


miejsca na narzedzia

ZawartoS¢:
1 gtéwna plansza
4 plansze graczy
58 znacznikéw surowcow
40 ludzi
8 znacznikéw w 2 rozmiarach
53 zetony zywnosci
28 zetonéw budynkéw

18 zetonéw narzedzi 1. Umieé¢ plansze
1 figurka gracza rozpoczynajacego na $rodku stotu.
36 kart cywilizacji

7 kosci

1 skérzany kubek na kosci
1 instrukcja

13. Wybierz gracza ktéry rozpocznie. Zabiera
on figurke gracza rozpoczynajacego. Za-
cznij gre jak to zostato opisane na 4 stro-

12. Umieé¢ pozostatych ludzi (5 z kazdego koloru) obok planszy
jako gléwna rezerwe. Réwniez obok planszy umieé¢ 7 kosci
oraz kubek na kosci.

miejsca na budynki

rlg 5
¥ 3

miejsca na karty cywilizacji oraz

Informacja o wydajnosci i wartosci surowcow

A

skrét koricowej punktacji

11. Kazdy z graczy zabiera 1 plansze gracza. Umieszcza na niej
5 ludzi w swoim kolorze oraz 12 punktéw zywnoSci.
Plansze graczy sa wykorzystywane do skladowania elemen-
tow gry, jako informacja podczas gry oraz jako informacja
do konicowej punktacji.
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2.

Posegreguj zetony zywnosci po
wartosci 1 umie$é w stosach na
terenach lowow.
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10. Kazdy z graczy wybiera
kolor i umieszcza jeden
znacznik w tym kolorze
na polu 0 na torze zyw-
nosci (lewy dolny rég)
oraz jeden na torze
punktacji (lewy goérny
rog).




2-4gracay

eagc 0

60-90 minut

3. Umiesc¢ w lesie 20 4. Umies¢ w kopalni gli- 5. Umie$¢ w kamieniotomie
znacznikow drew- ny 16 znacznikéw ce- 12 znacznikéw kamienia.
na. giel.

6. Umies$¢ w rzece 10 znaczni-
koéw zlota.

7. Posegreguj zetony narzedzi
wg wartosci %2 oraz ¥4 i
umiesc je w dwoéch stosach
W obszarze obok narze-
dziowni.

9. Potasuj ptytki budynkoéw i rozmies¢ je jako 4 zakryte 8
stosy po siedem budynkéw w kazdym. W grze 4-
osobowej, umies¢ wszystkie 4 stosy na planszy; w grze
3-osobowej umies¢ 3 stosy; a w grze 2-osobowej 2 sto-
sy. Niewykorzystane stosy schowaj do pudetka. Od-
kryj ptytke znajdujaca sie na wierzchu kazdego ze sto-
sOw.

. Potasuj karty cywilizacji i pot6z je jako za-
kryty stos obok planszy. Wez 4 karty z
wierzchu stosu i umiesé je na 4 polach od
prawej do lewe;.
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Jedna figurka
czlowieka moze
sta¢ na kazdym
pierscieniu.

Narzedziownia
1 figurka

Chata
2 figurki

Pole
1 figurka

Polowanie
Bez limitu

Pola surowcow:
Do 7 figurek na
~ kazdym

Kazda epoka ma swoje specyficzne wyzwania. Epoka kamienia zostata uksztaltowana poja-
wieniem sie rolnictwa, przetwarzaniem przydatnych surowcéw oraz budowaniem prostych
domostw. Rozpoczyna sie handel i wcigz rosnie - cywilizacja ma swoj poczatek i zaczyna sie
rozprzestrzeniaé. Dodatkowo, tradycyjne zdolnosci, takie jak umiejetne polowy, sa w cenie
aby rosngca ludnos¢ mogta by¢ wyzywiona.

Cel graczy to okielznanie tych wyzwan. Jest wiele drég ab to osiagna¢ wiec kazdy moze nad
tym pracowac na swoj wlasny sposéb.

Znajdz swoja droge i sprawdz na koniec czy byla ona stuszna.

Runda gry

Kazda runda podzielona jest na trzy fazy, ktére sa wykonywane w nastepujacej kolejnosci:
1. Gracze umieszczaja swoich ludzi na planszy

2. Gracze wykorzystuja akcje swoich rozmieszczonych ludzi.

3. Gracze zywia swoich ludzi

' 1. Gracze umieszczaja swoich ludzi na planszy

Gracz rozpoczynajacy zaczyna i w swym ruchu musi umiescic¢ 1 lub wiecej ze swoich ludzi na jednym z
miejsc, ktore wybierze. Nastepnie zaczyna kolejny gracz w porzadku zgodnym z kierunkiem wskazéwek
zegara ktéry takze musi umiescic 1 lub wiecej ze swoich ludzi na jednym z miejsc, ktére wybierze. Kolejka
jest kontynuowana zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara do czasu az kazdy z graczy umiesci wszyst-
kich swoich ludzi na planszy. Liczba pierscieni w danym miejscu wskazuje ile ludzi moze tam przebywac
zanim miejsce sie zapelni. Pasowanie nie jest dozwolone jesli tylko sa dostepne miejsca dla ludzi. Réwniez
ponowne umieszczenie nie jest dozwolone, co oznacza np. ze jesli czerwony umiescit 4 ludzi w lesie to
pozniej nie moze umiesci¢ w tej samej rundzie wiecej ludzi w lesie nawet jesli wcigz jest tam miejsce.

Ile ludzi moze by¢ umieszczonych w poszczegolnych miejscach?

Narzedziownia

W tym miejscu umieszczona moze by¢ dokladnie 1 figurka czlowieka.
Przyktad: Niebieski umieszcza 1 figurke cztowieka w polu Narzedziowni. Teraz to
miejsce jest catkowicie zajete.

. Chata

1 W tym miejscu moga by¢ umieszczone dokladnie 2 figurki ludzi tego same-
go gracza.
Przyktad: Zielony umieszcza 2 figurki ludzi w chacie (jesli gracz wybierze chate to
must umiescic tam dwie figurki). Chata jest petna!

Pole
W tym miejscu umieszczona moze by¢ dokladnie 1 figurka czlowieka.
Przyktad: umieszcza 1 figurke cztowieka w polu, ktore teraz jest catkowicie

Polowanie
Jest to jedyne miejsce bez pierscieni. Kazdy z graczy moze umiesci¢ tutaj tyle
ludzi ile chce ale tylko raz w danej rundzie!

" Las, kopalnia gliny, kamieniolom i rzeka
W kazdym z tych miejsc moze by¢ umieszczonych maksymalnie 7 figurek
ludzi.
Przyktad: W lesie sq juz 4 Czerwone figurki ludzi. umieszcza tam 2 figurki
co w sumie daje 6 figurek w tym miejscu. Niebieski umieszcza tam 1 figurke i teraz
znajduje sig tam 7 figurek a las jest zajety!
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Kopalnia gliny, kamieniolom i rzeka maja
identyczne zasady.




= Karty cywilizacji Jedna figurka
F @ Na kazdej karcie moze zosta¢ umieszczona dokladnie 1 figurka czlo- czlowieka - na
wieka. Karty moga by¢ zapetniane w dowolnej kolejnosci. Kkarte
Przyktad: Czerwony umieszcza 1 figurke na drugiej karcie cywilizacji i zajmu-
f je ja. Pozostate 3 karty cywilizacji mogq by¢ zapetnione przez reszte graczy lub
przez tego samego gracza.

Jedna figurka
Na kazdym budynku moze zosta¢ umieszczona dokladnie 1 figurka czlo-  czlowieka - na
i wieka. Budynki moga by¢ zapetniane w dowolnej kolejnosci. budynek
Przyktad: 701ty umieszcza 1 figurke na trzecim budynku i zajmuje go. Pozostate
& 3 budynki moga byc¢ zapetnione przez reszte graczy lub przez tego samego gracza.

Przyktad fazy rozmieszczania w nastepujqcej kolejnosci graczy: Czerwony (gracz rozpoczynajg-
cy), Niebieski, Zielony, Zolty.
Rt

Ruchy graczy w
kierunku zgod-
nym z ruchem
wskazowek ze-
gara.

Czerwony umieszcza 1 Niebieski umieszcza 5 Zielony umieszcza 2 7oty umieszeza 1 figurke na Kolej nosé Wybo-
figurke na tej karcie. figurek na terenie towow. figurki w chacie. tym budynku. . s .
ru miejsc moze

Ze wzgledu na to, ze poszczegodlne miejsca dopuszczajq r6zna liczbe ludzi czesto zdarza by¢ dowolna.

sie ze jeden lub wiecej graczy pozostanie bez figurek ludzi, ktére mogliby rozmiesci¢ na
planszy podczas gdy inni wcigz posiadaja figurki do rozmieszczenia.

W momencie gdy zaden z graczy nie moze umiesci¢ figurek (poniewaz kazdy z nich juz
rozmiescit wszystkie lub nie ma juz dozwolonego miejsca aby je umiescic) zaczyna sie
faza druga.

Gracze wykorzystuja akcje swoich rozmieszczonych ludzi

Gracz rozpoczynajacy zaczyna. Korzysta on ze swych wszystkich rozmieszczonych figu-

rek. Dopiero wtedy nastepny gracz, wybrany zgodnie z kierunkiem wskazéwek zegara,

korzysta ze swoich. Kolejnos¢ z jakg gracz wybiera swoich ludzi aby z nich skorzysta¢

zalezy wylacznie do niego. Gracz zwraca figurki ludzi na swoja plansze jak tylko z nich plansza

skorzysta. Tak wiec gdy gracz skorniczy swoja kolejke to wszyscy jego ludzie wroca do gracza

niego.
| &

I8 Jakie akcje gracz moze wykonaé w poszczegdlnych miejscach?
e W Narzedziownia 1 nowe narzedzie
s "5 ] W tym miejscu gracz bierze 1 nowe narzedzie. Jesli nie ma on zad-
- ' nych narzedzi wtedy bierze narzedzie o wartosci 1 i kladzie je na
1 swojej planszy, tak by byto widac¢ wartos¢ 1, na jednym z pél na

; | gd 2 N, narzedzia.
- Nastepnie,

- kontynuuje

W nastepu- |

' Kiedy gracz bie- = g - %% Od 7-9 narzedzia gracz
"rze2lub3na- [& K bierze4-6na- [ zamienia zetony narze-
|, rzedzie wtedy 8],  dzi o wartosci 2 na Zeto-

1l

L obraca wartosci L *  ny o wartosci 3. Osta-
dzia o wartosci tecznie, od 10-12 narze-

#1 na pozostate 2 K - dzia gracz obraca te
pola narzedzi. Zetony na wartos¢ 4.

Wykorzystanie: Kazde narzedzie moze by¢ wykorzystane tylko raz na runde podczas rzu-
cania koscig polowan lub w trakcie pozyskiwania surowcéw. Narzedzie moze by¢ tylko
w pelni wykorzystane. Tak wiec jego wykorzystanie nie moze by¢ podzielone

i uzyte do innej akcji. Gracz moze do swojego rzutu kosémi dodac tyle narze-

dzi ile posiada. Aby pokazad, ze narzedzie zostalo wykorzystane gracz obraca

je 0 90°.

Przyklady wykorzystania narzedzi sa przedstawione przy polowaniach i pozyskiwaniu
surowcOw (strona 6)

L L e ——na—’“‘%;—v

Gracz moze uzy¢
kazdego narze-
dzia raz na runde




Chata

(1 dodatkowa fi- i i e 'y W tym miejscu gracz zabiera 1 dodatkowa figurke czlo-
gurka czlowieka) - : o : w1 wieka w swoim kolorze z gtownej rezerwy. W wyniku
: ' czego ma dostepna do wykorzystania w nastepnych run-
: ; dach o jedna figurke wiece;j.
Przyklud Zzelony umzesczf 2 figurki ludzi w osadzie. Zabiera te dwie figurki oraz jednq zielong z
gtownej rezerwy i ktadzie je wszystkie na swojej planszy.

Pole

(zwiekszenie pro- Gracz zabiera z powrotem swoja figurke czlowieka na swoja plan-
dukcji zywnosci sze 1 przesuwa swoj wskaznik na torze zywnosci o jedno pole w
gracza) B ; gore. W wyniku czego zwieksza on swoja produkcje zywnosci,

: ktéra otrzyma na kornicu kazdej rundy.

Polowanie — ™ Polowanie - w tym miejscu gracz rzuca ko§¢mi. "
% Gracz bierze 1 kos¢ za kazda figurke postawiong na terenach towéw i rzuca nimi.

(dodatkowa zyw-

nos¢ z polowan) narzedzi ile uzna za stosowne. Za kazde 2 pelne punkty skumulowanej wartosci

rzutu otrzymuje 1 punkt Zywnosci z planszy.

Przykiad: Niebieski bierze 5 kosci i wyrzuca w sumie 14 oczek. Nie EBEEU

posiada narzedzi wiec bierze z planszy 7 punktow zywnosci (7 razy .;uma 14 =

F Zywnosci

petne 2 wyrzucone oczka)
Przyktad: Zielony bierze 3 kosci i wyrzuca w sumie 11 oczek. Tak wigc mogtby wzigé 5 punktow zywnosci.
Decyduje sig uzyc jednego narzedzia o wartosci 1. Korzystajgc z niego zwigksza swojg sume do 12 i zabiera 6
punktow zywnosci (6 razy petne 2). Obraca wykorzystane narzedzie o 90° - w tej rundzie nie moze juz z niego
ponownie skorzystac.
Przykiad: bierze 2 kosci i w sumie wyrzuca 4. ma dwa narzedzia o wartosci 1 i z obydwu korzy-
sta. W rezultacie zwigksza swojq sume oczek do 6 i zabiera 3 punkty zywnosci (3 razy petne 2 oczka).
Podczas polowan gracze zdobywaja dodatkowa zywnosci gdyz czesto produkcja zywnosci na torze
zywnosci bywa niewystarczajaca by wyzywié swoich ludzi (wyzywienie: zobacz faza 3).

Pozyskiwanie Las, kopalnia gliny, kamieniolom i rzeka - w tych miejscach gracz rzuca ko$émi

~* zyskiwanie tych surowcéw dziata w ten sam sposob jak polowania z

wyjatkiem tego, ze wydajnos¢ jest inna:
ﬂ m Las - za kazde pelne 3, gracz zabiera 1 drewno z rezerwy.
Kopalnia gliny - za kazde pelne 4, gracz zabiera 1 cegle z rezerwy.

Kamieniolom - za kazde pelne 5, gracz zabiera 1 kamien z rezerwy.
Rzeka - za kazde pelne 6, gracz zabiera 1 zloto z rezerwy.

SUrowcow - 1 W tych 4 miejscach gracze pozyskuja drewno, cegly, kamien i ztoto. Po-

_ Przyktad: Zielony ma dwoch swoich ludzi na rzece i rzuca 2 kos¢mi uzy-
o skujgc w sumie 5 oczek. Poniewaz juz uzyt swoich narzedzi podczas polowa-
nia nie moze ich wykorzysta¢ ponownie do pozyskania ztota. Nie otrzymuje
« zadnego zlota gdyz nie wyrzucit petnej 6. D D E
& Przyktad: Czerwony za 3 swoich ludzi rzuca 3 kosc- —
mi i uzyskuje 7. Ma on 3 narzedzia o wartosci 2 i wyko{ I '
rzystuje je by zwigkszyc sume oczek do 13. W rezultaciq o 15 _
otrzymuje 2 znaczniki ztota (2 razy petne 6 oczek). 2ziota )f j‘
Surowce nie sa limitowane. Jesli surowiec sie wyczerpie uzyj dodatko-
wych znacznikéw (np. zapatek jako znacznikéw drewna). Gracze potrzebuja surowcéw aby
pozyskac karty cywilizacji oraz aby budowa¢ budynki.

Karty cywilizacji - natychmiastowe zyski i punkty podczas koficowej punktacji
Pozyskiwanie kart " S Gracz placi lilczb(.; SUrowcow, 0znaczong powyzej k.arty, ze swojej pl.anszy
- do rezerwy i zabiera karte. Od gracza zalezy jakimi surowcami placi
- cywilizacji
dzie to drewno i/lub cegta ale nigdy nie moze uzy¢ zywnosci.
4 Jesli gracz nie moze lub nie chce zaptaci¢ wymagang liczbe surowcow to
zabiera swoja figurke i zostawia karte na planszy.
& Kazdy z graczy tworzy zakryty stos z pozyskanych kart cywilizacji i
~ . umieszcza je na przeznaczonym do tego polu na swojej planszy.

Uzycie — patrz ar- Szczegodty wykorzystania kart zamieszczono na arkuszu informacyjnym.

kusz informacyjny

- - e Pyt
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Budynki - dostarczaja punktow w trakcie gry
= Gracze za budynek placg ze swojej rezerwy surowcami, ktore sg na danym budynku
wyszczegodlnione i budynek zabieraja. Nastepnie gracz od razu przesuwa swoj
= znacznik punktacji o liczbe pol przedstawionych na danym budynku po czym od-
"W krywa nastepny budynek na danym stosie.
. =3 Przyklud Zolty bierze ze swo]e] planszy 2xdrewno i 1xcegta i przenosi do rezerwy.

Umieszcza budynek na swojej planszy i przesuwa swoj znacznik punktacji o 10 pdl na torze punktacji.
Jesli gracz nie moze lub nie chce zaptaci¢ wymagana liczbe surowcéw to bierze z powrotem swoje fi-
gurki ludzi i zostawia budynek na planszy.
W grze jest 8 budynkow przy wyborze ktérych gracz moze wybracé jakim surowcem pflacic ale ilos¢
tego surowca jest stata; oraz 3 budynki przy wyborze ktérych gracz moze wybraé zaréwno rodzaj su-
rowca jak i ilos¢ (maksymalnie 7). Kiedy gracz bierze jeden z takich budynkéw to musi sobie obliczy¢
liczbe pol (= punkty) o ktora sie przesunie na torze punktacji co jest oczywiscie bardzo proste.

Rodzaje budynkéw:

Liczba punktéw, ktére gracz zdobywa.
Surowce wymagane do pozyskania budynku.

Gracz oblicza punkty na podstawie wartosci surowcow.
Musi zaplaci¢ doktadnie 4 surowce.

4 surowce musza by¢ doktadnie dwoch réznych rodzajow.

Gracz sam te dwa rodzaje wybiera.

Gracz oblicza punkty na podstawie wartosci surowcow.
Musi zaplaci¢ przynajmniej 1 surowiec i maksymalnie 7.
Ilos¢ r6znych rodzajow zalezy od gracza.

s Przyktad: Niebieski uzywa 4 surowcow: 3xkamiern GG; Ixdrewno ’
| (wymagane 4 surowce z dwdéch rodzajow). Uzyte surowce przynoszq graczowi 18 punktow:

Kazdy z 3 kamieni daje 5 punktow a drewno daje 3 punkty.

Gracz pozyskany budynek umieszcza na swojej planszy na polu przeznaczonym na budyn-
ki. Jesli gracz pozyska wiecej niz 5 budynkow wtedy tworzy z nich na tych polach stosy.

- 3. Gracze zywia swoich ludzi

Gracze muszg wyzywic swoich ludzi w momencie kiedy kazdy z nich zabierze z gléwnej planszy
wszystkie swoje figurki ludzi. Potrzebny jest 1 punkt zywnosci na kazda figurke.

Po pierwsze, kazdy z graczy zabiera zywnos¢ z rezerwy w ilosci odpowiadajacej pozydji ich znacznika
na torze zywnosci. Nastepnie kazdy z graczy oddaje do rezerwy 1 punkt zywnosci za kazda figurke
znajdujaca sie na ich planszach.

Jesli gracz nie ma wystarczajacej iloSci zywnosci aby wyzywic swoich ludzi wtedy:

Musi oddacé do rezerwy caly posiadany przez siebie zapas zywnosci. Nastepnie moze, jesli chee (i jest w
stanie), zaplaci¢ pozostalg czes¢ w formie surowcéw oddawanych do rezerwy. Kazdy surowiec odpo-
wiada 1 punktowi zywnosci. W konsekwendji jego ludzie sa réwniez zadowoleni gdyz byli w stanie
wymienié¢ surowce na zywnosc¢. Jesli gracz nie moze lub nie chce tego zrobi¢ wtedy od razu przesuwa
swoj znacznik punktacji o 10 pdl do tylu na torze punktacji.

W powyzszym przypadku, gracz musi odda¢ caly posiadany zapas zywnosci do rezerwy!

Runda kornczy sie kiedy kazdy z graczy wyzywi swoich ludzi (Ilub nie i straci 10 punktéw) . Gracz roz-
poczynajacy przekazuje znacznik gracza rozpoczynajacego swojemu sasiadowi z lewej strony, zaczyna
sie nowa runda.

Nowa runda
Przed rozpoczeciem nowej rundy, przesun wszystkie pozostale karty cywilizacji na prawo na puste po-
la. Nastepnie wypelnij puste pola kartami ze stosu - od prawej do lewej strony. Dalej gracze obracaja
wykorzystane narzedzia do normalnej pozycji (niewykorzystanej) i rozpoczyna sie pierwsza faza danej
. rundy.
Przyktad: W poprzedniej rundzie gracze zabrali drugq i trzecig
karte cywilizacji. Pierwsza karta cywilizacji zostaje na swoim miej-
scu a 4 karte gracze przesuwajg w prawo na drugie pole. Nastgpnie
- gracze ciggnq 2 karty ze stosu i ktadq je na polu trzecim i czwartym
zachowujgc kolejnosé.

R

Pozyskiwanie
budynkéw

Budowanie z
wyszczegolnio-
nymi surowcami

Budowanie z
wybranymi su-
rowcami

C

Jedna figurka
cztowieka - 1
Zywnos¢

Aby zaczaé no-
wa runde:

Uzupelnij karty
oraz odwroé
uzyte narzedzia




Koniec gry

Gra konczy sie w dwoch przypadkach:

Gra natychmiast kornczy sie jesli nie pozostato wystarczajacej liczby kart cywilizacji do zapet-
nienia p6l na poczatku rundy. W takim przypadku nie rozpoczyna si¢ nowej rundy.

Jesli wyczerpie sie przynajmniej 1 stos budynkéw. W takim przypadku biezaca runda powin-
na by¢ dokoniczona, tzn. ludzie musza by¢ wyzywieni.

Nastepnie przeprowadz koricowa punktacje

Niewystarczajaca

liczba kart cywili-
zacji

Oproézniony 1 stos
budynkéw

Koficowa punktacja oraz zwyciezca!

Uzyj arkusza informacyjnego dla kart cywilizacji aby uzyskac informacje odnosnie punktacji.
Kazdy z graczy wykonuje nastepujaco:
Mnozy liczbe r6znych kart cywilizacji z zielonym ttem przez nie same.

By cywilizacji Przykiud gracz ma b kart cywzlzzac]z z roznyml symbolaml kultury.

z zielonym tlem u s

pismiennictwo  lecznictwo garncarstwo sztuku muzyka

Obhcz punkty z kart o piaskowym tle wedtug regut:
e

Pomnoz liczbe farmeréw przez pozycje znacznika
% gracza na torze zywnosci.
" 5 farmerdw x 7 produkcja Zywnosci = 35 punktow.

Pomnoz liczbe §lusarzy narzedziowych przez liczbe narzedzi gracza.

- Karty cywilizacji 3 Slusarzy narzedziowych x 7 narzedzi = 21 punktéw.
- z tlem piaskowym
Pomnéz liczbe budowniczych przez licz-
| be budynkoéw.
il 7 budowniczych x 6 budynkow = 42 punkty.

Pomnéz liczbe szamanéw przez liczbe ludnosci.
3 szamanow x 8 ludzi = 24 punkty.

Kazdy surowiec, ktéry gracz ma na swojej planszy wart jest 1 punkt.

Gracze podczas naliczania punktéw sukcesywnie przesuwajg swoje znaczniki punktow.
Zwycieza gracz, ktory zdobedzie ich najwiece;j!

W przypadku remisu zwycieza gracz, ktérego suma produkeji zywnosci, liczby narzedzi
oraz liczby ludnosci jest najwiekszal

Zmiany dla 2-3 graczy

W przypadku gry dwu i trzyosobowej tylko 2 z 3 miejsc: narzedziownia, chata oraz pole mo-
ga by¢é wypelnione w kazdej rundzie. Trzecie miejsce pozostaje puste. Oczywiscie w kazdej
rundzie to puste miejsce moze by¢ inne.

W grze trzyosobowej: w kazdym z miejsc: las, kopalnia gliny, kamieniotom oraz rzeka tylko
2 graczy moze umiesci¢ swoich ludzi w kazdej rundzie.

W grze dwuosobowej: w kazdym z miejsc: las, kopalnia gliny, kamieniotom oraz rzeka tylko
1 gracz moze umiesci¢ swoich ludzi w kazdej rundzie.

Reszta regul pozostaje bez zmian.

Za wiele gier testowych oraz sugestii autor oraz wydawcy dziekuja Gregor Abraham, Karl-
Heinz Schmiel, Hannes Wildner, Hanna & Alex Weif$ oraz tym wszystkim, ktérzy pomogli,
zwlaszcza Dieter Hornung.

© 2008 Hans im Gliick Verlags-GmbH tlumaczenie: Tomasz Baron dla Rebel.pl
W przypadku pytan, komentarzy lub sugestii

prosimy pisa¢ do nas na: RioGames@aol.com lub BEEMBWEMI. g.iI:IF
Rio Grande Games

PO Box 45715, Rio Rancho, NM 81774, USA

Odwiedz réwniez naszg strone na www.riograndegames.com
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16 kart z zielo-
nym tlem, z tego
8 z rézZnymi sym-

bolami kultur,

kazda wystepuje

2 razy

20 kart z tem
piaskowym

Karty cywilizacji
Wszystkie nabyte karty gracz gromadzi na miejscu przeznaczonym na karty cywilizacji na swo-

jej planszy gracza do korica gry aby policzy¢ ich koricowq wartosc.

Wszystkie karty skladaja sie z 2 czesci

Gorna czesé pokazuje, co gracz otrzymuje natychmiast podczas gry.

Z dolnej czesci oblicza sie koricowa wartosc.

Dolna ngéé karty - 0 zielonym i piaskowym tle, do obliczania wartosci koficowej

s L3

lecznictwo sztuka  pismiennictwo garncarstwo nauka transport muzyka tkactwo

Zielone Tto

Aby policzy¢ wartos¢ koricowa, gracz mnozy liczbe tych kart przez nie same.

Przyktad: Gracz ma 5 Kart . e
cywilizacji z roznymi symbo- | 14 1

lami kultury = 25 punktéw --_-fl -*j ﬂﬂ"’
(5x5) |
Dodatkowo ma jeszcze jedng

Karte z Garncarstwem + 1
punkt (1 x1) =26 punktéw

-

% | oA

pismiennictwo  lecznictwo garncarstwo sztuka muzyka

]

]

Karty z piaskowym ttem: ich wartoé¢ koricowa, instrukcja, str 8.

Gorna czesé karty - korzysci podczas gry
Nastepujace karty, gdy gracz je nabyl, sa natychmiast uzywane:

Tor kosci do gry (10 kart) o e
Gracz, ktéry nabyl ta karte, natychmiast rzuca taka iloscia

kosci, ilu graczy bierze udziat w grze. Nastepnie uklada 1 xamics
te kosci wokot karty.

Zaczynajac od gracza, ktéry nabyt karte, kazdy gracz wy- 1Cegla
biera kos¢. Gracz otrzymuje odpowiednia rzecz i usuwa

kos¢. Potem w kolejnosci zgodnej ze wskazéwkami zega- ! Prewne
ra, nastepny gracz wykonuje ruch, az wszyscy co$ we-

zZma.

Rzut nie moze, przy pomocy akcji z narzedziami, zosta¢ zmieniony.

Przykiad: czerwony wyrzucit: SEEE

Zdecydowat sie wziag¢ 1 narzedzie. W takim razie zabrat 5-
oczkowa kosé. @
Niebieski , jako nastepny, przesuwa swoj znacznik na torze D
zywnosci o 1 pole do goéry i usuwa kosé z 6 oczkami.

Zielony i 761ty biora w danym przypadku po 1 cegle.

Znacznik Zyw-
nosci o jedno
pole do przodu

Zywnosé (7 kart)

Gracz natychmiast bierze z rezerwy wskazana na karcie ilos¢ zywnosci.

Przyklad: dla przedstawionego obrazka na karcie cywilizacji, gracz bierze z rezerwy 4 punkty
zywnosci w postaci zetondw zywnosci.

Surowiec(5 kart)

Gracz natychmiast bierze przedstawiony na karcie surowiec

Przykiad: dla przedstawionego na karcie obrazka, gracz bierze z rezerwy 1 ztoto.

1
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Surowiec wedlug rzutu koscia (3 karty)

Gracz od razu rzuca 2 koéémi i dostaje przedstawiony surowiec (wedlug zasad przeliczania
oczek na surowce). Moze dobra¢ do rzutu niewykorzystane jeszcze narzedzia.

Przyktad: dla przedstawionego rysunku na karcie gracz rzuca 2 ko$¢mi i zabiera 3 drewna
zapasu (wedlug wyniku rzutu)

Punkty (3 karty)
Gracz natychmiast porusza sie swoim pionkiem po torze punktacji o 3 pola do przodu.

Nowe stale narzedzie (1 karta)
Gracz od razu dostaje jedno dodatkowe narzedzie (dokladnie jak w przypadku akcji narze-
dziowni)

Dodatkowa stala zywnos¢ (2 karty)
Gracz natychmiast porusza sie swoim znacznikiem o 1 pole w gore na torze zywnosci
(doktadnie tak jak podczas akcji Pole)

Dodatkowa karta, tylko dla liczenia wartosci koficowej (1 karta)

Gracz bierze gorng karte cywilizacji z zakrytego stosu. Oglada ja i ktadzie na swoich kartach
cywilizagji.

Ta karte moze wykorzystac tylko dla liczenia wartosci koricowej. Gérna czes¢ karty nie jest
wykonywana.

Nastepujace karty gracz moze wykorzystaé natychmiast lub w trakcie gry:

Narzedzie do natychmiastowego wykorzystania (3 karty):

Gracz kladzie karte otwarcie obok swojej planszy gracza. Moze to narzedzie raz dobraé¢ do
rzutu kosémi (nawet do dodatkowego swojego stalego narzedzia). Po wykorzystaniu, narze-
dzie jest zuzyte i karte odktada sie do zbioru kart cywilizacji na swojej planszy gracza.
Przyktad: gracz ma do dyspozycji dodatkowe 4 narzedzia dla jednorazowego uzycia.

2 surowce do wyboru (1 karta)

Gracz kladzie otwartg karte obok planszy gracza. Gracz moze wzia¢ z zapasu natychmiast lub
pozniej 2 surowce do wyboru (2 rézne lub identyczne). Po wzieciu surowcéw, odktada zakry-
ta karte na miejsce dla kart cywilizacji na swojej planszy gracza.

Strategia

— Nie pomijaj kart cywilizacji! Oprécz natychmiastowych korzysci w postaci surowcoéw, zyw-
nosci itp., dostarczaja rowniez mnéstwa punktéw na koniec gry.

— Dodatkowe figurki ludzi, stala zywnos¢ i narzedzia sa bardzo uzyteczne ze wzgledu na to,
iz sa dostepne przez reszte gry. Dodatkowo, karta ktora kosztuje tylko jeden surowiec jest
zawsze warta swej ceny.

— Zbieraj karty cywilizacji rozsadnie majac na uwadze koricowa punktacje. Zbyt duze roz-
proszenie gromadzonych rodzajéw kart zwykle nie jest efektywne. Jeéli np. obrana strate-
gia jest zgromadzenie jak najwiecej ludzi to oczywiscie trzeba takze zadbac o ich wyzywie-
nie - znacznik na torze zywnosci powinien pod koniec gry by¢ bardzo wysoko. Majac to na
uwadze w danym przypadku nalezatoby sie skoncentrowac na gromadzeniu, od poczatku
rozgrywki, kart cywilizacji z szamanami oraz farmerami. Oczywiscie takie podejscie jest
réwniez stuszne dla innych strategii.

— Staraj sie blokowa¢ innym graczom dostep do surowcow tak aby byli zmuszeni ptaci¢ za
karty cywilizacji bardziej wartosciowymi surowcami.

— Staraj sie rozsadnie planowac swoje prace. Jesli np. masz figurke cztowieka na karcie cywi-
lizacji, ktéra daje dodatkowe narzedzia to najpierw wez ta karte zanim np. wykonasz akcje
w kamieniolomie, ktéra by¢ moze bedzie wymagata dodatkowych narzedzi.

— Staraj sie kontrolowac stosy z budynkami. Jesli stos sie koriczy a szybkie zakoriczenie gry
nie przynosi korzysci wtedy pot6z swoja figurke na budynku mimo, iz nie posiadasz su-
rowcéw do jego wybudowania. W ten sposéb mozesz zyskac na czasie.

A



