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[SPiclauﬂ)au und Material j

MATERIAL
] L 1 Lege den 2 Lege die 63 Nahrungs-
1 Spielplan 24 Werkzeugplittchen Spielplan plittchen nach Werten
4 Spielertableaus 1 Startspielerfigur e s getrennt und in
68 Rphstoffe aus Holz 36 Zl\{!llSElthhSkal’tCl’l ST Stapeln auf das Jagdfeld.
48 Figuren aus Holz 7 Wiirfel
63 Nahrungsplittchen 1 Wiirfelbecher aus Leder

28 Gebaudeplittchen

12

Der jiingste Spieler nimmt sich die Start-
spielerfigur.

Nun kann das Spiel beginnen.

. Die iibrigen 5 Personen jeder Farbe legst du mit den
7 Wiirfeln und dem Leder-Wiirfelbecher neben dem
Spielplan als allgemeinen Vorrat bereit.

m Wiahle eine Spielerfarbe.

a Stelle eine Figur auf die

0 der Zahlleiste. ﬂ

Stelle eine Figur auf die
0 der Ackerleiste.
Lege ein Spielertableau vor dir ab.

Stelle dann 5 Personen in deiner Farbe auf das Tableau.

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

Deine Mitspieler tun es dir gleich.

Das Spielertableau - Wo ist was?

Ablageplatz fiir Zivilisations-
karten und Ubersicht der
Schlusswertung

Ablageplitze fiir Gebdude




. Lege die 28 Rohstoffe . Lege die 18 Rohstoffe

Holz auf den Wald. Lehm auf die Lehmgrube.

. Lege die 12 Rohstoffe Stein

auf den Steinbruch.

. Lege die 10 Rohstofffe Gold

auf den Fluss.

i
. T

Trenne die 24 Werkzeuge

nach ler-/2er- und 3er-/4er-
Plittchen.
Lege sie dann in 2 Stapeln auf die
Felder beim Werkzeugmacher.

. Mische die 36 Zivilisationskarten
und lege sie als verdeckten Stapel neben den

Spielplan.

M:ische die 28 Gebaude. Bilde

dann 4 Stapel mit je 7 Gebduden.
Lege nun so viele Stapel wie Personen
mitspielen verdeckt auf die dafiir vor-
gesehenen Felder des Spielplans.
4 Spieler: 4 Stapel
3 Spieler: 3 Stapel
2 Spieler: 2 Stapel
[ibrige Stapel legst du unbesehen in die Schachtel
zuriick.
Decke nun das oberste Gebiude jedes Stapels auf.

Lege nun die obersten

4 Zivilisationskarten offen von
rechts beginnend auf die 4 dafiir
vorgesehenen Felder des
Spielplans.




A"gcmcinc Ein{:ﬁhrung

Jedes Zeitalter hat seine besonderen Herausforderungen. Die Steinzeit ist gepragt vom beginnenden Ackerbau, vom Abbau
niitzlicher Rohstoffe und vom Hiittenbau. Der Handel kommt in Schwung und ein zivilisatorischer Fortschritt reiht sich an
den anderen. Aber auch traditionelle Fihigkeiten wie geschicktes Jagen sind gefragt, um den Stamm erndhren zu konnen.
Die Aufgabe der Spieler ist es nun, all diese Herausforderungen zu meistern. Es gibt viele Wege zum Ziel. So kann jeder
sein Ziel auf eigenen Wegen erreichen.

Finde deinen Weg! Aber erst am Ende wird sich herausstellen, ob es der richtige war.

Lass dich nicht von der Seitenzahl dieser Spielregel abschrecken. Wir erkliren dir alles Schritt fiir Schritt.

Rundenablauf

Jede Runde ist in 3 Phasen unterteilt. Du handelst jede Phase nacheinander ab und musst dies in der folgenden Reihen-
folge machen:

[l . Du setzt deine Personen nach und nach ein. J

2. Du fiihrst Aktionen aus.

3. Du ernahrst dein Volk.

-
1. Du setzt deine Personen nach und nach ein.

Du bist Startspieler und beginnst die Runde. Du musst eine oder mehrere Personen
auf genau 1 Ort deiner Wahl setzen.

Danach ist der ndachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe. Auch er muss eine oder
mehrere Personen auf genau 1 Ort seiner Wahl setzen. Dies geht solange reihum
bis ihr alle eure Personen von euren Tableaus auf den Spielplan gesetzt habt.

Beachte: Du musst immer mindestens 1 Person setzen, solange du noch Personen setzen kannst. Passen ist nicht erlaubt.

Die eINZELNEN ORTE im UBERBLICK

Die Anzahl der Ringe <> gibt an, wie viele Personen hochstens an einem Ort gesetzt werden konnen, bis er belegt ist.
(Ausnahme: Jagd). Sobald ein Ort belegt ist, kann keiner mehr Personen dorthin setzen. Wie viele freie Plitze ein Ort hat,
haben wir bei der Erklirung unten immer in Klammern dahinter gesetzt.

Achtung: Hast du dich fiir einen Ort entschieden, kannst du zu einem spiteren Zeitpunkt in der Runde keine weiteren
Personen auf denselben Ort setzen. Auch dann nicht, wenn dieser noch freie Plitze bietet.

Welche Orte gibt es?

DAs Dorr besteht aus den
Orten Werkzeugmacher,
Hiitte und Acker.

GesAuDE (bis zu 4 Orte) '

RoHsTOFFE (4 Orte): Holz,

Lehm, Stein und Gold .}
[

fice
h|

ZWVILISATIONSKARTEN
(4 Orte)

’ R
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WERKZEUGMACHER (1 freier Platz) macher, damit sind alle Plitze belegt. Der
Willst du zum Werkzeugmacher, musstdu o it voll.
genau 1 Person einsetzen.
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& HUTTE (2 freie Plitze) Beispiel: Du setzt 2 Personen vor die

Willst du zur Hiitte, musst du genau Hiitte, damit sind alle Plitze belegt. Der
2 Personen gleichzeitig einsetzen. Ort ist voll.

ACKER (] freier Platz) Beispiel: Du setzt 1 Person auf den Acker,

Willst du zum Acker, musst du genau damir sind alle Plitze belegt. Der Ort ist
1 Person einsetzen. voll.

JAGD (beliebig viele freie Plitze)

Das Jagdfeld ist der einzige Ort bei dem

" keine einzelnen Ringe abgebildet sind. Hier
& darfst du so viele Personen einsetzen wie du
_ mochtest. Das Jagdfeld diirfen alle Spieler
in derselben Runde nutzen.

Beispiel: Du setzt 4 Personen zur Jagd.
Griin setzt in einem spdteren Zug

2 Personen zur Jagd.

Dieser Ort ist niemals voll.

& ROHSTOFFE (jeweils 7 freie Plitze)

¢ Es gibr4 Orte fiir Rohstoffe: Wald (Holz),
Y Lehmgrube (Lehm), Steinbruch (Stein)

. und Fluss (Gold). Du betrachtest alle Orte
§ unabhingig voneinander. Sie funktionieren

g alle identisch.

Jeden dieser Orte diirfen mehrere Spieler in derselben Runde nutzen
(Ausnahme: 2-Personenspiel, siehe Seite 10).
An jedem dieser Orte diirfen insgesamt bis zu 7 Personen eingesetzt werden.

Beispiel; Du setzt 2 Personen in den Wald.
Blau setzt 5 Personen in den Wald, Damit
ist dieser Ort voll.

¢ ZIVILISATIONSKARTEN - )
| Geweils 1 freier Plazz) quytel; Du setzt 7‘Person auf eine
fied [ Zivilisationskarte. Diese Karte ist dadurch
Auf jede ausliegende von dir besetzt und somit voll.

Zivilisationskarte darfst du

=== genau | Person einsetzen.
Jede Karte wird als eigener Ort betrachtet. Das heift, du
kannst innerhalb eines Zuges immer nur 1 Karte besetzen.
Spater in der Runde darfst du oder deine Mitspieler auf weitere unbesetzte Karten jeweils 1 Person setzen.
Die Zivilisationskarten kannst du in einer Reihenfolge deiner Wahl besetzen.

GEBAUDE .y -
(jeweils 1 freier Platz) Beispiel: Du setzt 1 Person auf 1 Gebiude.

Dieses Gebaude ist damit voll.

Auf jedes ausliegende

: Gebiude darfst du genau
1 Person einsetzen. Jedes Gebaude wird als eigener Ort
betrachtet. Das heift, du kannst innerhalb eines Zuges immer nur 1 Gebaude besetzen. Spiter in der Runde kannst du
oder deine Mitspieler auf weitere unbesetzte Gebdude jeweils 1 Person setzen.
Die Gebdude kannst du in einer Reihenfolge deiner Wahl besetzen.

Beispiel fiir eine Setzrunde:

R

L= = 4 = S|
Du setzt 1 Person auf Blau setzt 5 Personen Griin setzt 2 Personen @ellb setzr 1 Person
diese Zivilisationskarte. zur Jagd. vor die Hiitte. auf dieses Gebdude.




Hinweis: Die einzelnen Orte bieten unterschiedlich viele Plitze fiir Personen. Es kommt oft vor, dass ihr mit dem Einsetzen der
Personen unterschiedlich schnell fertig seid. Hast du keine Personen mehr iibrig, wirst du bis zum Ende der Phase iibersprungen.

Ende der Phase 1: Wenn keiner von euch mehr Personen einsetzen kann oder darf, endet Phase 1 (nachsetzen in noch
freie Plitze von Orten, in die du bereits gesetzt hast, ist nicht erlaubt). Dann beginnst du mit 2, Du fiihrst Aktionen aus”.

Ve

Du als Startspieler beginnst. Du handelst alle deine Personen an den verschiedenen
Orten nacheinander ab. Erst danach ist der nichste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Du kannst die Reihenfolge, in der du die einzelnen Orte abhandelst, frei withlen.
Personen, die du abgehandelt hast, stellst du auf dein Tableau zuriick. Auf diese Weise
hast du am Ende deines Zugs wieder alle deine Personen auf deinem Tableau.

WELCHE AKTIONEN KANNST DU AN DEN VERSCHIEDENEN ORTEN DURCHFUHREN?

; WERKZEUGMACHER L
& Hier nimmst du dir 1 Werkzeug. Dieses bleibt dir dauerhaft Bf’ISP"’L' D
l liber das gesamte Spiel erhalten. nimmst dir dein - | -

Werkzeuge helfen dir deinen Wiirfelwurf zu verbessern (wiirfeln musst ~ €rstes Werkzeug.
du bei den Aktionen Jagd und Rohstoffe, siche dazu Seite 7 und bei
einigen Zivilisationskarten, siehe dazu Seite 12).

Was musst du beachten, wenn du 1 Werkzeug nimmst?
Wenn du dir dein erstes Werkzeug nimmst, dann nimmst du dir ein 1er-Werkzeug vom Spielplan und legst es, mit
der Zahl 1 nach oben, auf eines der 3 Ablagefelder auf deinem Tableau.

= Nimmst du dir Hast du keine freien Hast du nun drei 2er-Werk-
| IEJ im Verlauf des ‘ fg Ablagefelder mehr, @ﬁ zeuge auf deinem Tableau,
S e, Spiels weitere rE drehst du, statt ein [ tauscht du beim Nehmen eines
PRI, | Werkzeuge, musst ¢ ﬁ » neuen Werkzeug Ij neuen Werkzeugs ein 2er-Werk-
e = du zundchst === 7u nehmen, ein zeug in ein 3er-Werkzeug um.
ler-Werkzeuge M| ler-Werkzeug um. Hast du drei 3er-Werkzeuge
ot auf die freien = Du hast dann ein — und nimmst ein weiteres Werk-
Ablagefelder deines Tableaus 2er-Werkzeug dort zeug, dann drehst du ein 3er-
legen. liegen. auf ein 4er-Werkzeug um.

Mehr als 12 Werkzeuge kannst du nicht besitzen.

HuUTTE
e e L TR Person Beispiel: Du nimmst deine 2 Personen aus der Hiitte und
' ’ T R
=1 Du nimmst dir dazu 1 Person in deiner Far- Illrote Person aus dem ; | e a
be aus dem allgemeinen Vorrat und stellst ~ @/lgemetnen Vorrat. D 2 (5
diese aufdeibalableait stellst alle 3 Personen :If_TT. 4 .
zuriick auf dein Tableau. — o Y "

Du hast damit fiir alle folgenden Runden eine Person
mehr zur Verfiigung.

ACKER
Hier betreibst du Ackerbau bzw. Viehzucht und kannst dir dauerhafte Nahrung beschaffen. Dazu riickst du
deine Figur auf der Ackerleiste um 1 Feld nach oben.

Am Ende jeder Runde bekommst du entsprechend deines Wertes auf der Ackerleiste Nahrung. (Mehr dazu im Abschnitt
3. Du erndhrst dein Volk“, Seite 8.)

; JAGD — NAHRUNG BESCHAFFEN
- Hier bekommst du Nahrung.

o/ Du nimmst dir fiir jede deiner Personen, die du bei der Jagd eingesetzt hast, 1 Wiirfel und wiirfelst.
Du kannst deinem Wiirfelwurf danach beliebig viele Werkzeuge hinzufiigen (mehr dazu im Werkzeugkasten weiter unten).

a Fiir jeweils 2 Wiirfelaugen der geworfenen

ispicl: n i . 5 .
et Atk TR i Betsplel Du wiirfelst mit 5 Wiirfeln (5 Personen) die

Summe 14. Du nimmst dir 7 Nahrung vom

Nahrung benotigst du um deine Personen zu erndh- ! sz elplan '
ren, mehr dazu unter ,,3, Du erndhrst dein Volk“, Seite 8. i SR o /@g

Du darfst beliebig viel Nahrung sammeln.




RoHsTOoFFE — WALD, LEHMGRUBE, STEINBRUCH UND FLUSS

An diesen 4 Orten kannst du dir die Rohstoffe Holz W, Lehm W, Stein B und Gold

beschaffen.

Du nimmst dir fiir jede deiner Personen, die sich auf dem Ort befinden 1 Wiirfel und n "“&Ej’ﬁ
wiirfelst. Die Aktion Rohstoffe funktioniert auf die gleiche Weise wie die Aktion Jagd - die R
Werte und Ertrige sind jedoch verschieden:

| Wald: Fiir jeweils 3 Wiirfelaugen nimmst du

Beispiel: Du wiirfelst mit 3 Wiirfel
dir 1 Holz aus dem Vorrat. SRRSO i

AR (3 Personen) im Wald die Summe 10. Du
) g Lehmgrube: Fiir jeweils 4 Wiirfelaugen nimmst dir 3 Holz vom Spielplan.
: ’ nimmst du dir 1 Lehm aus dem Vorrat.

! i ﬁ Steinbruch: Fiir jeweils 5 Wiirfelaugen o ": s > “

nimmst du dir 1 Stein aus dem Vorrat.

5 Fluss: Fiir jeweils 6 Wiirfelaugen nimmstdu  gejspiel; Dus wiirfelst mit 2 Wiirfeln (2 Personen) im
- =74 dir1Gold aus dem Vorrat. Fluss die Summe 5. Du hast

Du darfst beliebig viele Rohstoffe sammeln. weniger als 6, daher erhiltst du
Rohstoffe sind unbegrenzt. In dem seltenen Fall, dass ein kein Gold. €= _)X
e \2 - .

Rohstoff ausgeht, behilf dir bitte mit anderen Mitteln
(Bsp. Zahnstocher, Kieselsteine oder Goldbarren).

WERKZEUGKASTEN - Mit Werkzeug kannst du deinen Wiirfelwurf erh6hen.

Du kannst: .. . . »
Beispiel Jagd: Du wiirfelst mit 2 Wiirfeln (2 Personen)

* jedes Werkzeug nur 1=mal pro Rundeverwenden. = ;. <. 5. Dy verwendest ein Ter- und ein 2er-Werk-

* jedes Werkzeug nur vollstindig verwenden. Du VPN zeug. Damit hast du die Summe 8 und
kannst dir keinen Teil fiir einen spateren Wiirfelwurf . nimmst dir 4 Nahrung vom Spielplan.
aufheben. _!j d = . M L s

* beliebig viele Werkzeuge zu 1 Wiirfelwurf : N A % w“é.l %
hinzuzihlen.

* ein Werkzeug immer nur zusammen mit einer oder  Beispiel Rohstoffe: Du wiirfelst mit
mehreren deiner Personen verwenden. 2 Wiirfeln (2 Personen) in der Lehm-

- Um anzuzeigen, dass du ein Werkzeug diese grube die Summe 8. Du verwem?est zwei
\ Runde bereits genutzt hast, drehst du es um 2er-Werkzeuge. Du hast damit eine Sum- -- .
| 90°. (Am Anfang der niichsten Runde drehst du e voit 12 und nimmst dir 3 Lehm vom "
' es wieder zuriick und darfst es erneut Spielplan. , + o — T
verwenden.) Vo \® - v A ,A 3 “

ZWVILISATIONSKARTEN — SOFORTIGE ERTRAGE UND PUNKTE FUR DIE SCHLUSSWERTUNG

Auf den Ablagefeldern jeder Karte findest du dieses Symbol: g
Es bedeutet: 1 Rohstoff deiner Wahl abgeben.

(Wichtig: Nahrung ist kein Rohstoff! )

Die Karte auf dem ersten Kartenfeld rechts kostet also 1 Rohstoff, die
zweite links daneben 2 Rohstoffe usw.

Du musst die angegebene Anzahl Rohstoffe auf den Spiel-
plan zuriicklegen, um die Karte zu dir nehmen zu diirfen.
Du darfst frei wahlen, welche Rohstoffe bzw. welche
Kombination du zum Kauf der Karte verwendest.

Beispiel: Du willst diese
Zivilisationskarte erwerben.
Du legst 2 Holz zuriick auf

den Spielplan. AnschliefSend
Karten, die du dir nimmst, legst du verdeckt auf den da- legst du die Karte verdeck

fiir vorgesehenen Platz auf deinem Tableau. Du kannst dir auf dein Tableau.
deine Karten jederzeit ansehen.

Was die einzelnen Zivilisationskarten einbringen, findest du auf den Seiten 11 und 12.

Kannst oder willst du die Rohstoffe fiir die Karte nicht bezahlen, nimmst du deine Person zuriick und die Karte bleibt

fiir die niachste Runde liegen.



i "l GEBAUDE — PUNKTE WAHREND DES SPIELS
‘ Auf jedem Gebdude sind die Kosten in Rohstoffen abgebildet. Du musst die
) passenden Rohstoffe abgeben und auf den Spielplan zuriicklegen, um ein Gebaude

zu erwerben. AnschlieBend bekommst du Punkte fiir das Gebdude. Du riickst deine Figur
auf der Zahlleiste um so viele Felder nach vorne, wie auf dem Gebdude angegeben sind.

Es gibt unterschiedliche Gebdude. Eine Beschreibung
(T e e T Beispiel: Du willst dieses Gebdude erwer-

ben. Du legst 1 Lehm und 2 Stein zuriick
auf den Spielplan. Du ziehst deine Figur auf
der Zihlleiste um 14 Felder weiter. Danach

B . ) legst du das Gebdude auf eines
Nachdem du das Gebdude zu dir genommen hast, liegt der Ablagefelder auf deinem

ein neues Gebaude fiir die nachste Runde offen aus. Ist Tableaw ab.
dies nicht der Fall, ist mindestens 1 Stapel aufgebraucht.
Dann endet das Spiel, siehe Spielende, Seite 9.

Kannst oder willst du die Rohstoffe fiir das Gebaude nicht bezahlen, nimmst du deine Person zuriick und das Gebaude
bleibt fiir die nichste Runde liegen.

& J

3. Du ernahrst dein Volk.

Sobald ihr alle eure Personen wieder auf euren Tableaus habt, beginnt Phase 3. Alle

Personen, die du auf deinem Tableau hast, bilden dein Volk. Du musst dein Volk in dieser :
Phase ernihren. Jede Person benotigt pro Runde 1 Nahrung.

ACKERLEISTE > —
Als Erstes nimmst du dir Nahrung aus dem Vorrat. Deine Figur auf der Ackerleiste gibt an, @m
wie viel Nahrung du dir nun aus dem Vorrat nimmst. : ‘

Anschliefend musst du fiir jede eigene Person auf deinem Tableau 1 Nahrung in den
Vorrat zuriicklegen. Hast du dies gemacht ist dein Volk fiir diese Runde erndhrt. (.. @
Du HAST NICHT GENUG NAHRUNG

Hast du nicht genug Nahrung, um deine Personen zu ernihren, musst du zundchst all deine verbliebene Nahrung in
den Vorrat zuriicklegen.

Dann darfst du die fehlende Nahrung mit Rohstoffen deiner Wahl ersetzen.
Dabei gilt: jeder Rohstoff, den du auf den Spielplan zuriicklegst, ersetzt 1 Nahrung.

Gibst du geniigend Rohstoffe zuriick, ist dein Volk fiir diese Runde erndhrt.

Gebdude, die du erwirbst, legst du auf eines der Ablage-
felder fiir Gebaude auf deinem Tableau. Erwirbst du mehr
als 5 Gebaude stapelst du diese auf den Ablagefeldern.

Hungern

Kannst oder willst du deine Rohstoffe nicht zu Nahrung machen, musst du sofort

10 Felder auf der Zihlleiste zuriickgehen. Du kannst dadurch auch in den negativen u m
Bereich rutschen. All deine Nahrung verlierst du dennoch. b L g
Erndhrst du mindestens 1 Person nicht iiber Nahrung oder Rohstoffe, musst du immer die o

10 Felder zuriickgehen, unabhingig davon, wie viele Personen du mit deiner Nahrung und

Rohstoffen ernihren konntest.
Bist du auf der Zihlleiste die 10 Felder zuriickgegangen, dann gilt dein Volk fiir diese Runde als erndhrt.

Wenn ihr alle eure Personen erndhrt habt, ist die Runde zu Ende.
L

Eine neue Runde g
* Du gibst den Startspieler an deinen linken Nachbarn weiter. Dieser ist dann neuer Startspieler. g} -

* Die verbleibenden Zivilisations- Beispiel: In der Runde wurden
karten riickst du nach rechts auf die 2. und 3. Karte gekauft.
freie Felder. Die nun freien Die 1. Karte bleibt liegen, die

Felder fiillst du mit neuen offenen 4. Karte riickst du nach rechts.
Zivilisationskarten vom verdeckten  Dann fiillst du 2 neue Karten
Stapel nach. vom Stapel nach.

* lhr dreht alle benutzten Werkzeuge wieder in ihre Ausgangsposition.
 Dann beginnt ihr wieder mit Phase 1: Du setzt deine Personen nach und nach ein, ab Seite 4.

8



SPielcndc

Das Spiel kann auf 2 Arten enden:

1. Der Stapel der Zivilisationskarten ist aufgebraucht. Du kannst am Anfang der Runde nicht mehr auf 4 offen-
liegende Karten erganzen. lhr spielt keine weitere Runde, sondern geht direkt zur Schlusswertung 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.

Schlusswcrtung und Sicgcr

In der Schlusswertung bekommst du Punkte fiir deine Zivilisationskarten. (Eine genaue Beschreibung der Zivilisations-
karten findest du auf dem Ubersichtsblatt.) Nun ist nur der untere Teil einer Karte wichtig.

Zundchst nimmst du dir fiir jeden auf deinem Tableau iibrigen Rohstoff ( % W @ ¢ )1 Punkt

ZWVILISATIONSKARTEN MIT GRUNEM HINTERGRUND
Es gibt 16 Zivilisationskarten mit griinem Hintergrund, auf denen 8 verschiedene Kultursymbole abgebildet sind.

Jedes Kultursymbol gibt es 2-mal.
i B 0 U O & &S =

Heilkunst Kunst Musik Schrifc  Sonnenscheibe  Topferei Transport Weberei

Fiir unterschiedliche Kultursymbole

bekommst du Punkte. Du zahlst Beispiel: Du hast

.I'}

] insgesamt
il ¢_ die verschiedenen Kultursymbole p Z;gvilisationskarten
L2 9 zusammen und multiplizierst die ) !
T mit Kultursymbolen.
T Anzahl mit sich selbst. Davon sind 5 mit
= % Dann riickst du deine Figur auf der unterschiedlichen

Zahlleiste um so viele Felder weiter.
Hast du ein oder mehrere Kultur-
symbole doppelt, fingst du eine neue Reihe
an und bekommst dafiir ebenfalls Punkte.

Kultursymbolen. Du riickst deine Figur auf der Zihlleiste um 25 Felder
weiter (5x5=25 Punkte). Fiir dein doppeltes Kultursymbol riickst du
deine Figur um ein weiteres Feld weiter (1x1=1 Punkt).

ZIVILISATIONSKARTEN MIT SANDFARBENEM HINTERGRUND

Es gibt 20 Zivilisationskarten mit sandfarbenem Hintergrund. Diese sind in %ﬂ
4 verschiedene Typen unterteilt, von jedem Typ gibt es jeweils L A Fa
5 Zivilisationskarten. Anzahl Bauernx Anzahl Hiitten-
a2 Auf einer Zivilisationskarte mit sandfarbenem Hintergrund sind unter- Position auf der bauern~
schiedlich viele Personen eines Typs (Bauer, Hiittenbauer, Schamane oder Adkerletste Agizgi ZZ'T

. Werkzeugmacher) abgebildet. AuBerdem befindet sich entsprechend des

‘ o A ” r
%L} Typs ein Spielelement (Ackerleiste, Gebiude, Person oder Werkzeug) auf ﬁ—!\ 3} s ;lJ
. jeder Karte. L X L&X X

Anzahl Anzahl Werkzeug-

- Du zi%hlst die Anzahl Personen eines Typs zusammen und multiplizierst S .
%d sie mit dem Wert bzw. der Anzahl des entsprechenden Spielelements. So Anzahl der S P

viele Felder ziehst du deine Figur auf der Zihlleiste weiter. Personen zeug-Werte
Beispiel: Du zihlst die Anzahl deiner Bauern (5) zusammen Beispiel: Du zihlst die Anzahl deiner Hiittenbauer (6)
und multiplizierst sie mit deinem Wert auf der zusammen und multiplizierst sie mit der Anzahl deiner

Ackerleiste (7): 5x7=35. Du ziehst deine Figur 35 Felder weiter. Gebiude (6): 6x6=36. Du ziehst deine Figur 36 Felder weiter.

Beispiel; Du zihlst die Anzahl deiner Werkzeug-
macher (3) zusammen und multiplizierst sie mit der
Anzahl Werkzeuge (3): 3x3=9. Du ziehst deine Figur
9 Felder weiter.

Beispiel: Du zihlst die Anzahl deiner Schamanen (3) zusam-
men und multiplizierst sie mit der Anzahl deiner

Personen (6): 3x6=18.
Du ziehst deine Figur
18 Felder weiter.




SIEGER

Derjenige, dessen Figur auf der Zahlleiste am weitesten vorne steht, hat die meisten Punkte ergattert und gewinnt das
Spiel.

GLEICHSTAND

Haben 2 oder mehr von euch gleich viele Punkte, gewinnt derjenige, der in Summe mehr Nahrungsertrage, Werkzeuge
und Personen hat.

Herrscht dann immer noch ein Gleichstand, gibt es mehrere Gewinner.

Andcrungcn bei 3 und 2 SPiclcrn

Folgende Anderungen gibt es:

3 SPIELER
* lhr diirft nur 2 Orte im Dorf (Werkzeugmacher, Hiitte oder Acker) besetzen. Sind 2 der Orte besetzt darfst du auf
dem 3. Ortin dieser Runde also nicht mehr einsetzen.
» Auf den Orten der Rohstoffe (Wald, Lehmgrube, Steinbruch oder Fluss) diirfen jeweils nur zwei von euch
Personen einsetzen. Haben z.B. 2 deiner Mitspieler Personen im Wald eingesetzt, darfst du keine Person mehr dort ein-
setzen, auch wenn dort noch freie Plitze sind.

2 SPIELER
* lhr diirft nur 2 Orte im Dorf (Werkzeugmacher, Hiitte und Acker) besetzen. Sind 2 der Orte besetzt darfst du auf
dem 3. Ort in dieser Runde also nicht mehr einsetzen.
* Auf den Orten der Rohstoffe (Wald, Lehmgrube, Steinbruch und Fluss) darf jeweils nur einer von euch
Personen einsetzen. Hat z.B. dein Mitspieler bereits Personen im Steinbruch, darfst du keine Person mehr dort einsetzen,
auch wenn dort noch freie Plitze sind.

Taktische TiPPS

* Vernachldssige nicht die Zivilisationskarten! Neben dem sofortigen Gewinn an Rohstoffen, Nahrung usw. konnen
sie am Ende des Spiels enorm viele Punkte einbringen.
Weitere Personen, Fortschritt auf der Ackerleiste und Werkzeuge sind wertvoll, da sie fiir das restliche Spiel zur
Verfiigung stehen. Aber auch eine Zivilisationskarte, die nur 1 Rohstoff kostet, ist ihren Preis immer wert.

» Sammle die Zivilisationskarten gezielt im Hinblick auf die Schlusswertung. Eine breite Streuung verfehlt meist ihre
Wirkung.
Hast du dir in einer Partie z.B. vorgenommen, mit maoglichst vielen Personen zu spielen, musst du diese auch ernihren.
Sollte deine Strategie aufgehen, wirst du am Schluss viele Personen und deine Figur auf der Ackerleiste weit oben haben.
Fiir die Zivilisationskarten bedeutet das, von Beginn an bevorzugt Karten mit Schamanen (Bonus fiir Personen) und
Bauern (Bonus fiir Ackerleiste) zu sammeln.
Entsprechendes gilt natiirlich auch fiir andere Strategien.

* Scheue dich nicht, anderen Mitspielern den Zugang zu ,billigen“ Rohstoffen zu blockieren, damit diese gezwungen
sind, ihre Karten mit wertvolleren Rohstoffen zu bezahlen.

»  Wickele deinen Zug sorgfiltig ab. Uberlege dir gut, in welcher Reihenfolge du welche Aktionen ausfiihren willst.
Hast du z.B. eine Person auf einer Zivilisationskarte, die dir ein Einmal-Werkzeug (siehe Seite 12) bringt, so solltest du
dir diese Karte holen, bevor du z.B. deine Personen im Steinbruch abwickelst. Dafiir konntest du das Einmal-Werkzeug
vielleicht gut gebrauchen.

* Blockiere ruhig auch mal ein Gebdude, wenn der Gebdudestapel zu Ende geht. Hast du kein Interesse daran, dass
das Spiel schnell endet, setze eine deiner Personen auf das entsprechende Gebdude.
Du musst das Gebaude nicht bauen und es wird unter Umstinden eine zusitzliche Runde gespielt.

i i J Einen E ilservi -
© 2008, 2019 Hans im Gliick Verlags-GmbH Vielerssatzfllserv'ce" tolle Mini-Erweiterun gen und
Regellektorat: Gregor Abraham mehr, findet ihr auf; wWww.cundco.de
Anregungen, Fragen oder Kritik? Schreibt uns an:
Hans im Gliick Verlag info@hans-im-glueck.de
Birnauer Str. 15, 80809 Miinchen www.hans-im-glueck.de
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Obersieht

Die unterschiedlichen Gebaude

Es gibt 2 Arten von Gebiauden:
* Gebaude mit vorgegebenen Rohstoffen

Punkte, die du fiir dieses Gebaudepldttchen bekommst. Hier 10 Punkte.

Rohstoffe, die du fiir den Erwerb des Gebiudes abgeben musst. Hier 2 Holz g und 1 Lehm gy

* Gebiude mit selbst gewihlten Rohstoffen
Du musst dir die Punkte, die du bei Gebauden mit selbst gewahlten Rohstoffen
@ bekommst, selbst errechnen. Dabei hilft dir die Ubersicht der Werte auf deinem
Tableau: Gibst du 1 Holz ab, bekommst du 3 Punkte, fiir 1 Lehm 4 Punkte usw.

Du musst eine bestimmte Anzahl Rohstoffe deiner Wahl abgeben. Hier 4 Rohstoffe.

Die Klammer gibt an, wie viele verschiedene Sorten Rohstoffe du genau fiir den Erwerb abgeben
musst. Welche Sorte du abgibst, ist dir iiberlassen. Hier genau 2 verschiedene Sorten.

Du musst mindestens 1 Rohstoff und darfst maximal 7 Rohstoffe abgeben. Wie viele du
abgibst, ist dir iiberlassen.

Du darfst selbst wihlen, wie viele verschiedene Sorten du abgibst.

Beispiel: Du gibst die folgenden Rohstoffe ab: 3 Steine W W W8 und 1 Holz Qg (insgesamt 4 Rohstoffe aus

‘i" 2 Sorten). - :
Wl Hierfiir bekommst du 18 Punkte: Jeder Stein zihlt 5 Punkte und das Holz 3 Punkte. La g

3x5+3 Punkte = 18 Punkte. ﬁ\ ~

Die Zivilisationskarten

Du sammelst alle deine Zivilisationskarten, die du wihrend des Spiels nimmst, bis zur Schlusswertung auf
dem Ablagefeld auf deinem Tableau.

Alle Zivilisationskarten sind zweigeteilt.

Den oberen Teil erhiltst du sofort bzw. wihrend des Spiels.

Der untere Teil gibt dir Punkte in der Schlusswertung (siche weiter unten und
auf den Seiten 9 und 10).

( OBERER KARTENTEIL - Sofortiger Effekt oder Effekt wiihrend des Spiels )

Es gibt 2 verschiedene obere Kartenteile. Wie viele Karten es jeweils gibt, steht in Klammern dahinter.
SOFORTIGER EFFEKT, WENN DU DIE ZIVILISATIONSKARTE NIMMST
Wiirfelleiste (10 Karten) 1 Gold

/-1 Werkzeug
Wenn du diese Karte nimmst, wiirfelst du sofort .\ N
SIS 1 Feld auf

mit so vielen Wiirfeln, wie Spieler teilnehmen.

1 Stein

Dann legst du die Wiirfel um die Karte herum. 1 Lehm oA .
Du darfst dir als erster einen der ausliegenden _b Ackerleiste

Wiirfel wihlen. Entferne den Wiirfel und nehme 1 Holz
dir den dem Wiirfelergebnis zugeordneten Ertrag. Danach diirfen
alle anderen Spieler im Uhrzeigersinn jeweils einen Wiirfel wihlen.
Sie bekommen den entsprechenden Ertrag und entfernen ebenfalls den Wiirfel.

Achtung: Du darfst den Wurf nicht mit Werkzeug verindern!

1



Beispiel: Du hast diese Zivilisationskarte erworben und wiirfelst mit 4 Wiirfeln & O ¢
(4-Personenspiel): LT
Dut hast die erste Wahl und entscheidest dich fiir den 5er-Wiirfel. Du nimmst dir ein Werkzeug.
Dann entfernst du den Wiirfel. 2
schiebt danach seine Figur auf der Ackerleiste um ein Feld nach oben und entfernt den 6er-Wiirfel. \aes' \e
und Gellb nehmen sich jeweils 1 Lehm.

Rohstoffe (5 Karten)

Du nimmst dir sofort die auf der
Karte abgebildeten Rohstoffe aus
dem Vorrat. Hier 1 Gold.

Nahrung (7 Karten)

Du nimmst dir sofort die auf der Karte an-
) gegebene Menge an Nahrung aus dem Vorrat.
Hier 4 Nahrung.

Punkte (3 Karten)

Du riickst deine Figur auf der Zahl-
leiste um 3 Felder nach vorne.

den abgebildeten Rohstoff in entsprechender
Menge. Hierbei darfst du noch ungenutzte
Werkzeuge hinzuzihlen.

Zusatzliche dauerhafte
Nahrung (2 Karten)

& I Du riickst deine Figur auf der
Ackerleiste um 1 Feld nach oben -

genau wie auf dem Acker, siehe Seite 7.

Zusitzliche Karte, nur fiir die Schlusswertung (7 Karte)

\ Du nimmst dir die oberste verdeckte Zivilisationskarte vom Stapel. Du siehst dir die Karte an und legst
sie verdeckt zu deinen anderen auf dein Tableau. Der untere Kartenteil wird in der Schluss-

Neues dauerhaftes Werkzeug (71 Karte)

Du nimmst dir sofort ein weiteres Werkzeug
vom Spielplan - genau wie beim Werkzeug-
macher, siehe Seite 6.

>

wertung aktiv (Kultursymbole und Multiplikatoren). Der obere Teil wird nicht ausgefiihrt.

EFFEKT DER ZIVILISATIONSKARTE ZU EINEM ZEITPUNKT DEINER WAHL
Werkzeug zur einmaligen Verwendung (3 Karten)

\ Du legst diese Karte offen neben dein Tableau. Dieses Werkzeug kannst du ab jetzt einmal zu einem
_ ) Wiirfelwurf hinzuzahlen. Du darfst die Karte auch in Kombination mit anderen Werkzeugen nutzen.
~" Wenn du die Karte genutzt hast, legst du sie verdeckt zu deinen anderen Zivilisationskarten.

2 Rohstoffe nach Wahl (7 Karte)

Du legst diese Karte offen neben dein Tableau. Du darfst dir zu einem beliebigen Zeitpunkt im Spiel
2 Rohstoffe deiner Wahl (gleich oder verschieden) aus dem Vorrat nehmen. Hast du die Rohstoffe
genommen, legst du diese Karte verdeckt zu deinen anderen Zivilisationskarten.

( UNTERER KARTENTEIL - Effekt wiihrend der Schlusswertung )

Zivilisationskarten mit griinem Hintergrund ;3_

Zur Erinnerung: Es gibt 8 verschiedene Kultursymbole (Heilkunst, Kunst, Musik, Schrift, | i “'.

Sonnenscheibe, Topferei, Transport und Weberei) auf den 16 Zivilisationskarten mit griinem = rj‘ .

Hintergrund. Jedes Kultursymbol gibt es 2-mal. i
Thu
In der Schlusswertung bildest du Reihen mit unterschiedlichen Kultursymbolen. Du zihlst sie zusammen —fqﬂ
und multiplizierst die Anzahl mit sich selbst. Die Summe gibt an wie viele Felder du deine Figur auf der Zahl- | i
leiste weiter riickst (siehe auch Seite 9). %

Zivilisationskarten mit sandfarbenem Hintergrund

| =

.'ﬂ:": y |

i~ 3
.

In der Schlusswertung zihlst du alle Personen eines Typs auf deinen Zivilisationskarten zusammen und

multiplizierst sie mit dem Wert bzw. der Anzahl des entsprechenden Spielelements. Du riickst deine Figur auf
der Zihlleiste so viele Felder weiter, wie die Summe ergibt (siehe auch auf den Seiten 9 und 10).

12

Zur Erinnerung: Es gibt 4 verschiedene Typen (Bauer, Hiittenbauer, Schamane und Werk-
zeugmacher) mit jeweils 5 Zivilisationskarten. Zu jedem Typ gehort ein Spielelement
(Ackerleiste, Gebiude, Person und Werkzeug).




