


Zawarto$¢
1 plansza
4 plansze graczy
58 drewnianych surowcéw
40 drewnianych pionkéw ludzi
8 znacznikéw w 2 rozmiarach
53 7Zetony zywnosci
28 zetonéw budynkéw
18 Zetonéw narzedzi
1 figurka pierwszego gracza
36 kart cywilizacji
7 kosci
1 skérzany kubek

1 arkusz informacyjny

1. Polézcie
plansze¢ na
$rodku stotu.

13. Wybierzcie rozpoczynajacego
gracza, ktéry wezmie figurke
pierwszego gracza i zacznie gre
zgodnie z opisem ze strony 4.

12. Pozostali ludzie (5 w kazdym kolorze) trafiaja obok
planszy, petnigc funkcje ogélnych zapaséw. W tym

samym miejscu prosze¢ takze polozy¢ 7 kosci oraz kubek.
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miejsce do odkiadania narzedzi

pola budynkéw

miejsce do odktadania kart cywilizacji
oraz podsumowanie punktacji koricowej

orientacyjne zestawienie wygranych wraz
z wartoSciami punkto'w Za surowce

N

11. Kazdy gracz bierze 1 plansze¢ gracza. Umieszcza
na niej 5 ludzi w swoim kolorze oraz 12 zywno$ci.
Plansze graczy stuza do trzymania elementéw gry,
monitorowania zasobéw uczestnikéw oraz obliczania
punktacji koficowe;.
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Posegregujcie zetony zywnosci
wedlug wartosci i ulézcie je w
stosy na terenach towieckich.

%

10. Kazdy gracz wybiera
kolor i po jednym znac-
zniku w tym kolorze na
polu ,,0” toru zywnosci
(lewy, dolny r6g planszy)
i toru punktacji (lewy,
gorny rég planszy).




dla 2-4 graczy

kamienia S

60-90 minut

5. Utdzcie 12
kostek kamienia
w kamieniolomie.

3. Ulézcie 28 bali 4. Ulézcie 18 kostek
drewna w lesie. cegiel w gliniankach.

6. Uldzcie 10 sztabek

zlota w rzece.

7. Podzielcie narzedzia
wedlug wartosci 1/2 i

3/4, a nastepnie ulézcie
&—/ je w dwa stosy na
polach obok wytwércy

w-/

9. Pomieszajcie zetony budynkéw i utézcie je w 4 8. Potasujcie karty cywilizacji i ul6zcie
zakryte stosy po 7 budynkéw kazdy. W grze 4 — w postaci zakrytej talii obok planszy.
osobowej ulézcie wszystkie 4 stosy na planszy, Dociagnijcie 4 wierzchnie karty (dla
w grze 3 — osobowej ulézcie 3 stosy i wreszcie 2, 3 lub 4 graczy) i ulézcie je na 4
w grze 2 — osobowej ulézcie 2 stosy. Wszystkie polach, kolejno, od prawej do lewej
niepotrzebne stosy wracaja do pudetka. Odkryijcie strony.
wierzchni zeton budynku kazdego stosu.
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Budynki — przynosza punkty w trakcie gry

Uczestnik bierze z powrotem swojego czlowieka, placi surowcami pokazanymi na
karcie, przenoszac je ze swojej planszy gracza do zapaséw, a potem zabiera wybrany
budynek. Nastepnie przesuwa swéj znacznik o liczbe pél toru punktacji pokazang na
budynku. Wreszcie odkrywa kolejny zeton budynku ze stosu.

Przyktad:
drewna oraz 1 cegle, przenoszgc znaczniki surowcow ze swojej planszy gracza. Uklada
zeton budynku na swojej planszy i przesuwa zotty znacznik o 10 pol w gore toru punktacyi.

zabiera Z powrotem swojego czlowieka, po czym wplaca do zapasow 2

Jesli gracz nie moze lub nie chce zaplaci¢ wymaganych surowcéw, bierze z powrotem swojego czlowieka, a
zeton budynku zostawia na planszy.

Istnieje 8 budynkéw, w wypadku ktérych gracz decyduje, jakimi surowcami zaplaci, ale ilo$¢ tych surowcéw
jest z géry ustalona. Ponadto sa 3 budynki, dla ktérych podczas placenia wolno wybraé zaréwno rodzaj, jak
i ilo§¢ surowcéw (maksymalnie 7). Kiedy gracz decyduje si¢ na jeden z nich budynkéw musi obliczy¢ liczbe
pol (= punktéw), o jakie przesunie swoj znacznik na torze punktacji. Obliczenia te sa bardzo proste.
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K\Punkty zdobywane przez gracza.

Surowce wymagane do pozyskania budynku.

Rézne typy budynkéw:

AN Gracz oblicza punkty zaleznie od warto$ci surowcéw.
[\ Musi zaplaci¢ doktadnie 4 surowce.
J— 4 surowce muszg by¢ w dokfadnie 2 rodzajach. Gracz decyduje, jakiego rodzaju to beda

SUrowce.

AN Gracz oblicza punkty zaleznie od wartosci surowc6w.
[\ Musi zaplaci¢ co najmniej 1 surowiec, ale nie wigcej niz 7.
o~ Od gracza zalezy, surowce jakiego rodzaju wybierze ptacac za budynek.

Przyklad:
oraz 1 drewna

placi korzystajgc z czterech nastgpujgcych surowcow: 3 kamieni
(4 wymagane surowce w 2 rodzajach). Ze wzgledu na wykorzystane surowce
zdobywa 18 punktow: kazdy z 3 kamieni przynidst 5 punktow, a drewno dalo kolejne
3 punkty.
Uczestnik umieszcza pozyskany budynek na jednym z p6l budynkéw swojej planszy gracza. Jesli kiedykol-
wiek zdobedzie wigcej niz 5 budynkéw, moze uktadad ich zetony jeden na drugim.

3. Gracze zywia swoich ludzi.

Po tym, jak wszyscy uczestnicy zabiora pionki swoich ludzi na plansze graczy, muszg ich nakarmi¢. Kazdy
cztowiek wymaga 1 zywnosci.

Najpierw kazdy gracz bierze zywno$¢ z zapaséw zgodnie z pozycja swojego znacznika na torze zywnosci.
Nastepnie gracz zwraca 1 zywnosci do zapaséw za kazdego pionka na swojej planszy.

Jesli dany uczestnik nie posiada do$¢ zywnosci aby wyzywi¢ swoich ludzi, musi wykona¢ opisanej ponizej
czynnosci.

Odktada catg posiadang zywnos¢ do zapaséw. Potem moze jesli chee (i go stac) pokry¢ brakujaca réznice za
pomocg dowolnych surowcéw. Umieszcza je w zapasach. Kazdy odlozony znacznik surowca zastepuje 1 zywnosci
( ludzie s3 zadowoleni, poniewaz udato im si¢ wymieni¢ surowce na zywnos¢). Jednakze w sytuacji, gdy gracz nie
moze, albo nie chce si¢ na to zdecydowa¢, natychmiast cofa swéj znacznik punktaciji o 10 pél w dét toru punk-
tacji. Jesli punktacja gracza spadnie ponizej 0, musi on odnotowac ten fakt, aby nikt nie pomylif jego ujemnego
wyniku z bardzo wysokim wynikiem dodatnim.

Wazne: W sytuacji, gdy uczestnikowi brakuje zywnosci, musi zawsze umiesci¢ w zapasach cala posiadang
Zywnos¢!

Kiedy juz wszyscy nakarmig swoich ludzi (lub poniosg strate 10 punktéw za niedopelnienie tego obowiazku),
runda dobiega korica.

Nowa runda

Dotychczasowy pierwszy gracz przekazuje znacznik pierwszego gracza osobie siedzacej po jego lewej stronie.
Przed rozpoczeciem nowej rundy nalezy przesunac wszystkie pozostale na planszy karty cywilizacji na prawo, tak,
by wypelnity puste pola.

Nastepnie prosze uzupelnié¢ braki kartami cywilizacji z talii, wyktadajac je od prawej do lewej strony. Wreszcie
wszyscy uczestnicy obracaja uzyte zetony narzedzi tak, by stanety w wyjsciowych pozycjach (w pionie), gotowe

do kolejnego wykorzystania. Nowa runda rozpoczyna si¢ 1szg faza.

Przyklad: W poprzedniej rundzie uczestnicy wzigli drugq i trzecig
kartg cywilizacji. Pierwsza pozostaje na swoim miejscu, a gracze
przesuwajg czwartq kartg na prawo, na drugie pole. Potem dociggajg
2 karty z talii i ukladajg je na pozycjach trzy i cztery w takiej
wlasnie kolejnosci.
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zdobywanie
budynkéw

budynki za
konkretne
surowce

budynki za
wybrane surowce
przez gracza

M—

1 pionek
czlowieka -
Zywnosci

Rozpoczecie
nowej rundy:

uzupelnienie kart
oraz obrécenie
narzedzi do
pionu.



brakuje kart
cywilizacji

jeden stos
budynkéw jest
wyczerpany

karty cywilizacji

z zielonym tlem

karty cywilizacji
z piaskowym
ttem

zasady dla
2-3 graczy

Zakonczeme grg

Gra moze si¢ skoniczy¢ na dwa opisane ponizej sposoby.

Jesli na poczatku rundy nie ma dos¢ kart cywilizacji, aby uzupetnié¢ braki na planszy, gra natychmiast dobie-
ga korica. W tym przypadku nie nalezy zaczyna¢ nowej rundy.

Jesli wyczerpal si¢ przynajmniej 1 stos budynkéw, nalezy dogra¢ do korica aktualng runde. Wszyscy uczest-
nicy rozpatryja swoje tury oraz zywia posiadanych ludzi.

Potem nastepuje obliczenie punktacji koricowe;.

Funktac'a koncowa oraz wg’(onicnic zwgciczcg?
Podczas obliczania punktacji koficowej prosze skorzystaé z osobnego arkusza informacyjnego celem
obliczenia punktéw za karty cywilizacji.
Kazdy uczestnik wykonuje opisane ponizej czynnosci.
Najpierw mnozy liczbe réznigcych si¢ kart cywilizacji z zielonym tlem przez nig sama. Jesli gracz posiada
duplikaty, sa one warte tylko 1 dodatkowy punkt. Gracz nie zdobywa punktéw za drugi zestaw.
Przyklad: Jeden z uczestnikow posiada 5 kart cywilizacyi noszqgcych odmienne symbole kultury.
= 25 punktow (zobacz skrit
punktacji na planszy gracza)

Nastepnie uczestnik zbiera punkty za karty z piaskowym tlem w nastepujacy sposéb:
~ mnozy liczbe rolnikéw przez pozycje swojego znacznika
O Q " na torze zZywnosci
5 rolnikow x produkeja Zywnosci 7 = 35 punktow
'] mnozy liczbe wytwércéw narzedzi przez wartosé swoich narzedzi
Q Q A 3 wytworcow narzgdzi x 7 narzedzi = 21 punktow

mnozy liczbe budowniczych chat przez liczbe

budynkéw
O O 7 budowniczych chat x 6 budynkow = 42 punkty
O 8 af mnozy liczbe szamanéw przez liczbe ludzi posiadanych na swojej

planszy gracza
3 szamandw x 8 ludzi = 24 punkty

Ponadto kazdy surowiec (poza zywnoscia!), jaki uczestnik posiada na swojej planszy gracza, przynosi mu 1

dodatkowy punkt.

Gracze przesuwaja swoje znaczniki punktacji, zapisujac zdobywane punkty w miare ich obliczania.
Wygrywa osoba z najwigksza liczbg punktéw!

W razie remisu wygrywa ten z remisujacych, kto posiada najwicksza sume powstala z dodania produkeji
zywnoscl, ilo$ci narzedzi oraz ludzi.

Zmiang wgrzena ji12 osobg

Na 3 i 2 osoby co rund¢ wolno zajmowac¢ tylko 2 z 3 nastepujacych miejsc: wytwérca narzedzi, chata oraz pole

uprawne. Trzecie miejsce musi pozostaé¢ puste. Jak si¢ mozna domysli¢ bedzie si¢ ono co runde zmieniaé.

W grze 3 — osobowej: co runde tylko 2 graczy moze postawi¢ swoich ludzi na lesie, gliniankach, kamieniotomie,
oraz rzece.

W grze 2 — osobowej: co runde tylko 1 gracz moze postawi¢ swoich ludzi na lesie, gliniankach, kamieniolomie,
oraz rzece.

Wszystkie pozostale zasady pozostaja niezmienione.
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