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Jednou z nejvétsich antropologickych zihad bezesporu je, co zpiisobilo kulturni
revoluci ve z poloviny zalednéné Evropé pied 45 000 lety. Tehdy Zijici druhy pravékych
lidi, archaici (archaicky homo sapiens), neandertalci a nedavno se objevivsi kromaron-
ci, ktefi do té doby nezanechali jedinou stopu uméni, projevu naboZenstvi, obradi
nebo védy a kteri milion let nezménili svou technologii péstniho klinu, z ni¢eho nic
spustili lavinu jeskynnich maleb, riznych ozdob, vyiezavanych figurek venusi,
obradnych pohi'bu a prisli se spoustou novych nastroji. Tato revoluce se Sifila z
jednoho lidského druhu na dalsi. VSechny druhy uz sto tisic let disponovaly velkou
mozkovnou, aniz by predtim vyvijely sebemensi kulturni aktivitu. Co asi ti lidé s tak
velkou mozkovou kapacitou délali, kdyzZ se neprojevila Zadnym novym nastrojem nebo
zménou chovani, jakou by archeologové pozdéji odhalili? V této hi‘e predpokladame,
Ze po celé to dlouhé obdobi zdokonalovali své jazykové schopnosti aZ do okamziku, kdy
se jednotlivé mozkové oblasti propojily a umoznily plynulou fe¢'.

Poznamka ¢eského vydavatele:
* Deskova hra Neanderthal: Lovei mamutii je uréena pro 1-3 hrace na cca 1 az 2 hodiny.

* Pokud by se vam nechtélo pravidla ¢ist nebo si nékteré vysvétlované pojmy Spatné predstavu-
jete, podivejte se prosim na vyukové video hry na webovych strankach www.foxinthebox.cz.

* Pravidla jsou ¢lenéna do kapitol. Pfi prvnim ¢teni doporucujeme pieskocit ¢ast Al, kde najdete
souhrn pribéhu celého tahu a kterd je vhodna jako kontrola jednotlivych kroku pii hie. Mtizete
zalit az Casti B, kde jsou popsané jednotlivé komponenty, a pak dale pfes kapitoly, které na
sebe navazuji tak jako jednotlivé faze tahu. K ¢astem A2-A4, kde je vysvétleno poradi
hraca v jednotlivych fazich tahu, se mizete vratit az pti hrani samotném.

« Vysvétlivky k odkaztim v textu jsou umistény na zavér téchto pravidel. 1
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A A 1
Tii hraci piedstavuji tehdejsi pravéké druhy archaiki? (zelend), neandertalct® (zlutd) a kromarion-
ct* (Cervena), které bojovaly o pteziti v Evropé béhem posledniho vrcholu glacialy v obdobi pred
45 000 az 35 000 lety. Vsechny druhy zacinaji hru se schopnosti mluvit (tedy vydavat zvuky,
nikoli myslet) a sexualitou (promiskuitni, harémovou nebo parovou). K dispozici budete mit
rovnéz slovni zasobu ze spolec¢enské, technické a ptirodni oblasti, reprezentovanou disky
oranzové, bilé a Gerné barvy. Pravé slovni zasobu vyuZzivate k vytvareni star§ich a manzeli z
vasich lovei a rovnéz jako ménu pii drazbé kulturnich udalosti, které zastupuji karty dcer. Slovni
zasobu si obohacujete lovem velkych zvifat doby ledové, coz vam poskytuje zazemi pro dalsi
potomstvo. Dcery vaseho druhu maji zvlastni schopnost otevirat myslenkova propojeni
jednotlivych mozkovych oblasti, nebo dokonce zazehnout kulturni revoluci a umoznit vasemu
druhu pfejit ke kmenovému uspoiadani. Ve skutecnosti viechny druhy kromé kromaronct (to
jsme vlastné my) koncem hry vymiraji.

« Herni tahy. Kazdy tah ve hie reprezentuje 40 generaci (tedy zhruba 800 let). Kazdy tah ma Sest
fazi (A1). Béhem kazdé faze vykonaji hraci postupné své akce. Poté nastava dalsi faze. Po
ukonceni Sesté faze je ukoncen i tah a nasleduje tah dalsi.

« Tuto hru je mozné kombinovat s hrou Greenland od stejného autora. Hry vyuZzivaji podobna
pravidla, mechanismy a komponenty (K1).

Diilezité: Probirané terminy jsou tuéné zvyraznény, piipadné psany kurzivou, pokud se o nich
mluvi jinde.

Zlaté pravidlo: Pokud je text na hernich kartach v rozporu s témito pravidly, text na kartach ma
vzdy prednost.



Al. PRUBEH TAHU HRY NEANDERTHAL (icst fazi za tah)

1. UDALOST a KULTURNI DRAZBA (&4st D). Na zagatku tahu odhalte kartu deery. Na ni
je vyznaceno potadi hraci (A2) a udalosti, které v tomto tahu nastanou dle ikon uddlosti (viz
posledni stranu pravidel). Udalosti se vyhodnocuji odshora dolti a plati pro vSechny hrace. Poté
nastava drazba karty dcery, ktera je zobrazena ve spodni ¢asti karty (D7).

2. PRIDELENI LOVCU (¢4st E). Kazdy hra¢ posle své lovee (dievéné kostky své barvy) lovit
do n&jakého z biomii (E1). Z nékterych se mohou stat starsi (E2) nebo mohou jit na ndmiuvy (E3).

3. VYJEDNAVANI, UTOKY a SBER (¢ast F).
» Kdyz se na lovistich sejdou lovci vice hra¢t, mohou spolu vyjednavat, pokud ma alespon jeden z
nich star§iho na postu nacelnika. Mohou se uplacet nebo domluvit stiatek se svymi dcerami (F1).
« Pokud se na jedné karté nachéazeji lovei vice hracu, museji na sebe zautocit (F2).
* Druhy, které se umi zivit sbérem, si ptidaji do zasoby neptidélenych lovct lovee nového za kazdy
biom (F3), kde maji ptidélené lovce a ve kterém je sbér umoznén.

4. HOD NA LOV (&4st G). Vsichni hraci provedou hod na lov. Hazeji jednou kostkou za
kazdého lovce na jednotlivych biomech. Pokud se povede hodit hodnotu stejnou nebo mensi, nez
je zobrazeno na ikoné ,,zasah* ( Bl nebo [*]) ptislusného biomu, ziskate odménu — nové potomky
(tzn. novou generaci lovci) a/nebo moznost uvolnéni vazanych diski OZnézoméné barvy do
slovni zasoby.

« Ikona se znakem i znamena, ze na zasah je potieba hodit na kostce ,,1%. Tkona se znakem
znamena, Ze na zasah je potieba hodit ,,1* nebo ,,2°.

« Ubytek lovci. Tkony omrzlin B a zvirecich kousnutiﬁ‘zobrazuji hodnotu, pfi které dochazi
k zabiti lovcti. Bez ohledu na to, zda byl jejich lov Gspésny, ¢i ne (GO).

« Usp&sné namluvy u vysp&lé deery ciziho druhu umozni umistit kostku lovce manzela na
kartu dcery (G1).

* V piipadé vlastnictvi ur¢itych I karet (karty vynalezi) je mozno pocitat hody hodnoty ,,3“ jako
hod hodnoty ,,1* (G2).

* V biomech, kde se nachazeji lovci vice hracu (tzv. sporné biomy), si odménu odnasi ten, komu se diive
povede spésny lov. Ostatni odchéazeji s prazdnou (G3).

* Po Gspésném lovu velké zvéie se lovei presunou k nejblizsimu predatorovi v piislusné fadé
biomu (pfilakaji jeho pozornost) a probéhne druhy lov (G4).

* Biomy s trofejemi mohou byt ptidany do prostoru hrace (G5) a ve vylozenych biomech
nejsou nahrazeny. Vznikne tedy mezera mezi vylozenymi biomy. Biomy s vynélezy nebo se
zvitaty, ktera se daji domestikovat, mohou byt vzaty mezi karty, které mate v ru-
ce g (G6). Tyto jsou poté doplnény z piislusného balicku severni nebo jizni fady. 3

« Piezivsi lovei (kostky) se vraceji zpét mezi vase nepfidélené lovce (B0).



5. DOMACI ZVIRATA (€ast H). Kazd4 vyspéla vylozena D Karta
v oblasti hrace poskytuje uvedeny bonus, tedy potomstvo, a uvoliiuje uvedené
vazané disky do slovni zasoby.

6. AKCE STARSICH (&4st I). Miizete vykonat pravé jednu akci:
* Akce propojeni (pouze mluvici) pfidava pravé jeden disk z vasi slovni
" zasoby na mozkovou mapu vaseho druhu (I1). Po spInéni ur¢itych podminek
to muze znamenat, ze obratite desku hrace na stranu kmenového usporadani.
. . . *AKkce neologie (pouze mluvici) uvolni jeden disk do vasi slovni zasoby (I12).
Umisti bud'cerné, o A
nebo bilé propojeni * Akfe s'tarsmo'(pouze kmenov1)' prld?ljednu D .nebo I kartu z ruky (}0 ]
,Bizona” hracské oblasti (I3). Abyste akcei star§iho mohli viibec vykonat, potfebujete
star§iho na pfislusném postu (tzn. pozici na desce hrace). Na vylozenou
kartu musi byt rovnéz polozen volny disk pfislusné barvy z vasi slovni
zasoby, ktery se stava vazanym diskem.
A2. PORADI HRACU -FAZE 1 a2
Tkona nejvice nalevo . ve stiedu karty dcery znazoriuje barvu zacinajiciho
hrace. Nasleduje barva druhého hrace v pofadi. Posledni hra¢ zde znazornénou
barvu nema, protoze je ziejmé, ktery to bude. Toto poradi plati pro prvni dvé
faze.
« Vale¢na porada. Pokud vas taZena karta ur¢i jako prvniho hrace a vy mate na
Prvni hraje zacatku tahu k dispozici star§iho na postu vale¢nika, mizete sami ur¢it poradi
Zluty hrdé. hrac¢a pro prubéh celého tahu.
A3. PORADI PRI VYJEDNAVANI A UTOKU - FAZE 3
Vsichni lovei, ktefi ziistanou na spornych biomech i po fazi vyjednavani, museji
zautocit (F2) na lovce ostatnich hraca, ktefi se na sporném biomu také nachazeji.
Hrag, ktery ma nejvétsi pocet volnych cernych diski (nejvétsi slovni zasobu),
atoci jako prvni®. Pfi stejném poctu diskil pouzijte potadi dle poradi hrdcit (A2).
* Prvni Gtok. Totemova Zena (karta dcery) vam umoziuje tto€it jako prvni
v jakémkoli sporném biomu. Pokud ma tento bonus vice hraci, uto¢i prvni ten,
ktery ma vice ¢ernych diskti.

A4. PORADI PRI LOVU - FAZE 4

Oblasti (tedy jednotlivé biomy) lovu nebo namluv jsou vyieseny v tomto potadi:
1. Kazdy hraé¢ provede hod v biomech, kde nejsou predatofi, a na namluvach, kde
4 ma pouze své lovee, v jakémkoli poradi.

poradi dle
poctu cernych
diski

2. Proved’te hody za kazdou spornou oblast (ndmluvy na kartach dcer a biomy
s vice hraci) v takovém poradi, které ur¢i zac¢inajici hrac.



3. Biomy s predatory (G4) — v takovém pofadi, které urc¢i za¢inajici hrac.
Poznamka: Miize se stat, Ze se nékteri lovci presunou na biom s preddtorem
v ramci predchozich lovii (G4). Pokud se na biomu s predatorem nachdzeji lovci
vice hracu, uplatiuje se pravidlo poradi dle nejnizsiho poctu lovcii; viz niZe.

Potadi hract v jednotlivych oblastech:

« Pravidlo nejnizsiho poctu lovei. Na sporné karté lovi jako prvni vzdy hra¢
s nejniz§im poctem lovel. Pokud ma vice hraci stejny pocet loveu na karté, lovi
dle potadi hracu (A2).

« Pfednost pfi lovu. Totemova zena umoziiuje provést lov jako prvni. Pokud ma
tento bonus vice hract, pokracujte dle pravidla nejnizsiho poctu lovce.

4 N
(<)
3

s preddtory

Poznamka: Zbyvajici faze (5 a 6) se vwkonavaji v jakémkoli poradi hrdcii.

B. KOMPONENTY

54 kostek populace znazornuje starsi, pokud jsou na hra¢ské desce; manzele, pokud
jsou na karté dcery; a lovee, pokud jsou kdekoli jinde. Kazdy hra¢ jich ma
k dispozici 18 (kromanonec v ¢ervené barve, neandertalec ve zluté a archaik
v zelené). Udrzujte své nepridélené lovce oddélen¢ od spoleéné zasoby populace.

3 valce. Kazdy z hract ma k dispozici jeden valec ve své barvé, ktery se pouziva pro
viidce (ES).

15 oranZovych diski znazoriuje spolecenska slova. Pouzivaji se pro vychovu dcer se
spolecenskymi schopnostmi a k povySovani lovci na manzely, vale¢niky nebo
nacelniky. VSechny disky pak ochrafuji va$ kmen pied chaosem® a udrzuji jeho
jednotu.

15 bilych diska znazorfuje pfirodni slova (v€etné pouzivani kosti, parozi
a slonoviny). Pouzivaji se na vychovu dcer s pfirodnimi dovednostmi, k povySovani
lovcti na Samany a lovce kozesin a na vynalezy kosténych nastroji a domestikaci
zvifat.

15 &ernych diski znazortiuje technicka slova (pfevazné vyrobu a pouziti kamennych
nastrojui). Pouzivaji se na vychovu dcer s technickymi dovednostmi, povySovani
lovct na strazce ohné a kameniky, na vynalezy kamennych nastroji a poskytuji
vyhodu prvniho ttoku.

60 karet (podrobné jsou popsané na bocich krabice). 21 karet dcer (v horni poloviné
je karta udalosti a ve spodni karta dcery), 18 biomt severni Evropy, 18 biomu jizni
Evropy a 3 karty sexuality.

3 desky hrace (pro kazdého hrace jedna, podrobny popis na bocich krabice). Zacinate
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na,, mluvici* strang, kde je znazornéna mapa mozkovny. Disky polozené na schéma
mozku znazoriuji propojeni mezi tiemi mozkovymi oblastmi’. Mista pro kostky na
,,mluvici® strané znazornuji ¢tyfi posty starSich s riiznymi schopnostmi. Pfi ptechodu
na kmenové usporadani oto¢te desku na druhou stranu. Umozni vam to vyuziti dalsich
dvou starsich.

10 Sestisténnych kostek (10d6) se pouziva na vyhodnoceni utoku, lovu a vymirani
starSich.

B1. TYPY BIOMU A KLIMA

Tkona v pravém hornim rohu karty biomu znazoriuje jeho druh: lov velké zvéie

(ikona o§tépu), lov malé zvéie / (ikona kopi) nebo vypravy #® (ikona kyje).

» Klima. Ciseln4 hodnota vedle ikony je klima biomu. Cim je ¢islo nizsi, tim spise
bude biom nahrazen jinym biomem pfi globalnim otepleni nebo ochlazeni (D1).

B2. PROSTOR HRACE A BRANI KARET

Prostorem hrace se nazyva deska vaseho druhu (deska hrace) plus fada karet, které

béhem hry ziskate a budete vykladat vedle. Na zac¢atku budete mit pouze desku druhu

a kartu sexuality. V prabéhu hry budete pfidavat karty dcer, trofeji, domacich zvirat a

vynalezu.

* Ikona ruky. Biomy s ikonou ruky% mohou byt béhem hry (G6) vzaty do ruky.
Pokud je mate v ruce a nebyly dosud vylozeny, pfedstavuji nerealizované napady.
Jejich bonusy, schopnosti a vitézné body se tudiz neuplatiuji. Do prostoru hrace
mohou byt vylozeny prostfednictvim akee starsich (I3) ve fazi 6. Karty dcer, které
ziskate v kulturni drazbg, se vykladaji piimo do prostoru hrace (neberou se do ruky).

* Limit karet v ruce. V ruce muzete mit praveé tolik karet, kolik mate vyspélych
star§ich (pfed pfichodem gramotnosti byli nositeli moudrosti a pfedavani informaci
mezi generacemi prave starsi).

« Uprava poétu karet v ruce. Pokud ziskate n&jakou kartu, a piekrogili jste tak svij
limit karet v ruce, musite si vybrat, kterou z karet odhodit. Pokud se béhem hry
snizi vas limit karet v ruce (tzn. néktery ze starSich zemfe), musite nékterou z karet
v ruce odhodit, aby vysledny pocet karet souhlasil s novym limitem.

* D nebo I karty. Biomy, které si mizete vzit do ruky, jsou oznacené ¢ervenym
pruhem a pismenem ,, D (zvifata, kterd se daji domestikovat — doméci zvifata) nebo
hnédym pruhem a pismenem ,,I* (vynalezy — invence).



B3. ORGANIZACE DISKU A VYSPELOST

Kazdy hra¢ ma k dispozici ptesné 5 oranzovych, 5 bilych a 5 ¢ernych diska.

Béhem hry zadné neztraci, neziskava ani nemeéni jejich barvu. Vase disky jsou vzdy

bud’ volné (tzn. ve vasi slovni zasob¢€), nebo k né¢emu vdzané.

* Slovni zasoba. Je znazornéna vasi zasobou diskt. Ty se pouzivaji na kulturni
drazbu, jejich pocet podmifiuje nezbytné nastroje k lovu a pouZzivaji se na
ustanoveni nevyspélych starSich, manzelt a domacich zvitat. Velka slovni zasoba
podporuje spole¢enskou soudrznost a ochraiuje vas druh pred chaosem.

« Propojeni. Reprezentuji je disky umisténé na desce hra¢e na mapé mozku. Disky
se daji vyuzit pro akci neologie a jako piedpoklad pro star$i postu 3, 4 nebo 5.
Disky propojeni umisténé na mapu mozku lze uvolnit pouze v piipadé, Ze jich
mate umisténych dost na to, aby cely vas druh presel na kmenové usporadani.

« Nevyspéli starsi a manzelé. Disky, které jsou vazané k ustanoveni starSich
a manzeld, se pokladaji pod pfislusnou kostku, aby bylo jasné, ze dosud neni
,.vyspéla“. Disky lze uvolnit akci neologie (12), ziskem z lovu (G3) nebo
domacimi zviraty (H1), ¢imz pfislusny star$i nebo manzel vyspé&je.

* Nevyspélé deery, D karty a I karty. Disky, které jste pouzili pti drazbé karet dcer,
domestikaci zvifat nebo na vytvofeni vynalezu, jsou umistény na piislusnou
kartu, aby bylo zfejmé, ze je dosud nevyspéla a ze ptipadné schopnosti, které
poskytuje, jesté nejsou k dispozici. Tyto disky mohou byt uvolnény akci neologie
(12), lovem (G3) nebo domdcimi zviraty (H1). Karta ,,vyspé&je®, jakmile budou
vSechny disky na ni umisténé uvolnény.

* Disky MPI. Pokud ma vas druh harémovou nebo promiskuitni sexualitu, polozte
ptislusny pocet diskl na kartu sexuality tak, jak je znazornéno. O tyto disky je
ochuzena vase slovni zasoba. Disky mohou byt z karty sexuality uvolnény (nebo
naopak na ni pfidany) pouze pii zméné sexuality®. (Pozndmka: MPI je zkratka
pro Male Parental Investment a jednd se o podil casu, ktery muzi vénuji péci
0 potomstvo)

B4. ORGANIZACE KOSTEK

Kazdy hra¢ ma k dispozici pravé jeden valec a 18 kostek ve své barvé. Svého

vidce (valec) muzete pouzivat jako obycejného lovce. Pokud nemate starsi na

postu 3, 4 nebo 5, nema viidce zZadné specialni vlastnosti (E2).

* Vyména vudce za lovee. Béhem jakékoli faze miizete vymeénit videe (valec),
ktery je prave ve spoleéné zasobé nebo je natrvalo ptidélen jako starsi nebo
manzel, s jakymkoli nepfidélenym lovcem.

4

nevyspély
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neandertdlcii

vyména
viidce - lovec
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C. PRIPRAVA HRY

1. Udélosti. Zamichejte bali¢ek karet dcer a nahodné vyberte 10 z nich —
pocatecni balicek udalosti. Zbylé dejte stranou pro ptipadné dalsi pouziti.

2. Dobiraci balicky. Rozdélte karty pro severni a jizni biomy Evropy (podle rubu
karet). Oba bali¢ky zamichejte a polozte NAD (ne na) sebe (jizni pod severni)’.

3. Evropské biomy. Z balicku severni Evropy sejméte 6 karet a vyrovnejte je do
fady napravo od dobiraciho bali¢ku severni Evropy. To samé proved’te pro
balicek jizni Evropy. Vysledkem bude severni a jizni fada biomu, vzdy
s prislusnym dobiracim balickem nalevo.

4. Desky hract. Nahodné rozdélte desky hraci (¢erveny, zluty nebo zeleny) mezi
hrace. Polozte si vylosovanou desku hrace pted sebe ,,mluvici® stranou nahoru
(ta s mapou mozku). Toto je vas pocate¢ni prostor hrace — jeho podrobny
popis najdete na boku krabice od hry.

5. Karty sexuality. Nahodné rozdejte po jedné ze tii karet se znamenim ,.komety*
v pravém hornim rohu kazdému z hracu. Poté si kazdy z hraca vybere
sexualitu, s jakou jeho druh za¢ina. Na kazdé strané karty je jina sexualita'®.

6. Pocatecni kostky. Kazdy hra¢ dostane valec a 18 kostek ve své barvé. 6 kostek
si polozte pod svou desku hrace — toto jsou vasi pocatecni nep¥idéleni lovci.
Dalsi kostku umistéte na desku hrace, na misto pro star$iho v levém spodnim
rohu (oznacené Sipkou dolt) — toto je vas straZce ohné. Ostatni kostky a valec
dejte do spolecné zasoby. Nejlepsi je umisténi do hrnku nebo jiné malé
nadoby, abyste nemichali spole¢nou zasobu a aktivni lovce.

7. Pocatecni disky. Kazdy hra¢ dostane od kazdé barvy 5 diskt a polozi je vedle
své desky hrace. Tyto disky znazornuji vasi slovni zasobu.

* Pocatecni propojeni. Vezméte disk piislusné barvy z vasi slovni zasoby
a umistéte ho na mapu mozku na pole, které je oznaceno Sipkou sméfujici dolt.

« Strazce ohné. Vezméte jeden ¢erny disk z vasi slovni zasoby a umistéte ho pod
kostku star§iho — strazce ohné. Znazornuje, ze dosud neni vyspély.

« Disky MPI. Umistéte disky z vasi slovni zasoby na kartu sexuality podle poctu,
ktery je na karté sexuality znazornén (B3).



C1. HRA DVOU HRACU

Zvolte nahodné pouze dva druhy. Deska tetiho druhu nebude pouZita a mizete ji
vratit do krabice.

* Prvni hra¢. Pokud se objevi pii uréeni poradi hra¢t jako prvni barva hrace, ktera

7 . 9 e B8 o (o Qo C s s Zacind cerveny

neni vyuzita, pieskocte ji a fazi za¢ina druhy hra¢ v poradi. hrdé. Pokudy

* Pfechod na kmenové uspofadani vyzaduje umisténi vech Sesti namisto pouhych  nehraje, zacind
péti propojeni na mapu mozku. zeleny.

D. FAZE LE IIDAI.OS'I' &

* Sejméte kartu dcery z ptipraveného balicku udélosti a urcete zacinajiciho hrace, jak
je popsano v A2.
* Vyhodnot'te pro viechny hrace uddlosti dle jejich ikon odshora dolt (D1 az D6).

Xice

¢ Mluvici hraci“ (tedy ne ti s kmenovym usporadanim) provedou drazbu sejmuté
a vyhodnocené karty udalosti. Snazi se ji ziskat jako svou dceru, viz D7.

D1. GLOBALNI OTEPLENi A OCHLAZENI]"
Ikona globalniho ochlazeni znamena vzit vrchni kartu z dobiraciho balicku severni
Evropy, a aniz by byla odkryta, umistit ji jako zalednéni (tzn. licem doli) misto karty
s nejniz§im Cislem klimatu (B1) v severni Casti. Karta, ktera byla nahrazena, se
presune piimo do jizni E4sti a nahradi kartu, kterd zde byla ptivodng a ktera je trvale globdlni
vyfazena ze hry. ochlazeni
* Predstavte si zalednéni jako biom s velmi vysokym klimatickym ¢islem.
Nezasahne je tedy zadna zména klimatu mimo ,.tani ledu® (vysvétleno nize).
Pokud je severni fada kompletné zalednéna, pfesuiite jednu ledovou kru (kartu) do /
jizni ¢asti (do mista, kde zadna karta neni, diky vyhynuti (G7), nebo nahrad’te
kartu s nejnizsim klimatickym ¢islem), abyste vytvofili misto pro pravé vynesenou
kartu. klimatické
cislo=27
Priklad: Nastalo globalni ochlazeni. V severni casti jsou tri karty s klimatickymi
Cisly 12, 23 a 27. Karta s klimatickym cislem 12 se presune do jizni rady a je
nahrazena nové vynesenou kartou, ktera je umisténa licem dolii, jako zalednéni.
Karta, ktera se premistila do jizni casti, nahradi kartu, ktera byla v jizni Fadé pod ni. 9



Ikona globalniho otepleni znamena vzit vrchni kartu z bali¢ku jizni Evropy a

premisti ptimo na sever, bud’ do mezery, nebo trvale nahradi kartu, ktera tam byla

umisténa. Tato je trvale odhozena ze hry. Pokud ma ovSem nahrazena karta v severni

Casti byt kartou zalednéni (tedy licem dolt), otoéte namisto toho kartu zalednéni a

odhod'te kartu, ktera se pfesouvala z jihu.

* Tani ledu. Jakmile je umisténa nova karta, vlivem globalniho otepleni roztaje
jakékoli zalednéni v jizni Evrop€. Otoéte tedy vSechny karty zalednéni v jizni ¢asti
licem nahoru.

D2. WURMSKE ZALEDNENI (ikona ledovce)"”
Sejméte dalsi kartu deery z balicku nepouzitych karet, a aniz byste si ji prohlédli,
umistéte ji dospodu balicku udalosti. Do celé hry tedy bude pfidan dalsi tah.

D3. VYMIRANI STARSICH (ikona lebky)

Cas od ¢asu se vasemu druhu nepodaii predat moudrost star$ich na dal3i pokoleni

a star$i jednoduse vymfou. Tato udélost je zndzornéna ndhodnou volbou. Kazdy

z hracdu si hodi tolika kostkami, kolik je na karté udalosti ikon lebek, a zemfou ti
starsi, jejichz ¢islo postu padlo na kostce, pokud tedy hra¢ na ptislusném postu
né&jakého star§iho ma (A1.6). Kostka starsiho se vraci do spole¢nych zasob, a pokud
nepiedstavovala star§iho vyspélého, je disk, ktery k ni byl vazan, uvolnén do slovni
zasoby. Pokud hra¢ zadného star§iho na postu, jehoz ¢islo na kostce padlo, nema,
nestane se nic.

D4. CHAOS (ikona komety)"

Udalost chaosu znazoriuje nesoudrznost vaseho druhu. Pokud se objevi ikona

.komety“, vSichni hra¢i odstrani alespoii polovinu svych nep¥idélenych lovei,

tzn. love, ktefi jsou k dispozici na lov, véetné vudce (valec) a cizich toulavych

lovcir (D6) ve vasem prostoru hrace. Ztracite rovnéz jednoho star$iho (vyspélého
¢i nevyspélého, dle vasi volby), pokud néjakého mate. Vechny kostky se vraceji
do spoleéné zasoby.

* Odolnost vii¢i chaosu. Pied chaosem jste v bezpeci, pokud je pocet vasich lovcl
mensi nebo roven vasi slovni zdsobé (B3). Pokud jiz mate kmenové usporadani,
jste pfed chaosem v bezpeci, pokud mate vyspélého star§iho na postu 1 —
nacelnika. Tato schopnost je vyznacena ikonou pieskrtnuté komety.



« Strazce ohné. Pokud mate vyspélého starsiho na postu 6 — strazce ohné, jsou
vase ztraty pii chaosu zaokrouhleny dolti misto nahoru a neztracite zadného
starSiho.

« Volba sexuality. Pokud béhem udalosti chaosu utrpite néjaké ztraty, mizete
oto¢it kartu sexuality na druhou stranu, zménit tak své sexualni chovani a
uvolnit nékteré z MPI diskii (B3). Pokud je naopak nutné néjaké disky dodat,
musi tak byt uéinéno, jinak se zména sexualniho chovani nepovedla.

Priklad: Nastala uddlost chaosu. Archaik md dva lovce a svého viidce, tedy tri
nepridelené lovce. Je mluvici a ma strazce ohné, ktery mu umoziuje ztraty z chaosu
zaokrouhlovat dolii, a zaroven zabraruje ztraté starsiho. Ztraci tedy jednoho lovce.
Kdyby nemél strazce ohné, ztratil by dva lovce a ziistal by mu pouze jeho viidce.
Vzhledem ke své ztraté miize zménit svou sexualitu.

D5. SNEHOVA BOURE (ikona snéhové boure)" ‘g
Snéhova boufe znazorfiuje udalosti s dlouhym obdobim $patného pocasi. @ ‘
Ikona snéhové boufe znamena, ze hra¢ musi odhodit vSechny ty, ktefi se "
nedokazou sami uZivit a nema se o n& kdo postarat, tzv. zavislé. Potiebujete zdvisli

nejméné dva neptidélené lovee (véetné vidce a cizich toulavych lovet) na
podporu kazdého zavislého. @

« Zavisli jsou starsi, svobodné dcery a domaci zvifata ve vasem prostoru hrace.
Starsi, pro které nemate podporu, jsou odhozeni do spoleéné zasoby. Karty dcer ~ snéhovd boure
a domécich zvifat, pro které neni podpora, jsou odhozeny. Manzelé nejsou ani
lovci, ani zavisli, nicméné dokazou se postarat o svou zenu.
* Nevyspéli zavisli. Nevyspéli starsi, dcery a domaci zvitata jsou také zavisli se vSemi
pravidly. Pokud dojde k jejich ztraté, je jejich disk uvolnén a vraci se do slovni zdsoby
(B3).

Priklad: Béhem snéhové bouie mate 5 lovcu, 2 svobodné dcery, 2 starsi a 1 domdci
zvife. Vasich 5 loveii se miiZe postarat pouze o 2 zavislé, a tak si vyberete ztratu zvirete
a obou starsich, abyste zachranili dcery.

D6. TOULANI (ikona ok¥idleného oka)

Toulavi lovci jsou kostky lovet ciziho hrace, které kontroluje jiny hrac. Pokud ztratite

béhem chaosu nejvice lovei ze vSech hracu, ztratite za kazdou ikonu okiidleného oka

na karté udalosti pravé jednoho svého lovce ze spoleéné zasoby. Pokud nastane remiza 1 1
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v poétu ztracenych lovci pii chaosu, pouZijte poradi hrdcii k urCeni, ¢i lovei se
za¢nou toulat. Lovce ze spole¢né zasoby, kterym budeme fikat toulavi lovei,
presuiite do zasoby nepridélenych loveii jiného hrace. Pokud hrajete hru ve tfech
hragich, voli hra¢, jemuz se toulaji lovei, ke kterému hraci je umisti. Cizi hra¢ s nimi
naklada stejné jako se svymi, avSak s nasledujicimi vyjimkami:

* Doprovod. Kazda skupina, ktera je pfifazena na lov k né¢kterému z biomi, musi
obsahovat alespoti jednoho lovce, jenz neni toulavy (tedy patii hraci). Aby se
predeslo zmatkam, ¢i lovei jsou ¢i, polozte hracovy vlastni lovee na toulavé, které
ovlada.

* Toulavi lovci se nemohou stat vidci, star§imi ani manzely.

« Vitézstvi. Kdyz se s¢itaji vitézné body, pocitaji se toulavi lovci ke svému druhu, ne
k druhu, u n&jz zrovna piebyvaji.

Priklad: Neandertalec ma pouze tri nepridélené lovce; dva z nich jsou toulavi lovci
hrdce za cervenou barvu. Béhem chaosu (nebo jiné uddlosti, kdy dojde ke ztraté
love) ztrati dva lovee. Samoziejmé si vybere dva privandrovalce (toulavé lovce),
kteri se vraceji do spolecné zasoby. (To, co je zde simulovano, je asimilace, nikoli
fakt, Ze cizinci jsou pro zabiti vZdy vybrani jako prvni).

D7. KULTURNI DRAZBA (pouze mluvici)"”

Poté, co jsou vSechny udalosti na karté vyfeSené, mohou vSichni mluvici hraci kartu

drazit. Hra¢i zijici jiz v kmenovém uspotadani drazit nemohou (protoze jejich

kmenova kultura byla ustanovena slovnimi tabu a tradicemi). Vyjimka: Kmenové

uspofadani s harémovou sexualitou je béhem drazby stale povazovano za mluvici.

Jeho ptihozy jsou ovsem pocitany jako poloviéni (bez zaokrouhleni). Pokud kartu

nikdo drazit nechce, je jednoduse odhozena.

* Ména pro drazbu. MuZete pouZit pouze disky ze své slovni zasoby a té barvy, ktera
je znazornéna na karté dcery. VSechny barvy maji pro Gcel drazby stejnou hodnotu.

* Zpusob drazby. Jakykoli mluvici hra¢ mize ptihodit a kterykoli jiny hra¢ miaze
ptihoz dorovnat nebo zvysit. Pii pfihazovani nemusite specifikovat barvu disku,
pouze pocet. Pokud jiz nikdo ptihazovat nechce, nejvyse pfihazujici hra¢ vyhrava.
Ostatnim jejich piihozy ziistavaji.

* Minimalni pfihoz. Minimalni pfihoz je jeden disk.

* Remiza. Remiza pii drazbé se rozhoduje dle poradi hracii (A2). Laskyplna Zena
rovnéZz rozhoduje remizy.



* Pokud vyhrajete drazbu, umistéte kartu dcery do vaseho prostoru hrace, oto¢enou
o 180° tak, aby byla dobfe Citelna. Disky, za které jste ji vydrazili, polozte na kartu,

aby bylo jasné, Ze je karta dosud neaktivni a dcera nevyspéla (B3). HE_’
Priklad 1: Probthd drazba Stédré Zeny. Miize se draZit cernymi a oranzovymi
disky (tak, jak je stanoveno samotnou kartou). Cerveny a zluty hrac prihazuji O
kazdy po jednom oranzovém disku a Zadny z nich nechce prihodit vice. Protoze je ﬂ

zluty hrac v poradi prvni, vyhrava drazbu a pridava si dceru do svého prostoru
hrace. Polozi na ni oranzovy disk, za ktery kartu vydrazil. Cerveny hrdc si sviij
prihoz vrati zpét do slovni zdsoby.

Priklad 2: Dcera, na kterou je mozno prihazovat oranzové disky, je ve drazbé. W 7
Archaik je jediny mluvici druh, ktery ma volné oranzové disky, takze ji mize
vydrazit za jeden disk (minimalni prihoz). Tento je polozen na kartu dcery, kterou

archaik umisti do svého prostoru hrace. Predpokladejme, Ze jiny hrdc jiz ma Bore)
kmenové usporadani a harémovou sexualitu, takze také miize drazit. Pokud by byl O
prvaim hracem, stacilo by, aby prihodil dva oranzové disky (kazdy se pocita za

piil), a vhral by. Pokud by naopak byl poslednim hracem, musel by pro vitézstvi O

v drazbé prihodit disky tri.

V4 Y4 hY4 ~
E. FAZE 2: PRIDELENI
a -
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LOV acu)
V poradi hracii (A2) pFidéli kazdy hrac své lovce tak, ze je polozi na pfislusnou
kartu — at’ jiz na biom (lov), svou desku hrace (povyseni na star§iho), nebo kartu

dcery (ndmluvy). Kostky muiizete pokladat v jakémkoli potadi.

* Na karty biomti muizete polozit jakékoli mnozstvi kostek-loveu. Mizete dokonce
nékteré lovee nechat neptidélené. Pii povyseni na star$i nebo pii namluvach jste nepFidéleny
omezeni pouze na jednoho lovece. Mizete se uchdzet o vice deer, ale o kazdou lovec
pouze s jednim loveem.

E1. LOV V BIOMECH

Abyste lovili v nékterém z vylozenych biomtl, jednoduse na néj polozte kostky

lovei. 1 3
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* Nezbytné nastroje pro lov. Na biomech je pruh znazoriiujici, kolik zasaht musite hodit,
aby byl lov Gspésny. Jsou-li v tomto pruhu uvedeny jeden nebo dva nezbytné nastroje
pro lov (symbolizované volnymi disky slovni zasoby), muzete lovit pouze v piipadé,
ze mate piislusné nastroje k dispozici. Napiiklad pro lov na bizona pravékého
potiebujete jeden Cerny disk, ktery znazortiuje piedpoklad specifické mluvy pro
koordinaci lovu. Tyto disky musite mit ve své slovni zdsobé (B3) a nejsou lovem nijak
dotéené. Pokud lovite na vice kartach, které maji znazornéné nezbytné nastroje pro lov,
musite mit ve vasi slovni zasobé dostatek diskii pro vSechny planované lovy.'¢

» Umisténim lovci na kartu je umoznéno ve fazi 4 provést hod na lov, a to dokonce i za
situace, kdy pfi hodu samotném ve své slovni zasobé nemate dostatecny pocet
volnych diski pro splnéni podminky nezbytnych nastroju. Tato podminka se tedy
ovéfuje pouze pii piidéleni lovet, nikoli pfi lovu samotném.

E2: STARSI A POVYSOVANI NA STARSI

Povyseni lovce na starSiho provedete tak, ze polozite kostku lovce na vyznacené misto

ptislusného postu na desce hrace. Toto je stdlé pridéleni (E4) a vyhody z néj plynouci

se za¢nou uplatiiovat, jakmile se starsi stane vyspélym (B3). Star$i jsou na 6 postech: 1

= nacelnik (pouze u kmenového usporadani), 2 = Saman (pouze u kmenového

usporadani), 3 = kamenik, 4 = véaleénik, 5 = lovec koZesin a 6 = straZce ohné.

« Cena za povyseni. Pokud nemate bonus na povyseni zdarma, musite pouzit disk ze
slovni zasoby. Ten polozite pod kostku lovee a musi byt stejné barvy, jako je
znazornéna barva na desce hrace na ptislusném postu starsiho (tedy bild, ¢erna nebo
oranzova). Disk znazortiuje, ze star$i dosud nevyspél. Az se vam podafi disk uvolnit
(B3), starsi vyspé&je a jeho popsané vlastnosti se aktivuji.

* Omezeni. Na kazdém postu miize byt pouze jeden star$i. Star§i nemohou posty ménit.

« Vlastnosti starSich ve fazi 1 (udalost). Nacelnik ochrafiuje kmen pied chaosem.
Vaéleénik vam umoziuje ur¢it potadi hra¢a pro tah v piipadg, Ze jste kartou uréeny
jako zacinajici hrac.

« Vlastnosti starSich ve fazi 2 (ptidéleni lovet). Strazce ohné vam umoziuje zdarma
povySovat jiné starsi'’ (nemusite pod né tedy umist'ovat disky; jsou ihned vyspéli).

« Vlastnosti star$ich ve fazi 3 (vyjednavani/itok). Nacelnik umoznuje lovcim
vyjednavat (F1). Vale¢nik umoziuje vytvotit bojovou skupinu (F2).

* Vlastnosti star$ich ve fazi 4 (lov). Strazce ohné ochranuje lovee pied umrznutim.
Kamenik, vale¢nik a lovec kozesin davaji vasemu viidci specialni dovednosti (E5).
Celkovy pocet star§ich uréuje maximalni pocet karet, které mizete mit v ruce (B2).



* Vlastnosti starSich ve fazi 6 (akce starSich). Nacelnik vam umoziuje provést akci rast
zdarma. Saman, kamenik a lovec koZesin mohou provadét své akce starsich (13). Q.

* Nezbytné disky. Pokud jste mluvici druh, nemtizete povySovat lovce na star$i na postu LOVEC KOZESIN
3,4 a 5, nemate-li aktivovana propojeni v§emi tfemi barvami v pfislusné oblasti FAZES / Q
mozku, jak je graficky znazornéno. Toto je podobné jako nezbytné ndstroje (E1), s tim Pro starsiho
rozdilem, e disky nejsou v pozici slovni zasoby, ale musi byt umisténé na prislusnych ~napostu5

- A musi byt
bodech propojeni na schématu mozku. umisténa
Priklad: Mate jedno propojeni na bodu Venuse v cerné barvé a dvé propojeni na 3 propojeni
bodu Samana v barvé bilé a oranzové. Mate tedy propojeni viech ti barev ve vg;;ggm

spolecenské oblasti mozku a je splnéna podminka pro povyseni na starsiho na postu
4 —valecnika. Béhem druhé faze pak miizete povysit lovce na starsiho tak, zZe umistite
Jjeho kostku na prislusnou pozici na desce hrace a date pod néj oranzovy disk, jak je
naznaceno na desce hrdce. Tim je oznaceno, Ze je dosud nevyspély.

E3. MANZELE A POVYSENI LOVCU NA MANZELE
Pokud neni zrovna vase sexualita promiskuitni, miZete jednoho ze svych
nepfidélenych loveu povysit na manZela tak, ze jeho kostku polozite na pole k tomu
urc¢ené na karté dcery, ktera je svobodna, vyspéla a neobsahuje dalsi lovce. Jedna se
o stalé pridéleni (E4) a vyhody z néj pramenici za¢nou platit, jakmile bude manzel
vyspely (B3). misto pro
* Cena za povyseni. Pokud nemate k dispozici povySeni na manzela zdarma, musite manzela

pod kostku lovce, kterého pokladate do svého vlastniho prostoru hrace, polozit

oranzovy disk. Ten oznacuje, ze je dosud nevyspély (a¢koli ma omezené schopnosti

utoku dle F2). Jakmile vyspéje (tzn. oranzovy disk je uvolnén jednim ze zptisobi

popsanych v B3), jeho schopnosti jsou okamzité aktivni. A
* Schopnosti. Diky vyspélému manzelovi neni jiz jeho Zena zavisla, chrani ji pred ni;/g;gslly

ostatnimi ctiteli a na konci hry za néj dostanete vitézné body. Pokud je vase sexualita

parova, museji mit vase dcery manzela (nevyspélého nebo vyspélého), aby byly jejich

schopnosti aktivni.
» Endogamni a exogamni namluvy. MiZete se rovnéz pokusit stat manzelem cizi

svobodné dcery jiného hrace nebo vdané zeny, at’ jiz cizi, nebo vasi vlastni, v

ptipadg, Ze je provdana za lovce jiného hrace. Ke kazdé takové dcefi muzete

pridélit pravé jednoho ctitele. Jak ndmluvy probihaji, je popsano dale v G1'%.

E4. STALE PRIDELENI 1 5

Umisténi kostky lovce na desku hrace (E2) jako star$iho nebo na misto manzela na karté
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dcery (E3) je stalé pridéleni. To znamena, Ze se jiz nepo¢ita mezi nepiidélené

lovce (napf. béhem chaosu) a béhem faze 4 se nikam nevraci (mezi

nepiidélené lovce).

« Sultanova vyjimka. Pokud je vase sexualita harémova, muZete béhem faze 2
libovolné piesouvat své manzely ve svém prostoru hrace mezi svobodnymi
vyspélymi dcerami. To miize byt uzitecné pro piipadné odrazeni napadniku.

* Vyjimka hroziciho vyhynuti. Pokud na zac¢atku této faze nemate k dispozici
zadného neptidéleného lovee, mizete jednoho nebo dva star$i nebo manzela
vratit zpét mezi nepfidélené lovce. Pokud nastane situace, ze vSechny vase
kostky jsou ve spolecné zasobg, stava se z vas nemocny druh (J1).

E5. VUDCE

Valec znazornujici viidce se chova piesné jako vasi ostatni lovei, dokud

nemate nékterého ze starsich, kteti mu propuj¢i specialni dovednosti (E2).

Jsou tii typy dovednosti pii lovu velké zvéie, malé zvéie a pii vypravach

(tedy dle typu biomu). Velitel mize mit jednu, dvé nebo vSechny tii

dovednosti.

 Videe je na za¢atku hry ve spole¢né zasob¢. Pokud mate starsiho na postu 3, 4
nebo 5, muzete vytvofit viidce, jak je popsano v B4 — libovolnou zaménou.

* Lov velké zvefe. Pokud mate starSiho kamenika, pak pfi lovu v biomech 4
viidee vzdy pfi hodu na lov hodi [], aniz by ve skutecnosti hod provedl — tedy
automaticky zasah.

 Lov malé zvéte. Pokud mate star§iho lovce kozesin, pak pfi lovu v biomech /
viidce vzdy pti hodu na lov hodi [ <], aniz by ve skute¢nosti hod proved! — tedy
automaticky zasah.

« Vyprava. Pokud mate star$iho vale¢nika, pak ve tfeti fazi — pii Gitoku — mohou
vasi lovei spolecné s viidcem vytvofit bojovou skupinu (F2). Navic vidce
v biomech ® (v&etng karet dcer) pti hodech na lov vzdy hodi (-], aniz by ve
skute¢nosti hazel — tedy automaticky zasah. Upozornéni — pro hod na iitok
(F2) toto neplati a velitel hazi jako jakykoli jiny lovec. Vyse zminéné
dovednosti plati pouze pro lov.

« O vyuziti dovednosti se musite rozhodnout jesté pfed hodem samotnym.
Pokud se rozhodnete dovednosti nevyuzit, hazi viidce jako jakykoli jiny lovec.
Toto mize byt uzitecné naptiklad tehdy, kdyz se snazite ziskat trofej nebo
vynalez, a o uspéch v lovu ani tak nejde.



« Pokud ma viidce nékterou z vyse zminénych dovednosti, pfinese vam na konci hry (J0) vitézné
body navic. Ac¢koli abyste tyto body skute¢né obdrzeli, musi byt viiddce mezi nepfidélenymi lovci,
ne ve stalém piidéleni jako manzel nebo starsi.

Priklad: Mate jiz umistén cerny, bily a oranzovy disk na mistech propojeni v prirodni oblasti
mozku a k dispozici starsiho lovce kozesin. Dokud je starsi nazivu, umoznuje vasemu veliteli
pri lovu malé zvére automaticky hodit ,, 1, tedy zdsah.

F. FAZE 3: VYJEDNAVANI,

UTOKY & SBER

F1. VYJEDNAVANI (neni mozné mezi mluvicimi)

Pokud mate své kostky na stejné karté biomu jako soupet nebo na né&jaké karté v jeho prostoru hrace,

muzete vyjednavat. Jedna nebo ob¢ strany musi mit kmenové uspotadani (tedy otocenou desku hrace

jiz na kmenovou stranu) a star§iho na postu 1 — nacelnika. Hra¢, ktery jiz ma kmenové uspotradani

a nacelnika, mize Cinit navrhy ostatnim skupinam, aby kartu v klidu opustily: mize pozadovat, ménit

nebo nabizet karty v ruce nebo vyspélé vylozené karty (véetné nezadanych dcer), nabizet nebo

pozadovat nezadanou vyspélou dceru k siatku (a umoznit tak, aby byl lovec automaticky povysen na
manzela v cizim prostoru hrace bez nutnosti hodu na namluvy — G1), nebo mize ucinit jakékoli
nezavazné dohody tykajici se jeho hernich rozhodnuti v dalsi fazi hry.

* Odchod. Vasi lovci mohou v této fazi bezpecné odejit, pouze pokud to dovoli vSichni hraci, ktefi
maji lovce na sporné karté. Pokud lovcei odejdou, vraceji se mezi neptidélené lovce (takze tento tah
nic nedélaji) nebo se miize nékdo z nich stat manzelem cizi dcery (E3), pokud to dovoli hrag,
kterému dcera naleZi.

« V ramci obchodu museji byt karty z ruky ménéné za karty z ruky a karty z hracova prostoru za
karty z hracova prostoru. Nelze tedy vymenit kartu z ruky za kartu vylozenou v prostoru hrace.

* Rozvod. Kterykoli z vasich manzelti miize opustit nékterou z dcer, pokud je to souc¢asti domluvy pri
vyjednavani, a vratit se mezi nepiidélené lovce.
« Pfi vyjednavani mohou mluvici hraci fikat pouze ,,ano (ik!) nebo ,,ne* (uk uk).

F2. UTOKY"
Pokud i po vyjednavani zistanou na jedné karté lovci vice hracl, museji na sebe zatto€it.
Utok se provadi tak, 7e kazdy hra¢ hodi tolika kostkami, kolik ma na karté lovci. 7



zdsah pFi
utoku

zdsah pFi
utoku
bojové

skupiny

biom

umoznujici

sbér

18

Za kazdou kartu hazi kazdy hra¢ pouze jednou (za vSechny lovce na kart¢). Za zasah
se povazuje, kdyz na kostce padne . Pouze pokud néktera skupina utvotila
bojovou skupinu (viz nize), pocita se jako zasah hod |:| nebo |:| Kazdy zasah
odstrani jednoho lovce dle vybéru postizeného hrace.

« Poradi dle mnoZstvi pazourki. Utok je proveden v pofadi podle mnozstvi cernych
diskit (A3). Hra¢ s nejvétsim poctem Cernych disku ve slovni zasobé tedy utoéi jako
prvni, ustédii zasahy, nacez nasleduje dalsi. Pokud je na karté vice skupin, miizete
zésahy délit libovolné mezi né.

Bojova skupina. Pokud mate starsiho valecnika (E2) a ve skuping lovet je i vas
vudce, utvori vasi lovei bojovou skupinu. Pokud mate vynélez oznaceny jako
zbrané, pak kazdy vas lovec tvoii sam o sobé& bojovou skupinu. Kazd , kdo je
soucasti bojové skupiny (vetné viudce), zasahne pii hodu\ﬁ nebo

« Zarlivy manzel. V souboji mezi manzelem a ndpadniky (E3) je Vyspely manzel vzdy
povazovan za bojovou skupinu, resp. vyuziva jeji vyhodu. Naopak nevyspély
manzel muze Gtocit, ale jako kazdy jiny® (tedy zasah pouze pii hodu ,,1).

Priklad: Neandertdlec je promiskuitni a ma starsiho valecnika. Vysila svého viidce
na namluvy za zadanou dcerou kromarioncii. Manzel ma vice cernych diskii, takze
utoci jako prvni, nicméné nehodi ,, 1 ani ,, 2, takze jeho itok mine. Velitel ma
vyhodu bojové skupiny a hodi ,,2“, takze zabije manzela. Vzhledem k tomu, Ze je
velitel na karté dcery (biom typu vyprava), automaticky uspéje v hodu na lov (diky
dovednosti propiijcené starsim) a zanecha zde potomka (dle G1). Promiskuitni se
nemohou Zenit, ale genetickd stopa po nich ziistane.

F3. SBER"

Pokud se vas druh umi zivit sbérem (tzn. vyznava promiskuitni sexualitu nebo
mu néktera z vasich dcer proptjcuje tuto schopnost), dostavate za kazdy biom,
ve kterém je sbér umoznén a na némz mate alespon jednoho lovce, jednoho
potomka (A1.4; tzn. nového lovce). Tyto biomy jsou oznageny v horni ¢asti
ikonou kosiku.

Priklad: Po boji ziistali nékteri vasi lovci v biomu medvéda primorského hrozného
(biom, ve kterém je mozny sbér — ikona kosiku). Protoze je vas kmen promiskuitni
(tudiz travite mnohem vic ¢asu sbérem ofechit nez vychovou déti), dostavate za sbér
Jjednoho potomka. Tohoto potomka dostanete, i kdyby v dalsi fazi lovu medvéda
hrozného vsichni lovci zemreli.



G. FAZE 4: HOD NA LOV

- - - (=]
(die nejnizsiho poctu lovcu)
Kostky nebo valce na jednotlivych biomech piedstavuji lovee. Pokud jste na tahu (A4),
proved'te v této fazi hod na lov, a to tak, Ze hodite tolika kostkami, kolik mate zrovna
na dané karté lovct, jez ovladate. Vysledek hodu porovnejte se stavovym fadkem 2zdsahy
biomu ozfejmujicim, kolik zasahi ([ nebo [x]) potiebujete k uspésnému lovu. Pokud

jich mate stejné nebo vice, lov byl uspésny (v G3 jsou popsané vysledky). Pokud je = kafd;f
znazornéna ikona [, je na zasah potieba hodit ,,1“. Pokud je zndzornéna ikona [*], je ’.Loggln
na zasah potieba hodit ,,1“ nebo ,,2. Po lovu vrat'te vSechny své lovce, ktefi lov Izélsah
v daném biomu piezili, mezi své nepiidélené lovce.

« Poradi biomu. Pro uréeni pofadi biomd, ve kterych se hod bude provadét, postupujte = kazdy
podle A4. . hod ,, 1"
« Povinny lov. Ve fazi lovu museji v§ichni vasi lovci, pfidéleni tento tah k lovu, provést '.'e.b‘:”’z “
hod na lov (v§jimky jsou popsané v G7). Pokud mé va$ viidce aktivni bonusové Jejecen

zdsah
vlastnosti (ES), mizete se rozhodnout o jejich vyuziti — tedy zda bude mit na
specifickych biomech automaticky zasah. hodnoty hodu
* Hod na lov mize byt riizné modifikovan, jak je popsano v G2. zviteciho
* Rozsapani. Lov i namluvy mohou byt velmi nebezpecné. Pokud je v piktogramech k:;ig::;,a

biomu uveden obrazek kostky se zvifecim kousnutim, lovec, jenz hodi tuto hodnotu,
je zabit (sezran pivodné lovenou zvéti). V piipadé namluv pochazi smrt ‘
z mezikmenové nenavisti, proto je lovec u svého vlastniho kmene v bezpeci
(automaticky vispéch pri namluvach).
* Umrznuti. Lov je nebezpecny. Pokud je v piktogramech biomu uveden obrazek
omrzlé kostky, lovec, jenz hodi tuto hodnotu, umrzne. Pokud mate starSiho strdzce
ohne (E2), jsou vasi lovci pfed umrznutim chranéni.

G1.NAMLUVY~®
Muzete ,,lovit™ vyspélou dceru, at’ jiz ve svém prostoru hrace, nebo v cizim, jako
v kterémkoli jiném biomu ozna¢eném kyjem (vypravy), s nasledujicimi podminkami:
« Ctitel. Ke kazdé karté dcery muzete prifadit pouze jednoho lovce. Nazyva se ctitel.
« Usp&ch pii namluvach. Aby ctitel usp&l, musi pieZit souboj s ostatnimi ctiteli ve fazi 3
(at’ jiz se jedna o ctitele z ostatnich druht, nebo o Zarlivého manzela; F2) a pak 1 9
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musi provést uspésny hod na namluvy (coz je vlastné hod na lov), kdy Gspéch
znamena| ¢ [nebo ‘j

« Automaticky uspéch pii namluvach. Pokud je ctitel viidce, a zaroven mate star§iho

vale¢nika, vzdy uspéje (bonus na biomu vypravy). Ctitel, ktery je na karté dcery, ve

svém vlastnim prostoru hrace a nema zadné konkurenty (tedy jini hraci své ctitele

nevyslali), také automaticky uspé&je, ale stava se z n¢j nevyspély manzel. Pokud jsou

zde n&jaci konkurenti, musi s nimi bojovat jako kdokoli jiny, zadné vyhody

z doméaciho prostiedi pro né&j neplynou. A pokud uspéje (tedy prezije boj a je

uspésny u namluv), opét zacina jako nevyspély manzel.

Vice ctiteld. Pokud o dceru usiluje vice ctiteld, kazdy provede hod na tspéch

v pofadi hra¢l. Novym manzelem se stava ten, kterému se povede uspésny hod jako

poslednimu. Ostatni odchazeji domu s nepotizenou.

« Usp&sné namluvy. Pi Gspéchu je ptivodni manzel (pokud n&jaky byl) vracen mezi
nepridélené lovce toho hrace, v jehoz prostoru se zrovna nachazel. Ten, ktery uspél,
jej nahradi a je polozen na piislusné misto na karté dcery. Jedna se o stalé prideleni
(E4), takze manzel se jiz mezi neptidélené lovce nepocita. Pokud je manzel
v prostoru ciziho hrace, zac¢ina ihned jako vyspély a ma pfistup ke vSem bonusim a
akcim propojeni (12), kterymi piislusna dcera disponuje. Toto sdili s jejim ,,otcem®,
tedy hra¢em, v jehoZ prostoru je dcera umisténa, a mize akce rovnéz vyuzit.

* Monogamie. Kazda z dcer miize mit pouze jednoho muze (at’ jiz vyspélého, nebo
nevyspé&lého).

* Promiskuitni namluvy®. Pokud mate promiskuitni sexualitu, nemuizete své lovce
povysovat na manzele (ackoli ti, jez jste umistili jesté pfed zménou sexuality, vam
zustavaji). Namluv se ovSem muizete Gcastnit jako kazdy jiny lovec-ctitel podle
pravidel popsanych vyse, s tim rozdilem, Ze pfipadny uspésny hod na tispéch pii
namluvach nepiesune ctitele na pozici manzela, ale ze spole¢né zasoby umisti
jednoho vaseho lovce mezi lovce hrace, o jehoz dceru jste usilovali. Toto
symbolizuje vas geneticky odkaz, ktery vase namluvy zanechaly. Manzelsky status
dcery zlistane nezménén a ctitel se vraci domtu.

* Pokud se stane manzelem vas vudce, fid'te se B4.

Priklad: Dcera archaika je provdana za neandertalce. Uchazeji se o ni ctitelé
archaika a kromarionce. Ani jeden ze tii hracii nebyl ve tieti bojové fazi iispésny. Poté
se kazdy z nich, v poradi hracu, pokusi provést iispésny hod na namluvy (na lov) ve
fazi 4. Archaik hazi jako prvni a padne mu ,,2*, ¢imz nahradi stavajiciho manzela

z Fad neandertalcii (ten se presune jako toulavy lovec mezi nepridélené lovce majitele



dcery — archaika). Nasledné vsak povede uspésny hod na namluvy i kromarionec, // Iz]élz'
takze znovu nahradi na misté manzela archaika a ten se, frustrovany, také zaradi

mezi nepridélené lovce zeleného hrace (archaika). modifikdtor
prilovumalé
G2. JAK VYNALEZY MODIFIKUJI LOV zvéfeve 4. fazi

Pokud mate ve svém prostoru hrace vylozenou I kartu (o ), ktera obsahuje modifikator
hodu pro fazi 4 a pro uréity typ biomu (B1), pak je kazdy hod hodnotylZ‘ chapan jako|:|

Priklad: Podarilo se vam vylozit a ,,vyspét* kartu ,, Provazova past* do svého prostoru
hrace. Na karté je uveden modifikator pro fazi 4 s ikonou J, coz znamend, ze pro
vSechny hody v biomu pri lovu malé zvére plati, ze pokud padne ,,3*, pocita se jako ,, 1.

G3. VYSLEDEK USPESNEHO LOVU

Pokud je vas hod na lov Uspésny, pfidejte si piislusny pocet potomkii (kostky nebo vélec
ze spole¢né zasoby) mezi své nepfidélené lovce. Musite si znazornény pocet vzit, dokud
jsou n&jaké ve spolecné zasobé k dispozici (B3). Také muzete uvolnit piislusny pocet a

barvu diski dle znazornéni na karté biomu (B3).

* Pokud se vam kartu nepovede vzit jako trofej (G5) nebo jako kartu do ruky (G6),
zlstava karta po lovu na svém misté.

* Omezeni. Vysledek tspésného lovu muizete obdrzet pouze jednou za kolo a neni kostka
kumulativni. I kdyz pii lovu zajice hodite |j, ziskate jednoho potomka, nového
nikoli tfi. potomka

« Usp&ny lov (véetné ziskani trofeji) vraci vase lovce zpét mezi nepiidélené lovce.

Jedinou vyjimkou je, kdyZ se objevi predatori (G4). 2 ‘
 Konkuren¢ni lov. Pokud je na karté vice skupin loveu, lovi v potadi dle A4. Prvni,
komu se povede uspésny lov, ziska pfislusnou odmeénu, ostatni odchazeji domi tispésny lov
s prazdnou (tedy vitéz bere vSe — na rozdil od namluv, pfi nichZ je Gspésny ten umozriuje
posledni). uvolnit az
2 Cerné disky

» Ziskani schopnosti. Pokud jsou uvolnéné disky diky Gspésnému lovu pouzity na
vyspélost starsiho, jeho schopnosti jsou aktivni az pro dalsi lov. Nelze je zpétné vyuzit
pro lov, ktery pravé probehl.

Priklad: Tri kromarnonci a dva archaici lovi viky. Archaik ma méné lovei, takze se

pokousi lovit jako prvni a uspéje s jednim zdsahem. Kromaiionci jdou automaticky domit

zahanbeni, s prazdnou. Nemiizou se pokusit ani vlky ochocit — to je také vysledkem hodu 2 1

na lov.
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G4. UTOK PREDATORA

Pokud se vam podafi uspésny lov pii lovu velké zvéte, ptilaka to predatory, tzn. karty

biomi s ikonou Edl v pravém hornim rohu. Abyste zjistili, ktefi predatoti zbystfili,

prozkoumejte viechny karty v pfislusné fadé (serverni ¢i jizni) a najdéte tu nejblizsi

k biomu, ve kterém se odehrava lov. Na predatory za kartou zalednéni nemusite brat

zietel. Predatofi se dostanou pies ,,mezeru” (tedy pokud né&jaka karta v fadé chybi), ale

ne pres zalednéni. Pokud existuji dvé karty stejné vzdalené od aktualniho loviste,
zauto¢i na vas oba (zacina ten s mensim klimatickym ¢islem).

* Postup. Po uspésném lovu velké zvéte presunte prezivsi lovee na kartu s nejbliz$im
predatorem a nastava druhy lov, podle stejnych pravidel jako prvni. Takze mizete
utrpét dalsi ztraty, nebo ziskat dalsi potomky a moznost uvolnit disky.

* Predatofi kradou kofist. Pokud se ve druhém lovu vasim lovcim nepovede hodit ani
jeden zasah, pak jim predator ukradne veskerou odménu z prvniho lovu, tedy
v§echny potomky, uvolnéné disky (vraci se zpét jako vazané), trofeje nebo zvifata.

* Nektefi z predatortt mohou byt ziskani jako trofej (G5) nebo mohou byt ziskani do
ruky pro pozdéjsi domestikaci (G6).

Priklad: V jizni Evropé lovi 7 lovcii koné a jeden (sbérac) je na biomu Savlozubé kocky.
Vas souper ma 19 kostek na slonovi (miize mit vice nez 18 — nékteri lovci souperii se

k nému zatoulali). Oba lovy na velkou zver uspély, takze se vSichni lovci sejdou

u nejblizsiho predatora, coz je v tomto pripadé savlozuba kocka (a pridali se tak

k jedinému lovci, ktery zde sbiral). Vasich 8 lovci zacina druhy lov. Pokud hodi
alespon jednou ,, 1, kocka jim nesebere to, co ziskali z lovu koné. Pokud se vam
podari hodit dvakrat ,, 1, uspésné ulovite i kocku a souperovi lovci jdou domii s
prazdnou (ale bez ztraty odmeény z lovu slona). Pokud hodite (bez ohledu na uspéch
lovu) ctyFi stejné hodnoty, berete kocku jako trofej (a to i v pripadé, ze vam ukradla to,
co jste ziskali z prvniho lovu koné, tedy nehodite zZadny zdsah).

G5. BRANI TROFEJI DO VASEHO PROSTORU HRACE™

Ikona paroZi na kart¢ vyznacuje, ze karta mtize byt ziskana jako trofej. Pokud jsou

v ikong dvé tecky, pocita se jako dvé trofeje. Na karté je znazornéno, kolik stejnych

hodnot na kostkéach pfi lovu musite hodit, abyste trofej volitelné ziskali — ikonou 2, 3

nebo 4 prazdnych kostek. Ziskana trofej se do vaseho prostoru poklada otocend o 180°.

* Abyste ziskali trofej, neni nutné, aby byl lov uspésny a aby néktery z lovci prezil.
Pokud napiiklad trofej vyzaduje hodit dvé stejné hodnoty, dvakrat ,,6“ ( mm je
sice neuspésny lov, nicméné trofej ziskate.



* Vyhynuti. Odstranéna karta je prosté ,,vylovena® a v fad¢ se nenahrazuje (G7).
Pokud se vznikla mezera nezaplni ptesouvanim biomi pii globalnim otepleni nebo
ochlazeni, muze zde mezera zustat po celou hru.

Pamatujte: Vas vidce v kombinaci se starsimi a typem biomu automaticky hazi ,, 1,
takze se sndze docili ,, hadich oc¢i* (dvakrat ,, 1), trojich oci (,, trikrat ,, 1) nebo
Ctyrikrat ,, 1. Také nékteré vyndlezy méni hod ,,3* na ,, 1.

Priklad: Lovci dainka hodi ,,2* a trikrat ,, 3 “. Toto je neuspéch, protoze danék viidce

potrebuje alespon dva zasahy (a lovci hodili pouze jeden). Vezmou si viak darka jako

trofej, protoze hodili tri stejné hodnoty. Pokud by méli zbrané (vyndlez), které by

hodnotu ,, 3" ménily na ,, 1, byl by uspésny jak lov, tak ziskani trofeje.

G6. BRANI D NEBO I KARET DO RUKY?

Pokud mate alespon jednoho vyspélého starsiho (pocet starSich je limitem karet )

v ruce), mohou byt biomy s ikonou ruky brany do ruky. Pocet prazdnych kostek v ikona ruky

modrém pruhu znazornuje, kolik stejnych hodnot (dvé, tii nebo ¢tyfi) musite hodit,

abyste si mohli kartu vzit do ruky.

« Pokud hodite dv¢, tii nebo &tyfi stejné hodnoty (dle biomu), miZzete si kartu vzit
bez ohledu na to, zda byl lov uspésny.

« Kartu si muzete vzit do ruky, i kdyz jste jiz na maximu limitu karet v ruce. Ale E
okamzité musite nékterou z karet odhodit, abyste vyhovéli maximdalnimu poctu kud
karet v ruce (B2). poxud

padnou tfi

* Pokud po ttoku (v€etné nasledného utoku predatora) nezistane nikdo nazivu, stejnd cisla

zadnou kartu si vzit do ruky nemuizete.

Priklad: Viidce a dva lovci lovi véely (resp. se snazi ziskat med). Mate starsiho lovce
kozesin. Oba lovci hodi ,, 1°, a vzhledem k tomu, Ze jde o lov malé zvére, i viidce /
automaticky hazi ,, 1 (bonus diky starsimu). Lov je uspésny a diky tFem stejnym

hodnotam si miizete vzit kartu do ruky. Pozdéji miize byt karta prostiednictvim akce viidce
starsich (13) vylozena a domestikovana. Karta vzata do ruky se nahradi dalsi kartou s bonusem
z prislusného balicku dle pravidla biodiverzity (G7). starsiho

G7. PRAVIDLO BIODIVERZITY”
Pokud je karta biomu sebrana jako trofej (G5), pak neni nahrazena a v celé fadé
biomi ziistava mezera a o jednu kartu méné. Pokud je karta naopak sebrana do ruky 2 3



(G6), nahrad’te ji na té samé pozici z ptislusného balicku (severni nebo jizni) tak, ze
pocet karet v fad¢ zistane nezménén. Pokud je nove tazena karta kartou predatora,
zistava tento do dalsiho kola neaktivni.
piicina . Pokudr je karta saebréna do ruky: ‘ale, llov byl neaspesny, mohouvse vzb}'/yajicivlovci
vyhynuti ostgmlch kmeni (pokud tam néjaci jsou) pokusit lovit na nové tazené kart€, pokud
maji nezbytné nastroje pro lov (E1) znazornéné na piipadné nové karté.

G8. PRIKLAD LOVU”

Kromanonec (kmenové usporadani) se pokousi v jizni Evropé lovit koné.
Jedna se o lov na velkou zvéf a pro uspéch je potieba hodit dvakrat ,,1“ nebo
,,2. V biomu je sam.

'« Faze 2 (ptidéleni lovet). Nejprve povysi jednoho lovee na post starsiho
kamenika (post 3) a polozi pod néj jeden cerny disk (starsi zac¢ina jako
nevyspély). Poté polozi 4 zbyvajici lovce a viidee na kartu s koném.

* Faze 4 (hod na lov). Predpokladejme, Ze kromanonec nejprve provedl
uspésny lov nékde jinde, podafilo se mu uvolnit ¢erny disk starsiho
kamenika a dosahnout jeho vyspélosti. To je nezbytné pro to, aby jeho viidce
ziskal potfebné dovednosti. Hod je proveden ¢tyfmi kostkami (4d6) za
vsechny lovce, padne ,,3, ,,4“, ,,5%, ,,6“. Vzhledem k tomu, Ze pouze vidce
je (automaticky diky dovednostem od starsiho) uspésny, celkové lov selhal.

* Zbrané. Pokud by mél lovec napt. technologii kosténého vrhace ostépu, hod
.3 by se pocital jako ,,1* a lov by byl uspésny. Dostal by pak 3 potomky a
moznost uvolnéni ¢erného a oranzového disku. Vzhledem k tomu, ze nehodil
4 stejné hodnoty, kartu koné si do ruky nevezme (moznost domestikace).

* Predatofi. Vzhledem k tomu, Ze byl lov Gspésny, nejblizsi predator, vlk

onadenpohplame. ooy R obecny, zauto¢i. Vlci Ziji na biomu vyprav (oznaceném kyjem), kde jiz

FeroakotonsereNg QX‘ dovednosti velitele nejsou aktivni (musel by mit k dispozici star§iho na postu

e k Ly 4). Vsech pét lovct (4 plus velitel) hodi ,,5%, ,,5%, ,,6%, ,,6%, ,,6°. Dva lovci

w ‘ 1 ' byli roztrhani vlky a dalsi pomfeli mrazem. Protoze vSichni zemieli,
} | kromanonec ptichdzi i o v§echny potomky a o moznost uvolnéni diskt
3 58 B3 z piedeslého lovu koné, a navic si nemiize vzit kartu do ruky za uspéch pii
Mﬂ domestikaci (tfi stejné kostky).
« Strazce ohné. Pokud by mél kromanonec vyspélého starsiho na postu 6 (strazce
ohné), vsichni tii lovci, ktefi hodili ,,6%, by byli pfed mrazem chranéni. Vzhledem
k tomu, Ze by lovci byvali neustédiili ani jeden zasah, sebrali by jim vlci pfedeslou




kofist z lovu koné (potomky a disky). Nicméné vzhledem ke stejnym tiem hodnotam by
byla karta vlka vzata do ruky pro pozd&jsi domestikaci.

H. FAZE 5: DOMACI ZVIRATA

(libovoliné poiadi)
H1. DOMACI ZVIiRATA (pouze kmenové uspoiadani) n

Pokud mate vylozenu vyspélou D kartu (B2) ve svém prostoru hrace, ziskavate
dané potomky a moznost uvolnit disky tak, jak je na kart¢ domaciho zvitete 29@
znazornéno. Na piikladu vpravo ziskate dva lovce a moznost uvolnit ¢erny disk.

FAze®

& AK‘E STARS|‘“ (libovolné poradi)

V této fazi vyberte pravé jednu akci. Bud’ propoejeni, neologii, nebo akei starSich.
Jakmile piejdete ke kmenovému uspofadani, akce propojeni a neologie jiz a
nebudou dostupné. Pro mluvici druhy naopak neni dostupna akce starsich.

I1. AKCE PROPOJENI (pouze mluvici) propojeni Venuse
Na kazd¢ karté dcery je znazornéno jedno nebo dvé propojeni, tzn. disky, které

predstavuji symbolicka slova propojujici dvé mozkové oblasti. Pokud jste stale

mluvici, miZzete jako jednu z akei provést propojeni za pouziti karty dcery, bud’ ‘%

vasi vlastni, nebo cizi, pokud na ni mate svého lovce-manzela. Tato akce vam

umoZziluje vzit prave jeden disk urité barvy z vasi slovni zasoby a umistithona  propojeni Samana

ur¢ity bod propojeni na schématu mozku. Tento disk znazorfiuje, jak mohou

symbolicka slova otevfit propojeni mezi dvéma oblastmi mozku?®.

« Oblasti a jejich barvy. Kazdé schéma mozku ma tfi barvy oblasti - pro technické "
(Gernd), piirodni (bild) a spolecenské (oranzova) védomosti®.

« Body propojeni. T¥i body propojeni jsou body Venuse, Samana a Bizona*. Na  propojeni Bizona

kazdém z nich mohou byt umisténa dvé propojeni barev piislusnych oblasti, jak
je graficky znazornéno na desce hrace. Napiiklad bod Venuse miize obsahovat 2 5

maximalné jeden oranzovy a jeden ¢erny disk’'. A kazdy bod je mezi dvéma



oblastmi, napiiklad bod Samana vzdy spojuje spoletenskou a piirodni
oblast.

* Propojeni se také vyuzivaji ke splnéni podminky nezbytnych diskit
(E2). Naopak disky umisténé na propojeni nemohou byt vyuzity pro
drazbu, nezbytné nastroje nebo vitézné body. Disky z mozkové mapy
miizete uvolnit pouze pfechodem na kmenové uspotradani.

* Pfeména®. Mozek s aktivnimi péti propojenimi (5 diski) se stava
jazykove prichodnym (v samostatné hie a ve hie dvou hract je potieba

Toto schéma mozku

md na poédtku vSech 6 diskil). Otocte desku hrace na stranu kmenového uspoiadani a
umisténé bilé disky z propojeni se uvolni zpét do slovni zasoby. Kostky star$ich (a
propojeni Bizona. ptipadné disky pod nimi) umistéte na druh¢ stran€ na odpovidajici

posty.
Priklad: Mate obé propojeni na bodu Venuse (oranZovy a éerny) a jedno propojeni (bily) na bodu
Samana. Vzhledem k tomu, ze vase spolecenska oblast obsahuje disky vSech tri barev, miizete lovce
povysit na starsiho valecnika (je splnéna podminka nezbytnych diskii).

12. AKCE NEOLOGIE (pouze mluvici)”

Neologie (tedy tvotreni novych slov) je akce, ktera vam umoziuje

uvolnit prave jeden disk takové barvy, jakou obsahuji propojent jiz

umisténa ve schématu mozku. Uvolnény disk mtize byt z karty dcery,

star§iho nebo manzela a vraci se zpét do slovni zasoby.

« Pokud jste manzelem cizi dcery, muzete pro akci neologie pouzit
barvy propojeni v mozku hrace, kterému dcera patii. Pokud jiz

propojeni Samana konvertoval na kmenové usporadani, mate piistup ke viem tfem
s bilym a oranzovym ——
diskem .

Priklad: Kromarionec md na bodu Samana obé propojent (bily a oranzovy disk) a nevyspélou dceru,
ktera ma na sobé bily a oranzovy disk. V Sesté fazi kromarnonec provede akci neologie a uvolni
oranzovy disk. V dalsi Sesté fazi (ndsledujict tah) miize to samé provést s bilym diskem a tim jeho
dcera vyspéje.

13. AKCE STARSICH (pouze kmenové uspoiadani)
Kazdy z hra¢t mize provést pravé jednu z uvedenych akei starSich, pokud ma

ptislusného vyspélého starSiho a umisti vyzadovany vazany disk. Provedeni akce
star§iho nijak neovlivni.



» Samanova domestikace (post 2). Vylozte jednu D kartu z ruky, oto¢enou o o
180°, do svého prostoru hrace a polozte na ni bily disk ze své slovni zasoby IIOI:::‘EI:AC!
(vazany disk), aby bylo zfejmé, ze zvife dosud nevyspélo (pokud tedy nemate
k dispozici bonus pro akci star§iho zdarma)®. @ >

« Kamenikovy nastroje (post 3). Vylozte jednu I kartu z ruky, oto¢enou o 180°,
do svého prostoru hrace a polozte na ni jeden ¢erny disk ze své slovni zasoby FAZE6
(vazany disk), aby bylo zfejmé, Ze vynalez dosud nevyspél (pokud tedy NOVE NASTROJE
nemate k dispozici bonus pro akci star§iho zdarma)*.

« Nastroje lovce kozesin (post 5). Vylozte jednu I kartu z ruky, oto¢enou o 180°, @ -)U
do svého prostoru hrace a polozte na ni jeden bily disk (vazany disk) ze své

slovni zasoby, aby bylo ziejmé, Ze vynalez dosud nevyspél (pokud tedy FAZE 6
nemate k dispozici bonus pro akei starsiho zdarma)*’. NOVE NASTROJE
Tip: Pro vyhru neni tiplné nezbytné prechazet na kmenové usporadani. Tato @ ->
snaha vam casto vyblokuje spoustu slovni zdsoby, a stejné se k urcitym
propojenim nedostanete. Kmenové usporadani vam sice prinese radu vitéznych akce starsich
bodii za domaci zvirata a vyndlezy, ale izoluje vas druh (obtizné se ziskavaji
dcery).

J. KONEC HRY & VITEZSTVI_

Hra kon¢i bud’ na konci tahu po odhaleni posledni karty udalosti, nebo pokud je
cela Evropa zalednéna (nejsou zadné oblasti pro lov). Sectéte pak jednotlivé
vitézné body, jak je popsano na karté sexuality. Vlastnosti nékterych dcer
mohou pocty bodu jesté upravovat. VSechny kostky vasi barvy se pocitaji jako
vase body, i kdyz jsou v taboie jiného hrace (jako toulavi lovci). Vidce pfinese
vitézné body pouze v piipadé, Zze ma nékterou ze zvidstnich schopnosti dle E5
(kterou mu propuijcuji urciti starsi). Dcery, star$i, manzelé, domaci zvifata a
vynalezy ptinaseji vitézné body pouze tehdy, kdyz jsou vyspéli (tedy kdyz na
nich nejsou umistény vazané disky).
« ,Sobecky gen* — promiskuitni vitézstvi. Starsi, manzelé, dcery a slovni zasoba
se pocita za 1 VB. Kazdy nepfidéleny lovec jako 2 VB. Trofeje a vynalezy za
3 VB. Viidce a domaci zvitata za 4 VB.
* ,,Rodinné hodnoty* — parové vitézstvi. Kazdy nepfidéleny lovec, dcera (vdana
¢i svobodna) a slovni zasoba jsou za 1 VB. Kazdy starsi nebo trofej je za 2 VB. 27
Viidce, manzelé a vynalezy za 3 VB. Domaci zvifata za 4 VB.



! PR * ,Boucha¢* — harémové vitézstvi. Kazdy neptridéleny lovec, starsi
harémové vitézné G . PSR =3 4 E
body (VB) manzel a disk ve slovni zasobé ma hodnotu 1 VB. Kazda dcera 2 VB.

Vidce a vynalezy se pocitaji za 3 VB. Trofeje a domaci zvitata za
4VB.

x Priklad: Na konci hry je vasSe sexualita parova. Ziistalo vam 9 lovcii,
viidce s nékterou z dovednosti, 1 trofej, 2 dcery a 12 diskii ve slovni
| & zasobé celkem za 28 VB. Mate jednoho toulavého lovce a 1 manzela u
@ ciziho hrace celkem za 4 VB. Celkem je tedy vase skore 32 VB.

ezRA J1. NEMOCNY DRUH®
B — Pokud jsou vSichni vasi lovei mrtvi, nemizete nadale lovit ani pfijmout
e @ toulavé lovce. Miizete se vSak icastnit drazby a ziskat vitézné body.
Pokud byste méli néjakd doméci zvifata, 1ze ziskat dalsi lovce dle H1.

st K. VARIANTY HRY

nALee K1. KOMBINACE HRY NEANDERTHAL: LOVCI
MAMUTU SE HROU GREENLAND (GRONSKO)

Muzete zacit hru Greenland s pouzitim kostek zbylych na konci hry

Neanderthal. Pokud tak ucinite, se¢téte po konci hry Greenland své

vitézné body s témi, jez jste ziskali ve hie Neanderthal, a zjistéte, kdo

je celkovy vitéz. Pocatecni rozestaveni udélejte dle ¢asti C hry Greenland — mimo:

« Pocatecni kostky a disky. Jste omezeni pouze na disky a kostky, s kterymi jste zakoncili hru
Neanderthal. Kostky muzete libovolné umistit jako lovce, star$i nebo kolonisty (v ptipadé Tunith).
To vam muze poskytnout vice (¢i mén¢) kostek, nez je popsané v piipraveé hry Greenland (€asti C).

« Starsi. Star$i umistéte na stejné posty, na jakych byli ve hie Neanderthal.

» Domaci zvifata. Vyméite kazdou ze svych karet domacich zvifat za ndhodné vybranou kartu
domacich zvitat (D biomy) ze hry Greenland. Norsetové si zvoli ze svych nevyuzitych zvifat.
* Vynalezy. Vyméite kazdy z vynalezi ziskanych ve hie Neanderthal za nahodné vybranou kartu
vynalezu (I biom) ze hry Greenland.
« Dcery. Vyménte kazdé dvé dcery ziskané ve hie Neanderthal za dceru ze hry Greenland, vybranou
nahodné z dcer vaseho kmene.
2 8 * Mluvici. Pokud zakon¢ite hru Neanderthal jako mluvici (tedy ne kmenové

uspoiadani), nemate na zacatku hry Greenland k dispozici zadného starsiho



a béhem prvniho tahu nemtizete ani povySovat.

« Zalednéni. Za kazdou kartu zalednéni v severni nebo jizni Evropé piesuiite odpovidajici biom
v severni, resp. jizni ¢asti ve hie Greenland na chladn&jsi stranu.

K2. KOOPERATIVNI HRA A HRA PRO JEDNOHO HRACE

V této varianté hraje jeden hra¢ za vSechny druhy nebo tii hraci kazdy za sviyj druh jako v zakladni hte.

V kazdém piipadé je k vitézstvi nutné, aby na konci hry prezily alespon dva druhy s jednim nebo vice

domacimi zviraty.

« Pocatecni rozestaveni a délka hry. Postupujte dle ¢asti C.

* Vyjednavani. V kazdém tahu mize byt béhem faze 3 vyménén pravé jeden volny disk za volny disk
nebo vyspéla I karta za vyspélou I kartu mezi dvéma druhy, pokud je alespoii jeden z druht
kmenového uspotadani. Nelze ménit lovce, karty dcer ani D karty. Pravidlo vyjednavani plati (F1).

 V této varianté jiz neni brani trofeji dle G5 volitelné, ale povinné.

K3. HRA PRO JEDNOHO HRACE S JEDNIM DRUHEM

V této varianté se pokusi vami vybrany druh pfezit a rozmnozit v izolaci. Jeden z dalich druhtt

k vam bude mit velmi omezeny pfistup v obdobi chaosu — a volitelné i k vasim dceram. Vas druh

piezije jako kmen, pokud po poslednim kole mate alespon jeden vynalez nebo domaci zvife, jako

lovci, pokud mate vidce, alespoii dvé provdané dcery za vase lovce a vice nez Ctyfi trofeje, nebo
zkuste zvitézit na body ziskem vice nez 50 bodu.

Pocateéni rozestaveni je stejné jako pro tfi hrace, s témito vyjimkami a zménami:

« Nastavte: 8 lovct, 1 nevyspély star$i — strazce ohné (pozice 6 na karté hrace).

« Rozdélte: 8 karet udalosti (dalsi karty udalosti mtizete pfidat na konci kazdého kola po finalnim
osmém, pokud budete chtit hru prodlouzit).

* Pro pfechod na kmenové uspotadani je potieba 5 diskti umisténych na propojeni.

« Maximalni pocet karet dcer je 5 (kdyz n€jakou ztratite pii snéhové bouri, muzete vzit dalsi).

« Pokud ménite béhem chaosu sexualitu, muzete si vybrat ze vSech tii moznosti.

 Chaos/toulani: Pokud pfi udalosti chaosu neutrpite Zadnou ztratu nepfidélenych loveu (nepocitejte
ztratu starSich), pak si muzete pfidat jednoho lovce ciziho druhu mezi vase lovce. Vsichni vasi lovci,
ktefi se odchazeji toulat, jsou pfesunuti do spoleéné zasoby.

« Volitelné pravidlo: V okamziku, kdy mate vyspélou dceru, pfichazeji ostatni druhy na namluvy —
poloZzte na kartu vasi vyspélé deery ciziho lovce (kazdé kolo prichazi jeden cizi lovec, dokud se
néktery z nich nestane manzelem vasi dcery). Béhem faze 3 — utok (bézné pravidlo
— va§ druh utoci vzdy jako prvni). Faze 4, namluvy — k uspéchu je potieba hodit
L1 nebo ,,2“. Pokud se vas lovec pokousi dvofit vasi dcefi, ktera je provdana
za ciziho lovce, pak cizi lovec hazi pfi utoku jako prvni (ve fazi 3).
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! Abychom tuto zahadu ukotvili do kontextu hry, pfedpokladejme, Ze nase hra bude trvat 120 000 let
(tedy 150 tahti) misto 10 000 let. Na pocatku hry lovi evropsti neandertalci svymi kopimi velka
zvifata a jini pralidé o$tépy drobng&jsi zvet. Zatim se pivodem africky druh Homo sapiens $ifi po
celém svéte, nicméné zahadné se vyhyba zamrzlé Evropé. VSechny tii druhy jiz znaly ohen a péstni
kliny. Nic moc dal$iho se ov§em po dal$ich 94 nudnych tahi nedéje. Pak se (pied 45 000 lety)

v Evropé kone¢né objevi ¢lovek kromanonsky a po nasledujicich 6 tahti probiha kulturni revoluce,
ktera se $ifi od kromanonct k neandertalcim nebo naopak. V této dobé uz archaici mohli byt vymieli
a kolem tahu 100 jsou minulosti i neandertalci. Pleistocén kon¢i tahem 135 a je nahrazen teplym
holocénem, dobou meziledovou. Lidé se vénuji zeméd€lstvi, hrnéifstvi, zakladaji mésta a chodi

s lukem a $ipy na lov. Béhem tahu 148 se narodi Jezi$ a tahem 150 se ocitame v soucasnosti.

2 O podivné nazvaném druhu archaicky Homo sapiens (Homo heidelbergensis) toho moc nevime.
Mohl by byt jakousi odpadni kategorii, Stitkem na muzealnim Supliku, kde se skladuji lebky

s objemem mozkovny mezi 1100 a 1400 cm?. Nicméné se zda, ze to byl robustni Homo erectus

s velkym mozkem, ktery se vyvinul v Africe nékdy pred 500 000 lety. Bylo potvrzeno, ze byl pfedkem
obou dalsich druhti z nasi hry. Jednou z moznosti je, ze se presunul do Evropy a nékdy pied 150 000
lety z n€j vznikl Homo neanderthalensis. Zatim ti, co zistali v Africe, dali asi pied 120 000 lety
vzniknout druhu Homo sapiens. Homo heidelbergensis byl stfedniho vzristu, nékde mezi neandertalci
a kromarionci, a vi se, ze lovil ostépy koné na izemi dne$niho Némecka.

*Neandertalci jsou vyhynulym druhem evropskych a blizkovychodnich hominidi,
3 O ktefi zili v obdobi pied 150 000 az 40 000 lety. Jejich mozkovna o objemu



1200-1750 cm? je v praiméru vyznamné vétsi nez nase. Byli anatomicky uzpisobeni pro zivot v dobé
ledové; disponovali zavalitym, svalnatym télem, sudovitym hrudnikem a kratkyma nohama. Z jejich
ostatkll jsou Casto patrna rozsahla zranéni (podobna tém, k jakym dochazi u jezdcti rodea) a degene-
rativni nemoci. Vymieli 5000 let poté, co se v Evropé objevili kromaronci.

4 Kromationec je vlastné jen jinym jménem pro nas samotné, Homo sapiens — anatomicky moderni
lidi s mozkovnou o objemu 1200-1700 cm?. Nicméné kognitivné nebyla jejich mysl tak tviréi

a pruzna jako ta nase; tento stav se méni v obdobi kulturni revoluce pted 40 000 lety, kdy poprvé
vpadli do Evropy. Tou dobou uz byli 80 000 let v Africe, 60 000 let v Asii a 2 000 let v Australii.
Dnes jsou jedinym pieziv§im ¢lenem rodu Homo.

s Cerné disky piedstavuji acheulskou kamennou technologii véetng viudypiitomnych p&stnich klini.
Tento pazourkovy nastroj, tvarem pripominajici hrusku, pouzivaly v§echny tii druhy z nasi hry a byl
po milion let vskutku nejuzivanéj$im nastrojem hominidi. Nikdo vSak nevi, k ¢emu vlastné slouzil.
Mohl se vyuzivat ke vS§emu moznému: k porazce zvifat, fezani rostlin, loupani kiry, k ziskavani
morku z kosti nebo ke v§em zminénym ¢innostem. Vzhledem k tomu, Ze byl ostry po celém obvodu,
mobhl slouzit i jako naboj do praku. Ale pro¢ ta uzkostliva snaha o symetrii a ¢isté opracovani? Na
nékterych nalezistich jich byly tisice — pro¢ jich potiebovaly i malé skupiny tolik? Pro¢ jsou podle
analyz opotiebeni vétSinou nepouzité? Pro¢ jsou nékteré pfilis velké nebo naopak pfilis malé pro
jakékoli praktické pouziti? Pro¢ byly nékteré zjevné ponechany iimyslné zabodnuté do zemé? Tyto
skute¢nosti potvrzuji, Ze podoba péstnich klinli nebyla vynucena technologii, ktera vyzaduje jak
slovni rozpoznavaci vzorce, tak schopnost pracovat s pfedstavou znazornéni slov v mysli. Spise jako
by je formoval jakysi Darwindv ,,sexudlni vybér* — ,tokajici“ Zeny si vybiraly muze, ktery vyrobil
nejlepsi péstni klin. Pokud byla podoba pazourku ovlivnéna zZenami namisto technologii, je zjevné,
pro¢ zustal vzhled tohoto bezesporu nejdéle pouzivaného nastroje lidské historie po tak dlouhou dobu
nezménén. At uz byl jeho tcel jakykoli, kulturni revoluce éru péstniho klinu razn¢ ukondila.
Mimochodem, naptiklad v Americe nebyl nalezen ani jediny péstni klin; byla totiz kolonizovana
nékolik tisic let po kulturni revoluci.

vynalezem a Ze jejich hlavni Glohou neni komunikace s druhymi, ale komunikace se sebou samym,
jako zéklad uvédoméni si sama sebe. Prozkoumejte vlastni myslenky, proud slov s gramatikou

a vétnou skladbou, bézici vice ¢i méné plynule (dokonce i v noci, ovsem hiife

usouvztaznénd). Zvirata, a po vétsi ¢ast své historie i lidé, nemaji zadny takovy

plynuly proud pravé vinou absence slovni zasoby. Ale v ur¢ity okamzik, podle 3 1



mého prave s kulturni revoluci, bylo pouzito prvni slovo — pii mluveni, ale i jako sou¢ast myslen-
kového procesu. Slova zacala slouZit jako prostfednik komunikace levé, slova tvofici ¢asti mozku

s pravou, tou vykonnou, jak pfedpoklada americky psycholog Julian Jaynes. Tuto myslenku rozvadim
v eseji v zavéru téchto pravidel.

7 Psycholozka Leda Cosmidesova a antropolog John Tooby popisuji tii odvéké specializované
moduly inteligence: spolecenské pro ,,¢teni myslenek* a interakcei s druhymi bytostmi, pfirodni pro
porozuméni piirozenému svétu a technické pro vyrobu a pouzivani kamennych a dievénych
vyrobki. Dikaz pro existenci téchto modulti mysli prameni z neschopnosti zvifat a pralidi pouzivat
informace, jez ziskali zpracovanim v jedné doméné, v oblasti jiné domény. Toto se zménilo, kdyz se
zpracovavaci jednotky vSech tii oblasti propojily schopnosti mluvit, kterou lidé ovladli.

8 MPI je anglicka zkratka pro Muzskou pé¢i o potomstvo (Male Parental Investment) — tedy o ¢as
a energii, jeZ jsou otcové ochotni vénovat svym détem, aby se dozily véku, kdy se mohou samy
rozmnozovat. VEtsina sav¢ich samcti o potomky nepecuje, a jejich sperma je tak jedinym
piispévkem potomkiim i jejich docasné sexualni partnerce. Toto ve hie znazoriiujeme Sesti MPI
(muzska péce o potomstvo) disky symbolizujicimi promiskuitu. Lidska novorozenata s velkymi
mozkovnami se ovSem ve srovnani s ostatnimi primaty rodi pfed¢asné a po mnoho mésici jsou
bezbranna. Lidskym lovciim se z hlediska rozvoje jejich rodu vyrazné vyplati sdilet ,,proteinové
balicky“, které pfinesou z lovu.

° Evropa, nejchladnéjsi a nejvice zalednény kout superkontinentu, byla poprvé osidlena pied

800 000 lety druhem Homo erectus. Nasledovaly pfichody raného ¢lovéka — archaika pied 500 000
lety, neandertalce pred 150 000 lety a kromationct pied 45 000 lety, pravdépodobné pies Bospor-
skou uzinu a podél dunajské cesty. Jiz pfed nastupem posledniho glacidlniho maxima (pfed 20 000
lety) byla osidlena celd kontinentélni Evropa kromé Skandinavie a oblasti pokrytych ledem. Zda se,
ze ktizeni lidi a drsné evropské podnebi odstartovalo kulturni revoluci.

10Tt z nejblizsich Zijicich ptibuznych lidstva se rozmnozuji tiemi riznymi zplsoby, pficemz kazda

7 téchto ti strategii je praktikovana i v nékterych dnesnich lidskych spoleénostech. Simpanzi jsou

promiskuitni, gibboni striktné monogamni a gorily si udrzuji harém. ,,Vezmeme-li v uvahu

v malych spolecenstvich, pficemz kazdy muz mél jednu Zenu nebo, pokud si to mohl dovolit, i vice
7en, které zarlivé stiezil pred ostatnimi muzi. Clovék také nemusel byt spolecensky
zivoc€ich, a ptesto mohl zit s nékolika zenami, podobné jako gorila...“— Charles

3 2 Darwin: O puvodu ¢lovéka, 1871.



' Posledni dva miliony let se Zemé nachazi v sevieni doby ledové, které trva dodnes. Glacialy ob&as
prerusi teplejsi, nicméné stale velmi chladné doby meziledové neboli interglacialy. My zijeme

v jednom takovém letmém interglacialu, jejz povazujeme za teply, avSak nezapominejme, ze Zemé
méla naposled zalednéné oba pély a vrcholky hor pied 250 miliony lety, dlouho pted dinosaury.
Takze dnes je ve skute¢nosti abnormalné chladno. Na pocatku nasi hry, pted 45 000 let, bylo
pfinejmensim o 5 °C chladngji a béhem takzvaného wiirmského zalednéni se jesté ochladilo. Jak
bylo ¢im dal vic vody vazano v rozpinajicim se ledu, Zemé trpéla desertifikaci, suchem a klesanim
moiské hladiny. Postupujici led tlacil lidi na jih.

12 Soutézni otazka: Co bylo nejhorsi prirodni katastrofou lidské historie? Proménila 20-30 %
pevniny v pustinu bez Zivota, podobnou mési¢ni krajiné? Odpovéd’: Posledni glacialni maximum,
hlavné wiirmskeé zalednéni v Evropé pied 70 000 — 11 000 lety.

13 Chaosem je myslena absence skupinové soudrznosti, zapfi¢inéna piedevsim sobeckym genem. To,
ze jednotliva zvifata jednaji v zajmu svého druhu, je pouhym mytem; ve skutecnosti se chovaji tak,
aby podporili vlastni gen. Souboje béhem namluv vedly ke svrzeni alfa samce (toto téma je
rozebrano v jiné nasi hie, Pax Porfiriana). Svrzeni vede k hromadnému zabijeni nedospélych
potomku alfa samce, dalSimu zdroji chaosu a mimo jiné pfic¢iny umrti kazdé treti gorily. Novy
dominantni samec jednoduse pozabiji vSechna cizi mlad’ata, ktera podle néj nesdileji jeho gen.
Ackoli vétsina samic savcu si uvédomuje svou ovulaci, u Zen tomu tak neni. Skryta ovulace se u lidi
mobhla vyvinout pravé proto, aby udrzela otce stale doma — aby ochrafioval své geny vlozené do
,,svych déti a nelakalo ho hledani ovulujicich Zen, aby je oplodnil, kdyz jeho partnerka neni

v daném okamziku schopna poceti.

14 Preziti lovei a sbéracn zaviselo na schopnosti prestat zI¢ ¢asy; ikona snéhové boufe znazortiuje
obzvlast’ tuhou zimu. Pokud se vase zasoby energie zten¢i na minimum, nez pfijde jaro, musite
obgtovat star$i, nezadané dcery nebo chovna zvifata.

15 Podle lingvistky Valerie Fridlandové z Nevadské univerzity jsou zeny motorem jazykovych zmén,
nebot’ je pfedavaji svym détem, jakozto ty, co o né pecuji pfedevsim.

16 VSimnéte si, ze karty predatorti nemaji zadné nezbytné nastroje pro lov. Lov na predatory si
predstavujte tak, ze se k nim priplizite bezprostiedné poté, co ulovili kofist, a odhanite je zapalenymi
pochodnémi, abyste jim mohli ukrast jejich maso. Nic pro slabé zaludky.

'7 Pralidé ziejmé vyuzivali ohen jen pfilezitostné a ziidka; neandertalci ve svych 3 3
tabofistich jako prvni bézné udrzovali ohnisté a podle vSeho uméli ohent



i rozdé¢lavat, nejen ho prenaset pomoci zhavych uhliki. K tomu ovsem doslo az na sklonku jejich
existence, v obdobi pted 60 000 lety.

18 Manzelstvi predstavuje del$i vztah mezi dvéma druhy. MiiZe byt zpo¢atku omezen pouze na
vymeénu zbozi. V ur¢itém bod¢ se vztah stava intenzivnéj$im a vede k vyméné technik, myslenek a
chovani. Vrcholem mezidruhovych vztaht v této hie je vyména lidi, mezidruhové svatby a
nevyhnutelné i pafeni, zndzornéné tim, ze jak hrac, kterému dcera patfi, tak jeji manzel mohou
vyuzivat jeji zvlastni schopnosti. Namluvy jsou zde tedy jakymsi abstraktnim znazornénim
mezidruhovych vztahil. Mezidruhové vztahy vSak nevznikaji snadno. Rozdil mezi jednotlivymi
kulturami je ve hie mnohem vétsi, nez jaky vidime v dne$nim svété. Jeden druhému jen tak neuveii.
Boj je nezbytnou soucasti vieho. Lidé Zijici s jingym druhem se stavaji vyvrheli, jakmile nedtivéra
ptevazi nad benefity obchodu... Je Gizasné, jak je jednoduchy koncept manzelstvi pouzit pro
znazornéni néceho tak slozitého, jako je vztah mezi druhy.“ Kyrill Melai, 2015

19 Pfes vyvoj o§tépi a riznych 1écek nemaji archeologové diikazy o organizovaném valceni az do
doby pied 14 000 lety. Neobjevily se ani jeskynni malby znazorfujici nasili mezi lidmi. Lovci a
sbéraci kocovali a bez stalého zazemi, zvifat a zasob jidla omezili izemi stietl jen na sporna loviste
nebo velké tlovky. Protoze schopnost pouzivani zbrani se nachazi v piirodni kognitivni doméné nasi
mysli a lidé jsou umisténi ve spolecenské oblasti, pouziti zbrani proti jinym lidem bylo nejspis
nemozné az do propojeni jednotlivych oblasti.

20 Na§ vzdaleny predek Australopithecus 7il, soudé dle jeho pohlavni dvojtvarnosti (projevujici se
napfiklad velkymi rozdily ve vzristu muzi a zen), v harémovém uspofadani. Jeho spole¢nost mohla
byt pomérné sexistickd, promiskuita byla zapovézena. Pohlavni dimorfismus druhtt Homo erectus a
Homo heidelbergensis byl naopak nevyrazny a v sexualni oblasti byli mnohem svobodomysIngjsi.
Motorem takovych spole¢nosti mohly byt ,,zavody spermii — genetického vitézstvi dosahli muzi,
kteti dokazali vyprodukovat a na misto urceni dorucit nejvice spermatu. Odtud ziejmé muzi zdédili
relativné velky pohlavni organ. Jednim ze zpuisobu, jak se vyhnout ,,zavodiim spermii®, byly
,libanky v divocing®, kdy si muz zajistil samotu unosem partnerky daleko do lesi. Tyto konsensuélni
unosy, nezapadajici do promiskuitniho chovani spolecnosti, ziejmé polozily zaklad prvnim parovym
vztahtim na bazi manzelstvi. Odvracenou stranou mince je, Ze s témito vztahy roste muzska zarlivost
a nasilné chovani.

2! Predpokladam, Ze menopauza (pfirozené ukonéeni zenského menstrua¢niho cyklu) se u lidi,
zfejmé u neandertalct, vyvinula ve statisicich let mezi vyvojem velkého mozku a

3 4 kulturni revoluci. Je zahadou, pro¢ ,,sobecky gen® zvolil pravé proces, ktery
piedcasné ukoncuje jeho Sifeni (menopauza je v piirozenych podminkach znama



pouze u lidi a kulohlavce erného, piibuzného delfint). Tato hra se fidi ,,babickovskou hypotézou‘
(Grandmother Hypothesis), jez tvrdi, Ze menopauza podporuje pieziti zeninych vnoucat. To plati
zejména v piipadé promiskuitnich spolecnosti, kde se o déti staraji pouze matky a babicky.
Antropolozka Kristen Hawkesova zkoumala tanzansky kmen lovcu a sbéra¢ti Hazda a zjistila, ze
babicky po menopauze tu vénuji vétsinu ¢asu sbéru — sedm hodin denné ve srovnani se étyfmi a pul
hodinami v ptipadé mladych matek a tfemi hodinami u mladych nevést. Zkusené babicky navic
donesou ve srovnani se zenami v nejlepsich letech béhem jedné hodiny domi vice kilogrami potravy.
1 kdyz to mize znit divné, v této hie je vétsina loveu, kteti ziji v promiskuitni spoleénosti a nosi domu
jidlo, ve skute¢nosti babickami. Bez pfirozeného omezeni porodnosti v podob& menopauzy by Zena
byla téhotna nebo kojici po cely sviij dospély zivot; navic by se vystavovala vysokému riziku imrti
pii porodu (disledek porodi déti s velkymi lebkami).

22 Exogamii nazgvame kulturni pravidlo, dle n&jz jedinec opusti svou socialni skupinu, aby si nasel
partnera jinde, snad i u jiného poddruhu, kmene, rodu. Lidska spole¢enstvi jsou obecné exogamni,
pokud jde o Zeny — pravé ony opoustéji domov, aby se provdaly. Svym odchodem od potencialné
piibuznych muzi svého kmene zajistuji riiznorodost a zdravi genti i myslenek. V tomto jsou lidé
podobni ostatnim vy$§im primattim Zijicim ve spolecenstvi (Simpanziim a gorilam), ale rozdilni od
vétsiny druhi opic, které jsou takzvané muzsky exogamni — odchazi tedy muz. Geneticka analyza
potvrdila, ze k miSeni forem Homo sapiens a neandertélct doslo pred 55 000 lety, pticemz geny
neandertélce v sobé zahrnuji 1-4 % genomu ¢lovéka kromaiionského. Ledovy muz Otzi, nejstarsi
evropska zachovana mumie z doby pied 5 300 lety, nese jesté vetsi procento genti neandertalskych
predki. Jesté spiSe nez geny nam toto mezidruhové miseni potvrzuje fakt, ze kulturni revoluce
probéhla jak u neandertalci, tak u kromationcti.

2V ranych prototypech hry byl tento jev nazyvan ,,znasilnéni*, aviak ukazalo se, Ze pro popsani herni
mechaniky je to zbyte¢né vyznamove zatizeny nazev. Pouzitim tohoto eufemismu jsem bohuzel
porusil tabu spojena se znasilnénim, ktera jej €ini nejcastéji nenahlaSovanym nasilnym ¢inem.
Omlouvam se viem obétem (jednu znam dokonce osobn¢), které museji trpét nejen zlo¢inem
samotnym, ale i spole¢enskym stigmatem s nim spojenym. Znasilnéni je v primatologii a darwinismu
vyznamnym ¢inem; je zde eufemisticky nazyvano ,,vynucenym stykem®. Odhaduje se, ze polovina
orangutanich mlad’at byla pocata spafenim mladych samci a pfinucenych samic, které jsou soucasti
jejich uzavieného harému. Tento podil déti narozenych ze znasilnéni znaci, Ze se bude diky
mechanismu pfirozeného vybéru rodit ¢im dal vic samcii s genem argesivnich znasiliovaci. To Cini
spole¢enstvi orangutant ¢im dal vylougenéj§im, coz neni dobré. Jejich

mlad’ata jsou, stejné jako lidska, v raném véku neschopna obstarat si potravu. 3 5

U Simpanzi, ktefi ziji promiskuitné, je parovani ,,zlo¢inem* a znasilnéni



,»hormou‘. Samice, které se brani promiskuitnim vztahim nebo které davaji prednost konkrétnimu
samci, jsou §impanzimi samci rozli¢né Sikanovany.

24 Behavioralni biolog Paul S. Martin ve své teorii nadmérného vybijeni tvrdi, Ze lovci trofeji
zapii€inili masové vyhynuti nékterych druhti v pozdnim pleistocénu v obou Amerikach a zfejmée
i v Evrop¢ a Australii.

5 Pied Etvrtmilionem let se v pleistocenni Evropé objevuje uzasny iibermensch zvany neandertalec.
Jedno z nejvétsich, nejsilngjsich, nejchytiejsich stvoteni s nejvetsi vydrzi, co kdy Zilo. S podstatné
vét§sim mozkem, neZ je ten nas, umél tak opracovavat pazourek, Ze to sotva dnes nékdo dokaze
napodobit. Jeho z vice ¢asti slozeny ostép, tou dobou technologicky nejvyspélejsi na svéte, dokazal
slozit nosorozce. Neandertalec umél ovladat ohe, stavét piistiesky i prezit v nejdrsnéjsim kouté
tehdejsiho superkontinentu. Spolu se svym asijskym poddruhem, denisovany, méli zvladnout
zaplavit cely svét véetné pradavné Afriky. Za nékolik nasledujicich desitek tisic let pak méli
vynalézat mikro¢ipy a Boeingy 747. Ale to se nestalo. Stovky tisic let plynuly a on stale honil jeleny
po Evropé se svymi levalloiskymi o§tépy a péstnimi kliny. Pravda, tento behavioralni konzervativis-
mus je normou pro dalsi miliony druht Zijici na Zemi. Ale na co pak je tak velky mozek, kdyZz ne na
uméni, kulturu a inovace? A kdyz se potom pied 45 000 let kone¢né objevil kromanonec, také travil
poslednich 100 000 let s velkym mozkem a kamennymi nastroji, ale bez kultury, uméni a vylepseni.
Obé tyto druhové mocnosti se chovaly podobné, s veskerou kulturou a tvofivosti v pouzivani
kamene. Nicméné z jejich momentalniho setkani néjak vzniklo vse, co dnes povazujeme za lidské.

26 Tézko najdeme néjaky dikaz pro romantické ptedstavy, v nichz se neandertalci vénuji
nabozenskym ritualim zahrnujicim obétovani nebo uctivani dnes jiz vyhynulého jeskynniho
medvéda. Ostatky jeskynnich médveédt uhynulych béhem zimniho spanku se mohly v jeskynich
nastiadat a uspofadani mnoha tisic kosti, jez povazujeme za dilo ¢lovéka, mohlo byt dilem piirody.
Oba druhy ov§em obyvaly jeskyné a nalez medvédi patete se zaklinénym kamennym hrotem mezi
obratli potvrzuje, ze obrovsti medvédi byli obc¢as loveni. Tato hra piedpoklada, ze lovci, ktefi se
vratili z lovu s potadnou trofeji, byli odménéni zenskou pozornosti, aby se jejich gen stal nesmrtel-
nym v podobé néslednych generaci.

27 Lidé jsou jednémi z mala stvofeni schopnych zabijet na dalku. Koordinace ruka—oko, jez k tomu
byla zapotiebi, mize byt pii¢inou vyvoje naseho velkého mozku. Prvni diikaz o existenci vrhacich
zbrani byl nalezen v némeckém Schoningenu v podobé piekvapivé zachovalych ostépi. Ostépy staré

asi 300 000 let byly pro hod vyvazovany ostrymi dievénymi hroty. Duikazy naznacuji,
3 6 ze je Homo heidelbergensis pouzival k lovu koni.



% Technicka, spole¢enska a prirodni oblast jsou na kartach hra¢t znazornény v oblasti mozkové kury,
limbické kiry a zadniho mozku. Tyto oblasti jsou spie sugestivni nez skute¢né. Zadni mozek je
nejstar$i ¢asti mozku, kterou sdilime s obratlovci stejné jako s hmyzem. Limbicky systém fidi emoce,
chovani a dlouhodobou pamét’. Mozkova kuira je u lidi velmi rozvinuta a obsahuje Brocovo centrum a
Wernickeovo centrum feci.

% Profesor archeologie Steven Mithen pfedpoklada, ze mozek pleistocennich lovet a sbéraci byl
¢lenén do tii ¢asti: technické, ptirodni a spolecenské védomosti. Hranice mezi témito ¢astmi branily
nasemu predkovi napiiklad ve vyrobé kosténych nastrojii. Pro¢? Protoze kamen a kamenné nastroje
byly zpracovavané v ¢asti technické, jako pfedméty, které jsou obrabéné, zatimco kosti a parozi
zpracovava ¢ast piirodni, jakozto vazbu na chovani zvitat. Tyto postupy byly zcela nezménitelné,
podobné jako §vycarsky armadni ntiz s riznymi typy ostii nebo jako pocitatové programovani.
Propojeni bylo utvofeno az pouzitim slov z rozli¢nych ¢asti, jako tieba slovo ,.kost* uzité v odborném
vyznamu, jako oznac¢eni materialu (podlozeno nalezem prvnich kosténych nastroji). Dalsi propojovaci
slova: ,,lidé* jako pfedmét manipulace (prvni podvody), ,,zvifata“ jako lidé (antropomorfismus

a totemismus), ,,pfedméty* jako lidé (sosky venusi, pohiebni pfedméty). Pruznost slov spustila
kulturni revoluci. Kulturni karty zmifuji kleni, vtipy, poezii a dalsi slovni rozmary, protoze podle mé
teorie byly ty nejobtizn&ji vysvétlitelné vyrazy prvotni v rozpoznavani propojeni.

3 Jeskynni malby, nejran&j$i symbolické uméni, se rychle rozsifily po celém svété. Naméty maleb, az
mysticky shodné od Spanélska po Indonésii, jsou témét vzdy zvitata, zobrazena s ohromujici
zru¢nosti. Lidé jsou zobrazovani jen velmi ziidka — pro¢? Obtisk ruky je béznym podpisem — pro¢?
Malby jsou vétsinou v neobydlenych ¢astech jeskyni, nav§tévovanych pouze za uéelem malovani pii
Ma teorie je takova, ze malby umélcové verbalni paméti pomahaly vyvolavat obrazy. Je znamé, ze
pouzivani ur¢itych drah nervového systému je posiluje, podobné jako mlhava logika, coz mohlo
napomoci mozku k zasadnimu kroku na cesté za sebeuvédoménim. Proces, ktery se dodnes znovu
opakuje, kdykoli se malému ditéti podafi ovladnout jazyk.

31V Evropé byly nalezeny stovky zéhadnych sosek ,,venuse* se zvyraznénymi Zenskymi pfednostmi,
avsak se zcela nebo ¢astené chybéjici tvafi a koncetinami. Nejstarsi, vyfezana z mamutiho klu,

vznikla v obdobi kulturni revoluce. Zvlastni je, Ze venuse nebyly predmétem jeskynnich maleb.
Psycholog Julian Jaynes se domniva, ze slouzily jako pfenosné mnemotechnické pomicky, jako
pfipominky vystrah a varovani, které nevédomym lidem ud¢lily jejich matky a které si tito lidé bez
upominky nebyli schopni sami dost dobie vyvolat. Pfipominkou téchto prastarych

pomiicek jsou mozna sosky a figurky, jez dodnes pokladame na své stoly, do kostelt 3 7
a vésime je na krouzky ke kli¢tim, aniz bychom védéli pro¢.



32 Nevime, které evropské druhy odstartovaly kulturni revoluci, jiz také fikame chatelperronska
kultura. Mozna to byl miSenec rtiznych druhti. Jakmile kulturni revoluce zadala, rozsifila se pied

45 000 — 40 000 lety mezi neandertalci i u kromationct, jak potvrzuji nalezy dimysIné opracovanych
kament, nastroju slozenych z vice souéasti, hranolovych ostfi, zdobnych nahrdelniki ze zamérné
prodéravélych lis¢ich a mamutich zubt nebo slonovinovych prstent ¢i piivéski. Kazdy druh rozvijel
svou prastarou technologii svym zptisobem, aniz by se navzajem napodobovaly. Sitil se jazyk a malby
a figurky byly prvnimi $kolnimi pomuackami.

33 Neologie je véda zabyvajici se tvorbou novych slov, uzivanych ke komunikaci i k premysleni.
Vnéjsi komunikace byla zfejmé §ifena muzi v ramci vzajemnych boji o postaveni nebo pii spoleéném
lovu. Toto je ve hie znazornéno mimo jiné tézbou pazourku, sbérem a spolecenskymi disky. Mozna
ale bylo prvni pouzivani slov zcela v rukou Zen, at’ pro komunikaci vnéjsi, ¢i vnitini (myslenkovou),

kdyz ucily své déti mluvit.

3 Archeology a antropology kupodivu viibec nezajimé, pro¢ lidsky druh vyvinul uméni. Zadné jiné
zvife necte knihy, nerozebira malby, netesa sochy, nesklada hudbu, nerecituje basné. To samé lze fici
o pohibivani s cennymi pfedméty, které, jakozto uméni, nemély dlouhou trvanlivost. Pro¢ nastroje
potiebné k pohibivani vyzadovaly mésice prace? Obvyklé vysvétleni se opira o viru a posmrtny zivot,
dva koncepty, které vyzaduji tak velkou miru abstrakce, ze musely byt formulovany az o desitky
tisicileti pozdgji. Spise nez abstraktni pojmy typu Casu a smrti znamenala pfitomnost pohfebnich
piedmétii prvni pfipomenuti jednotlivee formou jeho jména; v dob€, kdy zapamatovani si slov
star§ich bylo otazkou zivota a smrti. Pro u¢el zapamatovani si mohly slouZit sosky venusi. Poprvé
jsou vzpominky ulozeny ve formé slov a vyvolavany v podobé halucinaci, hlasti v hlavé, proudu
myslenek, do kterych se kazdy z nas ponofi, jakmile se nauc¢i mluvit. Myslenky nesené slovy mohou
byt rekonstruované v podob¢ obrazil, prvnich piedstav a fantazii, jako tieba predstava vasi matky, jak
k vam hovofi. To vedlo k radikalnim zménam v pozornosti vi¢i vécem a osobam, které se

v archeologickych nalezech projevily vyskytem onéch slavnych jeskynnich maleb a kosténych fléten.
Proto jsou uméni i kultura povaZovany za prostiedek sebeuvédoméni.

35 Jak archeologické, tak genetické dikazy naznaduji, ze chov zvifat se neobjevil diive nez v neolitu;
jako prvni byli asi pted 15 000 lety ochoceni psi. Pokud tomu tak opravdu bylo, je zac¢lenéni pst do
nasi hry ponékud predcasné. V Belgii a Rusku byly ovSem nalezeny pozistatky psu, ktefi tu Zzili pred
36 000 lety a jejichz DNA se blizila spise t¢ dne$nich pst nez vlkt. Mozna se pfizivovali na

poskytovat ochranu pred velkymi predatory. Domestikace velkych zvifat zapocala
3 8 brzy poté, co se pocatkem holocénu oteplilo; v chladném pleistocénu domestikaci



komplikoval nedostatek krmiva béhem zimnich obdobi, zavinény nerozvinutou technologii pro seceni
a sklizeni travy. Kdyby se oteplilo dfive, mozna by nastala domestikace tak, jak je datovano ve hie.
Kazdopadné byla doméaci zvifata chovana hlavné kvtili masu a kiizim. Jejich vyuziti na praci a mléko
se datuje az do pozdniho neolitu.

36V tomto obdobi je charakteristickou technikou opracovani kamene technika levalloiska, spojovana
s neandertalskou kamennou industrii moustérien. Je opravdu obtizné si ji osvojit. Béhem kulturni
revoluce byla nahrazena mnohem jednodussi a flexibilngjsi technikou obrabéni kamene.

37 Termin ,,neolitické* odkazuje na nastroje a postupy z doby kamenné, které byly vyvinuty pocatkem
holocénu a pozdéji (jedinym Zijicim ¢lovékem byl tou dobou Homo sapiens). Tyto technologie, jako
naptiklad ohlazovani kamennych nastroju, hrnéifstvi, zemédélstvi nebo budovani mést a zdi, ve hie

nejsou zahrnuty, protoze by pro obdobi pied 12 000 lety byly piili§ moderni.

3% Nebyl nalezen zadny pozistatek neandertalci mladsi nez z doby pied 40 000 lety. Po 250 000
letech existence s minimalnim pokrokem v oblasti kultury a technického rozvoje udélali neandertalci
nejvyznamnéjsi pokrok za poslednich 5 000 let svého byti, béhem souziti s druhem Homo sapiens,

a to v oblasti pouzivani nastrojii, uméni a plynulosti jazyka. A piesto to nestacilo. Uplné oviem
nevymieli. Dobie prozkoumany genom neandertalcti se dodnes nachazi u kazdého ¢loveka, ktery
nepochazi z Afriky.
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SLOVO VYDA ZA TISIC OBRAZKU

Esej Phila Eklunda, ktera pouZiva slova, nikoliv obrazky
Jste vizualni, nebo foneticky ¢lovek? Premyslite radgji pomoci
obrazki, nebo slov? Vétsina lidi by zvolila prvni variantu.
Vétsina se ale myli.

MODERNI LOVEC-SBERAC. Zaméite se na jednu svou
myslenku. Vyberte si néjakou prostou, napfiklad ,,Dnes bych
mél jit nakoupit na trh. Je to fetéz sedmi slov s gramatikou a
syntaxi. Pro fonetického ¢lovéka takova myslenka piedstavuje
pouze nékolik bajti v kratkodobé paméti, které viak umoziuji
provést praktické Zivotni rozhodnuti ve zlomcich vtefiny. Jak
by stejnou ideu vyjadfil obrazovy ¢lovek a dosel k zavéru bez
pouziti slov? Mozna pomoci videa, v némz kraci smérem

k trhu. To by ale zabralo megabajty paméti a minutu ¢asu.

PROBLEM SE ZAIMENEM. To je viak pro obrazového
cloveka jen zacatek komplikaci. Jednoduché video kracejiciho
¢loveéka v zadném piipadé nedokaze vyjadrit zajmeno ,ja“
jako odkaz k vlastni osobé&. Zvifata se neidentifikuji s obrazky
a videi, ktera je zachycuji. Celkovy koncept zajmen nemtize
byt komunikovan obrazky. Ziejmé i kviili tomu primitivni
jazyky, jako ty Nového svéta z doby pied Krystofem
Kolumbem, zajmena nepouzivaji.

TVORBA JEDNOTEK. Do obrazki nelze prelozit ani dalsi
slova z naseho piikladu — podminovaci sloveso ,,mél bych®,
predlozka ,,na“ a pfislovee ,,dnes®. Viechna tfi jsou ale
nezbytna pro spravny proces rozhodnuti. Sloveso ,,jit™
miizeme sice znazornit na videu, ale pouze ve velmi konkrétni
podobg. Napiiklad sled obrazki ukazujici postavu pfi chizi
vylucuje alternativni formy pohybu, jako jsou kolo nebo auto.
Pro zvukového ¢lovéka viak sloveso , jit* predstavuje danou
¢innost, aniz by jasné specifikovalo jeji prostiedky. Tato
Ltvorba jednotek™ se podoba algebre, kterd pouziva ,x“ jako
jednotku nespecifikované hodnoty. Jednotkovéa ekonomie
umozituje lidskému vnimani zjednodusit obrovské mnozstvi
smyslovych vjemi na minimalni mnozstvi
4 jednotek, které pak slouzi jako pojitko mezi
matematikou a realitou.

MERENI. Standardizované slovo se automaticky stiva
odpovidajici jednotkou pro prvni méfeni ¢asu nebo
vzdalenosti, které pfesahuji iroveni vnimani. Napiiklad
X dni nebo ,,x“ stop. Prvnimi archeologickymi diikazy
méfeni jsou hiilky se zafezy staré vice nez 20 000 let.

SLOVA VERSUS KONKRETA. Tato ,.algebraicka ohebnost
slov zachycuje podstatu jevu, a zaroven vypousti zbytecné
konkrétni okolnosti. Fotografie toto neumoziuje. Navic slovo
ma velkou miru flexibility, co se ty¢e vstupu a vystupu. Miize
byt fe¢eno, mysleno, gestikulovano (naptiklad ve znakové
fe¢i), napsano, gramaticky kombinovano s dal§imi slovy nebo
uchovano jako minimalni mnozstvi dat v paméti. Fotografie
toto neumoziuje. Slova jsou ovlivnéna syntaxi a morfologii.
Fotografie toto neumoziiuje s vyjimkou poradi, ve kterém si
muzeme prohlizet sérii obrazku. Jak Aristoteles dokazal

v Organonu, slova mohou byt logicky poskladana do tvrzeni,
argumentt, predpokladi a zavért. Slovo mize slouzit jako
metafora, a v dusledku tak otevirat dusevni ,,brany*

a kombinovat rizné prvky pomoci logické operace indukce.
Fotografie toto neumoziiuje.

Napriklad foneticky ¢lovek tak pouZiva podstatné jméno ,,trh*
jako zastupné slovo pro jakykoliv trh a nechava rozhodnuti

o konkrétnim misté na pozd¢ji. Ale vizualni lovek svazany
konkrétnimi obrazy si musi vybavit jeden ur¢ity trh. Pfedstavte
si, co vSechno by to obnaselo, kdyby se takovy ¢lovek chtél
rozhodnout bez pouziti slov. V hlavé by si musel zobrazit
vSechny mozné formy prepravy na kazdé z moznych mist.
Kdyby existovaly tii mozné zpusoby transportu a tii rizné
destinace, vizualni ¢lovek by si musel piehrat devét videi,
zapamatovat si vechny detaily, a az poté by si mohl vybrat
jednu variantu. To znamena udélat v§echna rozhodnuti v jeden
stejny okamzik. Pidejte jesté par proménnych a lidskému
mozku dojde misto v paméti (videa jsou objemna). Ale
foneticky ¢lovek si pomysli: ,,Dnes bych mél jit nakoupit na
trh. Mozna piijdu na ten novy, ktery jsem jesté nezkusil. Ale
vezmu si auto, protoze podle piedpovédi bude snézit.” Takové
premysleni vede ke tfem raciondlnim rozhodnutim vykonanym



jedno po druhém s téméF nekone¢nou syntaktickou
variabilitou. To vSechno diky tomu, ze kazdé slovo ma
v ekonomice piemysleni hodnotu tisice obrazku.

Aristoteles si uvédomoval, Ze oproti konkrétnim oznacenim
slouzi slova pro vlastnosti a podstaty — ,,trh* nebo , jit“ — jako
pojitko mezi objektivnim svétem a t€mi subjektivnimi. Mezi
realitou a na§imi metaforami pro realitu. V tom ohledu
odporoval svému uditeli Platonovi, jenz tvrdil, Ze vlastnosti
jsou umistény ve vyssi sféfe reality a my vnimame pouze
jejich stiny. Dnes je novoplatonismus dominantni filozofii,
ackoliv se stale jeSté najdou n&ktefi nasledovnici Aristotela,
mezi které se fadim i ja.

VNITRNI KOMUNIKACE. Vsimnéte si, 7e primarni uziti
slov je komunikace se sebou samym, nikoliv s ostatnimi.
Kli¢ové je to, ze foneticky ¢lovék umi vytvaret jednotky; jako
jednotku* definujeme ,,konkrétni oznaceni povazované za
jednotlivy prvek ve skupiné mnoha podobnych prvki“.
Napiiklad jednotlivé konkrétni trhy jsou jako jednotky
zahrnuty pod koncept ,,trh*. Tato schopnost vnimat entity jako
jednotky odlisuje moderniho jazykového ¢lovéka od jeho
piedki. To je divodem toho, pro¢ zvifata a nemluviiata
nedokazou spo¢itat mnozstvi konkrétnich predmétt nad
hranici takzvané subitizace (metafyzického vnimani nanejvyse
sedmi predméti).

PROBLEM SE SLOVESEM. Slavni primati Koko a Kanzi,
kteti ovladaji americkou znakovou fe¢, jsou velmi zb&hli

v pouzivani pfidavnych a podstatnych jmen, ale nedokazou
formulovat slovesa a vétné celky. Jaky je tedy problém se
slovesem? Kvuli tomu, ze kazda ¢innost potiebuje svého
vykonavatele, nelze si sloveso vizualné predstavit bez
podstatného jména. A to spojuje sloveso s konkrétnim
vykonavatelem: ,,Ja jdu na trh.“ Oproti obrazku vsak slovo
Ljit* oddéluje ¢innost od jejiho vykonavatele i od specifickych
forem pohybu. Koko a Kanzi sice um&ji pouzivat znakova
slova v komunikaci s ostatnimi, ale nikoliv jako jednotku
mysleni.

SLOVNI HALUCINACE. 99 % naich my3lenek jsou slovni
halucinace. Pfedstavujeme si totiz, ze slovo spis s

ze bychom jej Cetli. Zkuste si v duchu pocitat, feknéme, od
desiti do dvaceti. Zamyslete se. Duevné jste slySeli slova
Ldeset”, ,jedenact”, ,dvanact” atd. ve vasem preferovaném
jazyce. Nyni to zkuste znovu, ale k vyi¢enym sloviim pfidejte
obrazy arabskych ¢&isel ,,10%, ,,11%, ,,12* atd. Takovy postup
pocitani zpomaluje, ale s trochou tréninku je mozny. Ted’ se si
zkuste predstavit ,,10%, ,,11%, ,,12* atd., aniz byste slova
slyseli. To uz mozné neni. Znacky jako arabské ¢islice,
interpunkéni znaménka, Sipky a dalsi jsou uzite¢né jen v psané
podobé. Jenom znacky, které mizete ,,slyset”, mohou byt
vnimany a vyhodnoceny jako slovni halucinace, coz
vysvétluje, pro¢ mizete mluvit pfedtim, nez umite Cist.

Mnoho z tohoto ,,aha“ vnimani se kona pod trovni naseho
slovniho toku védomi véetné soudi, uvazovani, indukce,
rozpoznavani vzorct a uéeni. Zaplavy informaci automaticky
vyhodnocujeme pomoci starodavnych cesticek, coz ukazaly
experimenty Karla Marbeho z Wiirzburgskeé skoly. Ja toto
vnimani nenazyvam ,,podvédomé*, protoze toto oznaceni
vyhrazuji pro denni rutiny, které si védomé programujeme tak,
abychom je pak vykonavali automaticky.

ZAHADA ZBYTECNE VELKEHO MOZKU. Mozky
¢loveka a neandertalct dosahly své moderni velikosti pfed 200
000 lety, ptesto archeologické nalezy neukazuji zadny posun

v nastrojich nebo chovani do doby pied 45 000 lety. Co délali
nasi ptedci celou tu dlouhou dobu se svymi obfimi mozky?
Tteba budovali socialni slovnik uréeny pro dvofeni, nadvladu
a statusové hry. Tieba slovné vyjadfovali, kdo ma nad kym
nadvladu a kdo komu patii. Tato zvolani jako ostatn& viechny
druhy zvifeci komunikace — kiik o pomoc, ptaci zp&v, vréeni —
vyjadfuji chovani, ale nehraji Zadnou roli v tom, pro jaké
chovani se rozhodneme. Jednoho dne v$ak nékdo vyikl prvni
slovo a definoval ,,slovo* jako vokalizaci, ktera mize byt
zaroven fecena i pouzita jako kognitivni
jednotka. 4



PRVNI SLOVO. Jak zn&lo prvni slovo? Tieba to bylo n&i
jméno! Jména spojena s hodnosti nebo tfidou mohla byt
pouzivana po tisicileti a imitovana napfti¢ generacemi. Ale
jednoho plodného dne pred 45 000 lety nékdo pouzil slovni
halucinaci jména jako kognitivniho zastupce pravdépodobné
kvuli tomu, aby vyfesil spolecensky problém. Bylo to prvni
lidstva. Ptivodce prvniho slova si nebyl védom své myslenky,
protoze védomi bylo stéle vzdaleno nékolik tisic let. Sdileni
mluvenych a duSevnich konceptii oviem bylo a¢innym
nastrojem manipulace s oznacenou osobou. Pfesun slov ze
spolecenskych sfér do mozkovych center spojenych

s technickymi a pfirodnimi znalostmi umoznil prudky vyvoj
nastroji a skladovani jidla.

Mnoho mladych ptékii a savel vyuziva algoritmus
imprintingu* k tomu, aby poznali svou matku a dalsi zastupce
svého druhu. Tento mechanismus, ktery se znaéné lisi od
asociativniho uceni, funguje v kratkém obdobi po zacatku
pohybu a pred nastupem strachu. Mizeme jen spekulovat

o tom, zda se napriklad zvuk slova ,,mama‘ pomoci
imprintingu otiskl v prehistorické rodiné na dité, které pak
bylo schopné pouzivat tento zvuk ve svych myslenkach jako
znak pro svou matku. Kdyby tomu opravdu tak bylo, mohla
byt Gplné prvni slova v d&jinach lidstva stejna jako ta vétsiny
déti: ,,Mama*.

SLOVNI VZPOMINKY. Existence slov umoznila, abychom
mohli uchovavat lidské vzpominky v novém slovnim formatu.
Mezi nékolik vyjimek patii smyslové vjemy jako chuté, pachy
a dotyky. Jak je to ale se zapamatovanymi a vymyslenymi
obrazy, které dokazeme vytvofit v hlavé? Moderni mozek ma
uzasnou schopnost vyvolat fetézce slov z mentélniho uloziste
a pomoci nich vytvofit upravovatelny obraz ve specialnim
myslenkovém prostoru (tabula rasa). Takto vytvorené obrazy
ze slov pak miizeme sledovat v naSem myslenkovém prostoru
a diky procesu vypravéni mizeme
porovnavat alternativni prabéhy a dospét
k rozhodnuti.

Kdyz pozadame ¢loveka, aby popsal velmi Zivou vzpominku,
rychle zjistime, Ze si v duchu neprohlizi dusevni fotografii
pixel po pixelu. Na jednoduchou otazku ,,Jaky tvar ma obrys
vzpominky?“ totiz neexistuje Zadna odpoved’. Takovy
mentalni obraz nema zadny ram, zadné hranice, jako kdyby
jeho prvky byly pfivolany slovy, nikoliv fadami pixelii. Pokud
je vzpominka dynamicka a my doty¢ného ¢lovéka pozadame,
aby ur¢il misto, kde vzpominka konéi a zac¢ina se piehravat
znovu od zac¢atku, opét nedostaneme zadnou odpovéd’. Ze
stejnych divodu ¢loveék nedokaze urdit jasné prostoroveé
vztahy mezi prvky vzpominky. Kazdy policista vi, ze
vypovédi ocitych svédki jsou pravdivé a platné pouze pro
nékteré vyznamné detaily, jako kdyby svédci rekonstruovali
scénu zlo¢inu podle popisu z knihy. Mezery ve vzpominkach
pak logicky vypliujeme za vyuziti obecnych dat, ktera nas
mozek b&hem Zivota shromazdil o dané obecné kategorii. ,,Ale
samoziejme, ze mél pachatel pét prstl, pane strazniku, kazdy
¢lovek ma na ruce pét prsti.” Kdyby pamét’ fungovala jako
zaznam bezpe¢nostni kamery, ¢lovek by ji teoreticky mohl
pretacet zpatky az k ur¢itému momentu, kdy se dival z okna,
pak by video zastavil a zapsal by si poznavaci znacku
projizd&jiciho automobilu. Komprese paméti do slovnich dat
je ale na takové presné detaily skoupa.

Uchovavani vzpominek ve vétach vysvétluje, pro¢ si
nevybavujeme zazitky z ran¢ho détstvi. Tehdy jsme nevladli
jazykem, abychom mohli scény rekonstruovat. Nemluviata
stejné jako plo§ténci se mohou ugit. Ale je rozdil mezi
naucenim se zahnout v bludisti doleva a zapamatovanim si
sekvence ,,rovné, doleva, rovn&* — takovy proces totiz
vyzaduje zvladnuti slovnich konceptii ,,rovn&®, ,,doprava“

a ,doleva‘“.

,,Vzpominkovi umélci* jako Franco Magnani a Stephen
Wiltshire vynikaji neskute¢nou schopnosti malovat detailni
scény podle svych détskych vzpominek nebo podle krajin,
které spatfili jen jednou v zivoté. Je az zarazejici, jak se jejich
obrazy podobaji fotografiim. Ale v jejich pojeti jsou patrné
nepfesnosti: pouzivaji perspektivu, kterou by skute¢ny krajinaf



nikdy nemohl vidét, kombinuji prvky z riznych hli pohledu,
méni prostorové vztahy, zvyraziuji nékteré prvky a vnaseji do
obrazli anachronismy. Dochézi tak k tomu samému, jako kdyz
si vzpominku vybavujeme pomoci velmi detailnich slovnich

s

instrukci. Neni to ,,fotograficka pamét

Jsou vzpominky slovni, nebo vizualni? Na tuto otazku
odpovida jednoduchy experiment, ktery si maze kdokoliv
vyzkouset. Jdéte do knihovny a oteviete knihu na ndhodné
strance. Divejte se na ni nékolik vtefin, tak abyste si stacili
udélat dusevni obraz. Ted’ se pokuste rekonstruovat danou
stranku z va$i paméti. Kdyby byla stranka uchovana jako
obrazek, méli byste mit pred o¢ima rozmazanou fotografii.
Mozna rozlisite par pismen, spocitate fadky textu, i kdyz
budou prili§ rozostiené na to, abyste je mohli piecist. Na této
mentélni fotografii byste méli byt schopni rozeznat, kde piesné
se nachazi téch par pismen, které jste schopni rozlustit.
Skute¢na rekonstrukce se od predchoziho popisu samoziejmé
vyrazné lisi. Budete si pamatovat ttrzky nékolika frazi, ale
jejich pozice na strance nebude jasna, protoze vzpominka je
uchovana ve slovni podobg.

Védci z Centra pro vyzkum primatt Univerzity v Kjotu
provedli v roce 2013 variaci na nas experiment. Nahodné
sefadili arabské Cislice 1 az 9 a na dobu kratsi nez jednu
vtefinu je zobrazili na monitoru. Simpanzi méli v nasledném
testu mnohem lepsi vysledky nez lidé a byli schopni ukazat
spravné poradi ¢isel. Toto zjisténi ukazuje, ze Simpanzi
kratkodoba pamét’ je mnohem vice obrazova nez ta lidska.

VIEMY. Nevime, jak zvifata a nemluviiata zpracovavaji
vjemy — koncepty vytvofené pfimym vnimanim bez pouziti
slov nebo tvorby jednotek. Napiiklad pavian muze zahlédnout
ocas lva, ale tento vjem v ném vyvolava spojeni s vjemem
Lleve a spusti v ném algoritmus utéku. Mame dikazy o tom, ze
a

vjemy formuje prava ¢ast zvifeciho mozku a pfij
exekutivni leva polovina mozku. Komunikaéni tok mezi
témito pulkami kéduje vjemy v proto-slovnim formatu, ale
neni schopny je kategorizovat do jednotek. Nas slovni format
viak toto omezeni piekonal.

KOGNITIVNI PROSTUPNOST. Po téméf celou svou historii
nevykazovali neandertalci ani moderni lidé znamky , kultury®,
jako jsou uméni nebo nabozenstvi. Podle evoluénich
psychologii Ledy Cosmidesové a Johna Toobyho to zpiisobilo
rozdéleni puvodniho lidského mozku na socialni, technickou
a prirodné historickou oblast. Tehdejsi lidé neuméli vyuzit
znalosti z jedné ¢asti v ostatnich oblastech. Naptiklad nasi
predci, ktefi byli schopni opracovavat kamen, nepochopitelné
odmitali podobné upravovat parozi nebo kosti ziejmé kvali
tomu, Zze kimen méla na starosti technologicka oblast mozku,
zatimco kosti patfily do ¢asti prirodni historie. Kognitivni
prostupnost ve vnitini komunikaci umoznil az slovni format
premysleni. Proces, pfi némzZ se slova z jedné oblasti zacala
vyskytovat v kontextu jinych oblasti, zazehl , kulturni
revoluci v dobé pied 40 000 lety, kdy se objevily prvni
vyfezavané kosti a parozi, jeskynni malby, sosky, pistalky,
hroby a dalsi kulturni artefakty. Propojeni mozkovych oblasti
umoznilo lidem poprvé v historii vytvofit slozit&jsi nastroje

z vice materialt neZ jen z klacik a kament (prvni
technologie), odkazovat k ¢lentim spolecenstvi i po jejich
smrti (prvni skute¢na jména a pohiebni pfedméty), vyrabét
zenské sosky jako autority pro vybrané ¢innosti (prvni modly)
a premyslet o antropomorfickych zvifatech schopnych lidské
chiize a feci (prvni vtipy).

KLICOVE ZAJMENO. Nasi piedci dokreslovali a retusovali
slavné jeskynni malby po tisice let, pravdépodobné je tak
pouzivali jako tabule pro vizualni a hmatové posilovani
nervovych cest, jez slouzi pro vytvéfeni obrazii ze slov

a chapani konkrétnich zvifat jako jednotek. Tento didakticky
ucel maleb vysvétluje, pro¢ je jeskynni uméni tak
podivuhodné podobné napfi¢ celym obydlenym svétem.
Otisky rukou, které se nachézeji na mnoha malbach, jsou tak
pravdépodobné prvnim pokusem o to, vyjadfit zajmeno ,,ja*,
klicovy koncept na cesté za opravdovym védomim.

Phil Eklund, prosinec 2014
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UDALOSTI ikony BIOMY
ofadi = _cerveny hra:.: . = pokud umite
‘?l racu ‘ . hraje prvni, poté sber sbirat, pFidejte
zeleny hrd¢ ve fdzi 2 nového
= novy biom potomka (lovce)
globalni vlozeny jako nezbytné . = P”:”l:‘;‘g; }{’3";’ ;“’/‘;
ochlazeni zalednéni do nastroje  7ds0bd
severni fady J slovni zdsobé
h =kazdy hod
=novy biom zasa ﬁ »1” je jeden
globalni v jizhifadé ) zdsah
teol i nutné k
otep eni uspechu =kazdy hod, 1"
rasdih nebo , 2" je
= kazdy hrdc B jeden zdsah
vymirani hdze 1d6 na zisk = novy lovec
starsich smrt starsiho z lovu amoznost
3 3 uvolnéni disku
= ztrdta poloviny
lovcii & jednoho = sem se pfesunou
chaos starsiho preda- | lovci, pokud je
rasdi dva tori uspésny lov na
= kazdi dva lovci velkou zvér
snéhova podporuji jednoho
boure starsiho, nezadanou = kartu berete do
dceru nebo & ruky, pokud p¥i hodu
domdci zviie nalov padnou tfi
= hrdci, ktery p¥i brani stejnd cisla
20t chaosu utrpél = kartu vykldddte
toulani nejvétsi ztrdty, se karet do prostoru hrdce,
zatould jedna kostka pokud p¥i lovu
lovce k jinému hrdci padnou ctyfi
wiirmské ; :pr,z d?ljjet dgu stejnd cisla
zalednéni artu udalosti do , = pfihodu,,6"
n bali¢ku uddlosti umrznuti O lofec umird na
umrznuti
= m.htom%tickéw e ,
Zasahy vudce pri zZvirect = p¥i hodu
Tovu velk 3 , ~ P
fgﬂ / ﬂ ; °".‘,'.Zfé;’v§¥§"’ kousnuti ﬁ »5"je lovec
avypravdch sezran
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