Probowaliscie juz Origin Junior?
Jestescie doswiadczonymi graczami?

Jesli tak, zagrajcie w te wersije gry.

Przezyj najwspanialszq przygode ™ 4 =
w historii: rozwoj cywilizacji.
Rozpoczynajgc w Afryce, kolebce
zycia, odkrywaj i zaludniaj
stopniowo catq planete, pogtebiaj
swojq wiedze i dokonuj wielkich
ekspansji w imie postepu
ewolucyjnego.
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- 1 plansza Nagrod

' v ' ‘ - 36 Piondow Plemion
v v - 36 Wiosek
A A ((L GRY A A - 30 zetonow Innowacji
- 6 zetonow Polowania
- 11 zetonow Ciesnin
- 48 kart:
- 14 Akdji (26tte)
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Kazdy Pion posiada trzy cechy: Szybkos¢ ( = wysokosc), Site (= szerokosc) i Kolor. Wszystkie cechy wystepuja

w 3 wariantach.
SLABY PRZECIETNY SILNY

NISKI SREDNI WYSOKI
Sital Sita 2 Sita3
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Zdobycie jak najwiekszej liczby punktow poprzez realizacje celow, kontrole terendw towieckich i ciesnin oraz
poszerzanie wiedzy.
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» Roztdicie plansze Giéwng 1 posrodku stotu. Obok niej potozcie mniejsza plansze Nagrod 2 .

» Umiesccie dolng czes¢ pudetka z 36 Pionami Plemion pod katem w wieczku pudetka 3 , tak aby PRZYGOTOWANI4
wszystkie Piony byly widoczne i tatwo dostepne. PLA 2/3 GRACZY
* Pofdicie jeden z najnizszych i najstabszych Pionédw dowolnego koloru na terytorium startowym, W grze na 4 osoby w grze

uczestnicza po 2 sztuki

oznaczonym symbolem gry 4 . kazdego z Pionéw sredniej

* Kazdy gracz otrzymuje 9 Wiosek w wybranym kolorze (kolory graczy nie maja nic wspdlnego z wysokosci. W rozgrywce 2
kolorem Piondéw) 5 . ' = OB usuﬁcie_ z gry
jeden zestaw 9 Piondw
» Potasujcie karty Akcji (z6tte) i potdicie w zakrytym stosie na odpowiednim miejscu planszy $redniej  wysokosci (14
Nagréd 6 . Analogicznie uczyricie z kartami Efektu Statego (pomarariczowymi) 7 . pozostawiajac w grze 27

Pionow zamiast 36. W tym

* Potasujcie karty Celu (fioletowe) i rozdajcie kazdemu z graczy 3 losowe karty. Kazdy gracz wybiera ukiadzie kazdy Pion jest inny.

jedna karte 8 , a pozostate odktada do stosu. Potasujcie karty Celu raz jeszcze i potozcie w

zakrytym stosie na odpowiednim miejscu na planszy Nagrod 9 .

* Losowo rozmiesccie odkryte zetony Innowacji na odpowiednich polach planszy Nagrod 10 . WK Bk By

Niewykorzystane zetony pozostajq zakryte obok planszy tworzac rezerwe 11 .* prawidfowo okresli¢

» Losowo rozmiesccie odkryte zetony Ciesnin na 11 Ciesninach na planszy Gtéwnej 12 . wysokos¢ Piona, policzcie

« Losowo rozmieéécie odkryte zetony Polowania na kazdym zielonym terytorium na planszy sekcje u jego podstawy
wyznaczone przez

Gfownej 13 . Niewykorzystany zeton odtozcie do pudetka, nie bedzie potrzebny w grze. prierywane f?nie.

» Najmniejszy z graczy rozpoczyna rozgrywke, ktora toczy sie juz do konca zgodnie z kierunkiem

wskazowek Zegara. *Jesli nie wylosowaliscie przynajmniej 3 Zetonow
poziomu 1, powtarzajcie ten krok do momentu, az
tak sie stanie.
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1 — Podczas swojej tury gracz MUSI wykonac jedna z trzech ponizszych akgji:

EWOLLCIA MIGRAUA ZAMIANA
Umiesc nowy Pion Plemienia i swoja Przesun Pion Plemienia wraz ze swojg Przesuri Pion Plemienia wraz ze swojg
Wioske na pustym terytorium na Wioskg na puste terytorium. Wioskq na terytorium zajmowane przez
planszy. Piona innego gracza.

2 — Gracz otrzymuje Nagrody odpowiadajgce wykonanej akcji (zobacz: Faza Nagrod).

3 — Oprocz przeprowadzenia akcji obowiazkowej, gracz w dowolnym momencie swojej tury moze zagrac po jednej karcie
kazdego koloru (zobacz: Karty).

P WOLIKIA e

Gracz pobiera Pion z rezerwy i umieszcza na pustym Cecha rdznigcg moze byc: inny Kolor, rdznica Szybkosci (+1),

terytorium na planszy Gféwnej. Nowy Pion moze zostac roznica Sity (+1). Nie jest mozliwe umieszczenie na planszy

umieszczony tylko na terytorium sgsiadujacym z terytorium, Piona o Sile lub Szybkosci mniejszej od sasiada.

na ktérym znajduje sie inny Pion, bez wzgledu na to, do

ktérego gracza nalezy. Terytoria oddzielone Ciesning Motzliwe sg nastepujace konfiguracje:

uznawane sq za sasiadujace ze sobg. « Piony identyczne: taka sama Szybkog¢, taka sama Sita, taki sam
Kolor.

Ponadto, nowy Pion musi posiadac przynajmniej 2 cechy » -
wspolne z Pionem, obok ktérego jest umieszczany. * Inny Kolor: taka sama Szybkos¢, taka sama Sita, inny Kolor.

» Sita +1: taka sama Szybkosc, taki sam Kolor, Sita wieksza o 1.
» Szybkos¢ +1: taka sama Sita, taki sam Kolor, Szybkosc¢ wieksza o 1.

Niepoprawnie: roznica w Sile jest  Niepoprawnie: Szybkosc jest Poprawnie: Rozniq sie tylko Niepoprawnie: 2 roznice, Kolor Poprawnie: Roznig sie tylko
wieksza niz +1. mniejsza. kolorem. i Szybkosc. Szybkoscig (o 1).

Gracz umieszcza na terytorium wybrany Pion Plemienia wraz z Wioskg swojego
koloru. Piony o Sile 1 sg umieszczane w otworze Wioski, podczas gdy pozostate sg
umieszczane na niej. Od tej chwili, Pion i Wioska nie moga zostac rozdzielone, nawet
jesli Pion zmieni potozenie. Po umieszczeniu na planszy, Pion i Wioska nie moga jej juz
w zaden sposob opuscic.

Uwaga: Jesli Ewolucja obejmuje
terytorium przylegte do kilku zajetych
terytoriow, powyzsze warunki nalezy
odniesc tylko do jednego z nich.

. Przesun Pion Plemienia wraz z Wioskg
> M |<7 RA('I na puste terytorium.

Gracz moze przesunac jeden ze swoich Pionow (czyli ze swoja Uzioskq}, ktory znajduje sie na
planszy, na odlegtosc tylu terytoriow, ile wynosi jego Szybkos¢ M (czyli wysokosc: 1, 2 lub 3).
Podczas ruchu gracz moze przechodzic przez zajete terytoria.

Gracz moze nie wykorzystac catego przystugujgcego ruchu.

Zielony gracz przesuwa Piona o Szybkosci 2 przez zielone
terytorium zajmowane przez roZowego gracza i korczy
swdj ruch na pomarariczowym terytorium.

Z AM . AN A Przesun Pion Plemienia wraz ze swojg Wioskg na terytorium
1 zajmowane przez Pion Plemienia innego gracza.

Zasady ruchu sa takie same jak w przypadku Migracji.

Docelowe terytorium musi byc zajete przez Pion o mniejszej Sile

Przesuwajacy sie Pion inicjuje zamiane: oba Piony (i ich Wioski) zamieniaja sie miejscami.

Silniejszy Pion przejmuje terytorium stabszego, a stabszy zajmuje miejsce, z ktdrego wyruszyt

silniejszy. Rozowy gracz przesuwa swojego Piona o Sile | Szybkosci
2 na Zdfte terytorium zielonego gracza zajmowanego
przez Piona o Sile 1. Nastepnie Pion zielonego gracza

Nie mozna dokonac zamiany z Pionem neutralnym zajmujgcym terytorium startowe. zostaje przeniesiony na ZGfte terytorium zajmowane
wczesniej przez réZowego gracza.




FAZA NAGROD

’ 5 e st " . Uwaga: Grocz inicjujgcy Zamiane,
Gracz konczy swojg ture poprzez wzigcie Nagrody zaleznej od przeprowadzonej akcji.

otrzymuje Nagrode odpowiadajgcg

W grze wystepuja 4 Nagrody odpowiadajace terytorium, ktore zajat gracz: terytorium, na ktdre przeniést swojego
» karty (Akcji, Efektu Statego lub Celu) Piona. Drugi gracz zaangazowany w
. . . . Zamiane nic nie traci, ale tez nie
» zetony Innowacji (poziomu 1, 2, 3,4 5)

zyskuje zadnej Nagrody za terytorium,
» zetony Polowania (o wartosci od 4 do 8) na ktore zostat przeniesiony.

» zetony Ciesnin (o wartosci od 3 do 5)

1) KARTY i ZETONY INNOWAKUi

Gdy gracz umieszcza lub przesuwa Pion Plemienia na jakies terytorium, natychmiast pobiera Uwaga: Jesli Sl el
Nagrode zalezna od koloru tego terytorium. Spe i b D
o : 3 ) ) i g ) na planszy nie ma juz zadnych kart ani
Zotte, pomaranczowe, fioletowe i brgzowe terytoria odnoszg sie do planszy Nagrod. Kazdy kolor Zetondw, gracz nie otrzymuje Nagrody.
oferuje graczowi wybor pomiedzy dwoma Nagrodami (zobacz: nizej).

7
ZOLTE POMARANCZOW¢ FiOL&TOW¢ BRAZOW¢
We? jeden z trzech Wei jeden z trzech Wei jeden z trzech Wez dwa z szesciu
dostepnych zetonow dostepnych zetonow dostepnych zetonow dostepnych zetonéw
Innowacji z 26ttej kolumny, a Innowacji z pomarariczowej Innowacji z fioletowej Innowacji z brazowej
nastepnie dobierz kolumny, a nastepnie kolumny, a nastepnie kolumny.
wierzchnia karte AKcji. dobierz wierzchnig karte dobierz wierzchnig karte
Efektu Stafego. Celu. LUB
LUB LUB LUB We?z 1 zeton Innowacji
z dowolnej kolumny.
Dobierz trzy wierzchnie Dobierz trzy wierzchnie Dobierz trzy wierzchnie
karty Akcji i dotoz do swojej karty Efektu Stafego i dotoz karty Celu i dotdz do swojej
reki. Nastepnie, odtoz do swojej reki. Nastepnie, reki. Nastepnie, odtoz
dowolne 2 karty Akcji ze odtoz dowolne 2 karty dowolne 2 karty Celu ze
swojej reki na spéd stosu. Efektu Stafego ze swojej reki swojej reki na spod stosu.
na spod stosu.
-

Gdy z planszy zostaje zabrany Zeton Innowacji, nalezy natychmiast uzupetni¢ puste miejsce
nowym zetonem losowo dobranym z zasobow. Jesli zasoby sie wyczerpia, nie dokfada sie nowych
zetonow.

Opis kart znajduje sie na str. 4.

ZASADY DOTYCZACE ZETONOW INNOWAII

Uwaga! Zdobyte zetony gracz umieszcza odkryte przed sobg. Nowo zdobyty zeton gracz umieszcza
na zetonie o poziomie o 1 nizszym. Gracz zawsze moze dobrac zeton o poziomie 1 (jesli jest
dostepny), ale nie moze dobra¢ zetonu o poziomie 2, 3, 4 lub 5, jesli nie posiada zetonu o poziomie
o 1 nizszym.

e ‘ ) ) ‘ ) ‘ . iada 2 ! 1231,
Poziom zetonu jest oznaczony przez liczbe dzid. llustracja ma natomiast funkcje czysto dekoracyjng. | i smmsmemih sl ebiiilaes

Moie zatem wzigd zeton o poziomie 4

(i potozyc go na Zetonie o poziomie 3), zeton
o poziomie 2 (i pofoiy¢ na 1) lub po prostu
zeton o poziomie 1.

2) TERENY LOWi€CKi¢

Gracz, ktdry umieszcza nowy Pion na zielonym terytorium lub przesuwa swojego Piona na
zielone terytorium natychmiast zdobywa lezgcy na nim Zeton Polowania. Od tej chwili
terytorium to nie przynosi juz graczowi zadnej innej Nagrody. Na koniec gry, gracz otrzyma tyle
punktow, ile wskazuja wartosci na zdobytych Zetonach Polowania. Raz zdobytego zetonu nie
mozna utracic.

3) GESNINY

Gdy gracz posiada swoje Wioski po obu stronach Ciesniny, natychmiast zdobywa zeton tej
Ciesniny, ktdry zabiera z planszy Gtdwnej. Po zdobyciu zetonu, pozostaje on u gracza, nawet jesli
zmieni sie kontrola obszaréw przy Ciesninie.

Zielony gracz kontroluje terytoria po obu
stronach Ciesniny, wiec zabiera z planszy
zeton Ciesniny (o wartosci 4).
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Uwaga: Gracz nie moze zagrywac kart
w trakcie tury innego gracza. Moze
zagrac do trzech kart w swojej turze,
w dowolnym momencie i kolejnosci.

Przyktad: Gracz moze np. na poczgtku
swojej tury zagrac karte Akcji, nastepnie
przeprowadzic akcje obowigzkowa,
potem zagrac karte Efektu Stafego,

a na koniec karte spetnionego Celu.

Przyktad: No karcie widnieje
symbol Innowacji poziomu 3.
Aby zagrac te karte, gracz
musi posiadac zeton
Innowacji o poziomie 3.

Uwaga: Niektore karty
|| Celu odnoszg sie do
Lkontynentow”. Kazdy
lgd oddzielony od
innych Ciesninami jest
kontynentem, za
/| wyjgtkiem dwdch wysp
na ilustracji, ktore
razem tworzg jeden
kontynent, Oceanie.

W dowolnym momencie swojej tury, obok przeprowadzenia akcji obowigzkowej,
gracz moze zagrac do trzech swoich kart, po jednej w kazdym kolorze (zéttym,
pomaranczowym i bragzowym).

+ KARTY AK(di (Z0LT¢)

Po zagraniu karty Akcji jej efekt jest natychmiast wprowadzany w zycie, a karta
odrzucana.

- KARTY EF€KTU STAL4GO (POMARANCZOWS)

Aby zagrac karte Efektu Statego, gracz musi posiadac co najmniej jeden zeton

Innowacji o poziomie wskazanym przez karte. Zagrywana karte nalezy potozyc
odkryta przed sobga. Efekt karty jest staty i dziata juz do korica gry, nawet jesli gracz
utraci zeton, ktéry pozwolit mu zagrac karte.

- KARTY <4LU {FiOLETOWS)

Gracz zdobywa punkty za wypetnienie Celu w momencie spetnienia warunkow
zapisanych na karcie (posiada okreslone elementy w liczbie wskazanej na karcie, lub
wiekszej). Jak tylko gracz spetni warunek Celu ktadzie odkryta karte przed soba.
Zagranej karty Celu nie mozna w zaden sposodb utracic.

BARDZO WAZNE!

* Po zagraniu karty Celu gracz natychmiast dobiera nowag karte Celu.

» Gracz nie moze posiadac wiecej niz 2 kart Celu na rece. Jesli gracz posiada juz
2 karty i dobiera kolejng, musi wybrac i zatrzymac tylko 2, a pozostate odtozy¢ na
spod stosu kart Celu.

VANV ANYAN KONi€< GRY RGN

Przyktad:
Gracz posiada:

® 5 kart Celu
6/5/5/4/4
= 24 punkty

* 2 karty Efektu Statego i 1 karte
Akcji na rece
=3 punkty

* 1 7eton Polowania o wartosci 4
=4 punkty

* 2 zetony Ciesnin
(o wartosci4i5)
=9 punktow

* 2 zetony Innowacji o poziomie 1,
2 o poziomie 2, 1 o poziomie 3, 1
o poziomie 4 i 1 o poziomie 5

=11 punktow

Wynik gracza = 51 punktow

Rozgrywka dobiega konca, gdy wyczerpig sie zasoby jednego lub wiecej elementow:
* Opustoszat stos kart (Akcji, Efektu Statego lub Celu).

 Z planszy Nagrod zniknety wszystkie Zetony Innowacji.

» Wyczerpaty sie zasoby Pionéw Plemion.

* Wszyscy gracze wykorzystali wszystkie swoje Wioski.

Gdy ktorys z graczy zabiera ostatnig sztuke ktoregos z powyzszych elementow, wszyscy pozostali
gracze rozgrywaja jeszcze jedna ture, po czym gra dobiega konca. Gracze podliczajg zdobyte
punkty.

Podczas ostatniej rundy gracze moga zagrac wiecej niz 1 karte Celu, ale nie dobierajg juz w ich
miejsce nowych kart.

» Gracze zdobywajg punkty widniejgce na zagranych kartach Celu.
» Kazda karta (Akcji, Efektu Statego, Celu) pozostata na rece jest warta 1 punkt.
« Zetony Polowania i Ciesnin sg warte wskazang na nich liczbe punktow.

» Kazdy Zeton Innowacji lezacy przed graczem jest wart 1 punkt, za wyjatkiem zetondw poziomu 5,
ktore sg warte 5 punktow.

Gracz z najwiekszg liczbg zdobytych punktéw zostaje zwyciezca.
W przypadku remisu wygrywa ten z remisujacych, ktéry posiada wiecej kart na rece.

PODZISKOWANIA

Gra Origin przechodzita wiele transformacji i testow przez dfugie 5 lat. W tym czasie checi moich przyjaciét i cierpliwosc¢ wydawcy zostaty
wystawione na ciezkq probe, wiec tym bardziej chciatbym im wszystkim serdecznie podziekowac: Stefania Angelelli, Alberto Branciari, Luciano
Sopranzetti, Walter Obert, Luca Borsa, Paolo Mori, Tinuz, Paoletta, Willy, Paolo Ruffo, grupa Matagot (Hicham, Arnaud, Mathieu, Yann, Doria,
Barbara, Fabien, Sabrina). W szczegolnosci wyrazy wdziecznosci kieruje w strone Bruno Cathali, ktory swoimi uwagami i sugestiami przyczynif
sie do powstania ostatecznej wersji gry.



