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(iléwartoéc’ | przygotowanie gry ]

Z AWARTOSC GRY: 1 e ya B
e TR i Potozcie Posegregujcie zetony
4 plansza : ?e tonkow - plansze zywnosci wedtug ‘
N e . e RS 250 na srodku wartosci i utdzcie je |
68 drewnianych surowcow gracza :
. < SE B stotu. w stosy na fowisku.
48 drewnianych pionkow 36 kart cywilizacji
63 zetony zywnosci 7 kosci
28 zetonow budynkow 1 skorzany kubek
12

Rozpoczynac bedzie najmtodszy gracz,
wigc zabiera figurke pierwszego
gracza.

Bba

Pozosta’(e pionki (5 w kazdym kolorze) trafiaja obok
planszy, petniac funkcje ogolnych zapaséw. W tym sa-
mym miejscu potozcie takze 7 kosci oraz kubek.

m Kazdy z graczy wybiera swoj kolor.

Jednego swojego pionka stawia
na polu 0 toru punktacji.

b Drugiego stawia na polu 0 toru
Zywnosci.

Kazdy gracz bierze 1 plansze gracza i umiesz-
cza na niej 5 pionkéw w swoim kolorze.

Nastepnie kazdy z graczy bierze z rezer-
wy zetony jedzenia tak, by kazdy miat
12 punktow zywnosci.

Opis planszy gracza

miejsce do odktadania
kart cywilizaji oraz
podsumowanie punktagji
koncowej

pola budynkow




. 28 bali drewna . 18 kostek cegiel utéicie
utoicie w lesie. w gliniankach.

. 12 kostek kamienia

utdzcie w kamieniotomie.

. 10 sztabek ziota utdicie

W rzece.

YA 18 zetonow narzedzi po-
dzielcie wedtug wartosci
1/2 i 3/4, a nastepnie utdzcie
je w dwa stosy na polach obok
wytworcy narzedzi.

36 kart cywilizacji potasujcie i utézcie w po-
staci zakrytej talii obok planszy.

bl 28 zetonéw budynkéw po-
mieszajcie i ufozcie je w za-

kryte stosy po 7 budynkow kazdy.
W zaleznosci od ilosci graczy stosow
powinno byc:
4 graczy: 4 stosy
3 graczy: 3 stosy
2 graczy: 2 stosy
Wszystkie niepotrzebne stosy wracajq do pudetka.
Odkryjcie wierzchni zeton budynku kazdego
stosu.

Dociagnijcie 4 wierzchnie karty
i utozcie je na 4 polach, kolejno,
od prawej do lewej strony.




[ WProwadzenic ]

Kazda epoka w historii ludzkosci byta znaczaca. Epoka kamienia tupanego charakteryzowata si¢ poczatkiem rolnictwa, gérnictwa
i budowania statych siedzib ludzkich. Zaczety pojawia¢ sie pierwsze przejawy handlu i ogolnego postepu cywilizacyjnego. Jednoczesnie
nadal znaczenie miaty tradycyjne umiejetnosci takie jak polowanie. W koncu co moze by¢ wazniejszego niz dbanie o rozwoj whasnego
plemienia?

Teraz tobie przyjdzie stawi¢ czota tym wszystkich wyzwaniom. Drog do sukcesu jest wiele i kazdy sam wybiera wtasna. Jednak dopiero
na koncu okaze si¢, kto wybrat najlepsza. Baw sie dobrze.

Nie przeraz sig ilosciq stron tej instrukcji. Epoka Kamienia to prosta, rodzinna gra, a ilos¢ stron wynika z checi wyjasnienia wszystkiego

krok po kroku.

[ Przcbicg gry ]

Kazda runda dzieli si¢ na 3 fazy rozpatrywane w opisanym ponizej porzadku:

[l . Gracze ustawiaja swoje pionki na planszy. ]
2. Gracze wykonuja akcje ustawionych pionkow.

3. Gracze zywia cztonkéw plemienia.

1. Gracze ustawiaja swoje pionki na planszy \

Rozpoczyna pierwszy gracz. Musi on ustawic 1 lub wiecej sposrod swoich pionkow
w jednym miejscu planszy. Po nim dziata nastepna osoba w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara. Ona rowniez musi ustawi¢ 1 lub wiecej pionkow
w jednym miejscu planszy. Czynnosci te powtarza sie idac wokot stotu, dopoki
Wszyscy uczestnicy nie umieszcza wszystkich posiadanych pionkow na planszy.

Uwaga: Jesli gracz posiada wolne pionki, a na planszy znajdujq sie miejsca, gdzie moze je potozyc, musi potozy¢ przy-
najmniej jednego z nich.

Na wigkszosci obszarow ilos¢ pionkow, jakie mozna tam umiescic jest limitowana. llos¢ miejsc wyznacza ilos¢
kotek <Z>. Jedynie na fowisku liczba pionkow jest nielimitowana.

Wazine: W swojej turze gracz moze umiescic swoje pionki na towisku lub w miejscach pozyskiwania surowcow
(lesie, gliniance, kamieniotomie, rzece) tylko raz. Gdy potozy tam swojego pionka lub pionki, nie moze w kolejnych
turach danej rundy dotozyc kolejnych pionkow, nawet jesli na danym terenie nadal znajdujq sie wolne miejsca.

Przeglad obszarow

POZYSKIWANIE
SUROWCOW
(4 obszary): las, glinianka,
WIOSKA, obejmujaca kamieniotom, rzeka.
wytworce narzedzi,
chate i pole uprawne.
KARTY CYWILIZACJ1
(4 pola)
BUDYNKI (ilos¢ pol
zalezy od ilosci graczy)
WIOSKA Przyktad: Czerwony stawia przy

WYTWORCA NARZEDZI wymworcy narzedzi 1 pionka. Teraz to |
(1 pole dla pionka) miejsce uwaza si¢ za zajete. )

Mozna tu ustawi¢ doktadnie 1 pionka.

4_




. CHATA (2 pola dla pionkéw)

Mozna tu ustawi¢ doktadnie dwa
pionki tego samego gracza.

"7 POLE UPRAWNE (7 pole dla pionka)
Mozna tu ustawi¢ doktadnie 1 pionka.

3 “'

-2 EOWISKO (dowolna ilos¢ pionkow)
To jedyne miejsce, gdzie nie ma zadnych
% kotek. Obecnos¢ duzego okregu wskazu-
je, ze kazdy uczestnik moze tu ustawi¢
y dowolna liczbe pionkow. Nalezy jednak
" pamieta¢, iz wszyscy muszaq tu trafi¢
w jednym ruchu (nie mozna doktada¢
pionkow kilka razy na runde).

SUROWCE (4 obszary po 7 pionkéw)

W grze sa cztery miejsca pozyskiwania su-
¢ rowcow: las (drzewo), glinianka (cegly),
8 kamieniotom (kamien) i rzeka (ztoto).

Przyktad: Czerwony stawia przy cha- [#%

cie 2 pionki. Teraz to miejsce uwaza si¢
za zajete,

Przyktad: Czerwony stawia przy polu
uprawnym 1 pionka. Teraz to miejsce
uwaza si¢ za zajete,

Przyktad: Czerwony stawia 4 pion-
ki na polu towiska. W tej samej run-
dzie zielony umiescit tutaj swoje dwa
pionki. Do kotica tury nie mogq wystac
tutaj kolejnych pionkéw, w przeciwiern-
stwie do niebieskiego i Z8%iego.

Przyktad: Czerwony umiescit 2 pion-
ki w lesie. Niebieski umiescit w nim
5 pionkow. Las jest teraz petny.

=* Dla kazdego z tych obszaréw obowiazuja te same zasady co dla fowiska, z ta roznica,
#%. 7e maksymalnie moze znajdowac sie na nich 7 pionkéw. Przy grze w mniej niz
4 graczy, obowiazuja dodatkowe ograniczenia (patrz str. 10).

@ KARTY CYWILIZACI
N (1 karta = 1 pionek)

1l Karty wolno zajmowac
w dowolnej kolejnosci.
Gracz w swojej turze
moze zajac tylko jedna karte. Jesli tura wrdci do nie-
go, moze zajac¢ nastepna, jesli ktoras pozostata wolna.

BUDYNKI

(1 zeton = 1 pionek)
Obowiazuja te same
zasady co dla kart

cywilizacji.

Przyktady umieszczenia pionkow na planszy:

I o8 i

Niebieski umiescit
5 pionkow na towisku.

Czerwony umiescit 1 pion-
ka na karcie cywilizagji,

Przyktad: Czerwony umiescit 1 pion- |
ka na karcie cywilizacji. Zostaje ona za-

jeta, ale pozostate karty sq nadal wolne

i mogq zostac zajete przez graczy, w tym
czerwonego, pozniej.

Przyktad: Czerwony umiescit 1 pion- _
ka na zetonie budynku. Zostaje on zaje-
ty, ale pozostate zetony sq nadal wolne )
i mogq zostac zajete przez graczy, w tym
czerwonego, pozniej.

Zielony umiescit
2 pionki w chacie.

g

7Sy umiescit 1 pionka
na zetonie budynku.




Uwaga: Jesli ktorys z graczy wytozy wszystkie swoje pionki na planszy lub nie moze ich dotozyc, koriczy swoj udziat
w danej fazie gry.

Gdy wszyscy gracze wytoza wszystkie swoje pionki na planszy, konczy si¢ faza ustawiania pionkéw na planszy
i zaczyna faza aktywagji pionkow.

2. Gracze wykonuja akcje ustawionych pionkow

Rozpoczyna pierwszy gracz. Wykorzystuje on wszystkie wystawione przez siebie
pionki. Kiedy skonczy, kolej przechodzi na nastepna osobe zgodnie z ruchem wska-
z6wek zegara - wowczas ona takze wykorzystuje posiadane pionki do podejmowania W
akgji. Kolejnos¢, w jakiej uczestnik wykonuje akcje, jest catkowicie dowolna. (@ | |
W miare korzystania z kolejnych pionkéw wiasciciel zabiera je z powrotem na swoja

plansze gracza. Dzieki temu po zakonczeniu dziatan tej fazy wroca do niego wszystkie pionki.

OPIS AKCJ1 W POSZCZEGOLNYCH OBSZARACH Przyktad: P

WYTWORCA NARZEDZI Czerwoity zdobywa
Wykonujacy te akcje otrzymuje 1 nowe narzedzie. swoje pierwsze
Pozostaje ono do jego dyspozycji do konca gry. narzedzie.
Moze uzy¢ go, by zwigkszy¢ efekt rzutu kosémi (na fowiskach
i miejscach pozyskiwania surowcow (patrz str. 7) lub przy rozpatrywaniu niektorych kart cywilizagji (str. 12)).

W momencie zdobycia przez gracza pierwszego narzedzia, bierze on zeton o wartosci 1 z planszy gtownej
i umieszcza go na 1 polu narzedzi na swojej planszy gracza wartoscia 1 do gory.

o wartosci 1
i ktadzie go na
drugim polu narzedzi swojej

| Z planszy gtownej

Gdy gracz zdo- s Gdy wszystkie  trzy Gdy na wszystkich trzech
bedzie drugie g pola narzedzi sa za- polach na narzedzia gracz
narzedzie, bierze ¢ jete, a gracz zdobe- posiada narzedzia o wartosci

Ul < 2

i f dzie kolejne narze-
|« (I dzie, obraca jedno
Al z nich na wartos¢ 2.

2 i pozyska kolejne, wymie-
nia jedno z nich na Zzeton
o wartosci 3/4 i ktadzie go
na planszy gracza wartoscia
3 do gory. Podobnie poste-

planszy gracza wartoscia 1 do gory. puje z kolejnymi zetonami.
Gdy na planszy gracza wszystkie zetony narzedzi maja wartosc 4, gracz ten nie moze zdoby¢ kolejnych.

CHATA
l Wykonujac te akce, plemie gracza po- Przyktad: Czerwony bierze jednego pionka z zasobow
51 >y e

wiekszy sie 0 nowego cztonka - dobiera on ! U1nieszza goz dwoma ¥
jednego pionka z zasobow (jesli jakis po- pwn]qmz z chaty na
zostat). Bedzie on dostepny do uzycia od SWYJ¢ planszy gracza.
kolejnej rundy.

POLE UPRAWNE

Wykonujac te akgje, gracz przesuwa swojego pionka o 1 pole na torze zywnosci. Zboze pomaga
wyzywic cztonkow plemienia (zobacz Zywienie na str. 8). Jesli pionek gracza znajduje sie na polu 10,
akcja pola uprawnego nie przynosi mu zadnych efektow.

towisko

g Za kazdego pionka, ktorego gracz umiescit na polu fowiska, bierze on 1 kostke i rzuca wszystkimi
na raz. Nastepnie sumuje wartosci z kostek, moze takze doda¢ wartosci posiadanych narzedzi
(szczegoty tej akcji zostaty opisane w okienku na kolejnej stronie).

% Gracz dzieli wynik rzutu (ew. powiekszony

Przyktad: Czerwony rzuca 5 kostek (za 5 pionkow)

o Wa':tqéé narz‘e;d%i) Sier s (zao!( rqglajaic i otrzymuje wynik 14. Nie uzyt narzedzi wiec z zaso-
w dot), wynik informuje, ile jedzenia udato si¢ zebrac. ‘ Loy Loy b R

Nie ma limitu posiadanej przez gracza zywnosci. ® }
Korzysci z tego plynace zostaty opisane w czesci "‘ Ny

] ccaEc B
\dOtyczazcej Zywienia na str. 8. j \" -\___\-._-\-‘ -\-'_. — 0 Yk oA



/DOBYWANIE SUROWCOW
Gracz moze zdoby¢ drewno R, cegly @ , kamien @ oraz ztoto 4

- Pozyskiwanie przebiega identycznie jak w przypadku towiska - za kazdego plonka gracz otrzymuje
1 kostke, rzuca wszystkimi w tym samym czasie. Moze takze zwiekszy¢ wynik rzutu za pomoca narzedzi. =

Jednakze, surowce sq kosztowniejsze w pozyskaniu (zawsze zaokraglaj wynik w dot):

Las: Wynik rzutu kostkami dzieli sie przez 3. =
Przyktad: Czerwony rzuca 3 kostkami pES

(za 3 pionki) i otrzymuje wynik 10. Z za-
sobow bierze 3 sztuki drewna. '

% Glinianka: Wynik rzutu kostkami dzieli sie
S

przez 4.

_.4 Kamieniotom: Wynik rzutu kostkami dzieli e \‘; G _)“
w sie przez 5.

ﬂ Rzeka: Wynik rzutu kostkami dzieli sie Przyktad: Czerwony rzuca 2 kostkami (za 2 pionki)
¥ /ean przeze. i otrzymuje wynik 5. Nie o112y~ oug S
Gracz moze posiadac¢ dowolna ilos¢ surowca zgromadzo- muje ztota, gdyz wynik po po-
na na swojej planszy gracza. Nawet ilos¢ surowca w grze ~ dzieleniu przez 6 (i zaokr. w dot) |
nie ma limitu - jesli ktorys z surowcow sie wyczepie, musi wynosi 0. \ \ _)X

zostac zastapiony zamiennikiem (np. zelkami, klockami...)

UZYCIE NARZEDZI

Gracz moze uzy¢ narzedzi, by zwiekszy¢ wynik rzutu kostka-

mi. Obowiazuja nastepujace zasady:

*  Kazde narzedzie moze zostac uzyte tylko 1 w rundzie. " otrzymuje zetony o wartosci 4.

* Kazde narzedzie musi zosta¢ uzyte w catosci - jego
wartos¢ nie moze zosta¢ podzielona na rozne rzuty. o I wu

* Gracz moze do jednego rzutu przypisa¢ dowolna o\ _)%
ilos¢ posiadanych narzedzi.

« Narzedzie musi zosta¢ uzyte przez pionka, nie Przyktad: Czerwonemu rzuca 2 kost- ¥ ‘
mozna go uzy¢ niezaleznie. kami (za 2 pionki) i otrzymuje wynik KSR <

Po wykorzystaniu narzedzia gracz powinien 8. lizywa dwoch narzedzi o wartosci 2. . fﬁ

obréci¢ jego zeton 0 90° by zaznaczyc jego Wymnik rzutu wynosi 12, wiec otrzymit- &: &

| uiycie (po zakoriczeniu fazy Zywienia, wszy- J¢ 3 cegly

sy gracee obricg wykorzystane narzedzia do -+ Al

| pierwotnej pozycji).

Przyktad: Czerwony rzuca 2 kostkami (za 2 pionki)
i otrzymugje wynik 5. Uzywa dwoch narzedzi o warto-
evna Sciach 11 2. Wynik rzutu wynosi 8, wiec

KARTY CYWILIZACJI
Koszt karty cywilizacji znajduje si¢ na polu nad karta.
Symbol % oznacza dowolny surowiec.

(Wazne: Zywnosé nie jest surowcem. )

Karta najbardziej po prawej kosztuje 1 surowiec, na lewo od niej 2 itd.

Gracz kupujac wybrana karte odktada odpowiednia ilos¢

surowcow ze swojej planszy gracza do zasobow ogélnych.  Przyktad: Czerwony umie-

Ptacac moze wybra¢ dowolna kombinacje surowcow. scit swojego pionka na karcie

Gdy gracz zdobedzie karte, w pierwszej kolejnosci roz- Q/W?llzaqu Fo jej zakupie prze- £
je jej efekt znajdujacy sie w jej gornej czesci (wy- e S0 s

‘.’at'f“J‘?J 9 s Aeligey L) P Zywnosci o jedno pole do przo- §

Jjatki opisano na str. 12),a nfelstcpm? ktadzie }<artq zakry- dus, a kareg potody na planszy || S

ta na swojej planszy (moze przejrze¢ posiadane karty gracza zakrytq,

w dowolnym momencie). Symbole na dole karty maja

znaczenie przy koncowym podliczeniu. Szczegoty dotyczace wszystkich kart znajduje sie na str. 111 12.

Jesli gracz nie posiada wystarczajacej ilosci surowcow by zaptaci¢ za karte lub nie chce za nia zaptacic - zabiera
pionka z karty z powrotem na swoja plansze gracza. Karta pozostaje na swoim miejscu na kolejna runde.
|

/




BUDYNKI

Kazdy budynek ma okreslony koszt znajdujacy sie na jego ptytce. Za zdobyty
budynek gracz natychmiast otrzymuje punkty wskazane na ptytce budynku,
co zaznacza na torze punktaciji.

P4

Opis wszystkich budynkéw znajduje sie na str. 11.

Zdobyty budynek gracz umieszcza na odpowiednim polu  Przy Had{ Czerwony  umiescit
na swojej planszy gracza. Gdy gracz zdobedzie wigcej niz  SWOJ€30 F_”"”k“ LA budynku. Po
5 budynkow, uktada kolejne na juz wybudowanych - nie zaptaceniu 1 @ i 2 @@ otrzymuje

ma limitu posiadanych budynkow. 14 punktow.
Jesli stos zetonow budynkoéw sie wyczerpat, gra konczy m
sie z koncem trwajacej rundy (Spojrz Koniec gry na : '

str. 9). Jesli gracz nie moze lub nie chce zaptaci¢ wymaga-
nego kosztu, zabiera swojego pionka z powrotem na swoja plansze gracza, a budynek pozostaje w tym samym
miejscu na kolejna runde.

| J/

3.  Gracze zywia cztonkéw plemienia

Gdy wszyscy gracze zabiora wszystkie swoje pionki z planszy, musza wyzywic swoje I -

plemie. Za kazdego pionka gracz musi zaptaci¢ 1 sztuke zywnosci.

POLE UPRAWNE

Kazdy z graczy najpierw pobiera z rezerwy zetony zywnosci odpowiadajace pozycji
gracza na torze zywnosci. Nastepnie kazdy z nich odrzuca ze swoich zasobow tyle
zywnosci, ile ma pionkow.

NIEDOBOR ZYWNOSCI

Jesli gracz nie posiada wystarczajacej ilosci zywnosci, by wyzywic¢ cztonkow swojego
plemienia, moze zastapic¢ brakujaca zywnos¢ dowolnymi surowcami ze swoich za-
pasow.

GLOD

Jesli gracz nie moze lub nie chce zastapi¢ brakujacej zywnosci surowcami, straci 10
punktéw zwyciestwa bez wzgledu na to, ilu cztonkow plemienia gtoduje (jednak
i tak straci on caty posiadany zapas zywnosci) - przesun swojego pionka na torze
punktacji o 10 pol do tytu. Gracz moze w ten sposob uzyska¢ minusowy wynik.

Po zakonczeniu fazy zywienia, nastepuje koniec rundy.

\ J/

Nowa runda

+ Figurka pierwszego gracza zostaje przekazana kolejnemu graczowi.

* Pozostate karty cywilizacji zostaja przesunigte na prawo, a na puste miejsca potozone nowe. Jesli talia kart
cywilizacji ulegta wyczerpaniu, gra konczy sie.

«  Wszystkie uzyte zetony narzedzi na planszach graczy wracaja do pierwotnego potozenia.

* Kolejna runda rozpoczyna sie od
potozenia pionkéw na planszy,
rozpoczynajac przez pierwszego

Przyktad: W zakoticzonej run-
dzie gracze kupili karty z dru-
giego i trzeciego pola. Karta
gracza. z pierwszego pola pozostaje na
swoiimn miejscii, a karta z czwar-
tego zostaje przeniesiona na dru-
gie. Nowe karty zostajq potozone na pole trzecie i czwarte.

8



[ Koniec gry

)

Gra moze si¢ zakonczy¢ na dwa sposoby:

1. Na poczatku nowej rundy nie ma wystarczajacej ilosci kart w talii kart cywilizacji, by zapetnic puste
pola. Nowa runda nie zostaje rozegrana, gra sie konczy. Gracze moga w kazdej chwili przeliczy¢, ile kart
pozostato w talii, nie wolno im jednak ich podgladac.

2. W czasie fazy akcji ktorys ze stosow budynkow wyczerpie sie. W takim wypadku gra konczy sie wraz
z koncem rundy (wliczajac w to faze Zywienia).

[ Ostatnie Poc“iczcnic i wg*onicnic zwgciczcy. j

W czasie ostatniego podliczenia gracze zdobywaja punkty za zgromadzone karty cywilizacji (dolna czes¢).
Szczegdtowy opis kart znajduje sie na str. 111 12.
Dodatkowo gracz otrzymuje 1 punkt zwyciestwa za kazdy zachowany surowiec (R, @, @, €.) w swoich

zapasach, bez wzgledu na typ.
Z1ELONE KARTY CYWILIZACJI

W talii znajduje sie 16 kart cywilizagji z zielonym ttem, na ktorych znajduje sie 8 réznych symboli rozwoju
cywilizacji (kazdy symbol pojawia sie na dwoch kartach).

O &

&S =

zielarstwo  rzezbiarstwo

muzyka

Gracze facza  zebrane karty

w uktady zawierajace rézne sym-
_- bole rozwoju cywilizacji (gracz
* moze posiada¢ maksymalnie dwa
uktady). Zwiekszenie ilosci kart
. w ukfadzie zwigkszy ilos¢ otrzyma-
" nych punktow zwyciestwa (tabela
punktow znajduje si¢ na kazdej planszy
gracza).

ZO]:TE KARTY CYWILIZACJI

4 W grze znajduje sie 20 kart cywilizacji z z6ttym ttem, po 5 kart

pismo zegar arncarstwo koto tkactwo

Przyktad: |
Czerwony zdo- |§4
byt dwie karty
garncarstwa,
a pozostate czte-
1y karty majq rozne symbole. Ma wobec tego dwa uktady, za kto-
re otrzyma 5° = 25 punktow zwyciestwa za pierwszy uktad oraz

= 1 punktow zwyciestwa za drugi.
B [P
llos¢ budowniczych

Ilos¢ rolnikow jest

w4 l’OZﬂ}/Ch typach. miozona przez jest mnozona przez
: " o A ’ A . ‘ pozycje na torze ilos¢ zdobytych
Po lewej znajduje si¢ symbol jednej lub wiecej postaci (4 typy Zywnosdi. plytek chat.

cztonkow plemienia - rolnik, budowniczy, szaman i wytworca narze-
dzi), a po prawej jeden z czterech typow elementow gry.

i~ |

Gracz mnozy ilos¢

o< A

Gracz mnozy ilos¢

41 Dla kazdego typu, gracz podlicza ilos¢ postaci na posiadanych kar-

. - <1 s 52 2 " f Wytworcow narzedzi szamandw przez
“5F tach i mnozy przez ilos¢/wartos¢ odpowiednich elementow gry,  przezsumewartosci  ilosé posiadanych
wszystkich posiada- pionkéw.

ktore udato sie zdobyc¢/osiagna¢ w czasie gry (patrz przyktady)

nych narzedzi.

Przyktad: Czerwony mnozy ilos¢ swoich budowniczych (6)
przez ilos¢ zdobytych chat (6). Zyskuje zatem 6x6 =36 punkwow
wyciestwa,

Przyktad: Czerwony mnozy ilos¢ swoich rolnikow (tj. 5) przez
swojq pozycje na torze zywnosci (7). Zyskuje zatem 5x7 =35
punktow zwyciestwa.

Przyktad: Czerwony mnozy ilos¢ swoich szamanow (3) przez
ilos¢ posiadanych pionkow (6). Zyskuje zatem 3x6 =18 punkwow

Zwyciestwa, a_?". »
TR0

Przyktad: Czerwony mnozy ilos¢ swoich wytworcow |
narzedzi (3) przez ilos¢ posiadanych narzedzi (3). Zyskuje
zatem 3x3 =9 punkow zwycigstwa.




ZWYCIEZCA

Gracz, ktoremu udato sie zdobyc¢ najwieksza ilos¢ punktow zwyciestwa, wygrywa.

REMIS
W wypadku remisu, remisujacy gracze dodaja do swoich punktow wartos¢ toru zywnosci, narzedzi oraz ilos¢ pionkow.
Gracz, ktory zdobyt przewage, wygrywa.
Jesli nadal wystepuje remis, gra konczy sie ich wspolnym zwyciestwem.

Zasady dla dwoch i trzech graczy

Nastepujace zasady obowiazuja przy rozgrywce w:

3 GRACZY
+ Jedynie 2 obszary w wiosce moga byc zajete w czasie jednej rundy (wytworca narzedzi, chata, pole uprawne). Jezeli dwa
z tych obszarow zostaty zajete (w dowolnej kombinacji), nie ma mozliwosci zajecia przez graczy trzeciego obszaru.
* Na kazdym obszarze pozyskiwania surowcow (las, cegielnia, kamieniotom, rzeka) maksymalnie 2 graczy moze potozyc
swoje pionki. Przyktadowo: jesli dwoch graczy potozyto swoje pionki w lesie, to trzeci gracz nie moze umiesci¢ tam swo-
ich, nawet jesli pozostaty w nim wolne miejsca.

2 GRACZY

+ Ponownie, tylko dwa obszary wioski moga zostac zajete, jak w grze w 3 graczy (patrz wyzej).

+ Jedynie jeden gracz moze umiesci¢ swoje pionki na obszarze pozyskiwania surowcéw (las, cegielnia, kamienio-
tom, rzeka).
Przyktadowo: Jesli gracz umiescit swojego pionka badz pionki w kamieniotomie, drugi gracz nie moze potozyc tam swoich.

Porady taktgcznc

* Nie zaniedbujcie kart cywilizacji. Oprocz biezacych korzysci w postaci surowcow, zywnosci etc. moga one przyniesc
wam na koniec gry bardzo duzo punktow. Ponadto karta kosztujaca tylko 1 surowiec jest zawsze warta swojej ceny.

+ Kolejne pionki, kolejne pole na torze zywnosci oraz narzedzia sa o tyle cenne, ze pozostaja dostepne az do zakonczenia
81y

+ Zbierajcie karty cywilizacji z mysla o punktacji koncowej. Szeroka gama kart nie jest tak korzystna jak karty, ktorych
dziatanie mozna wzajemnie harmonizowac.
Przyktadowo, jesli planujecie zwigkszy¢ liczbe posiadanych pionkéw, musicie pamietac o zwigkszeniu produkcji zywnosci.
Na koniec gry bedziecie mieli duzo pionkéw i wysoki poziom toru zywnosci. Dlatego powinniscie starac sie zbierac karty
cywilizacji z rolnikami i szamanami. Na podobnej zasadzie nalezy opracowac takze inne strategie.

+ Nie krepuijcie si¢ blokowac rywalom dostepu do ,tanich” surowcow, beda zmuszeni do zakupu kart po wyzszym
koszcie.

+ Pamietajcie o wykorzystaniu pionkow w odpowiedniej kolejnosci.
Przyktadowo, jesli macie pionka na karcie dajacej narzedzie, powinniscie uzyc go pierwszego by moc skorzystac z niego przy
rozpatrywaniu wydobycia surowcow.

* Bierzcie pod uwage opcje blokowania stosu budynkow, gdy zostaty w nich 1 lub 2 budynki. Ich wyczerpanie zakonczy
gre. Jesli nie zalezy wam na zakonczeniu gry, postawcie tam swojego pionka, a pozniej zrezygnuijcie jego z zakupu. Tym
sposobem powinno udac sie wydtuzy¢ gre o kolejne rundy.
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Przeglacl budgnkc')w i kart cywi izacji
[Budynki %

W grze wystepuja dwa typy budynkow:
* Budynki z gwarantowana iloscia punktow

llos¢ zdobytych punktow (70)
Koszt budowy (2 drewna QN i 7 @ cegta).

 Budynki ze nieustalona iloscia punktow

Wartos¢ budynku zalezy od tego jakie surowce wykorzystamy do jego zbu-
dowania (patrz obrazek)

Gracz musi zaptaci¢ doktadnie 4 surowce.

4 surowce musza by¢ w doktadnie 2 rodzajach. Gracz decyduje, jakiego rodzaju to beda
surowce.

Gracz musi zaptaci¢ co najmniej 1 surowiec, ale nie wigcej niz 7.

Od gracza zalezy, surowce jakiego rodzaju wybierze ptacac za budynek.

Przyktad: Czerwony wydat 3 kamienie @ @ @ i 1 drewno §§ (w sumie 4 surowce 2 roznych
rodzajow). v

Zyskuje za to 18 punktow - kamieri jest wart 5 punktow, drewno 3 wiec 3x5+1x3=18.

[ Karty cgwilizac’i

Wszystkie zdobyte w czasie gry karty cywilizacji gracze trzymaja zakryte na swojej planszy gracza.
Wszystkie karty dziela sie na dwie czesci.

Gracz bierze element pokazany w gornej czesci karty natychmiast po jej zdo-
byciu.

Gracz zdobywa punkty pokazane w dolnej czesci karty podczas obliczania
koncowej punktacji.

| GORNA CZESC KARTY )
Ponizsze karty cywilizacji gracz wykorzystuje natychmiast po ich zdobyciu.
NATYCHMIASTOWY EFEKT == T s
Elementy za kosci (710x) L .\ /. ¥
Kiedy uczestnik zdobedzie taka karte natychmiast +1 na
rzuca  liczba  kosci rowna ilosci  grajacych torze
osob. Nastepnie uktada kosci wokot karty, zywnosci

dopasowujac wyniki do numerdéw na karcie.
ZaczynaJ ac od wihasciciela karty kazdy uczestnik wskazuje jedna
kos¢, zabierajac odpowiadajacy jej surowiec i usuwajac te kosc.
Pozostali gracze dziataja w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara do momentu, az znikna wszystkie
kosci, a kazdy otrzyma 1 element lub zwigkszy swoja produkcje zywnosci.

Graczom nie wolno zmienia¢ wyniku tego rzutu za pomoca narzedzi.

1



Przyktad: Czerwony zdobywa karte i rzuca 4 kosémi: \.- \.- \-...-. &._. %

Do niego nalezy pierwszy wybor, zatem decyduje sie wzigc 1 narzedzie. Potem odktadana bok kosc,
na kworej widnieje 5. B
Nastepny jest Niebieski. Przesuwa swoj znacznik zywnosci o jedno pole toru i odktada na bok kosc z 6. ('.-' \'_—" :
Zielony i biorq po 1 cegle, odktadajac kosci z 2kami.

Zywnos¢ (7x)

Uczestnik natychmiast bierze z zapasow
ilos¢ zywnosci pokazana na karcie cywili-
zacji. Tutaj 4 zywnosci.

Surowce (5%)

Uczestnik natychmiast bierze z za-
pasow znacznik surowca pokazany
na karcie cywilizacji. Tutaj 1 ztoto.

Punkty (3x)
Uczestnik natychmiast przesuwa

swoj znacznik o 3 pola w gore toru
punktagji.

Surowce po rzucie kos¢mi (3x)

Gracz rzuca 2 kosémi i otrzymuje, jak
w przypadku Pozyskiwania Surowcow,
widniejacy na karcie surowiec. Gracz moze
doliczy¢ do rzutu nie uzywane jeszcze narzedzia.

: Zwiekszenie toru zywnosci (2x)
Dawe narzciacilyy Uczestnik natychmiast przesuwa
swoj znacznik o 1 pole w gore toru

zywnosci (jakby skorzystat z dzia-

fania pola uprawnego).

Uczestnik natychmiast bierze 1 narzedzie

(jakby uzyskat je u wytworcy narzedzi).

Dodatkowa karta cywilizacji (7x)
Uczestnik ciagnie wierzchnia karte cywilizacji z zakrytego stosu. Oglada ja i uktada zakryta razem
z pozostatymi kartami cywilizacji, jakie do tej pory zdobyt. Rozlicza punkty za te karte jedynie
podczas koncowej punktacji - nie ma prawa korzystac z jej gérnej czesci.

GRACZ MOZE SKORZYSTAC Z NASTEPUJACYCH KART NATYCHMIAST LUB W DALSZEJ CZESCI GRY:
Jednorazowe narzedzie (3x)

Uczestnik ktadzie odkryta karte obok swojej planszy gracza. Moze doda¢ pokazane na niej narze-
dzie do jednego rzutu koscia (wolno mu w tym rzucie wykorzystywac rowniez inne narzedzia).
Po wykorzystaniu narzedzie uznaje si¢ za zuzyte. Whasciciel ktadzie zakryta karte wraz z pozosta-
tymi kartami cywilizacji na swojej planszy gracza.

2 surowce wyboru gracza (1x)

-

SN Uczestnik ktadzie odkryta karte obok swojej planszy gracza. Moze jeden raz, natychmiast lub

&' ’ na pozniejszym etapie gry, wziac z zapasoéw 2 wybrane surowce (2 roézne lub 2 identyczne).
= Kiedy wtasciciel zuzyje karte by wziac¢ surowce uktada ja zakryta wraz z pozostatymi kartami
cywilizacji na swojej planszy gracza.

| DOLNA CZESC KARTY

|

Zielone karty (76x)

W grze znajduje sie 8 réznych symboli rozwoju cywilizacji, kazdy symbol pojawia
sie na dwoch kartach.

Gracze tacza zebrane karty w uktady zawierajace rézne symbole rozwoju cywilizacji (gracz moze
posiada¢ maksymalnie dwa uktady). Zwiekszenie ilosci kart w uktadzie zwigkszy ilos¢ otrzymanych
punktow zwyciestwa (szczegoty na str. 9).

Zotte karty (20%)

W grze wystepuja 4 typy cztonkéw plemienia, kazdemu odpowiada inna postac
w grze.

Dla kazdego typu, gracz podlicza ilo$¢ postaci na posiadanych kartach i mnozy przez ilos¢/wartos¢ |
odpowiednich elementéw gry, ktére udato sie zdobyc/osiagnac w czasie gry (szczegoty na str. 9).
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