


A szerszamok helye

Kellékek:
1 tabla
4 jatékos tabla

58 fa nyersanyag
40 fa ember to n
8 fa jelold, két méretben

53 élelem lapocska
28 épllet lapocska 1. Felallitiuk a
18 szerszam lapocska tablat.

1 kezdé jatékos figura
36 civilizaciokartya

7 dobdkocka

1 bér dobopohar

1 attekint6 lap

szerlnt szétvalogatjuk, majd a
vadaszmezore tesszik.

13. A ledfiatalabb jatékos megkapja
a kezdé jatékos figurat, jatékot a
4. oldalon leirt szabalyok szerint
kezdjuk el.
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12. A felesleges embereket (szinenként 5) a
kockékkal és a dobopoharral egyiitt a tdbla mellé
rakjuk, egy k6zos készletet képezve belblik.
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A civilizacio kartyak helye, és a
Vvégso értékelés attekintése

A nyersanyagok pénz és pontértéke

/\ 10. Minden jatekos

kivalaszt egy szint,

11. Minden jatékos kap egy sajat tablat. Erre kerill az etgyi[< j?|5(|)5]ét a

5 ember és 12 élelem. Ezek a tdblak a tartozékok Pn%nzgjzé?za(\é al fent), a
raktér,aként és a jatéekmenet attekintéseként méasikat az élelem’
szolgalnak. sav 0 (bal lent)

mezdjere teszi.




2-4 ja4tékos részére
10 éves kortol
60-90 perc jatékidoé

e Age

[3 A 202 [4-A 16 égla [5. A 12 k6

nyersanyagot az nyersanyagot az nyersanyagot a
erdére tesszik. agyagbanyara rakjuk, kébanyara tessziik.

[6.A 10 arany
nyersanyag a
folyéra kerdl.

7. A szerszamokat
értékik szerint
szétvalogatjuk (1/2
és 3/4) és a
szerszamkészito
mezoire rakjuk.
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9. Az épuletlapokat jol megkeverjuk, majd 8. A civilizacio kartyéakat jol
négy 7 lapos paklit képzink beldluk. 4 megkeverjik, és a tabla mellett
jatékos esetén 4 paklit, 3 jatékosnél 3 pakiit, hazopaklit képezink beldluk.
2 jatékos esetén pedig két paklit rakunk a A legfelsé négy kartyat (a
tablara. A maradék lapokat visszatesszik a jatékosok szamatol fuggetlenil)
dobozba. A paklik legfelsd lapjait megforditjuk, majd jobbrdél balra
megforditjuk. a tabla négy mezéjére tesszik.




Minden kdrbe

csak 1 ember
allhat.

Szerszamkészité =

1 ember

- Kunyhok
- 2 ember

Szantofold
1 ember

Vadaszat
~ Tetszdleges
szamu ember

Nyersanyag

~ leléhelyek

Legfeljebb 7
ember

Attekintés

Minden kornak megvan a maga kihivasa. A kékorszakot a kezd6d6é mezdgazdasag, a fontos
nyersanyagok gydjtése és a kunyhok épitése jellemzi. A kereskedelem kdzponti szerepet

kap, a civilizacio pedig folyamatosan fejlédik. Mindemellett szilkség van a hagyomanyos
képességekre, mint a sikeres vadaszatokra is, hogy a torzsnek elegendé élelme legyen.

A jatékosok feladata annyi, hogy mindezeknek a feltételeknek minél jobban eleget tegyenek. A
gy6zelemhez tébb Ut is vezet, igy mindenki a sajat utjan érheti el a céljait. Talald meg a sajat
utad, és a jaték végén dontsd el, hogy a helyes utat valasztottad.

A jaték menete

Minden kor harom f4zisbdl &l, amit a megadott sorrendben kell végrehajtani.
1. A babuk felhelyezése a tablara.
2. Akciok végrehajtasa a babukkal.
3. Az emberek élelemmel ellatasa.

1. A babuk felhelyezése a tablara.

A kezdd jatékos felrak egy vagy tobb babut az 4ltala valasztott helyre. A tébbiek 6t az
Oramutatd jarasaval megegyez6 iranyban kovetik, és ugyanigy felrakjak egy vagy tobb
emberiket egy altaluk valasztott helyszinre. Ez addig megy, amig minden jatékos 6sszes
babuja felkerllt a tablara.

A korok €3 szama mutatja, hogy az adott helyre hany ember keriilhet. Amig le lehet tenni
embert, le is kell — passzolni nem lehet. Olyan helyre, ahol mar van embertink, késébb mar
nem lehet embert rakni. Pl.: piros 4 emberét rakta az erddre, igy késébb mar nem rakhat az
erdére, még akkor sem, ha van rajta szabad hely.

Az egyes helyekre hany ember kertlhet?

Szerszamkeészité

Itt pontosan egy ember allhat.

Pl.: Kék rakott ide egy embert, igy az egyetlen hely betelt.

= Kunyhodk
| Itt (pontosan) egy jatékosnak pontosan két babuja allhat.

Pl.: Zold 2 embert &llit a kunyhdkra (ha a kunyhdkat valasztja, két embert kell
oda leraknia). A kunyho tele van.

| Szantofold
Itt is pontosan egy ember allhat.
Pl.: Sarga rak ide egy embert, igy elfoglalja az egyetlen helyet.

4 Vadaszat

Ez az egyetlen hely, ahol nincs korlatozas. Azaz minden jatékos tetszéleges
szamu embert rakhat ide.

' Erdé, agyagbanya, kébanya és folyo
Itt legfeljebb 7 ember allhat.
Pl.: Az erdében mar ott van Piros négy embere. Sarga iderak még 2 embert.
Igy 6sszesen 6 ember all az erdén. Kék mar csak egy embert rakhat fel. Igy
mar 7 ember van az erdén, ebben a kérben igy mar nem kertilhet ide tébb
ember.

v LS Az agyagbanyara, a kébanyara és a folyéra
et F £y ugyanezek a szabalyok vonatkoznak.
PRSI " s - -




Civilizacios kartyak
Minden kartyara csak egy ember allhat. A kartyakat tetszéleges Kartyankent
sorrendben foglalhatjuk el. 1 ember
Pl.: Piros allit egy embert a masodik civilizacids kartyara. Ezzel a kartya
y ,betelt” A tobbi hdrom kartydra még kerulhetnek emberek, akarmelyik
jatékos rakhat rajuk.

Epuletek A
& Minden épiiletre pontosan egy ember keriilhet. Az éplleteket Epuletenként
tetszéleges sorrendben lehet elfoglalni. 1 ember
Pl.: Sarga rak egy embert a harmadik épuletre, ezzel ez a lap tele van. A
fl tobbi harom kartyara még keriilhetnek emberek, akarmelyik jatékos
rakhat rajuk.

Példa egy ,lehelyezési” sorrendre: Piros (kezdd jatékos), Kék, Zold, Sarga. Az épuletek
: ) kiértekelesi

s . ~ | sorrendje
tetszéleges.

| g ':.LI-_. o
Piros 1 embert allit Kék 5 embert tesz Z0ld két embert rak  Sarga erre az
erre a kartyara le a vadaszatra a kunyhokhoz éplletre tesz embert

Mivel a kilonb6dz6 helyszinek mas-mas szamu embert képesek befogadni, eléfordulhat,
hogy egy vagy tobb jatékosnak elfogynak a babui, mig masok helyezhetnek még le
embert. Ha mér nem lehet lerakni tobb embert (minden jatékosnak elfogytak az emberei,
vagy mar nincs szabad hely a tdblan), a jaték a 2. fazissal folytatodik.

2. Akciok végrehajtasa a babukkal.

A kezddjatékos kezdi, végrehajtja az 6sszes emberével a megfeleld akcidkat. Majd a

kovetkez6 jatékos keril sorra. A jatékosok dontik el, hogy milyen sorrendben szeretnék az o
akciokat végrehajtani. e P
A felhasznalt emberek visszakeriilnek a jatékosok sajat tablajara. Ha vége ennek a A jatékos
szakasznak, a jatékos dsszes babuja ismét a tablajan lesz. tablaja

Milyen akciokat lehet az egyes helyeken végrehajtani?
Szerszamkeészité

Itt a jatékos 1 Uj szerszamot kap. Ha még nincs neki egy sem, akkor

| elvesz egy 1-es szerszamot, amit az egyes szammal felfelé a 1 4j szerszam

Ezutarl '9 = ) A 7. -9. szerszamok
folytatédik: WS szerszam is 1- ; esetén a 2-es
g es szerszam ; szerszam helyett 3-as
 lesz, amit az ! szerszamokat szerszamot teszink,
Ures helyekre  J=—1% megforditjuk. a 10.-t6l felfelé pedig
i ezeket megforditjuk.
— _ Tl Minden
A szerszdmok hasznélata: Minden szerszdmlapot csak egyszer lehet szerszamlapot
hasznalni egy korben, hogy egy kockadobas — vadaszatkor vagy n
" nyersanyaggy(ijtéskor — eredményét noveljiik. A lapok értékét egyben kell egy korben
felhasznalni, nem lehet éket kisebb szamokra szétosztani a késébbi egyszer szabad
- kockadobasokhoz. A felhasznalt szerszamokat forgassuk el 90°-al. A hasznalni.
szerszamhaszndlatra példa a 6. oldalon talalhato.
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Kunyhok : .
1 tovabbi ember ¥ T : ‘ A jatékos elvesz egy tovabbi sajat szini embert a
3 F. kozos készletbdl. A késobbi korokben egy emberrel
tébb all a rendelkezésére.
Pl.: Zold két embert tett le a kunyhokra. Leveszi a két
emberét a kunyhokrdl, és elvesz egy embert a k6zos

készletbdl, majd mindhdrom emberét a sajat tablajara teszi.

Szantofold
A foldmitvelés

rpegnovell "flz E ' ' talalhato jeldléjét egy mezdvel feljebb tolja. Ezzel megnéveli az
élelem bevételt - =8 clelem bevételét, amit a kor végén kap.

. Vadéaszat — Dobni kell a kockaval
Vadaszat . . . . ) g .
_ T % A jatékos minden, a vadaszaton részt vevé embere utdn elvesz egy kockat,
Tovabbi elelem & | és dob a kockakkal. A dobott szamokat 6ssze kell adni, majd ezutan lehet
a vadaszatbol @ % szerszamokat felhasznalni. Minden dobott két pont utan a jatékos kap egy
éleimet.
Pl.: Kék elvesz 5 kockat, és azokkal 14-et dob. Nem Eg@@
hasznal fel szerszamot. Igy 7 élelmet vesz el a 7 dlelem “
tablarol (7-szer kettd).
Pl.: Z6ld harom kockaval 11-et dob. Ezért 5 élelmet kapna. Felhasznal egy 1-es szerszamot.
Ezzel 12-re ndvelte a dobott értéket, és 6 élelmet kap (6-szor ketts). A felhasznalt
szerszamat 90°-kal elforgatja. Ezt a szerszamot ebben a kérben mar nem hasznalhatja.
Pl.: Sarga két kockaval 4-et dob. Sarganak van két 2-es szerszama, fel is hasznalja
mindkettét. igy az 6sszeget 6-ra emelte, amiért 3 élelmet kap (3-szor kettd).
A vadaszattal a jatékosok tovabbi élelmet szerezhetnek, mivel az élelem savon kaphat6
élelemmennyiség altalaban nem elég az emberek etetésére.

Nyersanyag Erdd, agyagbanya, kébanya, folyé — Dobni kell a kockaval

szerzés : Ezen a négy helyszinen a jatékosok fat, téglat, kovet és aranyat
szerezhetnek. A nyersanyagok megszerzése hasonl6an mikaodik,
mint az élelemszerzés, csak a bevétel mas:

, ! Erdé — minden 3 pont utén jar egy fa a készletbdl
' - ; Agyagbanya — minden 4 pont utén jar egy tégla a készletbdl
Tegla 4 Kébanya — minden 5 pont utén jar egy ké a készletbdl.
Aranybénya — minden 6 pont utan jar egy arany a készletbél

W ks
~ Pl.: Zold mindkeét folyon levé embere utan dob egy kockaval, az
) i =8 (sszeg 5. mivel a szerszdmat méar a vadaszatndl elhasznélta, ezért
Arany .= most nem élhet vele. Nem kap aranyat, mivel nem érte el a 6-ot.

WY

Pl.: Piros 3 kockaval 7-et dobott. Felhasznalva . - .
a 2-es szerszamait, 13-ra noveli az 6sszeget. Osszeg=13
Két aranyat kap (2-szer 6) Zaragy ipo)
A nyersanyagkészlet végtelen. Ha valamelyik mégis elfogyna, massal
kell helyettesiteni (pl.: gyufaval).
A nyersanyagokra a civilizaciés kartydk megszerzéséhez, valamint épuletek épitéséhez van
szukség.
Civilizaciés kartyak azonnali bevétel és pontok a jaték végén
A civilizaciés - A jatekos elveszi a kartyat, majd a kartyan szerepké
kartyak - A nyersanyagmennyiséget visszateszi a készletbe. Az, hogy melyik
p l§— nyersanyaggal, vagy mely nyersanyagok kombinacidjaval fizet a jatékos,
megszerzese 1 A8l azt maga donti el (ez altalaban fa vagy tégla, és soha nem élelem)
{ Ha egy jatékos nem tudja, vagy nem akarja a megfelelé mennyiségi
' nyersanyagot kifizetni, akkor az emberét visszaveszi, a kartyat pedig a
tablan hagyja.
A jatékosok a kartydikat a sajat tablajukon gyujtik, képpel lefelé.

Hasznéalat =
lasd az
osszefoglalé
lapot




Epuletek — a jaték folyaman pontokat érnek
A jatékos elveszi az épiiletet, és a megfelel6 mennyiségl nyersanyagot
a készletbe teszi. Ezutdn az éplleten jelzett szammal elérébb 1ép a
pontoz6 savon. Az Ures helyre egy Uj épuletet kell felcsapni a megfelelé
paklibal.
Pl.: Sarga visszarak a készletbe 2 fat és egy téglat. Az épiiletet a sajat
tablajara teszi, és lép 10-et a pontozd savon.
Ha egy jatékos nem tudja, vagy nem akarja a nyersanyagot kifizetni, akkor az emberét
visszaveszi, az épliletet pedig a helyén hagyja.
8 olyan épilet van, ahol a jatékos megvélaszthatja a kifizetendd nyersanyag fajtajat, de a
mennyiségét nem. Ezenfelll 3 olyan épiilet is van, ahol a nyersanyag fajtdjan kivil a

mennyiséget (max 7) is a jatékos valasztja. Ha ilyen éplletet valasz valaki, akkor az érte jard

pontot is a jatékos szamolja ki.

A kilonb6z6 épuletek

A jatékosnak jaré pont.

Az épllet megvételéhez szilkséges nyersanyagmennyiség.

A pontot a jatékos hatarozza meg a befizetett nyersanyag

mennyiségébdl.

Pontosan 4 nyersanyaggal kell fizetni.

A 4 nyersanyagot két kulonb6z6 fajtabdl kell kifizetni. Hogy ez a ketté melyik, azt
a jatékos maga donti el.

A pontot a jatékos szamolja ki a nyersanyagok értéke utan..
Legalabb egy, és legfeljebb hét nyersanyagot kell fizetni az éplletért.
A kulénb6z6 nyersanyagtipusok szama a jatékostdl fligg.

Pl.: Kék a kovetkezé nyersanyagokkal fizet: 3 k6 QUU ésl fa., (tehét
#| 0sszesen 4-gyel, két kulonboz6 tipusbdl. Az éplletért 18 pontot kap: a 3 kéért 5-5
+| pontot, mig az egy faért 3 pontot.

A megszerzett éplletet a sajat tdbla megfelel helyére kell tenni. Ha egy jatékosnak mar tobb

mint 5 épulete van, akkor egymasra lehet tenni az épuleteket.

3. Az emberek élelemmel ellatasa.

Ha mér minden jatékos 6sszes embere ismét a sajat tdblajukon van, meg kell 6ket etetni.
Minden ember egy élelmet él fel.

El6sz6r minden jatékos elveszi az élelem savon elfoglalt helye utan jaro élelem mennyiséget.

Ezutan minden jatékos visszatesz minden embere utan egy élelmet a készletbe. Ha egy
jatékosnak nincs elegendd élelme az 6sszes embere megetetésére, akkor minden
élelmét vissza kell raknia a készletbe. Ezutan, ha a jatékos tudja (és akarja), a hidnyzé
élelmet nyersanyaggal pétolhatja. llyenkor minden visszarakott nyersanyag egy élelmet ér.
Ezzel az 6sszes embere elégedett lesz (a nyersanyagot be tudjak cserélni élelemre). Ha
nem tud, vagy nem akar egy jatékos poétolni, akkor 10 pontot visszalép a pontozd savon.
(lehet negativba is menni — a ford.)

Az embereit ellatni nem tudo jatékosnak minden esetben vissza kell adnia az 6sszes
élelmét!

Ha mér minden jatékos ellatta az embereit élelemmel, a kbrnek vége. A kezdd jatékos
jelolét balra kell tovabbadni, majd Gj kor kezdddik.

Uj kor

R Az 0j kor elején a megmaradt civilizacids kartyakat jobbra toljuk, feltoltve igy velik az Ures
helyeket, majd az Gresen maradt helyekre Uj kartyakat forditunk fel. Ezutan a jatékosok a
felhasznalt szerszamaikat visszaforditjak, és elkezdik az 0] kort az 1-es fazissal.

Pl.: az el6z6 kérben a 2. és a 3. civilizacios kéartyat
i vették meg. Az 1-es kartya a helyén marad, a 4-est
" jobbra kell tolni.
N Az két Uresen maradt helyet a civilizaciés kartya
1" paklibdl potoljuk.

Az éplletek
megszerzése

Epuletek elére
adott
nyersanyagokkal

Epuletek
valaszthato
nyersanyagokkal

3o

1 ember -
1 élelem

Az (j kor
elején:

Kartyak potlasa
és a felhasznalt
szerszamok

visszaforditasa




Nincs tobb
civilizacios
kéartya

1 épulet pakli
elfogyott

A z6ld
hatteri
civilizacios
kéartyak

" A homokszin
hatterd
civilizacios

| Kartyak

2-3 jatékos
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A jaték vége

A jaték kétféle modon érhet véget:
Vagy a kor elején nem lehet a civilizacio kartydkat 4-re potolni. llyenkor az Gj kért mér nem kel
elkezdeni. A jaték azonnal véget ér

Vagy legaldbb 1 épiilet pakli elfogy. Ebben az esetben az épp tartd kort végig kell jatszani,
ami azt jelenti, hogy a kor végén meg kell etetni az embereket.

Ezt koveti a jaték végi elszamolas.

A\ jaték végi elszamolas és a nyertes

Az tsszefoglal6 lapokon megtalalhato6 a civilizacios kartyak pontozésa. A

jatékosok a kovetkezéképpen kapnak pontokat:

A zold hatter(, kildonb6z6 szimbdlumu kartyak szamat megszorozzuk énmagaval.
Pl.: egy jatékosnak 5 kiilonbdzd kulturalis szimbolumua kértyaja van.

H = 25 pont (5x5)

iras Orvoslas Fazekassag Mivészet Zene

A homokszin hatter kartyakat a kdvetkezéképpen értékeljuk:
A foldmivesek szamét az élelem listan elfoglalt

WI mez6 szamaval kell szorozni.
i1 5 foéldmdves x 7 allando élelem = 35 pont.
A szerszamkésziték szamat a megszerzett szerszamok értékével

kell szorozni.
d 3 szerszamkészité x 7 szerszam = 21 pont.
A kunyhéépiték szamat az épuletek
szamaval kell szorozni.
7 kunyh6épitd x 6 éplilet = 42 pont

A samanok szamat az emberek szamaval kell szorozni.
| 3 sdman x 8 ember = 24 pont.

Minden, a jatékosoknal Iév6 nyersanyag egy pontot ér.

Minden kapott pontot a pontoz6 savon jeldlink.
Az a jatékos a nyertes, akinek a jeloléje legelérébb van a pontoz6 savon.

Egyenl6ség esetén az élelem listan elfoglalt pozicio, az eszkdzdk szama, és az emberek
szama a donté.

3 vagy 2 jatékos esetén a szerszamkészitd, a kunyhok és a szantofold kozil csak kettére
lehet embert allitani. A harmadik tehat Gresen marad. Az tresen maradé helyszin persze
lehet koronként mas és mas.

3 jatékos esetén: az erd6re, az agyagbanyara, a kébanyara és a folydra csak két kilonb6z6
jatékos tehet embert.

2 jatékos esetén: az erdére, az agyagbanyara, a kébanyara és a folyora csak az egyik
jatékos tehet embert.

A tobbi szabaly véltozatlan.

A sok teszt jatékért, javaslatért és otletért az alkotdk és a kiadd kdszonetet mond az alabbi
személyeknek:

Gregor Abraham, Karl-Heinz Schmiel, Hannes Wildner, Hanna & Alex WeiR3, valamint

a névtelen tesztel6knek és Dieter Hornung-nak
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