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 نمای کلی بازی:

کار را انجام می دهد  این بازیکن دومخواهد می گذارد سپس  یک یا چند آدمک را  در جایی که می بازیکن اول

همه آدمک های خود را در صفحه قرار داده باشند.  بازیکنانکار  ادامه پیدا می کند تا زمانی که تمام  و این

 نای .و بعد بازیکن دوم شروع به انجام کارهایی که با آدمک ها مشخص کرده است می کند بازیکن اولسپس 

آخرین نفر تمام کارهای خود را انجام داده باشد، سپس بازیکن اول نشانه  کهکار تا زمانی ادامه پیدا می کند 

ه نفر بعدی می دهد و بازیکن اول دوباره شروع به بازی می کند. کارهایی که بازیکنان در بازی بازیکن اول را ب

 می توانند انجام دهند در زیر با جزییات توضیح داده شده است.

 

 های بازی :دور

 به سه فاز تقسیم می شود که به ترتیب زیر باید انجام شود : دور بازیهر 

ی خود را بر روی صفحه قرار دهند تا تمام آدمک ها روی صفحه بازیکنان به ترتیب باید آدمک ها .1

 قرار بگیرند.

 بازیکنان کارهای مربوط به هر آدمک را انجام می دهند. .2

 غذا می دهد.ی که دارند بیله خود بر اساس تعداد آدمک هایق بازیکنان به .3

 

 آدمک تمام تا دهند قرار صفحه روی بر را خود های آدمک باید ترتیب به بازیکنان  )1

 .بگیرند قرار صفحه روی ها

  شروع می کند. سپس به صورت ساعت گرددر جایی که می خواهد بازیکن اول با گذاشتن یک یا چند آدمک 

 بازیکن بعدی همین کار را انجام می دهد تا تمام آدمک ها بر روی صفحه قرار بگیرند.

حل در این ممی توانند . این دایره ها حداکثر تعداد آدمک هایی که دارددایره هر محل تعداد مشخصی نکته : 

 دوباره آدمک اندلی که قبلا آدمک قرار داده نمی توانند در مح بازیکن هاگیرند را نشان می دهد. بقرار 

در جنگل آدمک  دورشد، نمی تواند در این آدمک در جنگل قرار داده با 4برای مثال اگر بازیکن قرمز  .بگذارند

 قرار دهد حتی اگر جای خالی در آن محل وجود داشته باشد.

 در محل های مختلف قرار بگیرد؟ چند آدامک می تواند

کارگاه ابزار هر راند فقط یک آدامک را در خود جای می دهد. برای مثال  ر:کارگاه ابزا

رار داده است، در این راند هیچ بازیکن دیگری بازیکن آبی آدمک خود را در کارگاه ابزار ق

 نمی تواند در این محل آدمک قرار دهد زیرا این محل اشغال شده است.
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دمک آدر این محل قرار بگیرند. این دو فقط دو ادمک از یک بازیکن می توانند  خانه:

دو آدمک در خانه قرار باید هم زمان در این محل قرار بگیرند. برای مثال بازیکن سبز 

 دامک را در این محلآانتخاب کرده است باید همزمان دو داده است ) چون این محل را 

 قرار دهد ( و هیچ بازیکن دیگری نمی تواند در این محل آدمک قرار دهد.

فقط یک آدمک در هر راند در این محل قرار می گیرد. برای مثال بازیکن زرد  مزرعه:

یک آدمک در این محل قرار داده است. این محل اشغال می شود و بازیکن دیگری نمی 

 تواند در این محل ادمک قرار دهد.

 

این تنها مکانی است که دایره ندارد. در این محل هر بازیکن می تواند به  شکار:محل 

 تعداد نا محدود آدمک قرار دهد.

 

 

 7هر کدام از این مکان ها می توانند تا جنگل ، کوه ، رودخانه و معدن خاک رس : 

یکن آدمک دراین مکان دارد. باز 4آدمک را در خود جای دهند. برای مثال بازیکن قرمز 

سپس بازیکن آبی یک آدمک آدمک در این مکان قرار دهد.  2زرد تصمیم می گیرد تا 

را در این مکان قرار می دهد. این مکان اشغال می شود و بازیکن دیگری نمی تواند در 

 این مکان آدمک قرار دهد.

 

هم صدق   معدن خاک رس و ،کوه، رودخانههمین قانون برای 

 می کند.

به  ک را در خود جای می دهد. کارت هاهر کارت فقط یک آدمهای تمدن:  تکار

هر ترتیبی می توانند اشغال شوند. برای مثال بازیکن قرمز آدمک خود را بر روی کارت 

کارت دیگر را  3. این کارت اشغال شده و تمام بازیکنان می توانند دوم قرار داده است

 اشغال کنند.

 

 

 

 

 دو آدمک

 

 

 یک آدمک

 

 

 نا محدود تعداد

 

 

 تا هفت آدمک

 

 

 

 

 

یک آدمک به ازای 

 هر کارت
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هر ساختمان می تواند یک آدمک را در خود جای دهد. برای  کارت های ساختمان:

ساختمان  3مثال بازیکن زرد یک آدمک در سومین ساختمان قرار داده است. حال 

 دیگر برای تمام بازیکن ها وجود دارد.

 

 

 له قرار دادن آدمک ها : مثالی برای یک دور مرح

 

 بازیکن قرمز ) بازیکن اول (:

 یک آدمک بر روی این کارت قرار می دهد.

 

 

 بازیکن آبی ) بازیکن دوم (:

 پنج آدمک در محل شکار قرار می دهد.

 

 

 بازیکن سبز ) بازیکن سوم (:

 دو آدمک در خانه قرار می دهد.

 

 

 هارم (:بازیکن زرد ) بازیکن چ

 ساختمان قرار می دهد. یک آدمک در

 

 

 

یک آدمک به ازای 

 هر کارت

 

 

 

 

 

بازیکنان به صورت 

ساعت گرد بازی می 

 کنند.

 

مکان ها ترتیبی 

 برای انتخاب ندارند.
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از آنجایی که ممکن است بازیکن ها تعداد مختلفی آدمک در نوبت خود بر روی صفحه بازی قرار دهند، بعضی از 

رتی که هنوز دیگران آدمک دارند. زمانی ود را روی زمین قرار می دهند در صتمام آدمک ها خوبازیکن ها زودتر 

 که بازیکنان تمام آدمک های خود را در صفحه قرار داده باشند، فاز دوم شروع می شود.

 

 دهند. می انجام را آدمک هر به مربوط کارهای ( بازیکنان2

دمک های خود را انجام می دهند. آساعت گرد کارهای مربوط به  بازیکن اول بازیکنان به صورت ازبا شروع 

بازیکنان در نوبت خودشان می توانند تصمیم بگیرند کدام کار را اول انجام دهند و انجام کار ها به ترتیب چیده 

د. به آدمک ها نمی باشد. زمانی که بازیکن کار یک آدمک را انجام داد آن را از صفحه بازی خارج می کنشدن 

ن صورت زمانی که بازیکن تمام کار های خود را انجام داده باشد باید تمام آدک هایش از روی صفحه خارج یا

 شده باشد و در جلوی بازیکن قرار بگیرد.

 هر محل چه کاری انجام می دهد؟

 کارگاه ابزار

در این محل بازیکن ها ابزار به دست می آورند. اگر یک بازیکن هیچ ابزاری 

را به صفحه خود اضافه می کند. به همین " ابزار با امتیاز یک"ندارد یک 

 صورت :

 

 

هر ابزار فقط یک بار در هر راند ، زمانی که برای جمع آوری منابع یا غذا  نکته مهم:

تاس ریخته می شود استفاده می شود. ابزار ها برای اضافه کردن عدد تاس های استفاده  

می  31می شود. برای مثال بازیکن قرمز تاس می ریزد و مجموع تاس های آن عدد 

به همین دلیل یکی از ابزار های با امتیاز یک  نیاز دارد 31شود. بازیکن قرمز به عدد 

ود این ابزار استفاده شده و حال یک عدد به درجه می چرخاند تا مشخص ش 09خود را 

 مجموع تاس خود اضافه می کند.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 یک ابزار جدید

 

هر یک از ابزار ها 

فقط یک بار در هر 

استفاده می  دور

 دورشوند و در 

 بعدی دوباره قابل

 استفاده هستند.

برای بار دوم و 

سوم که اقدام به 

برداشتن ابزار می 

کند یک ابزار با 

ز یک جدید امتیا

را به صفحه خود 

 اضافه می کند.

 

برای بار چهارم و 

پنچم و ششم  بازیکن 

یکی از ابزار های با 

امتیاز یک موجود 

در صفحه خود را 

برگردانده و آن را 

به ابزار با امتیاز دو 

 تبدیل می کند.

 

از بار هفتم ابزار با 

امتیاز دو با ابزار با 

جا به جا  1امتیاز 

شود و از بار می 

دهم ابزار بار امتیاز 

سه را برگردانده تا 

به ابزار با امتیاز 

 چهار تبدیل شود
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 خانه

این مکان به بازیکنی که در این مکان دو آدمک قرار داده اجازه می 

دهد که یک آدمک به آدمک های خود اضافه کند. آن بازیکن تا 

انتهای بازی این آدمک را در دسترس دارد. برای مثال بازیکن سبز 

بانک بازی برداشته و آدمک های خود را از صفحه یک آدمک جدید را از  اودو آدمک در این محل قرار داده است. 

 خارج می کند و در صفحه خود قرار می دهد.

 

 مزرعه

بازیکن آدمک خود را از صفحه خارج می کند و نشانگر خود را در جدول 

زراعی یک خانه بالا تر می برد. این عمل مقدار غذایی که این بازیکن در 

 افزایش می دهد.انتهای هر راند می گیرد را یک عدد 

 

 شکارگاه و تاس ریختن آن

هر بازیکن به تعداد آدمک هایی که در این محل قرار داده تاس دریافت می 

کند و در لیوان تاس ها قرار می دهد. سپس تاس ها را ریخته و اعداد نشان 

داده شده را جمع می کند و می تواند با استفاده از ابزار های خود عدد به 

)به تقسیم می کند 2افزایش دهد. سپس عدد به دست آمده را بر  دست آمده را

ده از تقسیم می شود تعداد غذایی که یین رند می شود( و عدد به دست آمپا

ت می کند و فتاس دریا 5برای مثال بازیکن آبی  .این بازیکن دریافت می کند

 7و  می رسد. او هیچ ابزاری مصرف نمی کند 14بعد از ریختن آنها به عدد 

می  11نها غذا دریافت می کند. بازیکن سبز سه تاس می ریزید و مجموع آ

یافت می کند ولی او از ابزار با امتیاز یک غذا در 5 شود. به صورت معمول او

واحد افزایش  1چرخاند که مشخص شود این ابزار استفاده شده و عدد خود را  درجه می 09استفاده کرده و آن را 

غذا دریافت می کند. بازیکن زرد دو تاس می  6می شود و او  12صورت عدد به دست آمده  می دهد، در این

واحد افزایش می  2ود استفاده می کند و عدد خود را خ 2را به دست می آورد و از ابزار با امتیاز  4ریزد و عدد 

 غذا دریافت می کند. 3دهد و 

 

 

 یک آدمک جدید 

 

 

 

 

امتیاز زراعی را 

 هدافزایش می د

 

 

 

غذای بیشتر با 

 کمک شکار
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 کوهو  رودخانهجنگل ، معدن رس ، 

این مکان ها به بازیکن ها اجازه می دهند تا چوب، خشت، سنگ و طلا به دست 

که عدد به  تفاوتبیاورند. این منابع مانند غذا به دست می آیند ولی با این 

  دست آمده به عدد های زیر تقسیم می شود:

)رند رو به پایین( تقسیم شود برای  3عدد به دست آمده باید بر عدد  –جنگل 

 .چوببدست آوردن 

 .خشتبرای بدست آوردن  )رند رو به پایین( تقسیم شود 4عدد به دست آمده باید بر عدد  -معدن رس 

 .سنگبرای بدست آوردن  )رند رو به پایین( تقسیم شود 5عدد به دست آمده باید بر عدد  -کوه 

 .طلابرای بدست آوردن  )رند رو به پایین( تقسیم شود 6عدد به دست آمده باید بر عدد  -دخانه رو

دو آدمک خود که در رودخانه قرار داده دو تاس  برایبرای مثال بازیکن سبز 

می شود. به دلیل اینکه او ابزار خود را برای شکارگاه  5می ریزد و مجموع آنها 

نمی تواند از آن استفاده کند و چون عدد تاس استفاده کرده است دیگر 

آدمک  3بازیکن قرمز برای  نرسیده است طلا به دست نمی آورد. 6هایش به 

 7تاس می ریزد و مجموع آنها عدد  3خود 

ده خود استفا 2ابزار با امتیاز  3می شود. او از 

ی طلا به دست م 2افزایش دهد به همین دلیل  13می کند تا عدد خود را به 

 آورد.

منابع برای ساخت ساختمان ها و یا خریدن کارت های تمدن استفاده می شوند. منابع محدود نیستند و اگر یک 

منبع به اتمام رسید می توانید از تیکه هایی که خودتان مناسب می دانید برای آن استفاده کنید )مثلا تکه های 

 کاغذ یا دانه های لوبیا(.

 کارت های تمدن

قرار گیری  لکند و منابع لازم که در بالای محرت را دریافت می بازیکن کا

کارت ها نشان داده شده پرداخت می کند. منابع پرداخت شده به صفحه 

بازی برگردانده می شوند. بازیکن از هر منبعی که دوست دارد پول کارت را 

نمی  بوسمنبع مح؛ غذا به عنوان ) معمولا چوب یا خشت پرداخت می کند

اگر بازیکن پول . رت تمدن یا ساختمان خرید(نمی توان با غذا کا شود و

، آدمک م برای خرید کارت را نداشت یا نخواهد آن کارت را بخردلاز

 از روی کارت برداشته و روی صفحه خود قرار می دهد. هر بازیکن کارت های خود را رو به پایین در جلوخود را 

 منابع

 چوب           

 خشت           

 سنگ           

 طلا           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

یک کارت تمدن به 

 دست می آورید.

هر کارت با جزییات در 

بخش مربوطه توضیح 

 داده شده است.
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باید رو به بالا در کنار صفحه بازیکن قرار بگیرد تا زمانی که  "ابزار یک بار مصرف"خود قرار می دهند. کارت 

های تمدن با  تبازیکن ها اجازه دارند هر زمانی که لازم شد کارت های خود را بررسی کنند. کاراستفاده شود. 

 جزییات در بخش مربوطه توضیح داده می شوند.

 ساختمان

بازیکن کارت ساختمان را برداشته و منابع لازم برای ساخت آن را پرداخت 

بازیکن در می کند و در محل مشخص شده در صفحه خود قرار می دهد. 

همان لحظه نشانگر امتیاز خود را به تعداد نمایش داده شده بر روی کارت 

 حرکت می دهد. برای پایان این عملیات بازیکن کارت زیری را برمی گرداند.

برای مثال بازیکن زرد دو چوب و یک خشت پرداخت می کند و آنها را به صفحه بازی بر می گرداند. سپس این 

واحد جلو می  19حل مشخص شده در صفحه بازی خود قرار می دهد و نشانگر امتیاز خود را ساختمان را در م

 برد.

ت کند باید آدمک خود را از روی خم برای خریدن یک ساختمان را پردایکنی نتواند یا نخواهد منابع لازاگر باز

 ساختمان برداشته و در صفخه بازی خود قرار می دهد.

برای ساخت آنها را مشخص می کنند ولی نه تعداد است که بازیکن ها منابع لازم  ساختمان در بازی موجود 8

و نوع منابع را بازیکن ها انتخاب می ( 7)حداکثر  تعداد منابعساختمان در بازی موجود است که  3منابع را. 

هر منبع امتیاز این ساختمان را کنند. زمانی که این ساختمان ها خریداری می شود بازیکن باید بر اساس امتیاز 

 لو ببرد.از خود را به همان تعداد واحد جیمحاسبه کند و نشانگر امت

 

 

 

 

 

 

 

یک ساختمان به 

 دست می آورید.

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ساختمان با منابع 

 مشخص

 

ساختمان با منابعی 

که بازیکن مشخص 

 می کند

 

 

 امتیاز کارت بر اساس منابعی که برای خرید آن استفاده شده محاسبه می شود

 منابع لازم برای خرید این ساختمان

لازم است خرید این ساختمانبرای منبع   4دقیقا   

 امتیاز ساختمان

نوع و تعداد آنها را مشخص می کند نوع باشند. بازیکن  2منبع پرداخت شده باید  4

(منبع پرداخت شود4نوع و تعداد  2)  تازمانی که دقیقا   

 امتیاز کارت بر اساس منابعی که برای خرید آن استفاده شده محاسبه می شود

منبع را به انتخاب خودش پرداخت کند 7تا  1 دبازیکن می تواند به تعدا

 

 بازیکن تعداد و نوع منابع پرداختی را مشخص می کند امتیاز کارت بر اساس منابعی که برای خرید آن استفاده شده محاسبه می شود 
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 برای مثال بازیکن آبی بر اساس منابع ذکر شده پرداخت می کند :

منبع از دو نوع مختلف(. امتیاز این کارت بر اساس منابعی که  4سنگ و یک چوب ) 3

 امتیاز.  3امتیاز دارد و هر چوب  5می شود. هر سنگ  18پرداخت کرده است 

سپس ساختمان را در محل مشخص شده در صفحه خود قرار می دهد و 

 امتیاز آن را کسب می کند.

جای مشخص شده پر شد می توانید ساختمان ها را کنار صفحه  5و اگر  خریدن ساختمان ها محدودیتی ندارد

 خود قرار دهید.

 

 .دهد می غذا خود های آدمک تعداد اساس بر خود قبیله به بازیکنان (3

زمانی که بازیکنان همه آدمک های خود را از صفحه بازی خارج کرده و در صفحه خود قرار دهند باید به قبیله 

 غذا لازم دارد. 1هر آدمک خود غذا دهند. 

ابتدا، برای هر مرتبه ای که بازیکن در جدول زراعی دارد یک غذا دریافت می کند سپس هر بازیکن برای هر 

 های بعدی باقی می ماند. دورآدمک یک غذا پرداخت می کند و غذا های باقی مانده هر بازیکن برای 

 اگر یک بازیکن غذا کافی برای پرداخت نداشت:

ابتدا همه غذاهایی که دارد را پرداخت کند سپس به ازای هر غذا یک منبع را به انتخاب خودش  بایدیکن باز

امتیاز از او کم می  19پرداخت کند. اگر بازیکن نخواهد یا نتواند به ازای غذای باقی مانده منبع پرداخت کند 

 برای پرداخت بستگی ندارد(. است و به تعداد غذای باقی مانده 19شود) تعداد کاهش امتیاز همیشه 

به نفر  "نشانگر نفر اول"امتیاز از دست دادند(  19زمانی که همه بازیکن ها غذای لازم را پرداخت کردند )یا 

 از اول شروع می شود. دوربعدی به صورت ساعتگرد داده می شود و 

 

 جدید دور

راست برده می شود تا جای خالی را پر کنند. کارت باقی مانده به سمت  تمدندر ابتدای راند جدید، کارت های 

خالی قرار می گیرند. بازیکن های ابزار های خود را به حالت اول بر می های جدید برگردانده می شود و در جای 

 شروع می شود. جدید دورگردانند تا مشخص شود که استفاده نشده است و 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 هر آدمک یک غذا

 

 

 

 

 

 

 جدید: دورشروع 

کارت های جدید رو 

می شود و ابزار ها به 

حالت اولیه بر می 

 گردند.
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برای مثال در طول راند اول کارت تمدن دوم و سوم خریده 

شده اند. کارت اول )راست ترین کارت( سر جای خودش 

باقی می ماند و کارت چهارم به راست ترین جای ممکن که 

جدیدی که رو جای دوم است منتقل می شود. کارت های 

 می شوند به ترتیب در جای سوم و چهارم قرار می گیرند.

 

 پایان بازی

 بازی زمانی پایان می یابد که یکی از دو شرط زیر بر قرار باشد :

 کارت های تمدن به اندازه کافی نباشد که چهار جای موجود را پر کنند تا راند جدید شروع شود. -1

 به پایان برسد. حداقل یک ردیف از کارت های ساختمان -2

جدید به پایان می رسد. در شرط دوم بازی تا انتهای راند انجام می  دوردر شرط اول بازی بدون شروع شدن 

 شود ) شامل غذا دادن به قبیله(. در آخر بازیکن ها بر اساس امتیاز پیشرفت می کنند.

 

 امتیاز آخر بازی و برنده بازی 

 لاعات بیشتر استفاده شود.از صفحه توضیحات کارت تمدن برای اط

 امتیاز می گیرد :هر بازیکن بر اساس شرط های زیر 

می توانند نوع های مختلفی  در خودشان ضرب می شود. بازیکن هاسبز دارند  زمینهتعداد کارت های تمدنی که 

 5x5=25سبز دارد : زمینهکارت تمدن با  5از این کارت ها داشته باشند. برای مثال علی 

 (1x1امتیاز ) 1همچنین یک کارت سفالگری دیگر هم دارد گه می شود : او 

 :می گیرند:زیر امتیاز  روشه کارت هایی با زمینه ماسه ای ب

تعداد کشاورز ها در تعداد امتیاز 

شما در جدول زراعی ضرب می 

 شود. 

 امتیاز 35 =در جدول زراعی  7امتیاز  xکشاورز  5

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

های تمدن با  کارت

 زمینه سبز

 

 

کارت های تمدن با 

 زمینه ماسه

 

 



11 
 

 

 تعداد ابزارسازان در تعداد امتیاز ابزار شما ضرب می شود.

 امتیاز 21 =امتیاز از ابزار ها  x 7ابزار ساز  3

 

 تعداد خانه سازان در تعداد ساختمان های شما ضرب  می شود.

 امتیاز 42 = ساختمان  x 6خانه ساز  7تعداد 

 

 

تعداد کد خدا در تعداد آدمک های شما ضرب 

 می شود.

 امتیاز 24 =آدمک  x 8کد خدا  3

 هر بازیکن به ازای هر منبع استفاده نشده )غیر غذا( یک امتیاز کسب می کند.

 و بازیکنی در جدول امتیاز های دور صفحه بازی اضافه می شود محاسبه به امتیاز های بازکن هان امتیاز ها در زما

 برنده است که بیشترین امتیاز را دارد.

اگر دو بازیکن با هم برابر شدند باید به ترتیب امتیاز های خودشان را در جدول زراعی سپس امتیاز ابزار سپس 

 تعداد آدمک های خود مقایسه کنند.

 نفره 3و  2تغییرات در بازی 

  می تواند اشغال شود دوردر هر نفره فقط دو مکان از مکان های زیر  3یا  2در بازی : 

، خانه ، مزرعه. سومین مکان باید خالی بماند. شما می توانید با توافق خود هر راند سومین کارگاه ابزار

 مکان را تغییر دهید.

  نفره : فقط آدمک های دو بازیکن می تواند در هر یک از مکان های زیر قرار بگیرند :  3در بازی 

 هجنگل، معدن خاک رس ، کوه و رودخان

  نفره : فقط آدمک های یک بازیکن می تواند در هر یک از مکان های زیر قرار بگیرد : 2در بازی 

 جنگل، معدن خاک رس ، کوه و رودخانه

 نفره است. 4گر مانند بازی قانون های دی

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 بازیکن 2-3

 

 

 

 

 



12 
 

 

 کارت های تمدن

 بازیکن ها کارت های خود را تا پایان بازی کنار صفحه بازی خود به پشت نگه می دارند.

 هر کارت به دو بخش بالا و پایین تقسیم می شود

 

 

 

 بخش پایین کارت 

 کارت های تمدن با زمینه سبز

هنگام محاسبه امتیاز ها در آخر بازی، هر بازیکن تعداد کارت های تمدن با زمینه سبز متفاوت خود را در خودش 

 می کند و با کارت های تمدن با زمینه سبز اضافه جمع می کند.ضرب 

 5بازیکن سبز  : برای مثال

کارت تمدن با زیمنه سبز 

 متفاوت دارد که برابر است با :

25=5x5 

 امتیاز 26کارت سفالگری اضافه که بازیکن سبز دارد که می شود :  1به علاوه 

 کارت های تمدن با زمینه ماسه

 توضیح داده شده اند. 119و  19صفحه  این کارت ها در

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

کارت با زمینه سبز  16

نوع مختلف که از  8با 

عدد در  2هر کدام 

 بازی موجود است.

 

 

 

 

کارت با زمینه  22

ماسه در بازی موجود 

 است.

 

که کارت را خریداری می کند آیتم نشان داده شده را دریافت می کند همان زمانبازیکن   

هنگام محاسبه امتیازها امتیاز این بخش را محاسبه می کند بازیپایان بازیکن   
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 بخش بالای کارت

 استفاده می شوند: خریداری کردکه در زیر معرفی می شود همان زمان که بازیکن آنها را  مواردی

 کارت( 12آیتم برای تاس )

زمانی که بازیکن این کارت را خریداری می کند به تعداد بازیکن های بازی تاس می ریزد 

سپس تاس ها را در کنار کارت بر اساس عدد های تاس قرار می دهد. به ترتیب از بازیکنی 

که کارت را خریداری کرده بازیکن ها می توانند 

را انتخاب کنند و آیتم مرتبط با آن را یک تاس  

دریافت و تاس را از کنار کارت حذف کنند. به 

این ترتیب هر بازیکن باید یک آیتم را به دست 

 آورده باشد.

تاس می ریزد  4بازیکن قرمز کارت را خریداری می کند و  برای مثال:

و  سپس تاس ها را کنار کارت قرار می دهد. او یک ابزار بر می دارد

را از کنار کارت حذف می کند. بازیکن آبی یک امتیاز به جدول  5تاس 

را حذف می کند. بازیکن سبز و  6زراعی خود اضافه می کند و تاس 

زرد انتخابی غیر از یک خشت ندارند و هر کدام یک خشت دریافت 

 می کنند و بازی ادامه پیدا می کند.

 کارت( 7غذا )

خریداری می کند به تعداد نوشته شده روی کارت غذا دریافت  بازیکن همان زمان که کارت را

 می کند.

 کارت( 5منابع )

اری می کند به تعداد نوشته شده روی کارت منبع بازیکن همان زمان که کارت را خرید

 دریافت می کند.

 در مثال بازیکن یک طلا دریافت می کند.

 کارت( 3با تاس ریختن ) منبع
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عدد به دست آمده  کارت را خریداری می کند به تعداد نشان داده شده تاس می ریزد وبازیکن همان موقع که 

را بر ارزش منبعی که روی کارت نشان داده شده تقسیم می کند و به تعداد به دست آمده منبع می گیرد. 

 ند.همچنین می تواند از ابزار های استفاده نشده خود برای اضافه کردن عدد به دست آمده استفاده ک

به دست می آید.  6تاس می ریزد و عدد  2برای کارت نشان داده شده بازیکن برای مثال:  

 2)ارزش نشان داده شده برای چوب بر روی کارت هر بازیکن( عدد 3بعد از تقسیم آن بر  

 چوب دریافت می کند. 2بدست می آید و 

 کارت( 3امتیاز )

کارت را خریداری می کند امتیاز نشان داده شده بالای آن را دریافت بازیکن همان لحظه که 

 می کند.

 کارت( 1ابزار جدید )

 .دید دریافت می کندبازیکن همان لحظه که کارت را خریداری می کند یک ابزار ج

 کارت( 2امتیاز زراعی )

 دریافت می کند.بازیکن همان لحظه که کارت را خریداری می کند یک امتیاز در جدول زراعی 

 کارت( 1کارت تمدن اضافه، استفاده فقط در زمان محاسبه امتیاز در پایان بازی )

بازیکن همان لحظه که کارت را خریداری می کند کارت جدیدی دریافت می کند و پس از 

مشاهده آن را به پشت در کنار صفحه خود قرار می دهد و فقط بخش پایین کارت دوم را در 

ه امتیاز در پایان بازی استفاده می کند. بازیکن از بخش بالای کارت استفاده نمی زمان محاسب

 کند.

بازیکن می تواند از کارت هایی که در زیر معرفی می شود همان زمان یا بعدا که بازیکن آنها را 

 خریداری کرد استفاده کند:

 کارت( 3ابزار برای کار خاص )

ر کنار صفحه خود قرار می دهد. او می تواند از این کارت بازیکن کارت خریداری شده را به رو د

. زمانی که کارت استفاده شد د اضافه کندیک بار استفاده کند و عدد آن را به مجموع تاس خو

 بازیکن کارت را به پشت قرار می دهد.

 کارت( 1منبع به انتخاب بازیکن ) 2
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می تواند یکبار در هر و  قرار می دهدبازیکن کارت خریداری شده را به رو در کنار صفحه خود 

زمانی که کارت استفاده شد بازیکن  منبع به انتخاب  خود دریافت کند. 2زمانی که خواست 

 کارت را به پشت قرار می دهد.

 نکته های تاکتیکی

 .کارت های تمدن بسیار در کسب امتیاز در پایان بازی و به دست آوردن منابع و غذا مناسب هستند 

امتیاز زراعی و ابزار خود را پیشرفت دهید زیرا در آینده بسیار به کارتان می آیند و کارت های با قیمت یک منبع 

 همیشه ارزش خریدن دارند.

  کارت های تمدن را بر اساس بخش پایین آنها جمع آوری کنید و برای بیشتر شدن امتیازی که با آنها

به دست می آورید برنامه ریزی کنید برای مثال اگر می خواهد تعداد آدمک های خود را افزایش دهید 

یزی ها را این برنامه رکارت هایی را خریداری کنید که در تعداد آدمک های شما ضرب می شوند. 

 .از ابتدای بازی در ذهن داشته باشید

  با خریدن کارت های ارزان جلوی پیشرفت بازیکن های دیگر را بگیرید تا کارت های مورد نیازشان را

 با قیمت بیشتر خریداری کنند

  ترتیب چیدن آدمک های خود را برنامه ریزی کنید. ممکن است تا نوبت شما شود جایی که در نظر

 اشغال شود.دارید 

  اشغال کنید تا جلوی بازیکن هایی که کارت های کمی دارند را شما می توانید دسته ساختمان هایی

 که می خواهند آنها را خریداری کنند تا بازی به پایان برسد گرفته شود.

 


