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ОГЛЯД
Події «Нескінченної зими» відбуваються в Північній Америці в ранні дні людської експансії, близько 

10 000 років до н. е. Ви керуватимете своїм плем’ям декілька поколінь і проведете його від простих 

груп мисливців-збирачів до процвітаючих племінних спільнот. Племена можуть відкривати та 

заселяти нові землі, вирости в кількості, опанувати полювання на велику дичину та звести 

довговічні мегалітичні споруди.

Вождь Бивнебій
Він – майстер спису та 

сокири. Його пошрамовані м’язи 
тверді, мов камінь, руки – дужі,

очі – холодні. Його люди не 
бояться жодного звіра.

Вождь Вогневовк
Він той, хто підкорює невідомі вершини,  

хто біжить із вовками як із братами. Ніяка 
здобич не втече від нього, всяка подорож 

можлива для його витривалого племені.

Вождиня Громолапа
Вона – грізніша за лютих бурих звірів, 
вона носить їхні шкури та поїдає 
їхні серця. Горе тим, хто піде проти її 
племені, бо гнів її жахливий.

Вождь Дивирук
Життя і смерть, землю і небо, ба навіть 
дух – він бачить усе. Поводирі звідусіль 
вказують шлях йому, а він – своєму 
народові.

Вождиня Виріжкамінь
Вона відчуває душу каменя, вона 

бачить, що чаїться в ньому, готове
народитися. Мудра та майстерна, вона 
є матір’ю своїх людей та їхніх знарядь.
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КОМПОНЕНТИ

1 ОСНОВНЕ ПОЛЕ 4 планшети ГРАВЦІВ 1 поле тварин 1 ПОЛЕ ІДОЛА 25 ТАЙЛІВ МІСЦЕВОСТІ 4 МЕГАЛІТИЧНІ ТАЙЛИ

20 СВЯЩЕННИХ 
КАМЕНІВ 

(по 10 на еру)

5 КАРТ ВОЖДІВ 
(що зображають різних 

вождів)

36 СТАРТОВИХ КАРТ  
(по 9 на гравця, позначені 

кольоровою іконкою 
тварини зліва від назви 

карти)

75 КАРТ ПЛЕМЕНІ  
(по 15 кожного з 5 типів,

позначені іконкою 
обличчя у верхньому 

правому куті)

40 КАРТ КУЛЬТУРИ  
(по 20 на еру, позначені 

іконкою шкури тварини у 
верхньому лівому куті)

1 КАРТА 
КУЛЬТУРНОЇ МЕЖІ

4 КАРТИ 
ПОХОВАННЯ

60 КАРТ ТВАРИН 5 КАРТ 
ПІДГОТОВКИ

4 КАРТИ-ПАМ’ЯТКИ 5 МІНІАТЮР ВОЖДІВ

12 ПОСЕЛЕНЬ 
(по 3 на гравця)

8 ФІГУРОК ПЛЕМЕН 
(по 2 на гравця)

40 МЕГАЛІТІВ 
(8 нейтральних 
+ по 8 на гравця)

20 ТАБОРІВ 
(по 5 на гравця)

4 ОСНОВИ ДЛЯ 
МІНІАТЮР ВОЖДІВ

4 МАРКЕРИ ПЛЕМЕНІ 8 МАРКЕРІВ ІДОЛА 
(по 2 на гравця)

10 ТОКЕНІВ ЛЬОДОВИКІВ та 
5 ТОКЕНІВ ВІДПОЧИНКУ 

(використовуються з опціональними 
модулями)

4 МАРКЕРИ 
ПІДРАХУНКУ БАЛІВ

8 МАРКЕРІВ 
РЕСУРСІВ

1 МАРКЕР 
РАУНДІВ
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4 Розділіть карти племені на 5 колод племені, згідно з 
їхнім типом. Кожна колода племені має містити 
15 ідентичних карт племені. Розмістіть їх горілиць 
під відповідною іконкою основного поля.

5 Розділіть карти культури на дві колоди, згідно 
з номером ери. Перетасуйте кожну колоду 
окремо та розмістіть їх під картами племені. 
Покладіть карту культурної межі поверх 
колоди культури ери ІІ.

6 Викладіть верхні 8 карт із колоди культури ери І 
горілиць справа від обох колод культури, в два ряди 
по 4 карти. Це – доступні карти культури.

7 Кожен гравець бере 1 планшет гравця, 2 маркери 
ресурсів, 2 нейтральні (сірі) мегаліти, 1 випадкову 
карту вождя й усі компоненти свого кольору 
(включно з 9 стартовими картами). Розмістіть свій 
планшет гравця на столі перед собою та залиште 
місце навколо нього для різноманітних зон, в які 
викладатимуться карти впродовж гри. Розмістіть усі 
інші компоненти таким чином:

ПІДГОТОВКАЦе правила підготовки для базової гри. Коли ви 
будете добре знайомі з грою, ви можете спробувати 
один або обидва з варіантів підготовки, описаних на 
сторінці 16.

1 Розмістіть основне поле, поле тварин та поле 
ідола в центрі столу. Залиште під основним 
полем достатньо місця для трьох рядів карт.

2 Розмістіть маркер раундів на найлівішій поділці 
треку раундів.

3 Розділіть тайли священних каменів на еру І та 
еру ІІ і перетасуйте кожен комплект окремо 
долілиць. Після чого помістіть по одному 
випадковому тайлу горілиць на кожне відведене 
для священного каменя місце відповідно 
до кількості гравців. Кладіть тайли ери І на 
місця в лівій секції, а тайли ери ІІ – на місця в 
правій. Загальна кількість використаних тайлів 
дорівнює 8 при грі вдвох, 12 при грі втрьох та 
14 при грі вчотирьох. Поверніть зайві тайли в 
коробку.

Кладіть тайли на ці місця, 
лише якщо гравців 3+

Кладіть тайли на ці місця, 
лише якщо гравців 4

Завжди кладіть тайли на ці місця
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Ігрова зона

Зона відпочинку

Зона для 
колод

Зона для 
скиду

Зона тварин
Поховальна 
зона
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8 Перетасуйте карти підготовки і випадковим чином роздайте по одній кожному 
гравцю, який:

 а отримує переваги, вказані на карті підготовки (див. нижче), після чого 
повертає цю карту в коробку;

 б відкладає карту племені, отриману раніше, 1 хороброго(-у) та 1 жінку 
племені зі своїх стартових карт; решту карт тасує і розміщує долілиць як 
колоду зліва від свого планшета;

 в бере 3 раніше відкладені карти у руку, після чого добирає 2 карти зі своєї 
колоди, утворивши стартову руку з 5 карт.  
 
Примітка. Карти в руці гравця тримаються в секреті від опонентів.

 а Налаштуйте свої маркери ресурсів, як 
вказано тут, щоб показати ваші стартові їжу 
та знаряддя.

 б Додайте карту племені, зображену тут, до 
ваших стартових карт.

 Д 8 мегалітів свого кольору (стосами по два) – на решту комірок у зоні 
запасу мегалітів.

 Е 1 мініатюру вождя (що відповідає вашій карті вождя) і 2 фігурки 
племені – праворуч від вашого планшета гравця. Прикріпіть свою 
мініатюру вождя до основи.

 Є 1 карту вождя – поруч зі своїм планшетом гравця, будь-яким боком 
догори. Кожен гравець сам вибирає, яким боком карти вождя 
користуватися під час гри.

 Ж 1 карту поховання – у поховальній зоні.

 а 1 маркер ресурсів – на найлівішу комірку треку їжі.

 б 1 маркер ресурсів – на найлівішу комірку треку 
знарядь.

 в 5 таборів – на 5 найправіших комірок треку їжі.

 г 3 поселення – на призначені для них місця.

 ґ 2 нейтральні мегаліти (покладені один на одного) – на 
найлівішу комірку в зоні запасу мегалітів.

 в Знайдіть серед карт тварин ті, що зображені тут, та 
розмістіть їх горілиць у вашій зоні тварин.

 г Якщо ця іконка є на карті, розмістіть 
найлівіший табір зі свого планшета на 
базовий тайл місцевості (після того, як поле 

місцевості було підготовлене). 

3-й гравець: 1 знаряддя 

4-й гравець: 1 знаряддя та 1 їжа 

1-й гравець: (нічого) 

2-й гравець: 1 їжа
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В
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Б В
Г

Карта підготовки відображає ваші стартові переваги.

13 Візьміть карти-пам’ятки у кількості, що дорівнює кількості 
гравців, спершу беручи карти з меншими номерами (тобто 
при грі втрьох використовуйте карти 1, 2 і 3). Перетасуйте їх і 
роздайте по одній кожному гравцю.

14 Розмістіть маркери племені кожного гравця на треку 
порядку ходів. Гравець із картою-пам’яткою #1 опиняється 
на найвищій клітинці, з картою #2 на наступній і так далі.

15 Залежно від порядку ходів, гравці отримують такі переваги:

9 Розмістіть маркер підрахунку балів кожного гравця на 
клітинку «0/100» на треку підрахунку. 
Використовуйте бік без «100».

10 Розмістіть обидва маркери ідола кожного гравця на поле 
ідола, по одному на найнижчу клітинку кожного треку.

11 Перетасуйте карти тварин та розмістіть їх долілиць на 
відповідне місце на полі тварин.

12 Візьміть з верха колоди тварин стільки карт, скільки гравців 
бере участь у грі +1, і розмістіть їх горілиць на полі тварин 
(тобто 4 карти при грі втрьох). Це мисливські землі.
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ПІДГОТОВКА ПОЛЯ МІСЦЕВОСТІ
1. Розмістіть базовий тайл місцевості поруч.

2. Візьміть по одному тайлу кожного з шести 
типів місцевості (без льодовика).

3. До цих шести тайлів додайте певну кількість тайлів 
льодовиків згідно з таблицею нижче. Поверніть решту тайлів 
льодовиків у коробку.

4. Перетасуйте решту тайлів місцевості долілиць та додайте 
стільки випадкових тайлів, скільки треба, щоб їх стало 18.

5. Поверніть невикористані тайли в коробку.

6. Перетасуйте вибрані 18 тайлів і розмістіть їх випадковим 
чином навколо базового тайлу місцевості горілиць, згідно з 
малюнком-схемою справа.

7. Розмістіть найлівіший табір із кожного планшета гравця на 
базовий тайл місцевості.

КІЛЬКІСТЬ 
ГРАВЦІВ 

ТАЙЛИ 
МІСЦЕВОСТІ*

ТАЙЛИ 
ЛЬОДОВИКІВ

ВИПАДКОВІ 
ТАЙЛИ 

2-3 6 6 6

4 6 3 9

* див. п. 17.2.

a Приклад поля місцевості на трьох гравців

ПІДГОТОВКА МЕГАЛІТИЧНОГО ПОЛЯ
Щоб підготувати мегалітичне поле, перетасуйте 4 мегалітичні 
тайли і складіть їх згідно з однією зі схем підготовки нижче. 
Рекомендується використовувати схему, що відповідає кількості 
гравців.

Тайли та гекси 
У правилах кожен тайл місцевості називають «гекс».
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