


[ SPiclauﬂ)au und Material j

MATERIAL
33 Rohstoffe aus Holz (6xHolz, 9 Werkzeugplattchen 9 neue Zivilisationskarten gz
3xLehm, 3xStein, 6xGold und 9 Gebiudeplittchen (g 1 Spielplan
15xSchmuck) 6 Gebaudepldttchen 1 Spieltableau
17 Figuren aus Holz 5 100/200er-Plittchen (fiir den/die 5. Spieler*in)

! Lege den Spielplan wie gewohnt Lege die10 Schmuck (Zahn) . Lege die Rohstoffe

aus. Den kleinen neuen Spiel- und die 5 Schmuck (Ring) Holz R, Lehm @,
plan legst du, wie hier dargestellt, zu den Nahrungsplittchen als Vorrat Stein @ und Gold 4,
unten links auf den Spielplan. auf das Jagdfeld. wie gewohnt aus.

'I—IZ Wie gewohnt legst du die iibrigen
5 Personen jeder Farbe, die 7 Wiirfel und
den Wiirfelbecher neben dem Spielplan bereit.
Der/Die jiingste Spieler*in nimmt sich die
Startspieler*innen-Figur und beginnt das Spiel.

m Wahle eine Farbe.

Stelle eine Person auf die
0 der Zahlleiste.

Stelle eine Person auf die
b 0 der Ackerleiste.

Stelle eine Person auf die
.®" 0 der Handlerleiste.

Lege ein Spieltableau vor dir ab.
Stelle dann 5 Personen in deiner Farbe auf das
Tableau.

7 Mische die 9 neuen Gebiude {j und nach Wahl die 6
Gebiduden des Grundspiels zusammen. Bilde dann, wie
Gebiuden und lege so viele Stapel wie Spieler*innen
halb des Spielplans ab. (Bei 5 Spieler*innen also 5 Stapel.)
jedes Stapels auf. [ibrige Stapel und Gebdiude legst du unbesehen

Auferdem nimmst du dir
12 Nahrung und 1 Zahn vom
Jagdfeld und legst diese vor dir ab.

Deine Mitspieler*innen tun es dir gleich.
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Nur spielbar mit
Stone Age -
Das Ziel ist dein Weg

i

Lege die 100/200er-Plittchen bereit.
Erreichst du die 100 Punkte, nimmst du dir
eines der 100/200er-Plittchen und legst es mit
der 100 nach oben vor dir ab.

Erreichst du
dann die 200
Punkte drehst
du dein Plattchen um.

Viele mithsame Tage und Monde hat es gedauert, unser
Dorf zu errichten. Es gab Nachwuchs und man musste
sich um Nahrung kiimmern.

Prachtige, aber oft auch nur praktische Hiitten wurden
erbaut. Viel Schweif und manchmal auch ein Quéintchen
Gliick erforderte es, die riesigen Mengen an Rohstoffen

heranzuschaffen.
7 Lege die Werk-

) Doch die Zeiten andern sich. Schmiickten sich die
zeuge wie gewohnt  prenschen anfangs noch mit einfachen Zihnen von

in 2 Stapeln getrennt gejagten Tieren, die sie sich umhingten - formten und

zum Werkzeugmacher. feilten sie schon bald Kimme, Ringe und Armreife.
Es dauerte auch nicht lange bis sich dies in den
umliegenden Gebieten herumsprach. Mehr und mehr
Handler tauchten auf. Diese boten nicht nur einmalige
Geschifte an, ein paar liefen sich im Dorf nieder und

W griindeten einen Handelsposten.
-

Nun ist es an euch, die neuen Moglichkeiten zu nutzen

4y p‘. oder auch auf altbekannte Weise euer Dorf zu errichten ...
=)
e

LY
Ty

Stone Age - Mit Stil zum Ziel ist eine Erweiterung und
nur zusammen mit dem Grundspiel Stone Age -
Das Ziel ist dein Weg spielbar.

. Mische die 9 neu-

en Zivilisations-
karten i mit den
alten zusammen und
lege sie als verdeckten
Stapel neben den

Spielplan.

Lege nun die obersten

5 Zivilisations-
neuen Gebiude g mit den karten offen von
gewohnt, Stapel mit je 7 rechts beginnend auf
mitspielen verdeckt unter- die nun 5 dafiir vor-
Decke nun das oberste Gebiaude gesehenen Felder des

in die Schachtel zuriick. Spielplans.



Was bleibt bestehen? Was ist neu?

Die Erweiterung Stone Age - Mit Stil zum Ziel bietet einige neue Moglichkeiten, die ihr auf den nichsten
Seiten kennenlernt.

WAS BLEIBT BESTEHEN 7

Alle Regeln des Grundspiels bleiben bestehen! Thr miisst das Spiel also nicht noch einmal neu lernen.

Was 1sT NEU?
5. Spieler*in
lhr konnt nun auch zu fiinft spielen. Ein weiteres Tableau sowie Personen fiir den/die 5. Spieler*in
. stehen jetzt zur Verfligung. Stone Age-Mit Stil zum Ziel ist selbstverstandlich auch mit weniger als
5 Spieler*innen spielbar. Anderungen fiir 4, 3 oder 2 Spieler*innen findet ihr auf Seite 7.

Der Schmuck
£ Es gibt nun Schmuck in den Landen der Steinzeit.
- Schmuck wird durch Zihne und Ringe verdeutlicht.

1 Zahn _/steht dabei fiir 1 Schmuck,
1 Ring =} fiir 3 Schmuck.
Du darfst Zihne und Ringe jederzeit im Vorrat tauschen.

Beispiel: Du hast 1 Ring und ~ >
2 Zihne auf deinem Tableau — 4= %

: . e
liegen. Du hast also insgesamt =% Fa g
5 Schinuck vor dir liegen. - %.

Du kannst mit Schmuck neue besondere Gebaude und Zivilisationskarten erwerben. Zusatzlich kannst du mit
Schmuck tauschen. Du bekommst den Schmuck beim Jagen (Seite 6) und beim neuen Ort im Dorf, dem
Handler (Seite 5).

Schmuck ist unbegrenzt. In dem seltenen Fall, dass nicht mehr geniigend Schmuck vorhanden ist, behilf dir
bitte mit anderen Mitteln (Bsp. mit Ringen, Ketten oder Zihnen).

Wichtig: Schmuck ist kein Rohstoff und auch keine Nahrung! Das bedeutet, dass du Schmuck weder direkt

zum Kauf von Zivilisationskarten, noch direkt zum Bauen von Gebdudeplittchen, die durch dieses Symbol Q
erworben werden, verwenden kannst.
Du darfst mit Schmuck keine Person erndhren und bringt dir am Ende des Spiels keinen Siegpunkt ein.

DER NEUE SPIELPLAN
Der neue Spielplan erweitert den Grundspielplan um schone, neue Moglichkeiten.

x Angelehnt an die Grundspielregel folgen nun Punkt fiir Punkt die Anderungen, die auf den
| neuen Spielplan Bezug nehmen.

1. Du setzt deine Personen nach und nach ein.

DAs DoRr
Das Dorf wird um 1 neuen Ort, den Handler, erweitert.
4 HANDLER (2 freie Plitze)

Willst du zum Handler, musst du genau
# 2 Personen gleichzeitig einsetzen.

Beispiel: Du setzt 2 Personen vor den
Hindler, damit sind alle Plitze belegt.
Der Ort ist voll.

. der Schmuck. Du darfst hier nach wie
=4 vor so viele Personen einsetzen wie du
- mochtest (siehe Seite 5 der Grundspiel-

%: regel).

4_

Beispiel: Du setzt 4 Personen zur
Jagd. setzt in einem spdateren
Zug 2 Personen zur Jagd.

Dieser Ort ist niemals voll.




"ﬁ}'} %} | ZIVILISATIONSKARTEN Beispiel;: Du setzt 1 Person auf die

eyl | (]ve'llS I freier Platz) 5. Zivilisationskarte, Diese Karte ist
i _{ | Ein neuer (fiinfter) Platz fiir Zivilisati- dadurch von dir besetzt und somit voll,
i onskarten ist vorhanden. Du darfst, wie Die iibrigen 4 Zivilisationskarten konnen

bisher auch, genau 1 Person auf die nach wie vor von dir oder den anderen

o Zivilisationskarte einsetzen (siehe Seite 5 Spieler*innen besetzt werden.
der Grundspielregel).

i o T ————— GEBAUDE (jeweils 1 freier Platz)
+HkWWﬁWtﬂ _ ¥ Die nun 5 Stapel (bei 5 Spieler*innen) mit Gebaudeplittchen legst du

"x‘ & o & -, auflerhalb des Spielplans, unterhalb ihrer friitheren Position, aus.
E"":\EI @ ’;’5 ':j &)

Du darfst weiterhin auf alle Gebaude (siehe Seite 5 der Grundspielregel) genau 1 Person einsetzen.

Ve

WELCHE AKTIONEN KANNST DU AN DEN VERSCHIEDENEN ORTEN DURCHFUHREN?

HANDLER

* Der Handler

Du stellst deine Personen auf dein Tableau zuriick und riickst mit deiner Figur
auf der Handlerleiste um 2 Felder nach vorne. Du nimmst dir sofort 2 Schmuck.

Wichtig: Jedes Mal, wenn du auf der Hindlerleiste vorriickst, nimmst du dir
2 Schimuck, Dies ist unabhdngig davon, ob du 1 oder 2 Felder vorriickst.

* Das Tauschen

Durch das Vorriicken auf der Hindlerleiste hast du die Méglichkeit im Laufe des
Spiels zu tauschen. Solange sich deine Figur auf dem Feld 0 der Hindlerleiste
befindet, darfst du nicht tauschen.

Du darfst...
« ... tauschen, sobald du deine Figur mindestens auf Feld 1 der Handlerleiste vorgeriickt hast.

« ... nur tauschen, um eine Zivilisationskarte oder ein Gebaudeplittchen zu erwerben.

« ... dabei Schmuck und Rohstoffe nach eigener Wahl beliebig tauschen.

+ ... abhingig von der Position deiner Figur auf
der Handlerleiste, 2 zu 1, 1 zu 1 oder 1 zu 2
tauschen.

Beispiel: Du mochtest dieses Gebiude
bauen. Du hast 1 Holz R, 1 Lehm @

» ... auch tauschen, wenn du diese Runde keine und 1 Schmuck _g Du darfst ’ .
Personen auf den Ort Héndler eingesetzt hast. 12t 1 tauschen. Du tauscht deinen

. 1-Mal wihrend der Phase .2, Du fiihrst Schmuck _g#in Gold & .. Du kannst das Gebdude jetzt
Aktionen aus.“ tauschen. mit 1 Holz N, 1 Lehm ‘ und 1 Gold & . erwerben.

« ... nur 1 Tausch durchfuhren.

Als Zutaten bezeichnen wir sowohl Rohstoffe &7y als auch Schmuck 4 Rohstoffe sind Holz R, Lehm [
Stein & und Gold

&)

[ 10.1:2 f:1 nglndetfs:ich deine Beispiel zum 2:1 Tausch: Deine Figur
B 2 / Sl e o Flegllcllreilli ]-esn darfst befindet sich auf Feld 2 der Handlerleiste.
"'-VJU! AT . it Du méchtest dieses Gebdude bauen. Du

“a \ R Sl U hast 3 Schmuck_J 3 4, 1 Lehm @ und

;- i lzlezlgt] C{Slggrfe;; Das Srein @. Dir fehlt also 7 Stein &8,
Tauschaktion: Du gibst 2 Schmuck ab und

2 Schmuck LSRN 0 ] S TS S nimmt dir 1 Stein -37 Jetzt hast du aﬁ: Eghstoﬁ‘e um
1 Rohstoff abgeben und nimmst dafiir 1 Zutat s A

.




deiner Wahl, die du

fiir den Kauf bengtigst. Beispiel zum 1:1 Tausch: Deine Figur

e Tl Al bcﬁndfth sich ;mf Feldlﬁ d;r ll;ldndlerleis}fe.
Figur auf den Fel- Du mochtest dieses Gebaude bauen. Du hast

dern 4-8, darfst du 2 Holz ' und 1 Lehm \@. Dir fehlr

im Verhaltnis 1 zu I'S teinhll'(. . b ) b und wi
1 tauschen. Das heiflt, du darfst 1 Schmuck oder 1 Tauschaktion: Du gibst 1 Holz N ab und nimmst

Rohstoff in 1 Zutat deiner Wahl tauschen, die du dir 1 Stein W8, Du erwirbst jetzt das Gebaude.
: fir den Kauf benotigst.

29 ~

Beispiel zum 1:2 Tausch: Deine
Figur befindet sich auf Feld 10 der
Hindlerleiste. Dir fehlen 2 Rohstoffe um
diese Zivilisationskarte zu erwerben. ]
Tauschaktion: Du gibst 1 Schimuck

ol B i : tauschen. Das heifit, du . .
' b und t dir 2 Rohst .
darfst 1 Rohstoff oder 1 Schmuck in 2 Zutaten o el et o oﬁe D
Du erwirbst jetzt die Zivilisationskarte.

deiner Wahl tauschen, die du fiir den Kauf benotigst.
Sonderfall: Solltest du durch den Tausch iiberzahlen, erhiltst du keine Rohstoffe oder Schmuck zuriick.

*% Die Jagd und der Schmuck Beispiel: Du wiirfelst mit 5 Wiirfeln (5 Personen) die

auf den Feldern 9 oder
10, darfst du im
Verhaltnis 1 zu 2

T o c . ,
5 A Du kannst nun bei der Jagd | Summe 17. Du darfst dir nun insgesamt

N nicht nur Nahrung sondern auch ’\‘! 8 Nahrung und/oder Schmuck nehmen.
Schmuck erwerben. '..

Du nimmst dir, wie gewohnt, fiir jede deiner SDL; ;ZZ?Z? idest dich fi 4 OB
Personen, die du bei der Jagd eingesetzt hast, R 5 B @s )

1 Wiirfel und wiirfelst. Du darfst deinem Wiirfel- CPSMDIACSIC :

wurf danach beliebig viele Werkzeuge hinzufiigen

(siehe Seite 7 der Grundspielregel).

 Fiir jeweils 2 Wiirfelaugen der geworfenen Summe darfst du dir entweder 1 Nahrung oder
21 Schmuck nehmen.

AR Erwerb von Zivilisationskarten auf dem neuen Feld . e
— 1 Mochtest du die Zivilisationskarte auf dem neuen Feld erwerben, musst du m;l
*E’fj ¢ 3 Schmuck (3 Zihne oder 1 Ring) abgeben. Tust du dies, stellst du wie iiblich

| @ deine Person auf dein Tableau zuriick, nimmst dir den jeweiligen Ertrag und legst die Zivilisations-
e _"_j karte verdeckt auf den Ablageplatz deines Tableaus.

Was die einzelnen Zivilisationskarten einbringen, findest du auf Seite 8 dieser Regel und den Seiten
11 und 12 der Grundspielregel.

Hast du die offene Zivilisationskarte erworben, darfst du 3 weitere Schmuck

]
i)ﬁ)ﬂ) Q‘h’ ) abgeben und dafiir die oberste Zivilisationskarte des verdeckten Stapels

nehmen. Diese Karte zihlt ausschlieflich fiir die Schlusswertung. Das heift, du
darfst den oberen Kartenteil nicht nutzen.

Wichtig: Du darfst die zusitzliche verdeckte Zivilisationskarte nur erwerben, wenn du vorher die offene
Zivilisationskarte fiir 3 Schmuck erworben hast.

.

SPielcndc

Das Spiel kann auf 2 Arten enden:

1. Der Stapel der Zivilisationskarten ist aufgebraucht. Du kannst am Anfang der Runde nicht mehr auf
5 offenliegende Karten erginzen. lhr spielt keine weitere Runde, sondern geht direkt zur Schlusswertung
(Seite 9 der Grundspielregel) tiber.

2. Mindestens 1 Gebiudestapel ist leer. In diesem Fall wird die laufende Runde, einschlieflich ,3. Du
erndhrst dein Volk“, noch zu Ende gespielt. Dann folgt die Schlusswertung (Seite 9 der Grundspielregel).
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Eine neue Runde

Alle tiblichen Regeln bleiben gleich

ol gen e Anp assung: Beispiel: In der Runde wurden

. . = die 2. und 3. Karte
Wie schon im Grundspiel riickst du gekauft

die verbleibenden Zivilisations- Die 1. Karte bleibt
karten gegebenenfalls nach rechts.  liegen, die 4. und
Dabei riickst du die Zivilisations- 5. Karte riickst du

nach rechts. Dann fiillst du 2 neue Karten vom Stapel nach

karte des 5. Platzes vom neuen Spiel-
plan auf den Grundspielplan.

Die nun freien Felder fiillst du, wie gewohnt, mit neuen offenen Zivilisationskarten vom verdeckten Stapel nach.

A ndcrungcn bei 4,3 und 2 SPiclcr*inncn

4 SPIELER*INNEN

Ihr diirft nur 3 Orte im Dorf (Werkzeugmacher, Hiitte, Acker und Handler) besetzen. Sind 3 der Orte
besetzt, darfst du auf dem 4. Ort in dieser Runde also nicht mehr einsetzen.

3 UND 2 SPIELER*INNEN

Ihr diirft nur 2 Orte im Dorf (Werkzeugmacher, Hiitte, Acker und Handler) besetzen. Sind 2 der Orte
besetzt, darfst du auf dem 3. und 4. Ort in dieser Runde also nicht mehr einsetzen.

Auf welche Orte ihr einsetzt bzw. nicht einsetzt, entscheidet ihr jede Runde neu.

(:JJL@C Irs I"Iﬁf'

Alle iibrigen Regeln bleiben gleich!

Die Gebéudcpléttchcn »

Die Gebdudeplittchen ﬁ behandelst du genauso wie die bisherigen Gebdudeplittchen.

Hast du dieses Gebdaude erworben,
nimmst du dir 1 Holz S zu Beginn

aus”, Dieses Gebaude ist also ein
dauerhaftes Einkommen.

A3 Es gibt diese Gebdude ebenfalls fiir
; 6'-‘{,; Lehm W und Stein .

Y
o

Wenn du das Gebaude erwirbst,
nimmst du dir sofort und einmalig
1 Werkzeug und legst es auf deinem
Tableau ab.

Die Gebéudepléttchen e

jeder Phase 2 ,,Du fiihrst Aktionen

Wenn du das Gebaude erwirbst,
riickst du sofort und einmalig mit
deiner Figur auf der Ackerleiste um

1 Feld weiter nach oben.

Um das Gebaude zu erwerben, musst
du 3 Rohstoffe deiner Wahl abgeben.

Wenn du das Gebaude erwirbst,
nimmst du dir sofort und einmalig
eine neue Figur aus dem Vorrat und
stellst sie auf dein Tableau.

Die Gebiudeplittchen g behandelst du genauso wie die bisherigen Gebdudeplittchen.

Du kennst eine Wiirfelleiste schon von

Du behandelst das Gebaude gleich wie

dazu den Effekt der Zivilisationskarte:
Wiirfelleiste ,Mit Stil“ auf Seite 8.

Zivilisationskarten aus dem Grundspiel.

diese Karten, der Ertrag ist anders. Siehe

Du darfst 1-4 Schmuck abgeben und
bekommst fiir jeden Schmuck, den du
abgibst, 4 Punkte (max. 16 Punkte).



Diese 3 Gebdude behandelst du wie folgt:
Um sie zu erwerben, stellst du, wie gewohnt eine deiner Personen auf den groBen Ring und bezahlst @ =,
die angegebenen Kosten. S

Hast du eines oder mehrere dieser Gebaude zu Beginn einer Runde vor dir liegen, darfst du o
D jetzt jeweils bis zu 3 Personen auf die 3 kleineren Ringe oben rechts einsetzen. -
Im spateren Verlauf der Runde darfst du dann keine weiteren Personen mehr dort einsetzen. Du darfst =,
alle anderen Orte wie gewohnt besetzen und nutzen L
Fithrst du in Phase 2 Aktionen aus (siehe dazu die Seiten 6-8 der Grundspielregel) wiirfelst du fiir die hier
eingesetzten Personen, genauso wie fiir Personen, die du zu Rohstoffen gesetzt hast. Du erhiltst Holz "

bzw. Gold &, jedoch zu einem verbesserten Kurs:
W: Fiir jeweils 2 Wiirfelaugen (statr 3) nimmst du dir 1 Holz.
. .: Fiir jeweils 5 Wiirfelaugen (statt 6) nimmst du dir 1 Gold.

Du darfst deinem Wiirfelwurf beliebig viele Werkzeuge hinzufiigen (siehe Werkzeugkasten auf Seite 7 der Grundspielregel).

Du ziehst sofort und einmalig die oberste Zivilisationskarte vom verdeckten Nachziehstapel.
Der obere Kartenteil dieser Zivilisationskarte wird nicht beriicksichrigt.

Die Zivilisationskarten w

Die bisherigen Regeln fiir die Karten bleiben bestehen. Die neuen Karten werden im Folgenden erkldrt.

( OBERER KARTENTEIL - Sofortiger Effekt oder Effekt wihrend des Spiels )
SOFORTIGER EFFEKT, WENN DU DIE ZIVILISATIONSKARTE NIMMST

Wiirfelleiste ,Mit Stil“ (4 Karten) 1 verdeckte Karte +1 Feld auf der Handlerleiste
Diese Karten behandelst du genau so 1 Rohstoff
wie die Wiirfelleiste im Grundspiel. nach Wahl

R BRARE +1 Figur deiner Farbe
Der Ertrag ist ein anderer. Ty aus dem allg. Vorrat

B 2 Schmuck ) E | in dein Dorf stellen.
2 Nahrung e
Handlerleiste (2 Karten)
Du riickst sofort deine Figur auf der
m__ ) Hindlerleiste um 1 Feld vor und nimmst dir

> 2 Schmuck aus dem Vorrat.

C UNTERER KARTENTEIL - Effekt wihrend der Schlusswertung )
Zivilisationskarten mit griinem Hintergrund (2 Karten mit neuem Symbol)

Der Schmuck ist ein weiteres Kultursymbol, das sich mit allen bisherigen Kultursymbolen kombinie-
ren lasst. Du kannst nun bis zu 9 unterschiedliche Kultursymbole sammeln. Schaffst du dies, erhiltst
du 9x9=81 Punkte in der Schlusswertung.

Zivilisationskarten mit sandfarbenem Hintergrund (5 Karten mit insgesamt 7 Hindlern)

Du findest nun noch einen weiteren 5. Typ

,Handler”, dem die Handlerleiste als SPiﬁ'l' Beispiel: Du zihist die Anzahl deiner Handler (4) zusammen
element zugeordnet ist. und multiplizierst sie mit deinem Wert auf der
Schlusswertung: Du zihlst die Anzahl Personen des Typs Héndlerleiste (7): 4x7=28. Du ziehst deine Figur

,Handler” zusammen und multiplizierst sie mit deinem 28 Felder
Wert auf der Hindlerleiste. So viele Felder ziehst du deine ~ Wetter:
Figur auf der Zihlleiste weiter.
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