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Bevezetd

A Stone Age tarsasjatékot eredetileg 2-4 f6 jatékosra talaltak ki. A SoloPlay” szabalyrendszer azzal a célkitiizéssel keriilt kidolgozasra, hogy
az eredeti szabalyok jelentés megvaltoztatasa nélkiil olyan egyszemélyes jatékmaodot tegyen tehet6vé, mely a tobbjatékos médhoz hasonld
kihivast biztosit. Az aldbbi szabalyok alapos teszteléseken estek 4t annak érdekében, hogy a jaték egyensulya ne boruljon fel és a
jatékmenet ezen szabalyokkal is h(i maradjon a jaték eredeti koncepcidjahoz. Az egyszemélyes véltozathoz elengedhetetlen az eredeti
szabalyok alapos ismerete.

El6késziiletek

1. Vdlassz egy szint és vedd magadhoz a munkdsokat.
a.  Egy-egy munkast jelolGként helyezz a pontjelzé sav és az élelmiszerraktar skala 0 mez&jére.
b.  Helyezz 5 munkast a jatékostabladra és 5 masik munkast a jatéktablan talalhaté kunyhdra.
Helyezd az 6sszes nyersanyagot a jatéktablan a nekik megfelel6 helyekre.
Helyezz 10 élelmiszert (3 darab 2-es és 4 darab 1-es) a jatékostabladra.
Helyezz 3 darab 1/2-es és 2 darab 3/4-es szerszamot a jatéktabla megfelelé helyeire.
Keverd meg a civilizaciokdrtya paklit és hizz bel6le 16 kartyat. Kozllik az els6 harmat helyezd a jatéktablan a 2, 3 és 4
nyersanyagkoltség(i kartyahelyre, a tobbit pedig képpel felforditva helyezd a jatéktdbla mellé. Az 1 nyersanyagkoltségi
pozicidba csak meghatarozott esetben keriilhet kartya a jaték folyaman (ennek részletes kifejtését lasd késébb).
6. Eplletek elkészitése:
a. Az épuletlapkak koziil vegyél ki 2 darab ,,1-7” koltséglit és tedd vissza a dobozba ket, ezekre nem lesz sziikség.
b. Keverd meg a maradék lapkakat és huzz bel6lik 12 darabot, majd ezeket rendezd két hatos pakliba. A két paklit
képpel felfelé helyezd a jatéktablan a megfelel§ helyekre.
7.  Nehézségi szint beallitdsa (opcionalis):
a.  Konnyl fokozat: adj 1-2 tovabbi kartyat a civilizaciokartya paklihoz (17-18 kartya)
b.  Normil fokozat: a fent leirtak szerint (16 kartya)
c.  Nehéz fokozat: tegyél vissza a dobozba 2 épiletlapkat (mindkét paklibdl egyet-egyet) vagy csékkentsd eggyel a
civilizaciokartya pakliban lévé kartydk szamat (15 kartya)
8.  Készitsd a torzsi vezetSt (kezdGjatékos-jelols) a jatéktabla mellé. Fontos szerepe lesz a jaték folyaman, az 1. forduld kezdete
el6tti utolso el6készits Iépésként kell majd lehelyezni a jatéktablara.
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Felkésziilés az 1. forduldra

1. Figyelembe veendd limitaciok

a. A teljes jaték sordn mindossze annyi élelmiszer-jel6l6 lesz elérhetd, amennyi a jaték kezdésekor a jatékostablan,
illetve a vadaszterileten taldlhatd. Felhasznalaskor az élelmiszer a vadaszteriletre keril, ahonnan ,vadaszattal” lehet
ismét begy(jteni 6ket vagy pedig kartyak altal biztositott jutalomként. A kezdé mennyiségen feliil tovabbi élelmiszer-
jelol6k nem kertilnek jatékba.

b. A nyersanyagokat felhaszndldsukkor a jatéktdbla mellé kell helyezni, ahonnan legfeljebb kértya altal biztositott
jutalomként kerilhetnek vissza a jatékba. Kiemelten fontos, hogy a jatékos ezt figyelembe véve tervezze meg
|épéseit.

c. A jaték végén a jatéktablan megmaradt nyersanyagok (az élelmiszert kivéve), szerszamok, valamint a kunyhdban
maradt munkdsok pontlevonast jelentenek a jatékos szamara.

2.  Fontos dontések a jaték kezdete elGtt
A jatékosnak még a jaték kezdete el6tt el kell donteni, hogy az egyes nyersanyagokbdl hany darab alljon rendelkezésre a jaték
soran.

a. Javasoljuk, hogy a jatékos az lapkdk és kartydk sorrendjének megvaltoztatasa nélkil nézze at az éplletlapka és
civilizaciokartya paklikat és ez alapjan tervezze meg lépéseit. A lapkak és kartydk a jaték soran is barmikor
atnézhetdk.



b.  Els6ként a jatékosnak azt kell eldontenie, hogy 10 folé kivanja-e ndvelni a jatékba keriil6 élelmiszermennyiséget.
Novelés esetén a plusz élelmiszereket a vaddszteriiletre kell helyezni. Minden egységnyi lehelyezett plusz
élelmiszerért a jatékostdl még az elsé forduld elStt 2 pontot le kell vonni. Ily médon a jatékos negativ pontszammal
kezdheti meg a jatékot. Miutan az jatékban lév6 élelmiszermennyiség meghatdrozdsra kerilt, a késGbbiekben
tovabbi éleimiszerek jatékba hozataldra nem lesz lehet&ség. Minden megmaradt élelmiszer jel6l6t helyezziink vissza
a dobozba.

c.  Ezt kovetBen a jatékosnak el kell dontenie, hogy a jatéktablara helyezett nyersanyagokbdl mennyit kivan eltavolitani,

hogy ezéltal minimalizalja a jaték végén megmarado nyersanyagok utdni pontveszteséget.
A stratégiarol: Néhany jatékba beletelhet, mire valaki raérez, hogy az épuletlapka és civilizaciokartya paklik atnézése
soran szerzett informdcidkat miként tudja felhasznalni a nyersanyagok sziilkséges mennyiségének meghatérozasahoz.
A szabalyok célja az, hogy a jatékos kontrollalhassa a jaték elemeit és olyan stratégiat valaszthasson, mellyel a lehetd
legtdbb pontot szerezheti.

d.  Atorzsi vezetd (kezdGjatékos-jelols) szerepe

i. Atorzsivezetd jatéktablan elfoglalt pozicidja 3 fontos dolgot hataroz meg:

1. Meghatdrozza, hogy éhinség esetén milyen tipusu nyersanyag hasznalhaté fel élelmiszerként
vagy a torzsi vezetének felajanlott ajandékként. (Részletes magyarazatot lasd a ,, Teend6k a kor
végén” résznél.)

2. Meghatarozza, hogy milyen tipusu nyersanyaggal (ideértve az élelmiszert, az élelmiszerraktar
skala-értéket és a szerszamot is) lehetséges civilizaciokartyakért fizetni.

3. A torzsi vezet altal elfoglalt teriiletre nem lehetséges munkasokat lehelyezni. Példa: ha a
torzsi vezetd az erdében van, akkor a jatékos nem helyezhet egyetlen munkast sem az erdGbe
fat vagni.

e.  AtorzsivezetS lehelyezése

i. A jaték el6készitésének utolsd lépéseként a jatékosnak el kell dontenie, hogy a torzsi vezet6 mely
teriletre keriljon az elsé forduldban.

ii. Ezt kdvetBen a torzsi vezeté minden forduld végén orajarasnak megfelelen egy terilettel arrébb keril a
jatéktablan (erd6 -> agyagbanya -> kéfejts -> folyo -> falu -> vadaszterilet -> erd6 stb.), kivéve ha az adott
forduld soran 4 nyersanyagkoltségi civilizaciokartya vasarlas tortént.

f. A torzsi vezetS lehelyezésével az elGkészités befejez6dott, kezd6dhet a jaték. A jaték soran minden forduléban a
normal szabalyok szerint el6sz6r a munkasok lehelyezése térténik, majd utana a valasztott akcidk végrehajtasa.

A jatéktablarol
A jatéktdblan taldlhaté épuletek némelyike a tobbszemélyes jatékhoz képest eltéréen mikodik.

1. NyersanyaglelShelyek (vadaszterilet, erds, agyagbdnya, kéfejtd és folyd) — a nyersanyagok és élelmiszer gy(jtésének maodija a
tobbszemélyes jatékmaddhoz hasonld annyi eltéréssel, hogy a torzsi vezet6 blokkolja azt a teriletet, amelyiken all.
a.  Nyersanyag limitaciok

i. Emlékeztetd: Az élelmiszeren kivil a tobbi nyersanyag mind egyszer hasznélatos, azaz felhasznalds esetén
nem a lelGhelyre kell visszatenni 6ket, hanem a jatéktabla mellé. Innen kizardlag civilizacidkartya hatdsara
kerllhetnek vissza a jatékba. Ez az egyik legfontosabb szabdly, melyre a jatékosnak fel kell készilni,
|épéseit ennek megfeleléen kell megterveznie.

ii. Mennyiségi korlat: A jatékos egyetlen nyersanyagbdl sem gydjthet tobbet, mint ahdny munkasa van.
(Példa: A jatékosnak 5 munkasa van, igy legfeljebb 5 faja, 5 téglaja, 5 kove és 5 aranya lehet.)

iii. Ha nyersanyagtermelés sordn a kockadobds alapjan a jatékosnak olyan sok nyersanyagot kellene kapnia,
amennyivel meghaladna ezt a limitet, minden egyes limiten fellili nyersanyagért 2 pont levonas jar.
Miutdn a szerszamok haszndlata sohasem kotelezd, ilyen ,tdltermelés” pusztan tal magas értékd
kockadobas révén fordulhat elS. (Példa: A jatékosnak 4 faja és 5 munkasa van. Egy munkdsat az erdére
helyezi és itt 6-ost dob. Ekkor a jatékos minddssze 1 fat kap és elveszit 2 pontot a limiten felili plusz egy fa
miatt.) Ez a szabaly az élelmiszer gy(jtésére is vonatkozik.

iv. Ha a jatékos egy civilizaciokdrtya alapjan jutna nyersanyaghoz (kockadobdassal vagy anélkil), a torzsi
vezetd ezt a nyersanyagszerzést nem akaddlyozza. A birtokolhaté nyersanyagmennyiségre vonatkozd
korlatozas és a tullépés esetén torténd pontlevonas viszont ilyen esetekben is érvényes.

2. Afalu
Ha a torzsi vezet6 nem a falun all, a jatékosnak lehetGsége van 1, 2 vagy az 6sszes falusi pozicidt elfoglalni annak fuggvényében,
hogy az élelmiszerraktar skalan milyen értékkel rendelkezik. 0 és 1-es érték esetén a faluban legfeljebb 1, 2-es érték esetén 2, 3
vagy magasabb érték esetén 3 pozicid valaszthatd. A valasztott pozicioknak megfelel§ akciokat meghatérozott sorrendben kell
elvégezni.
a.  Szerszamkészits (a faluban Iévé helyszinek kozil els6ként aktivalando, ha van itt munkas)
Maga az akcié megegyezik a tobbjatékos modnal megismerttel, a jatékos egy szerszdmhoz jut.

i. Szerszam szerzésekor a jatékosnak lehetGsége van donteni:

1.  Ha mar rendelkezik egy szerszammal, donthet Ggy, hogy nem egy Ujabb 1-es érték(i szerszamot
vesz magahoz, hanem a meglév6 szerszdmdnak értékét noveli eggyel. (Példa: A jatékosnak
egyetlen 1-es értékii szerszama van. Ujabb szerszam szerzésekor Ggy dont, a meglévs 1-es
érték(i szerszamlapkat atforditja, igy egy 2-es érték(i szerszamlapkaja lesz. A 3. szerszam
megszerzésekor a 2-es értékl szerszamlapkat 3-as értéklre cseréli, majd a 4. szerszam




megszerzésekor ezt a 3-as lapkat forditja meg. Mindezeket a I1épéseket még azel6tt megteheti,
hogy egy Ujabb 1-es értékdi lapkat venne magdahoz.)

a. Nem szabad elfelejteni, hogy felhasznaldsukkor az egyes szerszamlapkdk értékét
nem lehet ,szétosztani” tobb kockadobas kozott. Civilizacidkdrtya vasdrlasa esetén
sem jar vissza alacsonyabb értéki szerszam, ha tulfizetés tortént.

2. Ajaték végén a jatéktablan maradt minden egyes szerszamlapka utan pontlevonas jar. Miutan
a jaték kezdetén Osszesen 9 értékben taldlhatd szerszamlapka a jatéktdblan, ha a jatékos
egyetlen szerszamot sem szerez, akkor 9 pontot kell téle levonni. (Példa: Ha a jatékos 4
szerszamot szerez és ezt olyan formdaban teszi, hogy 2 darab 2-es értékii szerszamlapkaval
rendelkezik, akkor 1 darab 1-es és 2 darab 3-as érték(i szerszamlapka marad a jatéktablan, ami
7 pont levonast jelent a jaték végén. Viszont ha a 4 szerszdmmal 1 darab 3-as és 1 darab 1-es
szerszdmlapka formdjaban rendelkezik, akkor a jaték végén csak 5 pont levonassal kell
szamolnia.)

3. Megjegyzés: Azok a szerszamok, melyeket a jatékos civilizdciokartya megvasarlasara hasznal
fel, kikerlilnek a jatékbdl. Ugyanakkor a szerszamok a vasdrlast megel6z6 akcidk soran
kockadobas értékének novelésére is felhasznalhatok, a kartydkért az igy felhasznalt
(elforgatott) szerszamokkal is lehet fizetni.

Szantofold (a faluban 1évé helyszinek kozil masodikként aktivalandd, de nem muszaj kozvetlendl a Szerszamkészité

utan).
Maga az akcié megegyezik a tobbjatékos modnal megismerttel: az élelmiszerraktar skalan 1évé jelolSt eggyel feljebb

kell mozgatni.

i. Az élelmiszerraktar érték néveléséért ebben a SoloPlay” jatékban a jatékosnak ,fizetnie” kell, méghozza
annyi élelmiszert, ahany munkas a falusi kunyhdn taldlhatd. A szlikséges mennyiség(i élelmiszert a
vadaszteriletre kell helyezni, ezt kovetGen mozgathatd a skaldn a jel6l6. (Példa: A jaték kezdetekor 5
munkas van a kunyhdn. Ebben a helyzetben az élelmiszerraktar jelols felfelé mozgatasdhoz 5 élelmiszer
kifizetésére van sziikség.)

ii. Ahogy a jatékos egyre Ujabb munkasokkal béviti a torzs Iétszamat, ugy uril ki a falusi kunyhé és ezaltal
egyre olcsobba valik az élelmiszerraktar érték novelése.

Kunyhé (a faluban Iévé helyszinek koziil harmadikként aktivalandd)
Maga az akcié megegyezik a tobbjatékos modnal megismerttel: a jatékos egy Gjabb munkast szerez.

i. A falun belili akcidk sorrendiségébdl kovetkezéen a kunyhd nem hasznélhatd a szantoéfold el6tt, igy egy
forduldén belill nem lehetséges az, hogy a jatékos egy Ujabb munkds szerzésével olcsobba tegye az
élelmiszerraktar érték novelését.

Civilizacidkartydk
Minden forduld elején 3 kdrtya lesz elérhetd, alapesetben a 4, 3 és 2 nyersanyagkoltségl helyen.

i. Emlékeztetd: Civilizaciokartya vasdrlasara csak az a nyersanyag haszndlhatd, melynek teriletén a torzsi
vezetd aktudlisan elhelyezkedik. A vasarlasra felhasznalt nyersanyagok az élelmiszer kivételével kikeriilnek
a jatékbal.

1. Ha a torzsi vezetd az erddn all, akkor kartyavasarlasra csak fa hasznalhatd. Hasonloképp ha az
agyagbdanyan all, akkor tégla, ha kéfejtén, akkor k&, ha a folydn, akkor arany és ha a
vadaszterileten, akkor élelmiszer lehet a fizet6eszkoz.

2. Amennyiben a torzsi vezetd a faluban van, akkor a jatékos szerszammal (tulfizetés esetén nincs
visszajaro) és/vagy élelmiszerraktar érték csokkentéssel fizethet a kivant kartya(k)ért. Munkast
feldldozni fizetés gyanant nem lehetséges.

ii. A civilizdciokartyakra vonatkozé szabalyok alapvetéen megegyeznek a tobbjatékos modban megismerttel.
A kartyak elhelyezése viszont eltér, az 1 nyersanyagkoltségil hely ugyanis mindaddig tiresen marad, mig 3
vagy 4 nyersanyagkoltség(i kartyavasarlas nem torténik.

1. 2 nyersanyagkoltségl kartyahely
Ennél a kdrtyahelynél specidlis szabaly nincs, a normal szabalyok vonatkoznak ra.

2. 3 nyersanyagkoltségl kartyahely
Ha a jatékos innen vasarol, a kartya elvételét kbvetGen eldontheti, hogy a huzdpakli legfels
lapijat, vagy pedig a 2 vagy 4 nyersanyagkoltségii kartyahelyen |évé szabad (értsd: nem all rajta
munkas) kartyat athelyezi-e az 1 nyersanyagkoltség(i kartyahelyre. Miutan a jatékban a
kartyasor mindig csak 3 kartyat tartalmazhat, innentdl kezdve a 3, 2 és 1 nyersanyagkoltségt
helyeken lesznek a kartyak mindaddig, mig az 1 nyersanyagkoltségii helyrél a jatékos meg nem
vasarolja az ott lévd kartyat 1 nyersanyagért. Amikor ez megtorténik, visszaall az alaphelyzet,
azaz a kartyak ismét a 4, 3 és 2 nyersanyagkoltség(i helyekre kerilnek.

3. 4 nyersanyagkoltségl kartyahely
Az itt taldlhatd kdrtya megvdsarlasakor a jatékos eldontheti, hogy az aldbbi opcidk kozil
melyekkel kivan éIni (akar az 6sszessel is lehet):

a. Athelyezi a hizdpakli legfelsS lapjat, vagy pedig a 2 vagy 3 nyersanyagkoltség(i
kartyahelyen 1évé szabad (értsd: nem all rajta munkds) kartyat az 1
nyersanyagkoltség(i kartyahelyre.

b. Az éplletlapkdk barmelyik paklijanal (akar mindketténél) a lapkdk egymashoz
képesti sorrendjén nem valtoztatva (a legfelsé lapka legalulra helyezésével) atallitja,
hogy a pakli melyik lapkéja legyen legfeliil. Ha a legfelsé épiiletlapkan munkas all, az




atallitast akkor is el lehet végezni. llyenkor a munkast a végén vissza kell allitani az
adott pakli legfelsé lapkdjara, igy ez az ,0j” legfels6 épiletlapka valik
megépithetdvé.

c.  Athelyezi a torzsi vezetSt egy masik teriiletre. Ezt az athelyezést azonnal végre kell
hajtani, viszont a torzsi vezetd kor végi automatikus mozgdsaban soron kovetkezd
teriilet nem valaszthatd. Amint az dthelyezés megtortént, onnantdl kezdve a kérén
beliili tovabbi akcidknal, valamint a kovetkezd kérben az Uj pozicionak megfeleld
torzsi vezetdi korlatozasok érvényesek.

d. Lehetséges kombindcié: A jatékos donthet (gy, hogy megvasarolja a 4
nyersanyagkoltség(i civilizacidkartyat, athelyezi a torzsi vezet6t, majd ezutdn a
torzsi vezetd Uj pozicidjanak megfelel6 nyersanyaggal fizetve megvasarol egy masik
civilizaciokartyat is.

iii. Az egyes civilizdciokdrtyak hatdsa megegyezik a tobbjatékos médban megismerttel, kivéve néhany dolgot.
1. Ha a kartya nyersanyagot biztosit a jatékos szamara, azt nem a jatéktablardl kell elvenni,
hanem a jatéktdbla mellé helyezett, kordabban felhasznalt és ezdltal a jatékbdl kikerilt
nyersanyagok kozil (amennyiben van ilyen). Ez a szabaly az élelmiszerre és a szerszamokra
nem vonatkozik, azokat mindig a jatéktablardl kell elvenni.
2. A hatopcids kockadobasos kartydk esetén a jatékosnak el kell dontenie, hogy 1, 2 vagy 3
kockaval kivan-e dobni. 1-nél tébb kockéval torténd dobds esetén a kovetkezbket kell tenni:

a. Ha 2-3 kockan ugyanaz az érték szerepel, a jatékos duplan/tripldn kapja meg a
jutalmat.

b.  Ha a kockdkon eltér6 értékek vannak, akkor a jatékos kivalasztja, melyik értéknek
megfelel§ jutalmat szeretné, majd a fel nem haszndlt dobasok értékét levonja a
pontszamabdl. (Példa: A jatékos harom kockdaval dob, értékik 4, 4, 3. Kozilik a két
4-est valasztja, amiért 2 aranyat kap, a megmaradt 3-as utan pedig levon 3 pontot a
pontszamabdl. Amennyiben a dobas eredménye 4, 3, 2 lett volna, akkor a 4-est
vélasztva 1 aranyat kapna és 5 pontot kellene levonni téle.)

3. Abban az esetben, ha a civilizaciokartya egy masik kartya felhlzasat teszi lehetévé, akkor vagy
az el6késziletek soran a dobozba visszatett, jatékban nem lévd kartydk kozul kell hizni, vagy
pedig az eldobott kartyak kozul.

3. Lehelyezési bintetés

a.  Ha egy munkas lehelyezésre keriil, de végul nem aktivalddik, vagy barmilyen okbdl kifolydlag a jatékos nem tudja az
Osszes munkasat ,,aktiv” teriletre lehelyezni, minden ilyen munkdas utan 2 pont levonas jar. (Példa: A jatékos egy
épuletlapkara helyezi egy munkdsat azzal a céllal, hogy megépitse az adott éplletet. Azt viszont nem veszi észre,
hogy az ehhez sziilkséges nyersanyagokra mashol lesz sziikség, igy mire az épitéshez érne, mar nem rendelkezik
elegend6 nyersanyaggal. Miutan emiatt a munkast nem lehet aktivélni, a jatékos veszit 2 pontot.)

Azért viszont nem jar bilntetés, ha egy munkas egy nyersanyaglelGhelyen all, de tul alacsony értékd kockadobas
miatt egyetlen nyersanyagot sem tud szerezni. llyenkor a munkds eredménytelensége ellenére aktiv volt egy aktiv
terileten. (,Aktiv” terilet = olyan terilet, mely képes nyersanyagot biztositani vagy a funkcidja haszndlhaté.)

i. Amig van olyan terllet, melyen legaldbb 1 nyersanyag taldlhatd, a munkdsok ide helyezésével a
jatékosnak célszerli megprobalni a kockadobast és ezaltal csokkenteni a pontveszteséget. Lehetdség
szerint minden kérben minden munkast le kell helyezni.

b.  Munkas soha nem helyezhet§ kilirilt nyersanyaglelhelyre (melynél mar nincs nyersanyag a jatéktablan), tovabba
olyan tertiiletre sem, mely mar nem tudja biztositani funkcidjat. (Példa: 10-es élelmiszerraktar skala érték esetén nem
hasznalhaté a szanto6fold, Gres kunyho esetén nem hasznalhatd a kunyhd, és ha minden szerszam elfogyott mar a
szerszamkésziténél, akkor a szerszamkészité sem hasznalhatd.)

Teenddk a kér végén (az aldbbi sorrendben)

1. Hanem tortént civilizacidkartya vdsarlas, akkor a 2 nyersanyagkoltség( kartyat el kell dobni, a téle balra l1évé kartya(ka)t eggyel
jobbra csusztatni, majd a huzdpaklibdl egy kartyat a kartyasor végére felfedni. Attdl fuggden, hogy van-e kartya az 1
nyersanyagkoltség(i kirtyahelyen, az Uj kartya a 3 vagy 4 nyersanyagkoltség helyre keruil.

2. Munkasok megetetése
Minden munkds utan 1 élelmiszert vagy a torzsi vezetd pozicidja altal meghatdrozott nyersanyagot kell felhasznalni, minusz az
élelmiszerraktar skala értéke.

a. Ehinség
Ha a jatékos nem tudja minden munkdsat megetetni, 10 pontot veszit. llyenkor a tobbjatékos szabalyokhoz
hasonldan az 6sszes rendelkezésére allo élelmiszert vissza kell helyeznie a vadaszteriletre.
i. Mindemellett a jatékosnak valasztania kell egyet a kovetkezd 3 opcid kozil:
1.  Elveszit a torzsi vezet§ pozicidjanak megfelelS nyersanyaghdl 1-et (ajandék).
2. Barmilyen mas nyersanyagbdl elveszit 2-t (ajandék).
3.  Elveszit tovabbi 5 pontot.
Példa: A torzsi vezet$ az erdében van, ezért a jatékos ajandékként felajanlhat 1 fat vagy 2
egyéb nyersanyagot tetszéleges kombinacioban (lehet két kilonb6z6, mondjuk 1 tégla és 1 k6,
de lehet 2 k& is példaul). Szerszam és élelmiszerraktar érték is felajanlhatd ajandékként.




Elelmiszert viszont nem lehet felajanlani, elvégre a biintetés részeként a jatékosnak ebbdl az
Osszeset le kellett adnia.

3.  Torzsi vezetd tovabbmozgatdsa a soron kovetkez6 teriletre
Ha a kor folyamdn 4 nyersanyagkdltségui civilizdcidkdrtya vasarlds kovetkeztében a torzsi vezetd dthelyezésre kerdlt, ezt a lépést
ki kell hagyni.
A jaték vége

A fenti szabdlyoknak megfelelGen folytassuk a jatékot korrél korre mindaddig, mig az alabbi feltételek valamelyike nem teljesul:

1.
2.

A civilizaciokartyak sorat a hizépakli elfogyasa miatt nem lehet 3 kartyara kiegésziteni.
Az épuletlapkak valamelyik paklija elfogy.

Jaték végi pontozas (szabadon valasztott sorrendben)

1.

2.

Pontlevonasok a jatéktablan megmaradt nyersanyagok, szerszamok és munkasok utan
a. 1 pontlevonas minden megmaradt faért és téglaért
b. 2 pontlevonds minden megmaradt kéért és aranyért
c. 1 pontlevonas minden olyan civilizacidkartyaért, melyek azért keriltek eldobasra, mert az adott kérben nem tortént
kartyavasarlas
d. minden megmaradt szerszamlapka utdn a rajta szerepl6 alacsonyabb érték (1 vagy 3) levonandd
e. minden kunyhdban maradt munkasért 3 pont levonas jar
Plusz pontok
a.  Civilizaciokartyak alapjan jaré bénuszok (szorzok és szimbdlumok, a normal jatékhoz hasonléan)
b. 1 pont a jatékostablan maradt minden egyes fel nem haszndlt nyersanyagért
c. 10 pont a civilizacidkartya huzépakliban maradt minden egyes kartyaért

Eredmény kiértékelése

Stratégia

1.

120-139 pont: gy6zelem
140-159 pont: nagy gyGzelem
160+ pont: teljes gy6zelem

Némi gyakorldsba fog telni, mire a jatékos helyesen meg fogja tudni hatdrozni a jaték-el6készitési fazisban, hogy melyik
nyersanyagbdl hany darabot hagyjon fent a jatéktablan. AlapvetS fontossagu, hogy egyrészt az éplletek megépitéséhez
elegend6 mennyiség alljon rendelkezésre, masrészt ne legyen annyira kevés, hogy azzal a jatékos az inaktiv munkasok utan jaro
pontlevondsokat kockdztassa.

Fontos szempont, hogy a magasabb nyersanyagkoltségi civilizaciokartydak megvasarlasa révén a jatékos befolydsolhatja az
épuletlapka paklikat, valamint az 1 nyersanyagkoltségl kartyahelyre torténd athelyezéssel olcsobba teheti és egyben védett
pozicidba helyezheti a neki kell§ kartyakat. Mindkét éplletlapka paklira munkast helyezni, majd a paklikban olyan lapkakat
beallitani legfels6nek, hogy azokat aztan kdnnyen megépithessiik, az egy nagyon jé Iépéskombinacid.

A szabalyok megalkotdsanal szempont volt, hogy nagyobb hangsuly helyezédjon az élelmezésre, miutdn egyjatékos mdédban
nincs versengés azért, hogy ki haszndlhassa a szant6fold akcidt. Ahogy a jaték egyéb aspektusaindl, ugy ezen a téren is
kulcsfontossagu a megfelel6 egyensuly megtalaldsa a hosszu tavu célok elérése érdekében. Bizonyos korilmények esetén egy
éhinségre épitd stratégia is miikod&képes lehet.

A tobbjatékos mdédhoz hasonldan a civilizacidkartyakon lévé szorzok itt is fontosak. Amikor a jatékos atnézi a jatékban részt vevs
kartyakat (hGzopaklit), nagy figyelmet kell forditania arra, hogy melyek a legtobb pontot add kartyak és ugy kell megterveznie a
Iépéseit, hogy ezeket a kdrtydkat megszerezhesse.

Nem létezik egyetlen olyan stratégia, mellyel minden jaték megnyerhet8. A jatékosnak az Osszes lehetséges iranyt meg kell
fontolnia és mindig a megfelel6t kell kivalasztania ahhoz, hogy ujra és Gjra sikerrel jarjon. Nagyon el6relaténak kell lenni ahhoz,
hogy valaki felismerje a kinalkozé lehetGségeket.

Hacsak nem egy tokéletesen megtervezett stratégiardl van szd, a nyersanyagok menedzselése soran, valamint a jatéktablan
megmaradd nyersanyagok miatt a jaték végén elkerilhetetlenek a pontlevonasok. Sokkal fontosabb ezek minimalizalasara
torekedni, mint a teljes megsziintetésikre. Ha a jatékos a jaték el6készitése soran a jatéktablardl tul sok nyersanyagot tavolit el,
azzal az jarhat, hogy a jaték vége felé nem marad elegend6 hasznalhatd terilet, ami szintén pontlevonasokat eredményez.



