


Oyun bilesenleri:

* 1 oyun tahtasi

* 4 oyuncu tahtasi

* 68 ahgap kaynak

e 40 adet ahgap figiir

o Iki farkli boyutta 8
piyon

* 53 Yiyecel'< pulu 1. Tahtay1 masanin 2. Yiyecek pullarini degerlerine gore
* 28 Yapi/Bina karosu ortasina siralayin ve her y1gin1 avlanma alanina
e 18 Alet karosu yerlestirin. yerlegtirin.

e 111k oyuncu figiirii
* 36 Medeniyet kart1
o 7 zar

e 1 deri zar bardag:

e 1 Ozet sayfasi

e bu kural kitab:

13. En geng oyuncu Birinci oyuncu figiiriini
alir ve 4. sayfada anlatildig1 gibi oyunu
oynamaya baslayabilirsiniz.

12. Kalan figiirler (renk basina 5) oyun tahtasinin
yanina genel bir y1gin olusturun.
7'li zar ve zar kab1 da yakinda bulunur.
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son puanlamanin ozeti

Alet karolariniz i¢in alanlar
Medeniyet kartlariniz i¢in alan ve

S

Her kaynagin degerinin ve gereksinim sayisinin 6zeti

10. Her oyuncu bir renk secer ve
11. Her oyuncu, iizerinde kdyiinii gelistirecegi bir oyuncu kiigiik piyonunu tarim
tahtas alir. Uzerine kendi renklerinden 5 figiir ve toplam parkurunun 0 numaral
degeri 12 olan Yiyecek pullar1 (6rnegin 10 ve 2) koyarlar. alanina (sol alt kose) ve
Oyuncu tahtaniz, oyun sirasinda edindiginiz araglari, biiyiik piyonunu puanlama
binalari ve diger pargalar1 koyacaginiz yerdir. yolunun 0 numarali alanina
Ayrica 6zetleri de gosterir. (sol iist kose) yerlestirir.




2-4 oyuncu
Yas 13+
60-90 dk

3. 28 adet odun kaynagr 4. 18 kil kaynag kil 5. Tas ocagina 12 adet tas
ormanin iizerine daginin tizerine kaynag1 yerlestirilir.
yerlestirilir. yerlestirilir.

6. 10 altin kaynagi nehre
yerlestirilir.

7. Alet karolar1
degerlerine gore (1/2
ve 3/4) siralanir ve
koyiin uygun

alanlarina yerlestirilir.

9. Bina karolari karigtirilir ve 7 binadan olusan 8. Medeniyet kartlar1 karigtirilir ve kapali
yiginlar halinde istiflenir. Bogluklara oyuncu says1 olarak oyun tahtasinin yanina
kadar yerlestirin: 4 bosluk 4 oyuncu, 3 oyunculu 3 yerlestirilir. En sagdaki bosluktan
bosluk ve 2 oyunculu 2 bosluk. baslayarak ilk 4 kart
Kalan yiginlar karolara bakmadan kutuya geri (oyuncu sayisina bakilmaksizin)
gonderilir. Son olarak, her yiginin ilk karosunu ortaya ¢ikarilir ve
ortaya ¢ikarin. 4 belirtilen bosluga yerlestirilir.




Daire basina
yalnizca bir figiir

1 figiir

- Sinirsiz

- 7 figiire kadar

oyun sirasini temsil eder. Bir oyuncunun sirast bittiginde solundaki oyuncu da aynisini yapar ve her oyuncu
strasini bitirene kadar bu sekilde devam eder. Son olarak, ilk oyuncu Birinci Oyuncu jetonunu solundaki
oyuncuya verir. Oyun, dnceki oyundaki gibi degisen sayida turda oynanir. Bir oyun turunun ve her eylemin
ayrintih bir agiklamasi agagidadir.

OYUN TURLARKI

Her tur, asagidaki sirayla oynanmasi gereken 3 asamaya boliinmiistiir:
1. Oyuncular sirayla figiirlerini oyun tahtasina yerlestirirler.

2. Oyuncular figiirleriyle ilgili eylemleri gergeklestirirler.

3. Oyuncular kendi figiirleriyle temsil edilen kabilelerini beslerler.

1. Oyuncular birbiri ardina figiirlerini oyun tahtasina yerlestirir
[k oyuncu bir veya daha fazla figiirii kendi sectigi yere yerlestirerek baglar. Daha sonra, saat
yoniinde, bir sonraki oyuncu da aynisini yapar ve bir veya daha fazla figiirii kendi sectigi yere
yerlestirir, ardindan bir sonraki oyuncu gelir ve her oyuncu tiim figiirlerini tahtaya yerlestirene
kadar bu sekilde devam eder.
Notlar: Her konumda belirli sayida daire gosterilir; bunlar oraya yerlestirilebilecek maksimum
figlir say1sin1 gosterir. Figiirleri yerlestirme siras1 kendisine geldiginde, eger hala
yerlestirilmemis figiirler varsa, oyuncu pas demeyebilir. Bir oyuncu, figiirlerin bulundugu bir
yere asla figiir koyamaz. Ornegin Kirmizi, ormana 4 figiir yerlestirmis olsaydi, baz1 daireler
hala mevcut olsa bile ayn1 turda ormana daha fazla figiir ekleyemezdi
How many figures may be placed in the various locations?
z : Alet iiretici:

Alet iireticisi tur basina yalnizca bir figiirii kabul eder.

Ornek: Mavi, figiirlerinden birini alet yapim alanina yerlestiriyor. Bu

tek yer artik dolu ve bu turda alet yapimcisina baska bir figiir

== yerlestirilemez.

'~ Kuliibe:

| Kuliibeye ayni anda ayni oyuncunun yalnizca 2 figiirii yerlestirilebilir. Bu 2
figiiriin ayni anda yerlestirilmesi gerekmektedir. _

8 Ornek: Vesil, kuliibenin iizerine 2 figiir yerlestirir (kuliibeyi sectigi igin iizerine 24 ¢
figiir koymasi gerekir). Bu turda kuliibeyi baska hicbir oyuncu ziyaret edemez. |

. Tarla:
Tarla her turda yalnizca bir figiirii kabul eder.
& Ornek: figiirlerinden birini tarlaya yerlestiriyor. Bu tek yer artik dolu ve
“* bu turda tarlaya baska bir figiir yerlestirilemez.

i Avlanma alani:
Sinir1 olmayan tek yer burasi. Her oyuncu avlanma alanina
diledigi kadar figiir koyabilir.

__ Orman, kil dagy, tas ocag ve nehir:

& Bu konumlarin her biri en fazla 7 figiirii kabul edebilir.

Ornek: Kirmizinin ormanda 4 figiirii var. | figiirlerinden 2 tanesini

% ormana yerlestirmeye karar verir. Artik ormanda 6 figiir var. Mavi daha sonra

o ormana 1 figiir yerlestirir. 7 orman alam su anda dolu ve bu tur sirasinda
buraya ba,ska bzr fzgur eklenemez.

: N 4 Ayni kurallar kil dagy, tas ocagi ve nehir
4 icin de gecerlidir.




Gosterilen daireye gore her kart yalnizca bir figiirii kabul edebilir.
Kartlar herhangi bir sirayla doldurulabilir.

Ornek: Kirmizi, 2. Medeniyet kartina 1 figiirii yerlestirir. Artik o kart
doldu. Kalan 3 Medeniyet kart: hala herhangi bir oyuncu tarafindan
kullanilabilir (ayni veya baska bir oyuncu).

Bina/Yap1 karolar::
2 Gosterilen daireye gore her bina yalnizca bir figiirii kabul edebilir.
Binalar herhangi bir sirayla isgal edilebilir.
. 0 , 3. binaya 1 figiir yerlestirir. O bina artik doldu. Kalan 3
bina herhangi bir oyuncu (ayni veya baska) tarafindan isgal
edilebilir.

Stra ornegini oyun sirasinin oldugu yere yerle;tzrme Kirmizi (ilk oyuncu), Mavi, Ye,szl

0 binanin iizerine
1 figiir yerlestirir.

Green kulubeye 2 figiir
yerlestirir.

Maw avlanma alanina 5
figiir yerlestirir.

Kirmizi bu kartin
iizerine 1 figiir
yerlestirir.
Oyuncular her yerlestirme sirasina farkli sayida figiir yerlestirdiklerinden, bazi oyuncularin
oyun tahtasindaki figiirleri genellikle tiikkenirken, diger oyuncularin yerlestirilecek figiirleri
hala kalir. Her oyuncu figiir oynayamayinca (figiirlerin tamami oyun tahtasi tizerinde
oldugu icin veya kalan figiirleri mevcut yerlere yerlestiremedikleri i¢in) oyunun 2. agamasi
baglar.

2. Oyuncular figiirleriyle ilgili eylemleri gerceklestirir

[lk oyuncudan baslayip saat yoniinde devam ederek her oyuncu kendi figiiriine karsilik gelen
her hareketi yapar. Sira kendilerine geldiginde, oyuncu eylemlerini gergeklestirmek istedigi
siray1 seger (bu, figiirlerin yerlesimine gore degisir).

Bir oyuncu bir figiiriin hareketini gerceklestirdiginde, bu figiir oyun tahtasina geri doner. Bu
sekilde, siranin sonunda bir oyuncu tiim figiirlerini oyuncu tahtasina geri koyacaktir.

Hangi eylem hangi konumla iliskilidir?

Alet iireticisi

Bina basina
1 figiir

Oyuncular saat
yoniinde sirayla
oynarlar.

Konumlar herhangi
bir sirayla
secilebilir.

1 yeni

Oyuncularin yeni Alet karolarini kazanabilecekleri yer burasidir. Bir Arag Karosu

oyuncunun heniiz bir Arag karosu yoksa, 1 degerinde bir Arag
karosu alir ve bunu 1 rakami goriinecek sekilde oyuncu tahtasina
yerlestirir.
" Oyuncu, 2. ve 3. alet
karolar1 igin yeni bir
| degere sahip 1 Arag
karosunu alir ve onu

Daha sonra,
oyuncular
su kurallara
uyar:

2\ 7. aragtan baglayarak,
2 degeri Arag karosu,
[ 1 degeri olan
' arag degeri 2'yi
| ylizii yukar1
' dogru gevrilir.
Gevirir.

Onemli: Her Alet karosu, kaynak veya yiyecek toplamak icin zar atildiginda tur bagina yalnizca bir
kez kullanilabilir. Bir Arag karosu her zaman tamamen kullanilir, dolayisiyla bir Arag karosunun bir
kismini gelecekteki bir zar atimi i¢in saklamak miimkiin degildir. Bir Alet karosu kullanildiktan
sonra oyuncu, bu turda zaten kullanildigini belirtmek i¢in onu 90° ¢evirmelidir.

Arag karolarinin kullanimina iliskin 6rnekler icin sayfa 6'daki “Avlanma ve zar atma”
konusuna bakin.
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3 degeri Arag karosu ile degistirilir.
10. aragtan baglayarak 3 degerindeki
araglar 4 degerinde yiizleri yukariya

Her Alet karosu
her turda

yalnizca bir kez
kullanilabilir




l 1 ekstra figiir  SES : Kuliibe:

P gy 4 ! Bu konum, oraya 2 figiir yerlestiren oyuncunun kaynaktan
ekstra bir figiir alip bunu oyun tahtasina eklemesine olanak
tanir. Bu oyuncu, oyun turlarinin geri kalaninda bu ekstra

| figiire erigebilecek.Ornek: Vesil, kuliibenin {izerine 2 figiir
yerlestirdi.
Figiirlerden birini kaynaktan alip oyun tahtasina koyar ve 2 figiiriinii de kuliibeden geri alir.

Tarim
seviyenizi
artirin

Tarla:
" Oyuncu, figiiriinii oyun tahtasina geri getirir ve isaretini tarim
parkurunda 1 bosluk yukar: hareket ettirir. Bu, oyuncunun turun
\ sonunda alacag yiyecegi artirir.

v Avcilik ve zar atma:
Av sahasindaki figiirlerinin her biri i¢in oyuncu 1 zar alir ve bunu zar kabina
daha fazl 8 &4 yerlestirir. Bu zarlar1 atiyor ve iizerlerinde gosterilen degeri ekliyor Daha sonra bu
aha Iazla el ~ 4 | sonucu degistirmek icin istedigi kadar ara¢ kullanabilir.
yiyecek " 28 Son olarak, nihai sonucu 2'ye (asag1 yuvarlayarak) béler ve
’_ bu boliim (b6lmenin sonucu), oyuncunun aldig1 yiyecek 7 Yzyecek .
miktarini gosterir.
Ornek Mavi 5 zar atiyor ve 14 aliyor. Herhangi bir alet kullanmiyor ve tahtadan 7 yiyecek aliyor.
Ornek: Vesil 3 zar atar ve 11 alir. Normalde yalnizca 5 yiyecek alir, ancak sonucunu 12'ye ¢ikarmak
i¢in 1 degeri olan bir ara¢ kullanmaya karar verir. Bu ona toplam 6 yiyecek verir. Daha sonra Alet
karosunu 90° dondiiriir ve artik bu turda kullanamayacaktir.
Ornek: 2zaratarve4alir. 1 degerindeki 2 aracini kullanarak 6 sonucunu elde eder. Bu,
kaynaktan 3 yiyecek almasina olanak tanur.
Tarim parkuru(cetveli) elde edilen yiyecekler genellikle oyuncunun kabilesini beslemek i¢in yetersiz
oldugundan, avlanmak oyuncunun eksik olabilecegi yiyecegi almasina olanak tanir (bkz. asama 3).
Orman, kil dagy, tas ocagi ve nehir - zar atma:
» 4 Bu yerler oyuncularin odun, kil, tas veya altin elde etmesine olanak tanir.
Cesitli kaynaklar, yiyeceklerin avlanma alanlarindan elde edilmesiyle
neredeyse ayni sekilde elde edilir; tek fark, nihai sonucun ayni sayrya
bolunmemealdl

Avlanmanin
yardimiyla

man - Toplanan odun, sonucun 3'e béliinmesine esittir.
Kil Dag - Toplanan kil, sonucun 4'e boliinmesine esittir.

Tas Ocag1 - Toplanan tag 5'e boliinen sonuca esittir.
Nehir - Toplanan altin ise 6'ya boliinen sonuca esittir.

g Ornek: Vesil, nehre koydugu 2 figiir icin 2 zar atar ve 5 gelir. Aletini
daha once avlanmak igin kullandigi icin bir daha kullanamaz.

Sonucu en az 6 olmadigi igin altin alamiyor
; LG
Ornek: Kirmizi 3 figiirii igin 3 zar atar ve 7 alir. '

Sonucunu 13'e ¢tkarmak igin 3 rakamli 2 aracim
kullaniyor,2 altin aliyor.

13 Toplami

2 Altin @;/b:,

Kaynaklar Medeniyet kartlar1 ve binalar1 elde etmek i¢in kullanilir.
Kaynaklar sinirl degildir. [htiya¢ halinde uygun gérdiigiiniiz yedek
parcalar1 kullanin.

& Medeniyet Kartlar:

@ Oyuncu kendi sectigi kaynaklarla 6deme yapar (genellikle tahta veya kil;

yiyecek bir kaynak degildir ve bu nedenle kart veya bina elde etmek igin

: 3 kullanilamaz). Oyuncu gerekli kaynaklar: 6deyemezse veya 6demek
Her Medeniyet U5 N € istemezse figiiriinii geri alir ve kart1 yerinde birakir.
Karti, kart 1t . &) Her oyuncu, kartlarini yiizii agsag1 bakacak sekilde oyuncu panosunda
' ilgili alana yerlestirir. “Tek kullanimlik alet” kartlar1 kullanilincaya kadar
oyuncu tahtasinin yanina yerlestirilmelidir.
olarak Oyuncularin istedikleri zaman kartlarina bakmalarina izin verilir. Medeniyet kartlari,
aglklanmaktadlr, kartlarin 6zet sayfasinda ayrintili olarak anlatilmaktadir.

Bir Medeniyet
kart1 edinin

ozetinde ayrintih SRR




R, Bina Karolari: .
) % Oyuncu binay alir ve gosterilen kaynaklar1 6der. Ucretli kaynaklar ilgili
p % tedariklerine iade edilir. Daha sonra, o oyuncu puan isaretini hemen binada
| & gosterilen bosluk sayisina gore puanlama yolunda hareket ettirir. Bu eylemi

' tamamlamak i¢in oyuncu, o y1gindaki bir sonraki binayz yiizii yukar: bakacak
[ LT sekilde gevirir.
Ornek 2 odun ve 1 kili 6deyerek bunlar stoklarina geri verir. Daha sonra bu binay1 oyuncu
tahtasina yerlestirir ve isaretini puanlama yolunda ileri dogru hareket ettirerek 10 puan kazanir. Bir
oyuncu kaynaklar: 6deyemezse veya 6demek istemezse figiiriinii geri alir ve binay1 oldugu yerde
birakar. Bir oyuncunun kullanilan kaynak tiiriinii segebilecegi ancak sayisini segemeyecegi 8 bina
vardir. Ayrica, kaynak sayisi (en fazla 7) ve tiirii oyuncu tarafindan segilen 3 bina bulunmaktadir.
Boyle bir binay1 alirken, oyuncunun kazandig1 puanlari kendisi saymasi ve isaretini puanlama
yolunda karsilik gelen sayida bosluk kadar hareket ettirmesi gerekir. Kaynaklari elde etmek i¢in
kullanilan sayilar ayn1 zamanda puan degerlerini de belirler.
Cesitli binalar

Oyuncunun kazandig1 puanlar.
Bu binay1 edinmek i¢in gereken kaynaklar.

Kazanilan puanlar kullanilan kaynaklara gore degisir.

Bu binayi elde etmek i¢in tam olarak 4 kaynak gereklidir.

4 kaynak 2 farkl tiirde olmalidir. Oyuncu, tiirii ve tiir basina kaynak sayisini
secer (tam olarak 2 tiir oldugu siirece).

Kazanilan puanlar kullanilan kaynaklara gore degisir.
Oyuncu bu binay1 kendi se¢imine gore 1 ila 7 kaynak 6deyerek edinebilir. Oyuncu,
bu binay: elde etmek i¢in kullanilan kaynaklarin sayisini ve tiiriinii seger.

; : Ornek: Mavi su kaynaklarla 6deme yapar: 3 tas ve 1 odun (yani 2 farkl tiirde 4
_ka nak) Bu kaynaklarin degeri onun 18 puan aldigr anlamina gelir. Her tas 5
“# 2 puan, odun ise 3 puan degerindedir.

Oyuncu edindigi binay1 kendi tahtasindaki ilgili alanlardan birine yerlestirir. Bir
f oyuncunun 5'ten fazla binasi varsa, bunlari bu alanlara istifler.

i

. 3. Oyuncular figiirleriyle temsil edilen kabilelerini beslerler

| Her oyuncu kendi oyuncu panosundaki tiim figiirlerini geri aldiginda kabilesini beslemelidir. Her

g figiiriin 1 yiyecege ihtiyaci vardir.
50 Oncelikle oyuncu tarim parkurunda ulastig1 her seviye icin tedarikten 1 yiyecek alir. Daha sonra her

' { oyuncu, oyun tahtasinda bulunan her figiir i¢in 1 yiyecek 6demek zorundadir. Artan yiyecek pullart
sonraki turlar icin saklanur.

Bir oyuncunun tiim figiirlerini beslemeye yetecek kadar yiyecegi yoksa:
Oyuncu 6ncelikle sahip oldugu tiim yiyecekleri kullanmalidir. Daha sonra (eger isterse ve/veya
yapabiliyorsa) eksik olani kendi sectigi kaynaklarla 6deyebilir (1 kaynak, 1 yiyecege esittir). Kabilesi
doymus durumda (tematik olarak kaynaklar yiyecek karsihginda alinip satiliyor). Bir oyuncu eksik
yiyecegi 6demek icin kaynaklar kullanamazsa veya kullanmak istemezse, o oyuncu aninda 10 zafer
puani kaybeder (kaybedilen puan sayusi, beslenmeyen figiirlerin sayisina bakilmaksizin her zaman
10'dur; ayrica oyuncu, negatif puanla). Her iki durumda da oyuncu tiim yiyeceklerini kullanmalidir!
Her oyuncu kabilesini beslemeyi bitirdiginde (ya da yapmadiginda ve 10 puan kaybettiginde), tur
biter. Ilk oyuncunun jetonu saat yoniinde bir sonraki oyuncuya aktarilir ve yeni bir tur baglar.

.
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Yeni tur
Yeni bir tura baglamak icin kalan Medeniyet kartlar1 saga kaydirilir. Daha sonra her zaman oldugu
gibi sagdan ba§layarak b0§ alanlar1 dolduracak yeni kartlar agilir.
o == Son olarak oyuncular, Alet kutucuklarini tekrar

| kullanabileceklerini belirtecek sekilde ayarlayabilirler.
- Oyun, turun 1. asamasiyla devam eder.
. Ornek: Ilk turda 2. ve 3. kart oyuncular tarafindan
LSS cekildi. 1. (en sagdaki) kart yerinde kalir ve 4. kart saga

dogru hareket ettirilir. Desteden iki yeni kart agilir ve
kalan iki bo,sluga yerle,stzrzlzr
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Bir bina ¥
edinin
lI:
| 1
1
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o
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Gerekli |
kaynaklara 4 ly )
sahip binalar f "
Oyuncunun segtigi =
kaynaklara sahip 1
binalar -

1 figiir -
1 yiyecek

Bir turun
basinda:

Yeni kartlar1 ortaya |
¢ikarin ve Alet
kutucuklarim
ayarlayin




OYUNSONU

Oyun su 2 durumdan biri meydana geldiginde sona erer:

* Ya destede turun basindaki 4 boslugu doldurmaya yetecek kadar Medeniyet kart1 yoksa

yada
* en az bir Insaat karosu yigin1 bos ise

[lk durumda oyun yeni tura baglamadan hemen biter. Ikinci durumda, mevcut tur,
kabilelerini besleyen oyuncular da dahil olmak iizere tamamlanana kadar oynanir. Son
olarak oyuncular son puanlamaya devam eder.

SONFUANLAMAVE KAZANAN

Bu son agama hakkinda daha fazla bilgi i¢in Medeniyet kartlar1 6zet sayfasini kullanin.
Her oyuncu su sekilde ilerler:

Yesil arka plana sahip farkli Medeniyet kartlarinin sayist kendisiyle ¢arpilir. Her oyuncu birden
fazla farkl yesil arka planli Medeniyet karti setine sahip olabilir. Ornek: Adele'in 5 farkli

Medem et karti var.
i il

Yazit T 1p Comlekgilik  Sanat Miizik
Ayrica bagka bir Comlekgilik karti vardir (boylece ikinci bir set olusturur): 1
puan (1x1) Kum zeminli kartlar a§ag1dak1 yontem kullanilarak puanlanir.
> | 1% : Cift¢ilerin sayist isaret¢inizin tarum yolu
Y iizerindeki konumuyla ¢carpilir:
!j Tarim cetvelinde 5 ¢ift¢ci x 7 = 35 puan.

=21 puan.

2 [nsaatcilarin sayisi Bina karolarinizin
sayistyla ¢arpilir:
=—=1 / ingaat¢i x 6 Bina Karosu = 42 puan.

it Samanlarin sayisi tahtanizdaki figiirlerin sayisiyla carpilir:
8" 3 saman x 8 figiir = 24 puan.

Geriye kalan her kaynak (yiyecek degil) 1 puan degerindedir.

Tiim puanlar aninda puanlama parkuruna kaydedilir.

Toplami en yiiksek olan oyuncu kazanir.

Beraberlik durumunda, berabere kalan oyuncular kazanani belirlemek igin tarim cetvelinin
toplamini, toplam Alet karosundaki puanlari ve elde edilen figiirleri karsilagtirir.

2ZVEYA4 OYUNCULUFARKLARK]
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* 2 ve 3 oyuncuyla, bir tur sirasinda bu konumlardan yalnizca 2 tanesi isgal edilebilir: alet uret1c1.-i
si, kuliibe ve tarla. 3. yer bos kalmalidir. Bos yer elbette turdan tura degisebilir. ‘

* 3 oyuncuyla: Yalnizca 2 oyuncunun figiirleri su konumlarin her birini isgal edebilir:
orman, kil dag, tas ocagi ve nehir.

* 2 oyuncuyla: Yalnizca 1 oyuncunun figiirleri su konumlarin her birini isgal edebilir:
orman, kil tiimsegi, tas ocag1 ve nehir.

*Diger kurallar degismeden kalur.
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MEDENINET KARTLAKI

Oyuncular, edindikleri Medeniyet kartlarini oyunun sonuna kadar oyuncu panosunda
tutarlar.

Her kart 2 boliimii tasvir etmektedir.
#| '\ Ust kistm, oyuncunun oyun sirasinda hemen veya daha sonra ne aldigini gosterir.

Alt boliim son puanlama sirasinda kullanilir.

Alt boliim

Alt boliimiin zemin rengi ye§il veya
Yesil Arkaplan

=

c

8 farkl1 kart ve 2

setten olusan Tip Sanat Yazit Comlekgilik Giines Saati Tasimacihik  Miizik Dokuma
yesil arka plana Son puanlama sirasinda, oyuncu elindeki farkh kartlarin sayisini sayar ve bu sayry1 kendisiyle
sahip 16 kart S

Ornek: Adele'in 25 puan (5 x
5) aldig1 5 farkly Medeniyet
kart: (Yazi, Tip, Comlekgilik,
Sanat, Miizik) vardir. Ayrica
20 kart puan aldig baska bir Writing ~ Medicine Pottery
Comlekgilik kart: daha var

+1 puan (I1x1) = 26 puan.

Kum zeminli

Kum Arkaplan : 8. sayfadaki “Son puanlama” konusuna bakin.

Ust bolitm

Bir kartin tist kisminda gosterilen sey ya hemen elde edilir ya da oyuncu tarafindan daha
sonra oyun sirasinda elde edilebilir.

Hemen kullanilacak kartlar sunlardir:

Zar atma (10 kart) 1 Altin 1 ekstra alet karosu
Bu kart1 alan oyuncu oyundaki oyuncu sayisi kadar zar atar.

Daha sonra oyuncu zarlar kartin {izerine koyar. Karti alan 1 Tas
oyuncudan baslayarak saat yoniinde devam ederek Ki

] o il
her oyuncu bir seyler alir. Segme siras1 kendisine geldiginde
oyuncu bir zar alir ve karsilik gelen 6diili alir. 1 Odun
daha sonra bir sonraki oyuncu seger ve herkes karar verene
kadar bu gekilde devam eder.
Ornek: Kirmizi bu kartr alds ve atti: 2, 2, 5 ve 6. Once secer ve fazladan
bir Arag karosu almaya karar verir ve 5 gosteren zari kaldirir. Mavi daha
sonra tarim yolunda bir basamak yukari gtkmay: secer ve zar kaldirir.

Tarim yolunda
bir basamak
yukar ¢ik

6. Yesil ve her biri 1 kil alr.

Yiyecek (7 kart)
@ Oyuncu, kartta gosterilen Yiyecek jetonlarini alir.
- Ornek: Bu kart: alan oyuncu 4 yiyecek alir.

Kaynak (5 kart)
Oyuncu kartta gosterilen kaynaklari alir.
Ornek: Bu karti alan oyuncu 1 altin alir.




) Zarh kaynaklar (3 kart)

bt Oyuncu 2 zar atar ve sonuca gore, kaynak tiiriiniin normal degerini kullanarak kaynaklar1 alir. Bir
oyuncu bu zar atmayi kullanilmayan araglarla gelistirebilir.

Ornek: Bu kart: alan oyuncu 2 zar atar ve elde edilen odunu belirlemek igin sonucu 3'e biler.

Zafer puanlari ( 3 kart)
| oo 3 Oyuncu gosterilen puan sayisini alir ve puan isaretini buna gore ayarlar.
\ L. Ornek: Bu kartlart alan oyuncu skor parkurunda 3 sira ileri gider.

r il" Extra Alet karosu (1 kart)

Oyuncu fazladan bir Arag karosu alir (sanki arag olusturma eylemini gerceklestirmis gibi).

Oyuncu tarim cetvelinde bir basamak yukar: ¢ikar.

EE oo (2ler)

= Son puanlama i¢in medeniyet karti (1 kart)
' H/a Oyuncu destenin en istiindeki Medeniyet kartini alir, ona bakar ve onu diger Medeniyet kartlarinin
, tizerine koyar. Bu kart yalnizca son puanlama i¢in kullanilir; Gist kisminin higbir etkisi yoktur.

Asagidaki kartlar oyun sirasinda daha sonra kullanilabilir (oyuncunun se¢imine gore ayni
turda veya oyunun ilerleyen saatlerinde):

Tek kullanimlik arag (3 kart)

Oyuncu bu kart1 yiizii yukar: bakacak sekilde oyuncu tahtasinin yanina yerlestirir. Bu aleti zar
atarken bir kez kullanabilir (istenirse diger aletlere ek olarak). Kullanildiktan sonra bu kart, o
oyuncuya ait diger kartlarin tizerine kapali olarak yerlestirilir.

Ornek: Bu kart: alan oyuncu oyun sirasinda bir kez 4 degerindeki bir aract kullanabilir.

Herhangi 2 kaynak (1 kart)

Oyuncu, oyunun hemen veya daha sonra (eger kart, oyuncunun tahtasinin yanina agik olarak
yerlestirilirse), arzdan kendi segtigi 2 kaynag (ayn1 veya farkli) alabilir. Kullanildiktan sonra bu
kart, oyuncunun edindigi diger kartlarin iizerine yerlestirilir.

Ipuglar

* Medeniyet kartlarini1 goz ardi etmeyin. Degerleri hemen belli olmasa da oyun sonunda
kazandiklar puanlar dikkate degerdir.

« Ekstra bir figiir, alet veya tarim cetveli son derece ilgi ¢ekicidir ¢iinkii bunlardan oyunun
sonuna kadar faydalanirsiniz. Fakat yalnizca 1 kaynaga mal olan bir kartin goz ard
edilmemesi gerekir.

Medeniyet kartlarinin son puanlama tizerinde etkisi vardir. Segtikleriniz genel stratejinizi
etkiler veya ondan etkilenir. Ornegin ¢ok sayida figiiriiniiz varsa, ¢ok fazla yiyecege
ihtiyaciniz olacaktir. Hal boyle olunca yiyecek veren ve tarim cetvelinde ilerlemenizi saglayan
kartlar arayacaksiniz. $amanli kartlar da ¢ok puan kazanmaniza olanak saglayacagindan
faydali olacaktir. Elbette bagka bircok strateji de uygulanabilir.

"Ucuz" kaynaklar1 engellemekten korkmayin, boylece rakiplerinizi daha pahali kaynaklara
sahip kartlar almaya zorlamayn.

Eylemlerinizi gergeklestirdiginiz siraya dikkat edin. Ornegin, arag iireticisindeki bir figiir size
ekstra kaynak elde etmek i¢in ihtiya¢ duydugunuz ek araci verebilir. Taglar1 ve altinlar1 elde
etmek zor oldugu i¢in zar atmadan 6nce daima alet karosunu aldiginizdan emin olmalisiniz.

Bazen bir y1ginin son binasini da kapatmak faydali olabilir. Bu size yalnizca oyunun sonu
tizerinde biraz kontrol saglamakla kalmayacak, ayn1 zamanda zaferi yakalamak igin ihtiyaciniz
olan ekstra turu oynamaniza da olanak taniyacak.

* Bir figiirii kaynakla beslemediginiz i¢in 10 puan kaybetmek, bazen oyunun ilerleyen
sathalarinda gok karl1 bir bina edinmenize olanak taniyarak daha fazla puan kazandirabilir.
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