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Soy Martin, el mamut.

Me iréis viendo a menudo por aqui.

Os ayudaré a aprender las reglas del juego.

Pero antes de empezar a contaros el juego, vamos a descubrir
algunas cosas sobre la €dad de Piedra acompanando
a Bubo y Leta.

Bupo v LETA, LOS NINOS DE LA EPAD DE PIEDRA

Hace 10 000 afios, en la Edad de Piedra, la gente vivia de forma muy distinta a como lo hacemos
hoy. Construian unas sencillas cabafias, salian a cazar y recolectaban bayas y setas. Vivian segin
las condiciones de la Naturaleza y para disipar la oscuridad se reunian junto una hoguera que les
iluminaba y les calentaba.

En esa época habia un nifio llamado Bubo. Tenia un pelo enmarafiado y de un
rubio intenso y era bastante fuerte para su edad. Bubo tenia una hermana mayor
llamada Leta. Los dos tenian

la misma nariz
respingona y eran
inseparables.

fijate en el tablero.

sHas visto a Bubo y Leta? jPues
sigueles en su recorrido por la €dad de
Piedra!

Su mejor amigo era un perro lobo llamado Cham. Le habian encontrado cuando
todavia era un cachorro junto a la entrada de la cueva de un oso. Temiendo que
el oso llegara a descubrirlo, se lo llevaron con ellos y lo criaron. Desde entonces,
Cham no se habia separado de su lado.

Pero las cosas no eran féciles para los nifios en la Edad de Piedra. Debian
levantarse muy temprano para acompafiar a los adultos y echarles una mano
trabajando, asi que no tenian mucho tiempo para jugar. Bubo y Leta también
ayudaban a su familia en las tareas diarias.

En los enormes pastizales tenian que recolectar dientes de mamut.
Del mismo modo que las personas pierden sus dientes de leche, los mamuts llegaban
a cambiar seis veces de dentadura durante su vida. Asi pues, podia muy bien ser
que cuando se alimentaban con las suculentas hierbas de los pastizales se cayera
algin que otro diente.

Con los huesos y los dientes los hombres de
la Edad de Piedra fabricaban herramientas,
instrumentos musicales y abalorios.




Los nifios también ayudaban recolectando bayas por el bosque. No era un trabajo

muy dificil, ya que habia muchas. Pero las bayas eran tan deliciosas que los nifios
no paraban de picotearlas. Al llegar la tarde su madre siempre se sorprendia de
que en tanto tiempo hubieran encontrado tan pocas bayas.

Més allé del bosque habia un lugar donde la tierra era mas blanda y
resbaladiza. Su tio Uru un dia descubrié que cuando ese tipo de tierra estaba
debajo de una hoguera se endurecia. Asi que empezé a hacer cuencos y
platos que luego endurecia junto al fuego.

En lo alto de las montafias habia unas piedras muy especiales. Eran muy duras y

tenian unos cantos afilados y habia un hombre del poblado capaz de fabricar
puntas de flecha y una especie de cuchillo de la Edad de Piedra con ellas. Bubo y
Leta tenian luego que regresar al valle cargados con estos utensilios tan valiosos.

De regreso al valle a los nifios les encantaba pasar cerca del rio. Alli los aldeanos
sumergian en el agua unas cestas trenzadas con ramitas y luego, con unos largos
palos, empujaban a los peces hacia ellas. Aqui no solo a Bubo y Leta les gustaba
ayudar; a Cham también le encantaba bafiarse en el agua del arroyo.

L

En la Edad de Piedra no existia el dinero de modo que, cuando una familia
necesitaba algo que no podia conseguir por si sola, fenia que realizar un
trueque. Los hombres del valle vecino siempre venian a este lugar para
ofrecer mercancias para cambiar. A Bubo y Leta siempre les gustaba ver qué
traian sus vecinos.

Al atardecer, cuando el sol estaba a punto de ocultarse, Bubo

y Leta regresaban a la aldea. Alli seguian trabajando duramente

construyendo las nuevas chozas. Cuando el sol terminaba de ponerse y el dia tocaba
a su fin, todo el pueblo se reunia junto a la hoguera y se contaban historias de

tiempos pasados.

Los mamuts vivimos hace mas de 10 000 afios,
cuando la Tierra era mas fria. Nuestra piel gruesa nos
ayudd entonces a superar los crudos inviernos.

Sin embargo, con el tiempo la

Tierra se volvié mas calida, lo cual no
nos iba muy bien. Hoy solo quedan nuestros
descendientes, menos peludos que nosotros: los
elefantes.

En este juego podrds revivir la
vida de los humanos en la Edad
de Piedra. Recorre el valle con tu
figura y consigue varios recursos.
Luego podrds cambiarlos por nuevas
cabaiias para que tu poblado no pare de
crecer.




COMPONENTES Y PREPARACION
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COMPONENTES

1 reglamento

1 tablero de juego
4 tableros de poblado ] Coloca el tablero en e
4 fichas de jugador + centro de la mesa.

4 figuras de juego (azul, amarillo, verde y rosal)

20 recursos (bayas, pescado, jarras, puntas de
flecha y dientes; 4 de cada uno)

15 fichas de cabafia
2 fichas de perro fichas de bosque

14 fichas de bosque (6 dados, 1 baya,
1 pescado, 1 jarra, 1 punta de flecha,
1 diente, 1 zona de trueque, 1 perro 'y
1 centro de la aldea)
\ J

8 Mezcla las fichas de bosque
+ boca abajo y distriboyelas .
boca abajo (con la copa del arbol

visible) junto al tablero, poniendo 4 fichas

junto a los laterales més largos y 3 fichas
junto a los mds cortos.

@ A

Todo listo para empezar...

Pon las dos fichas de perro en los

7. espacios previstos del tablero.

. - N
Mezcla las fichas de cabafia boca

« abajo (de tal modo que no se vean
los recursos). En el tablero hay tres espacios
previstos para las cabafias. Pon 5 cabafias
en cada uno de los espacios. Después
descubre la cabafia superior de cada pila.

\_ J




la jugador elige un color y toma el poblado que tenga el mamut de ese color, dejéndolo ante él. En
oblado se colocardn los recursos conseguidos y se construirdn las cabafias.

Antes de la primera
 partida tendréis que montar
los poblados.

Un poblado montado debe
quedar asi.

Dobla la pieza de la hoguera
y encaja la otra encima.

v
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figura

mismo color. La figura debe
irds desplazando por el tablero y I
figuras que no se vayan a utilizar. Deja

4 .
Cada jugador toma
« una figura 'y la ficha del 0
ponerse en el centro de la aldea
que hay en el tablero. Con ella te
consiguiendo recursos. Si sois menos de
cuatro jugadores, devuelve a la caja las
la ficha de jugador junto a ti para que se
vea fécilmente cudl es tu color.
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p
:] Luego reparte los recursos por
« el tablero. Si jugdis con tres

o cuatro jugadores, habrd cuatro fichas
de cada tipo (baya @ , pescado @,
jarra @, punta de flecha gy y

colmillo ).

Si solo sois dos jugadores, devolved un
recurso de cada tipo a la caja de modo
que solamente queden tres de cada uno.

Zona de trueque

-

/ :
Toma luego 1 ficha de
« recurso de cada tipo y :
ponla en la zona de trueque del tablero.

S recursos
distintos

Después pon todos los recursos restantes
en las casillas que les correspondan: los
colmillos de los mamuts en el pastizal,
las bayas en los arbustos del bosque,
las jarras en el alfarero del yacimiento,
las puntas de flecha en los artesanos

de la montafia, y el pescado con los
pescadores del rio.
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Puntas de
flecha

Jarras

Bayas
Dientes




OBJETIVO DEL JUEGO

el
Deberés conseguir varios recursos para convertirlos en cabafias % en el centro de la aldea (
El primer jugador en construir 3 cabaiias serd el ganador. 94 '

DESARROLLO DE LA PARTIDA

La partida se juega por turnos en sentido horario (hacia la izquierda), empezando por el jugador més
joven. Cuando sea tu turno, deberds hacer siempre los tres pasos siguientes: 1} Descubrir una ficha de
bosque; 2) Mover tu figuray; = | Realizar una accién.

Después empezard el turno del siguiente jugador.

DESCUBRIR UNA FICHA DE BOSQUE

Cuando sea tu turno, elige cualquier ficha de

bosque que todavia esté boca abajo y dale Ejemplo: :
Nl e, destapas 1 ficha
la vuelta. La propia ficha indicaré qué debes
de bosque.

hacer.

iDeja la ficha
descubierta en el mismo
sitio en el que estaba!

MOVER TU FIGURA

SI LA FICHA DE BOSQUE MUESTRA UN DADO

Si en la ficha de bosque que has descubierto  Ejemplo:

aparece qlguno de estos dOdOS, Has descubierfo una ﬁChCl de bosque k @
mueve tu figura siguiendo la direccién cericy daclo.con el resultado 2

marcada por las flechas tantas casillas como  Avanzas tu figura por el

el resultado indicado en el dado. tablero 2 casillas siguiendo
la direccién de las flechas,

00 B =
centro de la aldea hasta el

pastizal.

En el siguiente apartado se indica qué accién
podrés realizar alli.

SI LA FICHA DE BOSQUE MUESTRA UN SIMBOLO

Si en la ficha de bosque que has descubierto
aparece alguno de estos simbolos, Ejemplo:

traslada directamente tu figura a la casilla de  Has descubierto una ficha de bosque @)

accién del tablero que muestra ese simbolo.  que muestra un pescado.

Colocas tu figura
directamente en la zona
de pesca.

En el siguiente apartado se indica qué accién
podrés realizar alli.




REALIZAR UNA ACCION

Cada vez que vayas a una casilla con tu figura podrds realizar una accién. La accién que hagas
dependerd de la casilla en la que estés.

LEN QUE CASILLA DE ACCION TE ENCUENTRAS?

Baya, )] Pescado, a ) Jarra, )) Punta de flecha o,

Obtienes 1 ficha del recurso que haya alli y Ejemplo

lo dejas detras de tu poblado. Puedes ocultar Tu figura se

a los demds jugadores los recursos que hayas  hg movido al

conseguido. pastizal. Tomas

Si en la casilla no quedara ningdn recurso... 1 diente del tablero y lo ocultas detrds de tu poblado.

imala suerte! No podrds llevarte ninguno.

"\ La zona de trueque Ejemplo

/' Podrds intercambiar tantos recursos como T figura ha @8

desees de tu poblado por recursos que haya R S w

en la zona de trueque. Podrias incluso decidir ¢, |5 z0na 4
quedarte todos los recursos que haya en la de trueque. |

zona. Sin embargo, deberds entregar tantos Cariloies

recursos como hayas fomado. I pescado y 1 jarra

Tendras que poner los recursos que acabes de que fenias en tu poblado por 1 diente y 1 baya
conseguir detrds de tu poblado, mientras e los que hay en la zona de trueque del tablero. Dejas el
recursos que vengan de tu poblado se dejardn pescado y la jarra en la zona de trueque y pones el

en la zona de trueque del tablero. Asi pues, diente y la baya detras de tu poblado.
en la zona de trueque siempre debe haber 5
recursos. .

Ejemplo

X\ La casilla del perro

%)/ Toma una de las fichas de perro que hubiera
alli y ponla junto a tu poblado de modo que
todos los jugadores puedan verla.

Si ya no quedan fichas de perro en la casilla,
podrés quitdrsela a otro jugador. Si hay dos
jugadores con una ficha de perro, deberds
robérsela al jugador que vaya a realizar su
turno antes.

Si tG mismo ya tienes las dos fichas de perro, jmala pata! No conseguirias ninguna otra ficha mds.
El perro te ayuda a construir cabafias (en el apartado “El centro de la aldea” se explica con més
detalle).

\\ El centro de la aldea — aqui se pueden realizar dos acciones: construir una cabafia (voluntario) y
/) ocultar todas las fichas de bosque (obligatorio).

Tu figura ha terminado en la casilla del perro. Tomas
1 ficha de perro del tablero y la dejas junto a tu
poblado.

Construir una cabaia 5% Ejemplo

Si tienes todos los recursos que aparecen en una Tu figura ha terminado en el centro de
de las cabafias visibles que hay en el tablero,  la aldea y en tu poblado dispones de
puedes entregar estos recursos para construir la todos los recursos para construir
cabafia. Las bayas se dejan en los arbustos, el esta cabaria. Devuelves los
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pescado en la zona de pesca, etc. 2pescados (g @) ala (Lxlame
Si lo haces, foma la cabafia correspondientey  zona de pesca del tableroy i i
ponla en una de las tres ranuras que tiene tu lvego colocas la cabafia en g™ 3.
poblado. una de las ranuras de tu poblado.” =

=



Con cada cabafia irds _
ampliando tu poblado, de modo |
que cada vez sera mayor.

Si no dispones de suficientes recursos para
construir una cabafia, no podrés hacerlo.

En tu turno solamente puedes construir una
cabafia.

3Has construido una cabafia en tu poblado?
Pues tendrds que descubrir la siguiente cabafia de la misma pila, de forma que siempre haya 3 cabafias
visibles en los espacios del tablero.

3No quedan més cabafias en esa pila2 Pues a
partir de ahora solo habrd 2 cabafias a elegir.  Ejemplo

@ -I Fichas de perro Quieres construir esta cabafia, /
— il " pero te falta 1 diente. q
Una ficha de perro equivale a un comodin. Es

. : 1 Sin embargo, al devolver 1 jarra, (84
decir, al construir una cabafia puedes devolver : 4
, 1 punta de flecha y 1 ficha de perro —
1 ficha de perro al tablero y con ello pagar 1 ) .
, . no es necesario que pagues el colmillo.
recurso menos de los necesarios para construir

la cabafia elegida. Si lo deseas, también o (F2i e Calelie 2 D oot . W {ad e

puedes usar dos fichas de perro a la vez.

Una vez usada la ficha(s) de perro, coloca la
cabafia correspondiente en tu poblado.

Volver a ocultar todas las Ejemplo
fichas de bosque Volteas todas las fichas

Cada vez que llegues al centro de la aldeq, de bosque descubiertas.

deberés voltear todas las fichas de bosque
que estén descubiertas. No importa si has
construido una cabafia o no.

Ejemplo
Intercambias

2 fichas de bosque entre si. °

Después, intercambia la posicién de 2 fichas de
bosque. Todos los jugadores deben poder ver
las fichas que intercambias.

No te olvides de volver a poner boca abajo las fichas de bosque cuando
llegues al centro de la aldea. Si alguna vez se te pasa por alto, no pasa
nada: gira las fichas en cuanto te des cuenta del error. Por si acaso, en el
centro hay un pequefio recordatorio.

FIN DE LA PARTIDA

La partida termina inmediatamente cuando hayas construido tu tercera
cabaiia. Tu aldea ya estaré completa y habrés ganado la partidal
iFelicidades!
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4 iY ahora, a
 disfrutar de la Edad de Devir Iberia S.. Traduccién:
Piedra! Rossellé 184 Orriol Gracia
08008 Barcelona Adaptacion grdfica:
Bascu

www.devir.es
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