdo no mapa. Se uma
peca nova contiver um icone de animal, ndo coloque o
meeple de animal aindal!

EXEMPLO: As tribos

sairam explorando e a Fase

1 terminou. Agora o 1°

jogador preenche os novos

espagos “visiveis” um por

um usando pecas de terreno |
recém-compradas. Note que
um megdlito estd sozinho no
canto inferior direito, mas,
ainda assim, permite

as tribos descobrirem

o terreno adjacente!

Aqui esta o mapa depois de
colocar todas as novas pegas
de terreno em espagos vazios
ortogonalmente adjacente

a membros de tribo, A
(nenhum nesse exemplo) e/
ou

2 aand




FASE 3
RESOLVER ACOES

Agora que a programagio de agdes terminou na Fase 1, e as
novas pegas de terreno foram colocadas na Fase 2, é hora de
resolver as agdes que foram programadas. Resolva suas a¢des
na ordem que quiser, mas vocé deve resolver completamente
cada agdo antes de prosseguir para a proxima. Certifique-se

de resolvé-las na ordem que fornece a vocé os recursos
necessarios para as agdes que vocé planejou (se possivel).

Todos podem jogar essa fase simultaneamente; contudo,
se preferir, vocé pode seguir a ordem de turno, resolvendo
todas as suas a¢des antes do préximo jogador resolver as
dele. A ordem de turno pode afetar bastante a construgao
de um megalito (ver pagina 26).

Certas ag¢oes (Construir Habitagdo, Criar Artesanato,
Melhorar Habilidades, Usar Xama) tem um custo de
resolucao indicado por esse simbolo: .

Depois que resolver uma agdo, retorne o(s) membro(s)
da tribo que colocou naquela a¢do para uma habitagdo
(lembrando que a habitagéo prestigiosa comporta 1 e
a simples comporta 3). Devolva todas as “\ e recursos
pagos para o suprimento geral.

A-CONSTRUIR HABITACAO

Para cada membro da tribo colocado nesta a¢éo, pague os
recursos exigidos para uma pega de habita¢éo:

14 + 1 g para uma habitagio ’Tﬂ :

simples de 3 pessoas R
ou i

10 +1

+ 1 g para uma habitacéo
prestigiosa de 1 pessoa

Se nédo puder ou ndo quiser pagar os
recursos, a agao programada é desperdicada.

Coloque a pega no seu tabuleiro de tribo, em um dos 6 espagos
de habita¢do. Além de render pontos no final da partida, as
habitagdes serdo usadas para abrigar novos membros da tribo
ap6s nascimentos. Certifique-se de que o espago disponivel
acompanhe o crescimento da tribo! Depois que construir uma
habitagdo, vocé ndo pode remové-la ou substitui-la.

Lembre-se: Seu tabuleiro de tribo ja vem com 2 habitagoes
improvisadas que vocé pode cobrir com uma pega de
habitacdo quando os outros espagos estiverem cheios.

Lembre-se: O Chefe paga 1 &% a menos quando for
construir uma habitacéo.

B-CRIAR ARTESANATO

Para cada membro da tribo colocado em uma pega de
artesanato, pague os recursos indicados na peca. Entdo
coloque a peca abaixo do seu tabuleiro de tribo. Se ndo
puder ou ndo quiser pagar os recursos, a agio programada
é desperdicada. :



C-PROCRIAR Em seguida, pegue do suprimento apenas a quantidade
que sua expedicdo é capaz de transportar. Essa
quantidade depende da sua capacidade de transporte
(ver paginas 15 e 24). Cada membro da expedigdo s
pode carregar uma quantidade até esse maximo (2-4,
dependendo do nivel da sua habilidade). Todo recurso
remanescente que sua expedi¢do ndo for capaz de
carregar fica no suprimento.

Adicione um novo cagador-coletor do seu suprimento no
espaco de recém-nascidos. Os dois membros da tribo que
procriaram voltam para sua habita¢ao.

Obs.: o Chefe nio consegue carregar mais do que os outros
membros da tribo.

EXEMPLO 1:

Uma expedicio de 1 Chefe e 1 cagador-coletor estd em uma
peca de w a capacidade de transporte da tribo é 2.

3 (Chefe: 2 + cagador-coletor: 1) x @=6 . Mas eles

so conseguem carregar 4 (a capacidade de transporte por
membro da tribo é de apenas 2). As outras 2 @ que ndo |
conseguiram carregar ficam no suprimento. 4

" IMPORTANTE! Vocé nio precisa alimentar o recém- T
nascido nessa rodada, mas ele precisard ser movido para uma| | EXEMPLO 2:
habitagdo no final da rodada, se tiver espago. Caso contrdrio,

L , . . Uma expedicio de 2 cagadores-coletores e 1 f estd em uma
N ele morrerd imediatamente e serd removido do tabuleiro.

peca de @ O Y total é mais uma vez 3 (2 cagadores-
coletores =2 ¢ 1 48 = 1). Isso gera 6 3 . Nesse exemplo,

Obs.: quanto mais membros da tribo vocé tiver, mais agoes a capacidade de transporte da tribo é de 3, entdo todos os
poderd fazer, mas lembre-se de que precisard alimentd-los. recursos podem ser transportados (3 por cagador-coletor).

=
D-COLETAR RECURSOS

QW) }
QW)

(madeira, pedra, frutas, conchas e caca de pequeno porte).

Se vocé enviou uma expedi¢do para uma peca de terreno
mostrando &%, 9, @, B). 8. & D ou B

que nido contenha um meeple de animal, vocé ira gerar
recursos, e entdo transportar o quanto puder de volta
para a tribo.

"

{ EXEMPLO 3:

Uma expedicio de 1 cacador-coletor, 1 Xamd e 1 f estd em
Primeiro, calcule o | total da expedi¢io. Cada cacador- uma peca de ). O 'y total é novamente 3 (cagador-coletor,
coletor, Xama ou 1 adiciona 1 % ; o Chefe adiciona 2 . Xamd e 1 sdo 1 cada). Isso gera 3 ‘ e 3 Y. Nesse exemplo,

a capacidade de transporte da tribo é de 2, entdo a

Entdo, multiplique esse | total pelos recursos indicados = expedi¢do s6 pode transportar 4 desses recursos.
no topo da pega de terreno. Com o f , acabaram produzindo mais do que conseguem
]

Lembre-se de que 1 @ gera 1 ‘ el « . carregar! Ops!
1 &)gera11el’.
LYVt
8y
y § 140

EXEMPLOS:
3 W em uma pega de @ gera6

2 W em uma pega de *}gemZ‘eZ‘




Ninguém poderd coletar dessa pe¢a novamente,
independentemente de quantos recursos ainda tenha no
suprimento.

Coloque todos os recursos s, 4y > Sl e
transportados nos espagos correspondentes acima

do seu tabuleiro de tribo. Eles estao imediatamente
disponiveis para uso.

Em uma partida de 3 ou 4 jogadores, a peca serd exaurida
depois que duas coletas forem feitas nela. A primeira vez
que uma expedi¢ao coletar de uma pega, coloque uma ficha
de exaustdo no canto inferior esquerdo dela.

Coloque todo o alimento transportado (‘ e ‘ ) nas
tigelas mostradas na parte inferior do seu tabuleiro
de tribo. @ vai para a 12 tigela (mais a esquerda),
enquanto 1 vai para a 22 tigela (a do meio). Esses
recursos também estdo disponiveis imediatamente,
principalmente para alimentar sua tribo.

Em uma rodada futura, quando uma segunda expedic¢io
coletar dessa peca, mova imediatamente a ficha de
exaustdo para cobrir o icone de recurso.

Obs.: no final da rodada, qualquer alimento que ndo
tiver sido consumido ird perder parte do seu frescor e serd
movido uma tigela para a direita (ver pdgina 28).

Retorne os membros da expedigdo as habitagdes no seu Ninguém poderé coletar dessa pega novamente,
tabuleiro de tribo (lembre-se: a habitacdo prestigiosa independentemente de quantos recursos ainda tenha
comporta 1 e a simples comporta 3). Finalmente, no suprimento.

descarte todas as %que tiver levado na expedigio,

devolvendo-as para o suprimento geral.

E-CACAR ANIMAIS DE GRANDE PORTE

(MUITO IMPORTANTE: entdo ¢ hora de exaurir a pega) Se vocé enviar expedicdes para pecas de terreno com
de terreno! animais de grande porte (um meeple de Animal), é

hora de caga-lo e voltar com Y, & e ./ ! Masvocé

terd membros da tribo suficientes para carregar tudo?

Essa a¢do funciona quase da mesma forma que a coleta.

Primeiro, calcule o %+ total da expedicio.

Depois de coletar, os recursos sdo exauridos, e menos
recursos estardo disponiveis.

Em uma partida de 2 jogadores, a peca é exaurida
completamente, e ninguém podera coletar recursos ali

novamente. Atengiao: o meeple de animal exige ndo apenas um '+,
minimo, como também um nimero minimo de membros
Coloque imediatamente uma ficha de exaustio sobre o da tribo.

icone de recurso.

Obs.: se, devido a um erro na programagdo, vocé ndo tiver
suficiente de um ou de outro, a caga fracassa e os membros
da sua tribo voltam para as habitagoes de mdos vazias;
qualquer f que tenham levado com eles é desperdicada.

Lembre-se: cada cagador-coletor representa 1 ' ;
cada f ¢1% ; seu Chefe é 2

Uma tabela no seu resumo de jogador indica o minimo
de ' e membros da tribo para cada tipo de animal.




EXEMPLO: Na Fase 1, Amarelo enviou uma expedi¢do
para cagar um bisdo. Como vocé pode ver no resumo

do jogador, esse animal precisa de 6 . 2 cagadores-
coletores fornecem 2 & , o Chefe adiciona 2 i\ e as

2 f somam 2 4, levando a um total de 6, que cumpre o
requisito. Além disso, Amarelo enviou 3 membros da tribo
na expedi¢do, cumprindo também esse requisito. Eles
poderdo cagar o meeple de animal com sucesso.

Note que o bisdo estd em uma pega com ? porque se
moveu durante a migragdo (ver pagina 27). Como hd um
meeple de animal ali, Amarelo néo pode coletar o €.

&
4
6
-
3

O bisdo fornece 4 ‘ 43 . e2

, mas Amarelo so6 tem
uma capacidade de transporte de 2. Os 3 membros da
tribo na expedicdo s6 conseguem transportar 6 dos 9
recursos. Como a tribo do Amarelo jd tem bastante carne,

Amarelo deixa ‘; e como a préxima estagdo é quente,
Amarelo abre mdo de 2 ‘ :

» TABELA DE CACA / QUANTIDADE DE RECURSOS \

Coloque o meeple de Animal cagado em um dos dois
espac¢os da “memoria coletiva” do seu tabuleiro de tribo
(ver exemplo abaixo). Se ambos 0s espagos ja estiverem
ocupados por meeples de animais, vocé deve substituir
um ou descartar o que acabou de cagar.

Colete os recursos indicados no seu resumo de

jogador (até o maximo permitido por sua capacidade

de transporte e nimero de membros na expedi¢io) e
coloque-os nos espagos correspondentes no tabuleiro de
tribo ou acima dele. Os membros da tribo retornam as
suas habita¢oes. Descarte qualquer

da expedicio.

Amarelo coloca 1 x e 2« acima do seu tabuleiro de
jogador, e os 3 ‘ na segunda tigela (carne fresca).

Os membros da expedi¢io voltam as suas habitagaes, e
Amarelo coloca o bisdo na memdria coletiva da tribo,
completando a resolugdo dessa cagada.

IMPORTANTE: cagar animais de grande porte nao
exaure a pe¢a onde o animal estd, pois os recursos nao
podem ser coletados até uma rodada posterior, depois
que o meeple de animal foi cagado.




SE TUPO CORRER BEM,
LOGO VIREMOS ENCONTRA-LO




F-CRIAR PINTURA

(Custo: Remover o meeple de animal da “memdria coletiva’).

Se vocé colocou um membro da tribo no espago de pintura
na Fase 1 (e, possivelmente, um segundo com seu Chefe),

vocé pode pintar o animal ali, desde que tenha a espécie de
animal correspondente na “memoria coletiva” da sua tribo.

Em caso positivo, substitua seu membro da tribo por
um cubo da sua cor no espago de pintura e retorne

o membro da tribo para sua habita¢do. Descarte
imediatamente o meeple de animal que pintou da sua
“memdria coletiva’, devolvendo-o para o suprimento
(tirar um canto do tabuleiro principal).

Se ndo tiver o meeple de animal apropriado na “memoria
coletiva” da sua tribo, a agdo é desperdicada; pegue seu
membro da tribo de volta sem colocar um cubo. Cada
cubo que colocar na pintura valera pontos de tribo
conforme indicado ao lado do espago.

EXEMPLO: Durante a Fase 1, Vermelho planejava
pintar um bisdo e colocou um cagador-coletor no espago
de pintura de bisdo. Vermelho conseguiu cacar um com
sucesso (nessa rodada ou em alguma anterior), entdo tem
um bisdo na “memdria coletiva” da tribo.

Portanto, Vermelho substitui o membro da tribo no

espago de pintura por um cubo. O membro da tribo volta
para uma habitagdo no tabuleiro de tribo do Vermelho.
Vermelho descarta o meeple de bisio da “memoria
coletiva” da tribo, devolvendo-o para o suprimento de
meeples de bisdo no tabuleiro principal. Vermelho ganhard
3 pontos de tribo no fim da partida por essa pintura.

Obs.: colocar cubos na mesma linha de pintura pode
render pontos adicionais (ver Pontuagdo Final, pdgina 30).

G-MELHORAR HABILIDADE

(e fabricar ferramentas).

« ALCANCE DE MOVIMENTO
(Custo: Indicado entre o nivel atual e o préximo).

Se vocé colocou um membro da tribo no espago de
Alcance de Movimento na Fase 1, pague os recursos
necessarios para aumentar seu Alcance de Movimento
ortogonal para o proximo nivel (primeiro para 3 pecas
de terreno, e entdo para 4).

Mova seu cubo para o proximo nivel.

Vocé nao pode aprimorar essa capacidade mais do que
uma vez por rodada.

EXEMPLO: Amarelo programou a melhoria da sua
habilidade pela primeira vez, para poder ter um
movimento mdximo de 3 pecas. Amarelo paga 1 5% e
retorne seu cagador-coletor para uma habitagdo. De agora
em diante, as expedigoes do Amarelo podem se mover até
3 pegas de distancia do



« CAPACIDADE DE TRANSPORTE
(Custo: indicado entre o nivel atual e o préximo).

Se vocé colocou um membro da tribo no espago de
Capacidade de Transporte na Fase 1, pague os recursos
exigidos para aumentar sua capacidade de transporte para
o proximo nivel (primeiro para 3 recursos por membro da
expedigdo, e entdo para 4). Mova seu cubo para o proximo
nivel. Vocé nao pode aprimorar essa habilidade mais do
que uma vez por rodada.

Essa habilidade tem efeito imediatamente. Isso quer dizer
que seus membros da tribo que ainda estdo em pegas

de terreno agora podem transportar mais recursos ao
resolver a caca ou coleta de recursos.

EXEMPLO: Na Fase 1, Amarelo
tinha uma capacidade de
transporte de 2 e enviou 2
cagadores-coletores para uma

peca que produz @ Amarelo
também planejou aumentar a
capacidade de transporte ao
colocar um membro da tribo

no espago apropriado. Na Fase
3, Amarelo paga 1 ’ el

para aumentar a capacidade de
transporte da tribo para 3 por
membro de expedicdo. Agora a
expedi¢do do Amarelo é capaz de
carregar todos os 6 @ que irdo
coletar. Como esse efeito é aplicado imediatamente,

a expedicio do Amarelo ndo desperdicard recursos.

« FABRICACAO DE FERRAMENTAS
(Custo: préximo nivel e/ou custo de fabricagéo).

Se vocé colocou um membro da tribo no espago de
fabricacao de ferramentas na Fase 1, vocé tem 3 opgoes:

J Pague a @ necessério para aprimorar sua fabricacao

" de ferramentas para o préximo nivel (o custo é
indicado entre seu nivel atual e o préximo). Mova seu
cubo para o proximo nivel. Vocé nao pode aprimorar
essa habilidade mais do que uma vez por rodada.

JPague os recursos exigidos para fabricar o nimero
de f indicado a direita do seu cubo (ou de um nivel
anterior). Coloque as f acima do seu tabuleiro de tribo.
Vocé nao pode fabricar mais de uma vez por rodada.

@Aprimore sua habilidade e entdo fabrique, pagando

ambos 0s custos.

EXEMPLO: Amarelo aprimora sua fabricagdo de
ferramentas pagando 1 & . Agora pode fabricar 4

pagando 1 S e1 @, ou apenas 3 ¢ pagando 2 @
(usando um nivel anterior). Amarelo também poderia ter
aprimorado sua habilidade sem fabricar ', ou poderia
fabricar f sem aprimorar sua habilidade.

Depois de aprimorar uma habilidade, retorne o membro
da tribo para sua habita¢do. Se ndo puder ou ndo quiser
pagar os recursos, a agdo programada ¢é desperdicada.

H-USE AXAMA

(Custo: de acordo com a a¢do de Xama).

Se vocé colocou sua Xamé em uma das 8 agoes em

torno da cabana da Xama (ver pagina 16), pague o custo
indicado da agéo, entdo execute-a e coloque um cubo da
sua cor em um dos 4 espagos conectados a agdo realizada,
indicando que ja usou essa agdo na partida (cada agdo de
Xama pode ser usada apenas uma vez no jogo).

« TORNE-SE O PROXIMO 1° JOGADOR
(Custo: 1 ‘ oul M outl 7).

IMEDIATAMENTE pegue a cabana de 1° jogador {r-

e coloque-a na Fase 3 do SEU tabuleiro de tribo. A partir
desse instante até o final dessa rodada, vocé é o 1° jogador,
e continuara sendo no inicio da préxima rodadal!



REBANHOS VEO BEBER. GOSTARIA PE LEVAR
NOSS0S CACADORES FARA LA, MAS FICA
FORA PO TERRITSRIC E NAD CONHECEMOS
05 CAMINHOS QUE LEVAM ATE LA

NA SETIMA TENTATIVA, O ESPIRITO DA AGUIA PERMITIU GUE
EU VISLUMBRASSE © LAGO RELUZENTE. £ LINPO, E A AREA EM
VOLTA PELE CHEIA PE CAGA. FOR BSSE MOTIVD, PED| GLUIE
O ESFIRITO PO RELAMPASO MARCASSE O TERRITORIC,
DURANTE A PROXIMA ESTAGAD, AS OUTRAS TRIBOS
EVITARED AGUELA AREA.




« FACA UMA LONGA VIAGEM
(Custo: 1‘ oul ‘ oul ).
P =g Dizem aslendas que a
Xama tem o poder de
explorar terras distantes
usando a visio de uma
aguia. Mito ou realidade?
Escolha uma pega de
terreno que nio tenha
" ou A de um
oponente. Coloque
3 uma das suas fichas de
Xama | 3 'nele, nao importa a distincia do seu vilarejo.
Durante a préxima rodada, vocé pode fazer uma expedigio
para essa peca para coletar ou cagar! Além disso, nenhuma
outra tribo pode ir para essa pega enquanto sua ficha de
Xama estiver ali.

No final da rodada seguinte, remova a ficha de Xama,
mesmo se nao tiver enviado uma expedicao para la.

Obs.: vocé pode colocar sua ficha em uma pega que tenha
membros de outra tribo nela; contudo, vocé vai querer
garantir que eles ndo vio exaurir a peca nessa rodada.

« INVOCAR NASCIMENTO DE GEMEOS
(Custo: 11 oul * oul ).

+ Rk

Coloque 2 novos cagadores-
coletores do seu suprimento
no espago correspondente
no seu tabuleiro de tribo.
Assim como no nascimento
normal, vocé ndo precisa
alimenta-los nessa rodada,
mas cada um precisa ter um
espaco de habitagdo no final
da rodada (caso contrario,
morrerio).

Obs.: vocé ainda pode fazer a agdo de Procriar
na mesma rodada e ter um total de 3 nascimentos!

« TROCAR COM UMA TRIBO DISTANTE
(Custo: 1‘ oul ‘ oul ).

Troque quaisquer 2
recursos (idénticos ou
diferentes) por qualquer
1 recurso do suprimento
gerll B BN GY);
faca isso quantas vezes
quiser. Apenas nao é
permitida nessas trocas.
Se pegar ‘ ou 1 ,
posicione-as como se tivesse acabado de coletar ou cagar

(12 tigela para ‘ , 22 tigela para 1 )

« PINTAR PERFEITAMENTE
(Custo: 1‘ oul Moul ).

Vocé pode resolver o
espaco de pintura onde
colocou sua ficha de Xama
na Fase 1: Programar
Agdes (ver pagina 16).
Recupere sua ficha de
Xama !. ‘e coloque 1

ou 2 cubos empilhados
um sobre o outro. Vocé
pode colocar 1 cubo para
cada meeple daquele
animal na sua “memoria
coletiva” que corresponda
a esse espaco. Finalmente,
devolva quaisquer meeples
de animais que pintou da
“memoria coletiva” da sua
tribo para o suprimento
geral no tabuleiro principal.

Obs.: vocé quer ter 2 meeples de animal do mesmo tipo
« 2 o » : .

na “memdria coletiva” da sua tribo para aproveitar ao

mdximo essa agao.

« ERGUER MEGALITO
(Custo: 2/3/4 gy, 2/3/4 . € 2/3/4 ().

Pague o custo de

construcdo em 4 + B

+ f de acordo com o
espaco de Xama. Coloque
um h em uma pega de
terreno ao alcance do seu

(de acordo com seu
Alcance de Movimento).
Essa pega ndo pode ter

ou de um
oponente.

Seu " pode ser

colocado no mesmo
espaco do seu vilarejo.

De agora em diante, as
outras tribos ndo podem
mais visitar essa pega;
ela é sua. Entretanto, elas
ainda podem passar por
ela, como antes.

No tabuleiro principal,
os diferentes tipos de
megélito sdo reﬁresentados

pelo mesmo

A tnica diferenca importante é o cubo que vocé ira colocar
na a¢do de Xama que usou; isso determinara o valor dele
na sua pontuacao final.



Depois de resolver uma agao
de Xama, retorne sua Xama
para uma habitagéo (e no
caso da ac¢do de Gémeos,
retorne o outro membro da
tribo também). Coloque um
cubo da sua cor em um dos
4 espacos ao lado da agéo.
Isso ¢ para lembrar que vocé
nao poderd usar essa agdo novamente nessa partida.

/IMPORTAN TE: A

o Se vocé nao puder pagar pela agdo de Xama, pegue sua
Xama de volta sem beneficio, mas também nao coloque
um cubo. Contudo, vocé recebe uma penalidade de -2 de
escassez E por desperdicar o tempo da Xama!

« Se multiplos jogadores quiserem reivindicar o mesmo
local (colocar um megdlito ou ficha de Xama), eles devem

fazer isso na ordem de turno.
N /

MIGRACAO DOS ANIMAIS

Se restarem quaisquer meeples de animal em
DOGGERLAND, eles migrardo. O 1° jogador
deve gerenciar isso sozinho, para evitar erros.
Os animais mais rapidos, os meeples de Rena e
Cavalo, se movem 2 pegas de terreno.

Os animais maiores, os meeples de bisdo e
mamute, se movem apenas 1 peca de terreno.

4

A diregéo para a qual cada meeple de animal se move ¢
indicada por uma seta no canto inferior direito da sua
peca. Mova o meeple de animal na dire¢io indicada (1 ou
2 pecas, dependendo da espécie), sem mudar de diregio,
ignorando as setas em pecas no caminho. Entao deite o
meeple para mostrar que ele ja se moveu nessa rodada.

OUTRAS REGRAS DE MIGRACAO

« A prioridade para resolver a migragao de cada meeple
de animal é determinada pela seta de Prioridade de
Migracao na borda do tabuleiro. A seta grande indica que
vocé deve resolver a migracdo de animais pelo tabuleiro
de um lado para outro. Caso tenha multiplos meeples de
animal “empatados” de acordo com a seta maior, use a
seta menor da mesma forma para determinar qual deles
migra primeiro (ver exemplo abaixo).

EXEMPLO: A seta maior indica que devemos resolver

a migragdo da esquerda para a direita. Como temos 2
meeples de animal na mesma coluna (a mais a esquerda),
consultamos a seta menor para ver qual resolver primeiro
(de cima para baixo). Entdo movemos o mamute (1),

o cavalo (2), a rena da segunda coluna (3) e finalmente o
bisdo da terceira coluna (4).

o O meeple de animal em migragdo ignora meeples de
animais em pecas pelas quais passar; contudo, se terminar
sua migragdo em uma pega com outro meeple de animal,
ele continua se movendo (mesmo que o outro ainda néo
tenha migrado) na mesma diregao.

« Se um meeple de animal em migragdo se mover para
além da ultima peca de terreno, ele “d4 a volta” e continua
se movendo do outro lado, a partir da peca mais para tras
da linha ou coluna onde ele se encontra.

o Se um meeple de animal em migragao for passar por
uma lacuna que nao tenha peca de terreno, pule a lacuna;
ela ndo conta para o movimento do animal. Continue
contando a partir da préxima pega.



EXEMPLO, CONTINUACAO: Vamos voltar a situagdo
descrita no uiltimo exemplo.

O mamute se move 1 pega para a direita.

O cavalo se move 2 pegas para cima.

A rena se move 2 pecas para baixo. Como seu segundo
movimento faria a rena sair do tabuleiro, ela continua
do topo. Porém, ela vai parar em cima do mamute, entio

a rena precisa se mover mais uma pega, terminando sua
migracdo no vilarejo azul.

O bisdo se move 1 peca para baixo, pulando a lacuna para
ir para a préxima peg:a disponivel.

Depois que todos os meeples de animais tiverem migrado,
levante-os novamente. Agora mova a seta de Prioridade
de Migragao em sentido horario para seu préximo espago,
orientada na dire¢do indicada pelo espaco. Ela indicard a
prioridade de migragao para a proxima rodada.

/Obs.:
o Na maior parte do tempo, a migragdo serd fdcil de resolver,

porque poucos meeples de animais sobreviverdo as cagadas
da rodada.

o Algumas vezes um meeple de animal pode acabar migrando
para a mesma pega onde estava.

o Uma pega de terreno nunca pode conter 2 meeples de animais.

Fases  (¢) 0"
FINAL DA RODADA

Siga os seguintes passos:

1. ALIMENTE SUA TRIBO

Vocé deve alimentar sua tribo. Vocé nio precisa alimentar
recém-nascidos. Pague 1 comida por membro da tribo

‘ vale 2 comidas (portanto, alimenta 2 membros da
tribo). ‘ vale 1 comida. Para cada membro da tribo nio
alimentado, pegue -2 de escassez

Depois que alimentar sua tribo, qualquer recurso
remanescente se degrada um pouco. Mova toda a ‘ e

1 ruma tigela para a direita. Assim, qualquer comida
que estava na 3? tigela antes de ser movida estraga;
descarte-a. Entdo a comida na 2° tigela ¢ movida para a
32, e a comida na 1° é movida para a 2. Agora mova seus
recém-nascidos para as habitagdes. Se ndo puder, terd que
descarta-los!

Lembre-se: a habitagdo simples abriga 3 membros da
tribo; a habitagdo prestigiosa abriga 1.
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2. VERIFIQUE OS OBJETIVOS

Cada jogador verifica se completou objetivos em uma
ou mais das 4 pegas de objetivo posicionadas no inicio
da partida.

Se vocé for o primeiro a completar um objetivo, coloque
um dos seus cubos no espago de 5 pontos. Caso multiplas
pessoas completem o mesmo objetivo na mesma rodada,
empilhe seus cubos no mesmo espaco.

Se vocé completar um objetivo que alguém completou
primeiro em uma rodada anterior, coloque um dos

seus cubos no espago de 3 pontos. Se multiplas pessoas
completarem o objetivo nessa rodada, empilhe seus cubos
N0 Mesmo espago.

(

IMPORTANTE: cada jogador s6 pode completar cada
objetivo uma tnica vez.

Se um objetivo foi completado em duas rodadas
anteriores diferentes (por dois outros jogadores), vocé nio
pode mais colocar um cubo ali (ndo existe 3° lugar).

Ver detalhes das pegas de objetivo, pagina 31.

3. AVANCE O MARCADOR DE RODADA

Avance o anel de Marcador de Rodada Q Seeleja
estava na ultima rodada, pule essa etapa e prossiga
diretamente para a pontuagao final, pagina 30.

4. ADICIONE ANIMAIS

Se a nova rodada for uma estagio 'f;;,

esses icones, a menos que a peca ja tenha um meeple de
animal.

Se a nova rodada for uma estagio ),

adicione %&‘, e h as pecas correspondentes com

esses icones, a menos que a pega ja tenha um meeple de
animal.

5.REVELE UMA NOVA PECA DE PINTURA

Vire a préxima pega de pintura para cima.

(

Obs.: a progressdo das pegas de pintura deve acompanhar
o anel de Marcador de Rodada.

)




6. PREENCHA NOVAMENTE A AREA
DE ARTESANATO

Se quaisquer pecas de artesanato tiverem sido
completadas, preencha os espacos vazios no tabuleiro
principal colocando neles novas pecas viradas para cima
(respeitando o maximo de X+1 pecas, onde X = namero
de jogadores).

7. MOVA SEU VILAREJO
Em sentido horario, comegando com o jogador que tiver
a cabana de 1° jogador , cada jogador move seu

até 2 pegas ortogonalmente (independentemente
do seu Alcance de Movimento). O destino ndo pode
estar ocupado por um oponente A ," ou ! ), mas
pode ter um meeple de animal. Vocé ndo pode passar por
espag¢os sem uma peca de terreno. Vocé nao pode voltar
para a pega Central, a menos que esteja desocupada.

Obs.: se alguém usar a agdo de Xama “Tornar-se 1°
Jogador”, essa pessoa move seu primeiro, pois possui
a cabana de 1° jogador.

8.NOVO 1° JOGADOR

Passe a cabana de 1° jogador para o jogador a sua
esquerda. Atencdo! Se alguém usou a agao de Xama “Tornar-se
1° Jogador” nessa rodada, pule essa etapa! Esse jogador ja
pegou a cabana de 1° jogador e foi o primeiro a mover seu

A (ver etapa 7), e agira primeiro na proxima rodada!

Inicie uma nova rodada, come¢ando com a Fase 1:
Programar Agdes do 1° jogador e prosseguindo em
sentido horario.

PONTUACAO FINAL

No final da tltima rodada, use o bloco de pontuagédo para
somar os pontos de tribo ¥ de cada jogador:

« Ganhe 1 ponto por membro da tribo.

» Ganhe 3 pontos por habitagdo de prestigio;
1 por habita¢do simples.

» Ganhe os pontos indicados nas pegas de artesanato
que completou.

« Ganhe os pontos dos megalitos que sua Xama construiu
(6/8/10).

» Ganhe os pontos de cada peca de objetivo com seu cubo
nela (5 ou 3).

 Ganhe os pontos de cada animal que pintou (1 por
cavalo, 2 por rena, 3 por bisdo, 4 por mamute). Se tiver 2
cubos empilhados na mesma pintura, devido a uma agédo
da Xam4, vocé ganha esses pontos para cada cubo.

o Verifique a maioria em cada linha de pintura. O jogador
com mais cubos em uma linha ganha 4 pontos, o segundo
ganha 2 (em caso de empate, cada jogador empatado
ganha todos os pontos para aquela posigdo).

Ver exemplo a direita.

o Deduza as penalidades devido a pecas de escassez E

e BN T g Bt
EXEMPLO de maiorias em linhas de pintura

Linha de cima: Rosa ganha 4 pontos, Amarelo ganha 2.
Linha do meio: Vermelho ganha 4 pontos,
Rosa e Amarelo recebem 2 cada.
Linha de baixo: Azul recebe 4 pontos.
Vermelho ganha 2. Amarelo ganha 0.

A tribo com mais pontos deixa a sua marca na histdria
por milhares de anos.

Se acontecer um empate, o jogador com maior total de
recursos e “\’ (ou seja, madeira, pedra, ferramentas, peles,
08s0s, carne e frutas) vence.

Se o empate persistir, o jogador empatado com menos
escassez ganha.

Se 0 empate permanecer, os jogadores empatados
compartilham a vitdria.



VARIANTE MAIS CURTA DE 6 RODADAS

Essa variante permite que vocé jogue uma partida de 6 rodadas, em vez da partida completa de 8 rodadas.
O jogo funciona da mesma forma, mas a pontuagio final acontece depois da 6° rodada, além de haver algumas
modificagdes na preparagido, conforme descrito abaixo:

« Separe as 4 pegas de

terreno de “Partida mais

Curta” Essas 4 pecas fazem
parte das pecas usadas em

uma partida de 2 ou 3 jogadores.

w

o Prepare 0 jogo como de costume,
mas ele comega na Rodada 3, em vez
da Rodada 1.

« Entdo adicione as 4 pegas que havia
separado, colocando uma de cada
lado em volta das 9 pecas iniciais
para formar algo como uma cruz,
conforme segue: coloque as pegas de
animais em lados opostos, mas sem
os meeples de animais nelas; coloque

as pegas de recursos (@ ou -'y) de

lados opostos uma a outra.

» Cada jogador adiciona 1 ‘ el 1
as tigelas correspondentes.

« Cada jogador recebe, a sua escolha,
3 dos seguintes recursos em qualquer
combinagdo: pele, pedra, madeira e osso.

« Cada jogador pode pagar os recursos
necessarios para melhorar uma de suas
habilidades em um nivel (Alcance de
Movimento, Capacidade de Transporte
ou Cria¢ao de Ferramentas).

EXEMPLO: Pague 1 ff e 1 /*
para melhorar a Capacidade de
Transporte de 2 para 3.

Jogue conforme as regras normais
por 6 rodadas, e entdo prossiga para
a pontuacdo final.

normais por 6 rodadas, e entdo

‘ Obs.: jogue conforme as regras ’
prossiga para a pontuagdo final.

DETALHES DAS PECAS DE OBJETIVO

Ter pelo menos
10 membros
da tribo
(incluindo
Chefe e Xama).

Maximizar
todas as
habilidades de
tribo (Alcance
de Movimento,
Capacidade
de Transporte
e Criagdo de
Ferramentas).

Usar pelo
menos 5 acoes
na cabana da
Xama.

Fabricar
pelo menos
5 pegas de
artesanato.

Ter Pintar
habitagoes pelo menos
que valem 1 animal de
um total de cada espécie.
pelo menos

9 pontos.

Ter pelo menos

1 nascimento,
erguer 1 megdlito,
pintar uma
espécie de estagio
quente, pintar

1 espécie de
estagdo fria, criar
1 artesanato

e construir

1 habitagdo
prestigiosa.

Erguer todos
os 3 tipos de
megdlito.




MODO SOLO
PREPARACAO

A preparagio para o modo solo é quase a mesma da preparagdo para
multiplos jogadores.

« Prepare o jogo como se fosse uma partida de 4 jogadores (6 pecas
de pintura, 5 pecas de artesanato).

« Néo posicione as pegas de objetivo. Importante! Essas
2 pecas de objetivo
solo ndo podem
estar em jogo ao

~ «

o Cubra a agdo de Xama “Tornar-se o 1° Jogador” com a Pe¢a Especial
de Ac¢éo de Xama que tem a a¢do “Mova Seu Vilarejo”

«Pegue 0s componentes amarelos e um tabuleiro de tribo. tesmo tempo.

« Coloque apenas o seu vilarejo A na pega central (vocé comega com Se isso acontecer,

CHE 3 ‘ e3 f ). escolha uma

o Pegue a Cabana de 1° Jogador , (vocé a usara para controlar aleatoriamente
para remover e

as fases). substitua

« Pegue um segundo tabuleiro de tribo e vire-o para o outro lado. por outra peca.

Entéo prepare o modo solo conforme indicado abaixo:

)

~ Embaralhe as 11
pegas de objetivo
solo e pegue 6-8
dependendo do
nivel de
dificuldade que
desejar (6 ¢é Facil,

7 Médio e 8 Dificil)
e posicione-as
viradas para cima
| S I e ] ; O . acima do
cagadores- - | B g S EE tabuleiro solo.
coletores e Chefe - J FL g |
brancos, bem e
como as Xamas
azul e vermelha
proximos do
tabuleiro solo.

¥ Coloque o
tabuleiro solo
por perto (ele
fica no verso de
um tabuleiro
de tribo).

>
¥ Coloque os

DOGGERLAND
S.OLO

iy

e

¥ Embaralhe as 30 cartas do
modo solo. Compre 8 sem ver

quais sdo, e coloque-as viradas
para baixo nesse espago.

De acordo com o verso da primeira carta solo, coloque um cagador-
coletor azul, vermelho e rosa nos locais indicados nas pegas iniciais do
tabuleiro principal. Essas pecas entdo sdo completamente exauridas! Se
tiver um meeple de animal em uma dessas pegas, remova-o e coloque-o
na “memodria coletiva” do tabuleiro solo (ver préxima pagina).




A MEMORIA COLETIVA

Adicione todos os meeples de animais que os cagadores-
coletores rivais (vermelho, azul e rosa) cacarem a “memoria
coletiva” do tabuleiro solo.

Ele tem 5 espagos. Quando vocé adiciona um meeple de
animal nele, sempre coloque-o no espago vazio mais a direita .

Se todos os 5 espacos estiverem ocupados, vocé deve seguir
as prioridades explicadas na pagina 35.

COMO JOGAR

Uma partida solo dura 8 rodadas, como uma partida

normal com multiplos jogadores. Cada rodada ¢ dividida

em fases. A meta é cumprir uma certa quantidade de
objetivos solo (posicionados acima do tabuleiro solo)
definida pelo nivel de dificuldade (4 de 6 no Facil; 5 de 7
no Médio; 6 de 8 no Dificil). Ver detalhes na pagina 36.

(02,

PROGRAMAR ACOES

Vocé sempre comega com as agoes dos seus oponentes.
Vire a primeira carta do baralho solo para cima no espago
reservado para isso. Entao aplique o evento e a agdo e
coloque os meeples de Xama dos oponentes

(parte superior da carta; ver detalhes abaixo).

* RESOLVENDO A CARTA SOLO
Primeiro, leia o evento aplicével a essa rodada.
Isso pode levar a modificagbes em alguma fase,

adicionar ou descartar recursos, ou meeples
(inclusive brancos) etc.

Se a carta tiver esse simbolo , 0 evento é obrigatorio,
mesmo se s4 puder executar parte dele. Por exemplo, se
precisar descartar recursos, mas nao tiver a quantidade
indicada, vocé deve descartar quantos puder. Se esse
simbolo ndo estiver na carta, o evento é opcional. Pode
haver texto adicional na parte inferior da carta para
encerrar o evento.

2

Depois resolva a agdo do oponente.
Isso é obrigatorio.

b

Gragas ao alimento :

abundante para os animais
nesta estagdo, eles nio
migrardo no final da rodada.

<Y

.a,
\ ]

o

ﬁ Descarte as pegas de Artesanato viradas para
cima com uma estatueta da drea de artesanato:

d _ Fe
& B

.

|

Q Pinte todos os espagos possiveis que
correspondam aos meeples de animais na
« P o )
memoria coletiva” do tabuleiro solo, usando
cubos azuis e devolvendo os meeples de animais
para seu suprimento no tabuleiro principal.

Se um meeple de animal ndo puder ser pintado devido a
falta de espagos de pintura, deixe-o na “memoria coletiva”
do tabuleiro solo, a menos que todas as 6 pegas de pintura
ja tenham sido reveladas.

. Entdo coloque as Xamas azul e vermelha nos
espagos indicados em torno da cabana da Xama
no tabuleiro principal.

Elas vdo bloquear aquelas a¢des de Xama nessa rodada.




« ENTAO PROGRAME TODAS AS SUAS ACOES

Como de costume, vocé nao pode ocupar uma pega de
terreno que tenha um cagador-coletor de um oponente,
mas pode passar por tais pegas quando estiver se movendo.

No modo solo, vocé pode pegar -2 de escassez para
substituir uma ‘ durante uma expedi¢do, ou uma ’
ou f quando estiver programando um artesanato,
pintura ou construgido de habita¢ao. Coloque essa peca
de escassez no tabuleiro solo. Vocé pode ter até 3 pegas
na dificuldade fécil, 2 na média e apenas 1 peca na
dificuldade dificil.

Se precisar pegar mais escassez do que o permitido,
vocé perdeu!

o)
REVELAR PECAS DE TERRENO

Coloque novas pegas de terreno como no modo de
multiplos jogadores. Os cacadores-coletores rivais contam
para a descoberta de novos territérios, como de costume.

RESOLVER ACOES

Resolva todas as suas agdes (apenas as suas agoes).
Todas as a¢des sdo resolvidas como de costume, exceto
pelas seguintes particularidades:

Quando resolver uma expedi¢ao
de coleta, vocé deve exaurir
completamente a peca da primeira
vez, como se fosse uma partida

de 2 jogadores (coloque a ficha

de exaustdo no topo da pega). Os

| Aac¢io de Xama “Tornar-se 1°

~ Jogador” foi substituida por “Mover
seu Vilarejo”. Isso permite que vocé
imediatamente mova seu

recursos nao estdo mais disponiveis.

quando resolver essa agdo (até 2 pegas de distancia, como
de costume). Vocé ainda pode mover seu vilarejo no final
da rodada (portanto, essa agdo permite que vocé mova o
vilarejo até um total de 4 pecas em uma rodada).

)

ANIMAIS E OPONENTES MIGRAM

Isso é dividido em 2 etapas: as tribos rivais migram e
entdo os meeples de animais migram.

1. TRIBOS RIVAIS MIGRAM

Seguindo a parte de baixo da carta, cada cagador-coletor
rival migra a distancia e dire¢io indicados pela seta na
carta. Como de costume, um cagador-coletor rival nao pode
terminar sua migragao em uma pega com seu A, seu

ou um cagador-coletor de outra cor. A pega de destino ndo
pode ter nenhum desses componentes. Caso esse ndo seja o
caso, continue se movendo até que atenda a essa condigéo.
Pule lacunas entre pegas, e se um cagador-coletor se mover
para além das pecas de terreno, ele “da a volta” para o outro
lado, assim como fazem os meeples de animais.

Sempre faga a migracio do vermelho primeiro, depois do
rosa e entdo do azul.

Exemplo:




Se um cagador-coletor rival atravessar ou parar em uma
peca com caga de grande porte, adicione-a imediatamente
a “memoria coletiva” no tabuleiro solo. No maximo 5
meeples de animais podem ser guardados ali. Por outro
lado, se um meeple de animal estiver em uma pega

com seu 5 ou um dos seus @ ® quando o
cacador-coletor passar por esse local, 0 meeple de animal

permanece la; vocé ja reivindicou aquela caga para si!

IMPORTANTE: se um cagador-coletor rival cagar um
meeple de animal e ja houver 5 na “memdria coletiva” do
tabuleiro solo, verifique as seguintes prioridades:

o Se todas as 6 pegas de pintura ja estiverem viradas para
cima no tabuleiro e ndo tiver espagos de pintura disponiveis
para pintar esse animal, descarte-o imediatamente.

o Por outro lado, se todas as 6 pecas de pintura estiverem
viradas para cima e um dos meeples de animal na

memdria coletiva” do tabuleiro solo ndo puder mais ser
pintado por ndo haver mais espagos disponiveis de pintura
para ele, descarte-o, desloque todos os outros para a direita
e adicione o novo meeple de animal na ponta esquerda.

« Caso nenhuma das condigoes acima se aplique, remova o
meeple de animal mais a direita da “memdria coletiva” do
tabuleiro solo, desloque os outros para a direita e adicione

o novo meeple de animal na ponta esquerda.

Depois que um cagador-coletor rival se mover, se ele
parar em uma pega com recursos, vocé deve exaurir
completamente aquela pe¢a, mesmo que o cagador-
coletor s6 tenha cagado um animal de grande porte 14!

Obs.: isso so acontece na pe¢a onde um cagador-coletor

rival parar, ndo nas pegas pelas quais ele passar.

2. ANIMAIS MIGRAM

Assim como na partida de multiplos jogadores, mova os
meeples de animais de acordo com suas espécies

(ﬂem se movem 2 pecas; ﬁ'* ieg‘ ' Ii

se movem 1).

Se um meeple de animal atravessar ou parar em uma peca
que tenha um cagador-coletor rival, ele sofre uma emboscada

e é imediatamente adicionado a “memoria coletiva” do
tabuleiro solo, respeitando as prioridades acima.

o

FINAL DA RODADA

Na fase de Final da Rodada, siga os passos como de
costume, com as seguintes alteracoes:

» Quando novos meeples de animal sdo posicionados
no tabuleiro, se um deles aparecer em uma pega que
tenha um cagador-coletor rival, sofre uma emboscada
e é imediatamente adicionado 4 “memoria coletiva” do
tabuleiro solo, seguindo as prioridades.

« Lembre-se de preencher novamente a drea de artesanato
até ficar com 5 pegas novamente, como se fosse uma
partida de 4 jogadores. Se a pilha acabar, embaralhe as
pecas descartadas para formar uma nova pilha.

 Cada membro da tribo que ndo conseguir alimentar penaliza
vocé com uma peca de -2 de escassez, que deve ser colocada
no tabuleiro solo. Lembre-se: se passar do seu maximo (3 para
Facil, 2 para Médio, 1 para Dificil), vocé perde!

« Verifique as pegas de objetivo solo no final da rodada.
Coloque um cubo em cada pega que completar (use os
cubos vermelhos se acabarem os seus)!

Atengao: Se uma peca de objetivo solo for invalidada por um
evento, remova o cubo. Vocé devera completa-lo novamente.

EXEMPLO: vocé criou 4 pegas de artesanato de Estatueta,
construiu 4 habitagoes prestigiosas e cagou 6 meeples

de animais, mas vocé precisa de mais 3 para completar
esse objetivo.

Como estd em uma partida Dificil, vocé precisard
completar mais 4 (porque o de 9 animais ainda nio estd
completo) para vencer.

FINAL DA PARTIDA

De acordo com seu nivel de dificuldade:

« Facil: se tiver completado 4 dos 6 objetivos, e tiver 3 ou menos pegas de escassez, vocé vence!

» Médio: se tiver completado 5 dos 7 objetivos, e tiver 2 ou menos pecas de escassez, vocé vence!

« Dificil: se tiver completado 6 dos 8 objetivos, e tiver 1 ou menos pecas de escassez, vocé vence!




AVISO: certos eventos podem fazer vocé perder imediatamente
Se vocé tiver cumprido as condicdes de vitéria antes da se vocé arriscar. Recomendamos ler todas as 30 cartas do modo
rodada final, jogue todas as 8 rodadas da partida, pois
eventos podem tirar sua vitoria, como por exemplo, ter
que alimentar sua tribo. Vocé ainda tera que sobreviver
até o final sem perder seus objetivos e sem exceder seu

maximo de escassez.

solo antes de jogar sua primeira partida solo.

Claro, se achar que é uma causa perdida, vocé pode
abandonar a partida quando quiser, mas vocé pode ser
surpreendido se aguentar firme, pois alguns dos eventos

positivos poderiam salvd-lo.

DETALHES DAS PECAS DE OBJETIVO SOLO

Construir [ Maximizar todas Erguer pelo Construir 6
pelo menos g 4? as 3 habilidades menos 2 dos habitag¢oes
4 habitagoes (Alcance de 3 megalitos (prestigiosas
prestigiosas. Movimento, possiveis. e/ou simples).
Capacidade
de Transporte,
" Criagdo de
Ferramentas).
Executar Pintar pelo Pintar pelo Ter pelo
pelo menos menos 4 menos 3 menos 10
5 das agoes animais animais de membros
de Xama. de estacdo estacio fria da tribo
quente (bisoes e/ou (incluindo
(cavalos e/ou mamutes). Chefe e
renas). Xama).

9 animais de

nao precisam
ser pintados.

vermelho nesta

cagar um.
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