spatii pentru unelte

Componente:
1 tabla de joc

4 plansete pentru jucdtori O Ca

58 resurse din lemn

40 oameni din lemn
8 marcaje din lemn

53 jetoane hrand

28 jetoane cladiri 1. Asezati tabla 2. Separati jetoanele hrana

18 jetoane unelte de jocla dupa valoare si asezatile in teancuri
1 figurind de start mijlocul mesei. pe campul de vanatoare.

36 carti de civilizatie
7 zaruri

1 pahar pentru zaruri
1 foaie de informare

3. Alegeti un jucdtor care ia
figurina de start si incepe jocul dupd
cum este descris la pagina 4.

12. Asezati oamenii ramasi (5 de fiecare culoare)

langd tabla de joc. De asemenea, asezati acolo
cele 7 zaruri si paharul.

|

spatii pentru cartile de
civilizatie si rezumatul
scorului final

sl ©
5
i
el 5
e
2
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schema valoricd a punctelor necesare pentru producerea resurselor
si calcularea scorului

/\ 10. Fiercare jucator alege

o culoare, apoi un marcaj
de acea culoare 1l ageaza
pe spatiul o de pe pista de
hrana (stanga jos) si unul
pe spatiul o de pe pista de
scor (stanga sus).

1. Fiecare jucator alege cate o planseta. Pe aceasta,
aseazd 5 oameni de culoarea sa si 12 unitati de
hrana. Plansetele jucdtorilor servesc ca spatiu pentru
materialele jocului, informatii din timpul jocului, si
scorul final.




2-4 jucatori
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3. Asezati in padure 4. Asezati in groapa cu
cele 20 de resurse de argila cele 16 resurse 5. Asezati in cariera
lemn. de caramida.

cele 12 resurse de piatra.

6. Asezati pe rau

cele 10 resurse de aur.

7. Separati uneltele dupa
valori 1/2 si 3/4 si
asezatile in doua
teancuri in spatiul de
langa creatorul de
unelte.

9. Amestecati jetoanele cladiri si agezatile cu
fata in jos in 4 teancuri de cate 7 cladiri fiecare.
Pentru 4 jucdtori, asezati toate cele 4 teancuri pe
tabla de joc; pentru 3 jucatori, asezati 3 teancuri;
iar pentru 2 jucdtori, asezati 2 teancuri. Puneti in
cutie teancurile pe care nu le folositi. Intoarceti
jetonul de deasupra fiecarui teanc.

8. Amestecati cartile de civilizatie
si agezatile cu fata in jos langa tabla
de joc. Trageti primele 4 carti de
deasupra (in functie de numdrul
de jucdtori) si agezatile pe cele 4
spatii, de la dreapta la stanga.
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A= e -
. Un singur om
. poate ocupa
un cerc.

Creator de
unelte:
. 10m

Coliba:
2 oameni

Ogor:
1 0m

Vanatoare:
fara limita de
oameni

Resurse:
panalazy
oameni de
fiecare

T T I

Frczcntarc gcncrala

Fiecare epocd are provocdrile sale. Epoca de piatrd a fost modelata de aparitia agriculturii,
prelucrarea resurselor, si de construirea colibelor simple. Comertul incepe si se dezvolta, si
civilizatiile prind ridicini si se extind. In plus, sunt necesare abilitatile traditionale ca iscusinta
de a vana, pentru a putea hrani populatia aflata in continua crestere.

Scopul jucdtorilor este sd facd fata acestor provocdri. Sunt mai multe metode de a reusi acest
lucru. Deci fiecare poate sd isi atingd scopul in modul sdu.

Descoperad calea ta si la final descopera care ar fi fost cea mai bund metoda.

O runda dcjoc

Fiecare rundd este impdrtita in 3 faze, care sunt fdcute in ordinea descrisa:
1. Jucdtorii isi plaseaza oamenii pe tabla de joc.

2. Jucdtorii executd actiunile oamenilor plasati pe tabla de joc.

3. Jucdtorii isi hranesc oamenii.

1. Jucadtorii isi aseaza oamenii pe tabla de joc.

Jucdtorul care incepe trebuie sd ageze 1 sau mai multi din oamenii sdi intr-o zonad la alegere. Apoi
urmdtorul jucator in sensul miscdrii acelor de ceas trebuie sd aseze 1 sau mai multi din oamenii
sdi intr-o zona la alegere. Se continud astfel pand cand toti jucdtorii si-au asezat toti oamenii pe
tabla de joc. Numadrul de cercuri €% dintr-o zond indica numarul maxim de oameni care pot
ocupa zona respectivd. Nu este permisa trecerea peste randul unui jucdtor, daca incd mai sunt
locuri disponibile pentru oameni. Nu este permisd o noud plasare pe langa alta deja existenta.
De exemplu, dacd un jucdtor plaseaza 4 oameni in padure, el nu mai poate plasa oameni in
padure mai tarziu in aceesi rundd, chiar dacd mai sunt locuri libere.

Cati oameni pot fi asezati pe fiecare zona?

Creatorul de unelte

Aici poate fi agezat un singur om.
Exemplu: Albastru aseazd un om pe locul creatorului de unelte. Acest loc este
acum ocupat.

Coliba

m1 Aici pot fi asezati doar 2 oameni ai aceluiasi jucator.

Exemplu: Verde plaseazd 2 oameni in colibd (dacd un jucdtor alege sd-si plaseze
oamenti in colibd, el trebuie sd plaseze 2 oameni aici). Coliba este plind!

Ogorul

_ H; Aici poate fi plasat 1 om.
Exemplu: Galben plaseazd 1 om pe ogor. Ogorul este plin.

Vandtoarea
A Acesta este singurul loc in care nu se gdsesc cercuri. Aici, fiecare jucdtor poate
plasa cati oameni doreste, dar doar o singura datd pe rundd!

Padurea, groapa cu argila, cariera de piatra, si raul

2 In fiecare din aceste zone, pot fi plasati pAna la 7 oameni in total. Exemplu:
In pddure, sunt deja 4 oameni rosii. Galben plaseazd 2 oameni acolo, fiind in
total 6 oameni. Albastru plaseazd 1 om acolo. Acum sunt 7 oameni in zona
respectivd si padurea e pling!

B

Groapa de argila, cariera de piatra, si raul au
acelasi numadr de spatii.
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Pe fiecare carte, poate fi plasat un singur om. Cartile pot fi ocupate in Pe o carte:
orice ordine. 1 0m
Exemplu: Rosu plaseazd 1 om pe a doua carte de civilizatie. Aceastd carte

este ocupatd acum. Celelalte 3 cdrti de civilizatie ramase pot fi ocupate de

ceilalti jucatori sau de acelasi jucdator.

Cladiri
Pe fiecare cladire, poate fi plasat doar 1 om. Clddirile pot fi ocupate in Pe o cladire:
orice ordine. 1 0m
- Exemplu: Galben plaseazd 1 om pe a treia clddire. Aceastd clddire este
1 acum ocupatd. Cele 3 cladiri ramase pot fi ocupate de ceilalti jucdtori sau de
acelasi jucdator.
Ordinea
jucatorilor este
in sensul
miscarii acelor
de ceas.

" . e . il B
Rosu plaseazd 1 Albastru plaseazd 2 Galben plaseazd 1 ;
om pe aceastd 5 oameni la oameni in colibd. om pe aceastd sunt plasati
carte. véndtoare. cladire. oamenii pot fi

Locurile in care

Deoarece fiecare zond gdazduieste un numar diferit de oameni, se intdmpla adesea ca unul sau alese in orice
mai multi jucitori s nu mai aibi oameni de plasat, iar altii inci si mai aibi. Dacd niciun ordine.
jucdtor nu mai poate plasa oameni (deoarece au fost plasati toti sau niciun jucdtor nu mai are

spatiu liber in care sa-si plaseze oamenii), incepe faza a doua.

2. Jucadtorii executa actiunile oamenilor pe care i-au plasat

Primul jucator incepe. El foloseste toti oamenii pe care i-a plasat. Apoi, urmadtorul jucdtor in
ordinea miscarii acelor de ceas, isi foloseste oamenii. Fiecare jucdtor isi foloseste oamenii in ce
~ ordine doreste. Dupd ce isi folosesc oamenii, jucdtorii ii returneaza pe plansetele lor. In acest §
- fel, jucdtorii au toti oamenii la dispozitie dupa ce termind de executat toate actiunile. planseta
jucatorului

- Ce actiuni poate face un jucator pe locurile ocupate de oameni?

Creatorul de unelte
—1 Aici, jucdtorul ia 0 noud unealtd. Dacd nu are nicio unealtd, atunci ia o
unealtd de valoarea 1 si 0 aseaza cu cifra 1 in sus pe unul din spatiile
pentru unelte de pe plangeta sa.

o unealta noua

Cand un jucator Cand un
Apoi, continud |7 iaoadouasia ¥ jucdtoria
dupd cum i treia unealtd, o unealtd de
urmeazi: [ - pune unelte cu  F==" nivelele 4 - 6,
| intoarce

—] De la nivelele 7 - 9, jucdtorul
=%l inlocuieste jetoanele de
valoare 2 cu jetoane de
valoare 3. In final, de la
= nivelele 10 - 12, jucatorul le
r— uneltele de

> . e T BT r intoarce pe acestea pe fata cu
ii pentr i 1
JRetDEITE S P s valoarea 4.
unelte. cu valoarea 2.

Utilizare: Fiecare unealta poate fi folosita o singura datd pe runda pentru a da cu zarul
cand jucdtorul vaneaza sau procurd resure. O unealtd poate fi folositd doar in totalitate. Un .
jucdtor poate sd adauge cate unelte doreste unei aruncéri cu zarul. Pentru a ardta cd o poate folosi
unealtd a fost folositd, jucdtorul rasuceste jetonul cu 9o°. N fiecare unealta
Pentru exemple de folosire a uneltelor, vedeti "vandtoarea" si "achizitionarea c o singura data
resurselor” (la pagina 6).

Un jucdtor

pe tura.




1 om in plus

Ogorul
Mareste
productia de
hrana a
jucatorului

Vanatoarea
hrana
suplimentara
procurata prin
vandtoare

Resursele
achizitionare

, lemn
' caramida

kg piatra

£ aur

Achizitionarea
cartilor
de civilizatie

Jucdtorul ia un om in plus de culoarea sa din cei de rezerva.
Astfel, pentru toate rundele urmatoare, are disponibil

un om in plus.

Exemplu: Verde a plasat 2 oameni in colibd.

Elia cei 2 oameni din colibd si un om verde dintre cei de
rezervd si aseazd cei 3 oameni pe planseta sa.

Jucdtorul isi retrage omul pe planseta sa si isi muta marcatorul cu
un spatiu mai sus pe pista de hrand. Prin urmare isi mareste
productia de hrand pe care o primeste la finalul fiecdrei runde.

Vanatoarea - aici jucdtorii arunca zarurile.
Jucdtorul ia cate un zar pentru fiecare om pe care il are in zona de vandtoare
- si le arunca pe toare. Aduna toate punctele. Apoi poate adduga cate unelte

unc@— B

7 umta;z de %
hrand
Exemplu Verde ia 3 zaruri si dd un total de u puncte. Prin urmare, ar lua
5 unitati de mdncare. El decide sd foloseascd o unealtd de valoare 1. Astfel, isi mdreste totalul
punctelor la 12 si ia 6 unitdti de hrand (de 6 ori 2 intreg). El rdsuceste unealta folositd cu 9o° si
nu mai poate folosi aceastd unealtd in aceastd rundd.
Exemplu: Galben ia doud zaruri si dd un total de 4 puncte. Galben are doud unelte de valoare 1
si le foloseste pe ambele. Astfel, isi mdreste totalul punctelor la 6 si ia 3 unitdti de hrand (de 3 ori
valoarea lui 2 intreg). Prin vandtoare, jucdtorii iau hrana suplimentard, deoarece productia de
hrand de pe pista de hrand, nu este suficientd de obicei pentru a-gi hrani oamenii (hranirea:
vezi faza a treia).
Padurea, Groapa cu argila, Cariera, si Raul - aici jucdtorii arunca zarurile.
In aceste 4 zone, jucatorii iau lemn, cardmida, piatrd, si aur.
Achizitionarea acestor resurse functioneaza in acelasi mod ca si
vandtoarea, doar cd valorile necesare producerii lor, sunt diferite:

unitate de hrana de pe tabla de joc.

Exemplu: Albastru ia 5 zaruri §i dd in total 14 puncte.
El nu foloseste unelte, deci va lua 7 unitdti de hrand de pe
tabla de joc (de 7 ori valoarea intreagd de 2).

Padurea - pentru fiecare 3 intreg, jucdtorul ia un lemn din stoc.
Groapa cu argild - pentru fiecare 4 intreg, jucdtorul ia o
cdaramida din stoc.

Cariera - pentru fiecare 5 intreg, jucdtorul ia o piatra din stoc.

Raul - pentru fiecare 6 intreg, jucdtorul ia un aur din stoc.

Exemplu: Verde are 2 oameni la rdu si aruncd 2 zaruri, obtindnd suma
= de 5. El a folosit deja uneltele la vandtoare, deci nu le mai poate folosi
din nou pentru aur. El nu ia aur deoarece nu are un 6 intreg.
] Exemplu: Rosu aruncd 3 zaruri pentru cei 3 oameni D Q E
" ai sdi si obtine 7. El are 3 unelte de valoare 2 si
le foloseste sd-si mdreascd totalul de puncte la 13. |§| |§| |§|

Asadar, el ia 2 de aur (de doud ori 6 intreg). 13 puncte =

2aur / ?f{"?

Resursele nu sunt limitate. Dacd o resursa este
epuizatd, folositi material inlocuitor (ex: chibrite pentru lemn).

Jucatorii au nevoie de resurse pentru obtinerea cartilor de civilizatie si pentru construirea
cladirilor.

Cartile de civilizatie - aduc puncte pe pista de scor
Jucdtorul plateste numadrul de resurse indicat deasupra cdrtii si ia cartea.

-.- Jucdtorul plateste cu ce resurse doreste (lemn, cirdmidd, piatrd, si/sau aur).

De obicei va fi lemn si/sau cardmidd, dar nu poate pldti cu hrana.

Daca jucdtorul nu poate sau nu vrea sd plateascd resursele necesare, el isi

retrage omul si lasa liberd cartea de pe tabla de joc.

¢ Fiecare jucdtor stivuieste cu fata in jos cdrtile de civilizatie obtinute, si le

aseaza pe spatiul corespunzdtor de pe planseta sa.

Detaliile despre folosirea cdrtilor, sunt descrise pe foile de informatii de

. la finalul acestui regulament.
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- . Cladirile - castiga puncte in timpul jocului |

i : ﬂ Jucatorul platest resursele indicate pe cladire si o ia. Apoi jucdtorul muta { ¥
e | N | imediat marcatorul de scor cu un numar de spatii egal cu punctele scrise pe I

. p| PP ﬂ carte. Apoi o aseazd cu fata in jos, peste teancul de cladiri de pe planseta sa.

g T Exemplu: Galben pldteste doud lemne si o cardmidd cdtre rezerva de bunuri. 'L:,g
z : El aseazd cladirea pe planseta sa si avanseazd marcatorul cu 10 spatii pe pista £ i
e de scor. B

- :. Dacd jucatorul nu poate sau nu vrea sd pldteasca resursele necesare, isi retrage omul si achizitia de :J:

: ..; elibereaza cladirea pe tabla de joc. Existd 8 cladiri pentru care jucatorul poate alege cu ce cladiri ! '-,.

| resurse sd plateascd, dar numarul lor este fix. Si sunt 3 cladiri, pentru care jucatorul poate
. alege si tipul si numarul de resurse cu care pliteste (maxim 7). Cand un jucitor ia una din ﬁ:ﬁ
'”‘iu.,, aceste clddiri, el trebuie sd calculeze numadrul de spatii (= puncte) pe care le muta pe pista de
> scor. Calculul este foarte simplu.

B

‘;:'l-':':'i‘"!_?' . rfl
- | %
L, Cladiri diferite: ! ,@
CHEY Cladiri cu un {. .1
; Punctele castigate de jucdtor. numadr exact i
\Resursele cerute pentru dobandirea cladirii. de resurse f *ﬂ

F
e

Jucatorul calculeaza punctele in functie de valoarea resurselor. wg

Trebuie sd plateascd exact 4 resurse. - Cladiri cu E‘
~~Cele 4 resurse trebuie sd contina douad tipuri diferite de resurse. resurse la g 53
Jucatorul hotaraste care sunt cele doua tipuri. alegere i _53-‘.
o

Jucatorul calculeaza punctele dupd valoarea resurselor. i& l_? ;

El trebuie sa plateasca cel putin o resursa si cel mult 7.
=7 Numadrul tipurilor de resurse, e la alegerea jucdtorului.

A
.

1
4
f I —

: Exemplu: Albastru pldteste folosind aceste 4 resurse: 3 pietre bbb si1lemn ’
W f (cele 4 resurse de doud tipuri, care sunt necesare pentru dobdndirea clddirii).

: Ij ;wg Din resursele folosite, jucdatorul cdstigd 18 puncte: fiecare din cele 3 pietre valoreazd cdte
H ba 5 puncte fiecare, iar lemnul valoreazd 3 puncte.

L

Jucdtorul aseazad cldadirea obtinuta pe unul din spatiile pentru clddiri de pe planseta sa. Dacd un jucdtor obtine mai =
mult de 5 cladiri, le stivuieste pe aceste spatii. 1 ki
Fa
3. ]Jucatorii isi hranesc oamenii. f
§ Dupa ce toti jucdtorii si-au retras oamenii pe plansetele lor, ei trebuie sd-i hraneascd. Fiecare B t o
om necesitd o unitate de hrana. F % . ] -
Mai intai, fiecare jucdtor ia hrand din stoc conform pozitiei marcatorului de pe pista de LS l L
hrand. Apoi fiecare jucdtor returneaza in stoc cate o unitate de hrand pentru fiecare omdepe 1 om - i "
planseta sa. 1 unitate | e
Dacad un jucdtor nu are suficienta hrana pentru a-si hrani oamenii, atunci: . 3
o N el : . 2 de hrana .
Trebuie sd dea toatd hrana pe care o are inapoi in stoc. Apoi, are posibilitatea, dacd doreste
(si poate), sd plateasca diferenta de hrana cu orice fel de resurse. Fiecare resursa inlocuieste o
unitate de hrand. Dacd jucdtorul nu vrea sau nu poate sd facd asta, el isi mutd imediat
marcatorul de scor cu 10 puncte inapoi pe pista de scor. 1
In acest caz, jucitorul trebuie si returneze citre stoc toatd hrana pe care o are! T
Dupa ce toti jucdtorii si-au hranit oamenii (sau nu si au pierdut 10 puncte), runda se sfargeste. i_?:; ;
Primul jucdtor da marcatorul de start vecinului sdu din stanga, si incepe urmdtoarea runda. 'i_
Runda noua - b
Inainte de 1 d rundd i intai i d iile goale cartile de PEntrGaincens %
nainte de incepe o noua rundd, mai intai mutati spre dreapta pe spatiile g t 2 o] -
civilizatie care au ramas. Apoi completati spatiile goale cu carti, de la dreapta la stanga. Apoi 0 noud runda: s

jucdtorii intorc uneltele folosite in pozitie normaldsi incepe o noud runda cu faza intai. :E
Exemplu: In runda precedentd, jucdtorii au luat a H.lloful-tl fartfl‘_’
doua si a treia carte de civilizatie. Prima carte lipsa si rasuciti
ramdne unde se afld, iar a patra este mutatd spre uneltele folosite b
dreapta, pe al doilea spatiu. Apoi jucdtorii trag doud ]
carti din teanc si le aseazd pe pozitia a treia si a

e ey




nu sunt destule
carti de
civilizatie

s-a golit un
teanc cu cladiri

carti de
civilizatie
cu fundal verde

carti de
civilizatie cu

fundal galben

2-3 jucatori

Sfarsituljocului

Jocul se sfarseste in una din doua posibilitati:
Dacd nu au mai rdmas suficiente carti de civilizagie pentru a umple toate spatiile

corespunzdtoare la inceputul rundei, jocul se sfarseste imediat. In acest caz, nu se va incepe o
noua rundd.

Dacd a fost terminat cel putin un teanc de clddiri, se joacd runda curentd pand la final.
Oamenii trebuie sa fie hraniti.
Apoi urmeazd calcularea scorului final.

Scorul final si invingatorul!

Mai intai, luati colile cu informatii ale cdrtilor de civilizatie pentru a vedea informatiile
despre scor.

Fiecare jucdtor procedeaza astfel:

Multiplicati cartile de civilizatie cu fundal verde cu ele insele (ridicati la patrat).

Exemplu: un jucdtor are 5 carti de civilizatie cu diferite simboluri culturale.

scriere vindecare oldrit artd muzicd

Punctati cdrtile cu fundal galben dupd cum urmeaza:
= Inmultiti numarul fermierilor cu numarul pozitiei
pe care se afla marcatorul de pe pista de hrana.
| 5 fermieri x 7 productie de hrand = 35 puncte.

Inmultiti numarul de creatori de unelte cu valoarea uneltelor.

3 creatori de unelte x 7 unelte = 21 puncte.

—==  Inmultiti numarul constructorilor de
bl . 2 o2
colibe cu numadrul de cladiri.

""'J‘"u ol el i
| 7 constructori de colibe x 6 clddiri = 42
= puncte.

Inmultiti numarul de samani cu numérul de oameni.
3 samani x 8 oameni = 24 puncte.

Fiecare resursa pe care o are un jucdtor pe planseta sa, valoreazd un punct.

Jucdtorii isi mutd marcatoarele de scor cu fiecare calcul de puncte pe care il fac.
Jucdtorul cu cele mai multe puncte, este invingator!

Dacad jucatorii au acelsi numadr de puncte, castigd cel care are cea mai mare productie de
hrang, unelte, si oameni!

Modificari pentru 2 sau 3 jucdtori

Cu 2 sau 3 jucdtori, doar doud din 3 spatii: creator de unelte, colibd si ogor pot fi ocupate in
fiecare rundd. Al treilea spatiu ramane gol. Bineinteles, spatiul liber poate fi diferit in fiecare
rundd.

Cu 3 jucdtori: in fiecare zond: pddure, groapa cu argild, cariera de piatrd si rau doar, 2 jucdtori
pot plasa oameni in fiecare runda.

Cu 2 jucdtori: in fiecare zond: padure, groapa cu argild, cariera de piatrd si rau doar un jucdtor
poate plasa oameni in fiecare rundd.

Restul regulilor raman neschimbate.
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C artile de civilizatie

Jucdtorii isi pastreaza pe plansetele lor cdrtile pe care le obtin, pana la sfarsitul jocului.

— Toate cartile sunt impartite in doua categorii.
[ : ﬁ Jucdtorul ia obiectul ardtat in partea de sus imediat ce obtine cartea.

f 1 Jucdtorul castiga numarul de puncte ardtat in partea de jos, cand se calculeazd scorul final.

=1
L..ugh_gjl'-/ Partea de jOS — se tine cont de fundalurile verzi si galbene pentru calculul scorului.

Fundalul verde
S
16 carti cu wl ‘w ‘ = |w ‘u ﬂ |% |m
fundal verde, vindecare artd scriere oldarit timp transport muzicd tesut
cu 8 simboluri
culturale La calculul final al scorului, fiecare jucdtor inmulteste numarul de pe carti cu ele insele si adauga
diferite, cate plusurile.

douad de fiecare Exemplu: Un jucdtor are 5 cdrti
de civilizatie cu simboluri
culturale diferite = 25 points (5x5).
Are si un "oldrit" in plus
20de carti cu  + 1 punct (1x1) = 26 puncte.
fundal galben scriere  vindecare oldarit artd muzicd

Fundal galben: vezi "Scorul final", regulile de la pagina 8.

Partea de sus - folositi in timpul jocului

Urmatoarele carti sunt folosite imediat ce sunt obtinute de jucatori:

Obiecte pentru zaruri (10 carti)

Cand un jucdtor obtine cartea, el imediat dd cu

atatea zaruri cati jucdtori sunt in joc. Apoi aseaza

zarurile in jurul cartii, potrivind numerele. Incepand

cu jucdtorul care a obtinut cartea, fiecare jucdtor, in ¢ pjatra
ordinea miscarii acelor de ceas, alege cate un zar. e
Jucitorul ia resursa corespunzitoare si elimina zarul® cdramida
Ceilalti jucatori urmeazd in ordinea amintitd pand un lemn
cand toate zarurile sunt eliminate si toti jucatorii

au luat cate un obiect sau hrand.

Jucatorul nu poate modifica aruncarea cu uneltele sale.
Exemplu: Rosu obtine cartea si aruncd 4 zaruri: CJOIEE E @
El are prima optiune si decide sd ia o unealtd. Apoi, Indepdrteazd zarul
care indicd 5.

Albastru e urmdtorul. El isi mutd marcatorul de hrand, avanseaza un
spatiu pe pista de hrand si indepdrteazd zarul care indicd 6.

Verde si Galben ia fiecare cdte o cdrdmidd si indepdrteazd zarurile care
indicd 2.

un aur o unealtd
)

Avanseaza
marcatorul cu

un spatiu pe pista
de hrana.

rm Hrana (7 carti)
Jucdtorul ia imediat din stoc cantitatea de hrand indicatd pe carte.
Exemplu: pentru aceastd carte, jucdtorul ia 4 unitdti de hrand din stoc.

r"—;—; Resurse (5 carti)
e Jucdtorul ia imediat din stoc resursa indicata pe carte.
Exemplu: pentru aceastd carte, jucdtorul ia un aur din stoc.




Resurse castigate cu zaruri (3 cdrti)

Jucdtorul dd cu doua zaruri si ia resursa indicatd pe carte. Poate adduga unelte nefolosite la
aruncare.

Exemplu: pentru cartea aldturatd, jucdtorul dd cu doud zaruri si ia un lemn din stoc pentru fiecare
3 intreg (exact ca la procurarea resurselor).

= Puncte (3 carti)
Jucdtorul isi avanseazd imediat marcatorul cu 3 spatii pe pista de scor.

']'- Unealta noua (o carte)
Jucdtorul ia imediat o unealtd (exact ca si cu creatorul de unelte).

~ Productie de hrana in plus (doua carti)
Jucatorul isi avanseazd imedia marcatorul cu un spatiu pe pista de hrana (exact ca si cu ogorul).

Carti aditionale, doar pentru scorul final (o carte)

= Jucatorul ia cartea de civilizatie cea mai de sus din teancul asezat cu fata in jos. Se uita la ea si o
- aseazd cu fata in jos, alaturi de celelalte cdrti de civilizatie pe care le are. El puncteaza aceastd
- 3 carte doar la calcularea scorului final. EI NU foloseste partea de sus a cartii.

Jucatorul poate folosi urmatoarele carti imediat, sau mai tarziu in joc:

Unelte de unica folosinta (3 carti)

Jucdtorul pune cartea cu fata in sus, langd planseta sa. El poate adduga aceastd unealtd o singura
datd la o rostogolire de zar (de asemenea, poate adauga si alte unelte). O data folositd, cartea
este agezatd cu fata in jos alaturi de celalalte carti de civilizatie ale jucdtorului.

Exemplu: jucdtorul are la dispozitie o unealtd de valoare 4, pentru o utilizare unicd.

Doua resurse la alegerea jucatorului (o carte)

Jucdtorul aseazd cartea cu fata in sus langa plansgeta sa. El poate, o singura data, imediat sau
mai tarziu, sd ia doud resurse la alegere (diferite sau la fel) din stoc. O data ce jucdtorul
foloseste cartea ca sd ia resurele, el o ageazd cu fata in jos, pe planseta sa, aldturi de celelalte carti
de civilizatie pe care le are.

Observatii tactice

- Nu neglijati cartile de civilizatie! In afara de castigul imediat de resurse, hrang, si altele, ele pot aduce
jucdtorilor multe puncte la calculul final al scorului.

- Mai multi oameni, o productie mdrita de hrana si uneltele sunt pretioase, deoarece sunt disponibile
pentru tot restul jocului. In plus, o carte, care costa doar o resursd, merita oricand pretul.

- Adunati cdrti de civilizatie avang in minte scorul final. O arie larga de cdrti, de obicei nu este atat de
eficienta precum cdrtile care lucreaza impreund. Daca aveti de gand sa adaugati oameni pe planseta
voastrd, trebuie de asemenea sa aveti in plan marirea productiei de hrand pentru a-i hrani. Daca
stapaniti bine aceastd strategie, la sfarsitul jocului veti avea multi oameni, iar marcatorul vostru de pe
pista de hrand, va ocupa o pozitie inaltd. Cu aceastd strategie, ar trebui sd incercati de asemenea sa
adunati cdrti de civilizatie cu samani si fermieri, de la inceput.

Ar trebui sd folositi aceste indicatii si pentru alte strategii.

- Nu dati inapoi de la a bloca accesul celorlalti jucdtori la resurse "ieftine", aga incat sa fie fortati sa
cumpere cdrti cu resurse mai valoroase.

- Alegeti cu atentie ordinea in care va folositi oamenii. Daca spre exemplu aveti un om pe o carte de
civilizatie care vd aduce o unealtd, atunci ar trebui sd luati aceastd carte inainte de a folosi oamenii din
cariera de piatra. In acest fel, puteti folosi unealta in carierd dacd va fi necesar.

- Aveti in vedere blocarea teancului cu clddiri cdnd mai sunt una sau doud cladiri. Amintiti-vd, cdnd un
teanc de clddiri este epuizat, jocul se sfarseste. Dacd nu vreti ca jocul sd se sfargeascd curand, atunci
plasati unul din oameni pe teanc, cu intentia de a nu obtine clddirea. In acest mod, puteti prelungi jocul
cu incd o rundd sau doud.
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