


Material:
1 Spielplan ‘t
4 Spielertableaus O n

68 Rohstoffe aus Holz
40 Personen aus Holz

8 Marker aus Holz in 2 Groen
53 Nahrungsplattchen

28 Gebidudeplittchen 1. Der Spielplan 2. Die Nahrungsplattchen werden
18 Werkzeugplittchen wird ausgelegt. nach Werten getrennt und in

1 Startspielerfigur Stapeln auf die Jagdflache gelegt.
36 Zivilisationskarten

7 Wiirfel

1 Wiirfelbecher aus Leder
1 Ubersichtsblatt

13. Der jiingste Spieler erhilt die Start-
spielerfigur und das Spiel kann nun
beginnen, wie ab Seite 4 beschrieben.
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12. Die iibrigen Personen (5 pro Farbe) werden als
allgemeiner Vorrat neben den Spielplan gelegt, dazu
die 7 Wiirfel und der Wiirfelbecher.

Ablageplitze fiir Werkzeuge

Ubersicht der Schlusswertung

e

Ablageplatz fiir Zivilisationskarten und

y- . = - - x: — = -
Ablageliie fiir Gebaude

Ubersicht der Ertrige und Punktwerte der Rohstoffe

/\ 10. Jeder Spieler wihlt
eine Farbe und stellt je
11. Jeder Spieler erhilt 1 Spielertableau. Darauf stellt er einen Marker seiner
5 Personen in seiner Farbe und 12 Nahrung. Farbe auf die Felder 0
Das Spielertableau dient als Ablage fiir die der Nahrungsleiste
Spielmaterialien und als Ubersicht fiir den Spielablauf (links unten) und der
und die Schlusswertung. Zihlleiste (links oben).




2-4 Spieler

& age ab 10 Jahren

60-90 Minuten

4, Die 16 Rohstoffe

3. Die 20 Rohstoffe
Holz werden auf den
Wald gelegt.

Lehmgrube gelegt.

Ziegel werden auf di

5. Die 12 Rohstoffe
Stein werden auf den
Steinbruch gelegt.

6. Die 10 Rohstoffe Gold
werden auf den Fluss
gelegt.

7. Die Werkzeuge werden
nach ler/2er und
3er/4er getrennt und
auf die Felder beim
Werkzeugmacher

9. Die Gebaudeplittchen werden gut gemischt und
4 Stapel zu je 7 Gebduden gebildet. Bei 4 Spielern
werden alle 4 Stapel auf den Spielplan gelegt, bei
3 Spielern 3 Stapel und bei 2 Spielern 2 Stapel.
Ubrige Stapel werden unbesehen in die Schachtel
zuriick gelegt. Das jeweils oberste Gebaude-
plattchen jedes Stapels wird aufgedeckt.

8. Die Zivilisationskarten werden gut
gemischt als verdeckter Stapel neben
den Spielplan gelegt.

Die obersten 4 Karten (bei jeder
Spielerzahl) werden aufgedeckt und,
rechts beginnend, in die 4 Felder

gelegt.
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Auf jedem Kreis
darf 1 Person
stehen.

Werkzeugmacher
1 Person

Hiitte
2 Personen

Acker
1 Person

Jagd
Beliebig viele
Personen

Rohstoff-
beschaffung
Bis zu 7 Personen

Der a”gemeine Ablauf

Jedes Zeitalter hat seine besonderen Herausforderungen. Die Steinzeit ist gepragt vom beginnenden
Ackerbau, vom Abbau niitzlicher Rohstoffe, vom Hiittenbau. Der Handel kommt in Schwung und ein
zivilisatorischer Fortschritt reiht sich an den anderen. Aber auch traditionelle Fihigkeiten wie geschick-
tes 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 und am Ende wird sich herausstellen, ob es der richtige war.

Die Runde

Jede Runde ist in 3 Abschnitte unterteilt, die in der angegebenen Reihenfolge durchgefiihrt werden
miuissen:

1. Die Spieler bringen Zug um Zug ihre Personen auf den Spielplan.

2. Die Spieler handeln mit ihren Personen.

3. Die Spieler erndhren ihre Personen.

1. Die Spieler bringen Zug um Zug ihre Personen auf den Spielplan.
Der Startspieler beginnt und muss eine oder mehrere seiner Personen auf 1 Ort seiner Wahl einsetzen.
Dann folgt der ndchste Spieler im Uhrzeigersinn und muss ebenfalls eine oder mehrere seiner Personen
auf 1 Ort seiner Wahl einsetzen. Dies geht solange reihum, bis alle Spieler alle ihre Personen auf den
Spielplan gesetzt haben. Die Zahl der Ringe €3 gibt an, wieviele Personen ein Ort aufnehmen kann, ehe
er voll ist. Passen ist nicht erlaubt, wenn das Setzen noch moglich ist. ,Nachsetzen” ist nicht erlaubt.
Wenn Rot z.B. 4 Personen in den Wald gesetzt hat, kann er spiter in derselben Runde nicht nochmals
Personen in den Wald setzen, auch wenn dieser noch nicht voll sein sollte.

Wieviele Personen konnen an den einzelnen Orten eingesetzt werden?
Werkzeugmacher

Hier kann genau 1 Person eingesetzt werden.
Beispiel: Blau setzt 1 Person zum Werkzeugmacher, damit ist der einzige Platz belegt.

Hiitte

Hier konnen genau 2 Personen desselben Spielers eingesetzt werden.
Beispiel: Griin stellt 2 Personen vor die Hiitte (wenn er die Hiitte wiihlt, muss er
2 Personen einsetzen). Die Hiitte ist voll.

Acker

Hier kann genau 1 Person eingesetzt werden.
Beispiel: Gell setzt 1 Person auf den Acker, damit ist der einzige Platz belegt.

1 Jagd
Dies ist der einzige Ort, an dem keine Kreise abgebildet sind. Hier kann jeder Spieler
beliebig viele Personen einsetzen.

Wald, Lehmgrube, Steinbruch und Fluss

Hier konnen jeweils insgesamt bis zu 7 Personen eingesetzt werden.

Beispiel: Im Wald stehen schon 4 Personen von Rot. Gell stellt 2 Personen dazu. Nun
befinden sich insgesamt 6 Personen dort. Blau stellt 1 Person dazu. Nun sind alle 7 Plitze
belegt und keine weitere Person darf in dieser Runde in den Wald gestellt werden.

” : Fiir Lehmgrube, Steinbruch und Fluss gilt das
e & Gleiche.
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Zivilisationskarten

Auf jede Karte kann genau 1 Person eingesetzt werden. Die Karten konnen in Pro Karte
beliebiger Reihenfolge besetzt werden. 1 Person
Beispiel; Rot setzt 1 Person auf die 2. Zivilisationskarte. Damit ist diese voll. Die

iibrigen 3 Zivilisationskarten konnen von anderen oder dem gleichen Spieler besetzt

werden.

Gebaude

Auf jedes Gebdude kann genau 1 Person eingesetzt werden. Die Gebaude kon- Pro Gebaude
nen in beliebiger Reihenfolge besetzt werden. 1 Person
Beispiel: (icll setzt 1 Person auf das 3. Gebiudeplittchen. Damit ist dieses voll. Die

iibrigen 3 Gebiudeplittchen konnen von anderen oder dem gleichen Spieler besetzt

werden.

Reihenfolge der
Spieler im
Uhrzeigersinn,

: Wiabhl der Orte
-~ ' i in beliebiger
Rot setzt 1 Person auf Blau setzt 5 Personen Griin setzt 2 Personen  Gelb setzt 1 Person auf Reihenfolge,
diese Karte. in die Jagd vor die Hiitte dieses Gebaude

Da die einzelnen Orte unterschiedlich viele Personen aufnehmen, kommt es oft vor, dass ein oder
mehrere Spieler auf ihrem Tableau keine Personen mehr haben, wihrend andere noch weiterhin
setzen konnen.

Kann kein Spieler mehr Personen einsetzen (weil er bereits alle eingesetzt hat oder er an keinem Ort
mehr einsetzen kann), beginnt der 2. Abschnitt.

2. Die Spieler handeln mit ihren Personen.

Der Startspieler beginnt. Er handelt mit allen seinen Personen. Erst dann ist der nichste Spieler an

der Reihe. Die Reihenfolge der Orte, in der ein Spieler mit seinen Personen handelt, bleibt ihm selbst

tiberlassen.

Personen, die abgehandelt sind, stellt der Spieler wieder auf sein Tableau zuriick. Auf diese Weise hat Spieler-
er am Ende seiner Runde wieder alle Personen auf seinem Tableau. tableau

Welche Aktionen kann der Spieler auf den einzelnen Orten durchfiihren?

Werkzeugmacher

© Hier erhilt der Spieler 1 neues Werkzeug. Hat er noch kein Werkzeug, so
nimmt er sich ein ler-Werkzeug und legt dieses, mit der Zahl 1 nach oben,
auf einen der Ablageplitze fiir Werkzeuge auf seinem Tableau.

Danach geht i Als 2. und 3. &=k vom4. -6 Vom 7. - 9. Werkzeug
es folgender- Werkzeug wird i Werkzeug werden die 2er-Plattchen
mafen jeweils ein neues | werden die gegen 3er-Plattchen aus-
weiter: Ter-Plittchen auf FIES|Y Ter-Plittchen getauscht. Ab dem
die noch freien | umgedreht. 10. Werkzeug werden
Plitze gelegt. A TN auch diese umgedreht.

Nutzen: Jedes Werkzeugplattchen kann nur einmal pro Runde zu einem Wiirfelwurf bei der Jagd Jedes Werkzeug-
oder bei der Rohstoffbeschaffung hinzu gezihlt werden. Ein Werkzeugplittchen kann nur vollstindig plittchen nur
verwendet werden, es kann also nicht ein Teil fiir einen spateren Wiirfelwurf aufgehoben werden Ein 1 Runde i
Spieler kann beliebig viele seiner Werkzeugplattchen zu einem Wiirfelwurf hinzuzihlen. ‘ PO Cesiis
Um anzuzeigen, dass ein Werkzeug gebraucht wurde, dreht es der Spieler um 90°. Einsatz.

Ein Werkzeug kann nur zusammen mit einer oder mehreren Personen verwendet werden. £2

Beispiele fiir den Werkzeuggebrauch siehe Jagd und Rohstoffbeschaffung (auf Seite 6).

e - e i ‘h




Hiitte
1 weitere Person

Acker

Erhohung der
stindigen
Nahrungsertrige
durch Ackerbau

Jagd
Zusitzliche
Nahrung durch
die Jagd

Die Nahrung ist
nicht begrenzt

Rohstoff-
beschaffung

Die Rohstoffe
sind nicht
begrenzt

Erwerb von
Zivilisations-
karten

Nutzen => siche
Ubersichtsblatt

Hier kann sich der Spieler 1 zusatzliche Person seiner Farbe aus

dem allgemeinen Vorrat nehmen. Er hat damit fiir alle folgenden

Runden eine weitere Person zur Verfiigung.

Beispiel; Griin hat die Hiitte mir 2 Personen besetzt. Er nimmt die

2 Personen aus der Hiitte und zusitzlich eine griine Person aus dem
allgemeinen Vorrat und stellt alle 3 Personen auf sein Tablea.

Acker
Der Spieler stellt seine Person auf sein Tableau zuriick und riickt seinen
Marker auf der Nahrungsleiste um 1 Feld nach oben. Damit erhoht er
seine Nahrungsertrige, die er am Ende jeder Runde erhilt.

¥ Jagd - Hier wird gewiirfelt.
Der Spieler nimmt fiir jede seiner Personen, die auf der Jagd sind, 1 Wiirfel und

. wiirfelt. Er zdhlt alle Wiirfelaugen zusammen. Danach kann er beliebig viele seiner
Werkzeuge dem Wurf hinzufiigen. Fiir jede volle 2 der

geworfenen Summe erhilt er 1 Nahrung. (o= ==

Beispiel; Blau nimmr 5 Wiirfel und erzielt die Summe 14. Er | Summe 14 =
7 Nahrung “

verwendet kein Werkzeug zusitzlich. Er nimmt sich 7 Nahrung
vom Splelplan ( 7 mal volle 2).
Beispiel: Griin wiirfelt mit 3 Wiirfeln und erzielt die Summe 11. Er wiirde damit 5 Nahrung bekommen.
Er besitzt ein ler-Werkzeug. Er setzt es ein, erhoht damirt die Summe auf 12 und erhilt 6 Nahrung (6 mal
volle 2). Er dreht sein Werkzeug um 90° und hat es fiir den Rest dieser Runde nicht mehr zur Verfiigung.
Beispiel: Gell wiirfelt mit 2 Wiirfeln eine Summe von 4. Gell hat zwei ler-Werkzeuge und verwendet
beide. Damit erhoht er die Summe auf 6 und erhilt 3 Nahrung (3 mal volle 2).
Auf der Jagd holen sich die Spieler zusitzliche Nahrung, da der Ertrag durch die Nahrungsleiste oft
nicht ausreicht, ihre Personen zu erndhren (Erndhrung: siehe 3. Abschnitt).

Wald, Lehmgrube, Steinbruch und Fluss — Hier wird gewiirfelt.
An diesen 4 Orten holen sich die Spieler Holz, Ziegel, Stein und Gold. Die
Beschaffung dieser Rohstoffe lauft in der gleichen Weise ab wie die Jagd, nur
sind die Ertrige andere:

-
ﬂ m Wald - fiir jede volle 3 gibt es 1 Holz aus dem Vorrat.
- R 1

Lehmgrube - fiir jede volle 4 gibt es 1 Ziegel aus dem Vorrat.
Steinbruch - fiir jede volle 5 gibt es 1 Stein aus dem Vorrat.
Goldmine - fiir jede volle 6 gibt es 1 Gold aus dem Vorrat.

Beispiel: Griin wiirfelt fiir seine beiden Personen am Fluss mit 2 Wiirfeln eine
Summe von 5. Er hat sein Werkzeug bereits bei der Jagd eingesetzt und kann es
jetzt nicht nochmals verwenden. Er erhilt kein Gold, da
er keine volle 6 erreicht hat, D G E

S Beispiel: Rot wiirfelt mit 3 Wiirfeln eine Sunmme von 7. | H E E
Er besitzt drei 2er-Werkzeuge und erhoht die Summe

auf 13. Dafiir erhdlt er 2 Gold (2 mal volle 6). S 1=

Die Rohstoffe smd nicht begrenzt. Sollte ein Rohstoff ausgehen, muss man sich 209l LIS
mit anderen Materialien (z.B. Streichholzern) behelfen.

Die Rohstoffe benotigen die Spieler fiir den Erwerb von Zivilisationskarten und fiir den Bau von
Gebduden.

Zivilisationskarten — Sofortige Ertrige und Punkte fiir die Schlusswertung

3 Der Spieler nimmt die Karte und legt die Anzahl Rohstoffe, die iiber der Karte
angegeben ist, in den Vorrat zuriick. Welche Rohstoffe bzw. welche Kombination
von Rohstoffen er dazu verwendet, bleibt ihm tiberlassen (meist wird es Holz
oder Ziegel sein, niemals aber darf es Nahrung sein).
Kann oder will der Spieler die Rohstoffe nicht bezahlen, so nimmt er seine Person
zuriick und ldsst die Karte liegen.
Jeder Spieler stapelt seine Karten verdeckt auf dem entsprechenden Ablageplatz
seines Tableaus. Er kann sie jederzeit ansehen.

Der Nutzen der Karten wird im Einzelnen auf dem Ubersichtsblatt beschrieben.
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Gebadude - Sie bringen Punkte wihrend des Spiels
b= Der Spieler nimmt das Gebdude und legt die Anzahl Rohstoffe, die auf dem
Gebiude angegeben ist, in den Vorrat zuriick. Dann riickt er auf der Zahlleiste
sofort um die Felderanzahl vor, die auf dem Gebdude angegeben ist. Danach
J decke er das nichste Gebaude dieses Stapels auf.
Beispiel; Gicll legr 2 Holz und 1 Ziegel in den Vorrat zuriick. Er legt das Gebiude
auf sein Tableaw und erhdlt 10 Punkte, die er auf der Zihlleiste vorriickt.
Kann oder will der Spieler die Rohstoffe nicht bezahlen, so nimmt er seine Person zuriick und lasst
das Gebdude liegen.
Es gibt dariiber hinaus 8 Gebiude, bei denen der Spieler die Art der Rohstoffe selbst bestimmen
kann, nicht aber die Anzahl. AuRerdem gibt es 3 Gebdude, bei denen der Spieler sowohl die Art als
auch die Anzahl der Rohstoffe (max. 7) selbst bestimmen kann. Hat er eines dieser Gebaude genom-
men, muss er die Felderanzahl (= Punkte) selbst errechnen, um die er auf der Zahlleiste vorriicke.
Aber keine Angst, die Rechnung ist sehr einfach.

Die unterschiedlichen Gebaude

Die Punkte, die der Spieler erhilt.
Die Rohstoffe fiir den Erwerb des Gebdudes sind vorgegeben.
Ll 4

Die Punkte errechnet der Spieler aus dem Wert der Rohstoffe.
Es miissen genau 4 Rohstoffe bezahlt werden.

Die 4 Rohstoffe miissen von genau 2 verschiedenen Sorten sein. Welche Sorten dies sind,
kann der Spieler selbst bestimmen.

Die Punkte errechnet der Spieler aus dem Wert der Rohstoffe.
Es muss mindestens 1 Rohstoff und es diirfen hochstens 7 Rohstoffe bezahlt werden.
Die Anzahl verschiedener Sorten ist dem Spieler freigestellt.

Beispiel: Blau bezahlt mit folgenden Rohstoffen: 3 Stein QQQ und 1 Holz , (also ins-
gesamt 4 Rohstoffe aus 2 Sorten). Aus den verwendeten Rohstoffen ergeben sich 18 Punkte:
. Jeder der 3 Steine zihlt 5 Punkte, das Holz 3 Punkte.

Der Spieler legt ein erworbenes Gebdude auf einen der Ablageplitze fiir Gebaude auf seinem Tableau.
Erwirbt ein Spieler mehr als 5 Gebaude, stapelt er diese auf den Ablageplatzen.

3. Die Spieler ernihren ihre Personen.

Haben alle Spieler alle ihre Personen wieder zuriick auf ihrem Tableau, miissen diese ernihrt werden.
Jede Person verzehrt | Nahrung.
Zuerst nimmt sich jeder Spieler Nahrung vom Vorrat entsprechend dem Stand seines Markers auf

Erwerb von
Gebauden

1
¥
™~
L

Gebaude mit
vorgegebenen
Rohstoffen

Gebaude mit
selbst gewihl-
ten Rohstoffen

§"e

der Nahrungsleiste. Dann gibt jeder Spieler fiir jede seiner Personen 1 Nahrung in den Vorrat zuriick. 1 Person - 1 Nahrung

Hat ein Spieler nicht geniigend Nahrung, um seine Personen zu ernahren, dann muss er zunichst alle
Nahrung, die er hat, in den Vorrat zuriick geben.

Dann kann er, wenn er will (und kann), den Rest in Form von beliebigen Rohstoffen in den Vorrat
zuriicklegen. Dabei ersetzt jeder zuriickgelegte Rohstoff 1 Nahrung. Damit sind seine Personen auch
zufrieden (sie tauschen fiktiv die Rohstoffe gegen Nahrung).

Kann oder will er das nicht, erhilt er sofort auf der Zihlleiste 10 Punkte Abzug.

Haben alle Spieler ihre Personen mit Nahrung versorgt, ist die Runde zu Ende.

Neue Runde

Zu Beginn der neuen Runde wandert der Startspielerstein zum néchsten Spieler nach links. Dann
werden die verbliebenen Zivilisationskarten nach rechts auf freie Plitze geriickt und die nun freien
Plitze mit Karten vom verdeckten Stapel aufgefiillt. Dann drehen die Spieler ihre benutzten
Werkzeuge zuriick und beginnen wieder mit dem 1. Abschnitt.
Z Beispiel: In der vergangenen Runden wurde die 2. und die 3.
Zivilisationskarte genommen. Die 1. Karte bleibt liegen, die 4.
Karte wird nach rechts geschoben.
Auf die beiden leeren Orte werden Zivilisationskarten vom
verdeckten Stapel nachgelegt.

e i s

Nicht geniigend
Nahrung

Zu Beginn der
neuen Runde:

Startspieler-
wechsel, Karten
nachlegen und
benutzte
Werkzeuge
zuriick drehen.




keine Zivilisa-

Spielende

Das Spiel kann auf 2 Arten enden:
Entweder konnen zu Beginn der Runde die Zivilisationskarten nicht mehr auf 4 offenliegende erginzt

tions karten mehr werden. im diesem Fall wird keine neue Runde begonnen.

1 Gebiudestapel
ist leer

Zivilisations-
karten mit
griinem
Hintergrund

Zivilisations-
karten mit
sandfarbenem
Hintergrund

2-3 Spieler

Oder mindestens 1 Gebdudestapel ist leer. In diesem Fall wird die laufende Runde noch zu Ende
gespielt, d.h. die Personen miissen auch noch ernihrt werden.
Dann erfolgt die Schlusswertung.

Schlusswertung und Sicger

Nehmen Sie vor diesem Abschnitt das Ubersichtsblatt fiir die Zivilisationskarten zur Hand.
Jeder Spieler verfahrt nun wie folgt:
Unterschiedliche Zivilisationskarten mit griinem Hintergrund werden mit sich selbst multipliziert.

Beispiel: Ein Spieler hat 5 Zivilisationskarten mit unterschiedlichen Kultursymbolen.

Schrift  Heilkunst — Topferei Kunst Musik

Die Karten mit sandfarbenem Hintergrund werden folgendermafen gewertet:

= Die Anzahl Bauern wird mit dem Stand des Markers
aadd auf der Nahrungsleiste multipliziert.
= W 5 Bauern x 7 stiindige Nahrung = 35 Punkee.
Die Anzahl Werkzeugmacher wird mit dem gesamten Werkzeug multipli-
ziert.
3 Werkzeugmacher x 7 Werkzeuge = 21 Punkte.

Die Anzahl Hittenbauer wird mit den

Gebduden multipliziert.

7 Hiittenbauer x 6 Gebdude = 42 Punkte.
- Die Anzahl Schamanen wird mit den Personen multipliziert.
X 0 3 Schamanen x 8 Personen = 24 Punkte.

Jeder Rohstoff, den ein Spieler noch besitzt, ist 1 Punkt wert.

Jede jeweils ermittelte Punktezahl wird sofort auf der Zahlleiste markiert.
Der Spieler, dessen Marker auf der Zahlleiste am weitesten vorne liegt, ist Sieger.
Bei Gleichstand entscheidet die Summe von Nahrungsertragen, Werkzeugen und Personenanzahl.

Anclerungen bei 3 oder 2 SPielem

Bei 3 oder 2 Spielern diirfen nur 2 der Orte Werkzeugmacher, Hiitte und Acker besetzt werden. Der
dritte Ort bleibt also unbesetzt. Dies kann natiirlich in jeder Runde ein anderer Ort sein.

Bei 3 Spielern: Auf die Orte Wald, Lehmgrube, Steinbruch und Fluss diirfen jeweils nur 2 verschiede-
ne Spieler Personen setzen.

Bei 2 Spielern: Auf die Orte Wald, Lehmgrube, Steinbruch und Fluss darf jeweils nur 1 Spieler
Personen setzen.

Alle iibrigen Regeln bleiben gleich.

Fiir viele Testrunden, Anregungen und Vorschlige bedanken sich Autoren und Verlag bei
Gregor Abraham, Karl-Heinz Schmiel, Hannes Wildner, Hanna & Alex Weiff sowie bei allen hier
nicht namentlich genannten Testern und ganz besonders auch diesmal bei Dieter Hornung.

© 2008 Hans im Gliick Verlags-GmbH
Haben Sie Anregungen, Fragen oder Kritik?
Schreiben Sie an unsere E-Mail-Adresse:
info@hans-im-glueck.de oder an:

Hans im Gliick Verlag,

Birnauer Str. 15, 80809 Miinchen
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