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Gra planszowa dla 2-5 osob
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CEL GRY:

Zwyciezca zostaje gracz, ktdry zgromadzi najwiecej punktéw zadowolenia.

KOMPONENTY GRY:

W pudetku z grg znajduja sie nastepujace elementy:

2 karty

pomocy
plansza

5 kompletéw kart rozkazéw

wkolorach: £ L L

# 4 _ <
_f _I . Gﬂ‘; @ : 1komplet = 8 kart rozkazéw 1 hetm wodza

Drewniane znaczniki: -

punkty
jedzenie  drewno kamiert  zadowolenia  mnoznik x 3

20 20 20 36 6
32 karty pomystéw 16 kart pomystéw
PRZYGOTOWANIE GRY: dlaepokl +11 dla epoki lll
1korona

Gracze przygotowujg gre zgodnie z przedstawionymi nizej zasadami.
Uwaga: Opis wariantu dla dwdéch graczy znajduje sie na koricu instrukgji.

Roztdzcie plansze na srodku stotu.

Znaczniki jedzenia, drewna i kamienia utdzcie ( | m

w osobnych stosach i umiesccie je na wtasciwych ’

polach planszy.
}

&

Znacznik korony potdzcie na torze epok 'L"‘f/
na polu |, oznaczajacym pierwszg epoke. . @

Zetony punktéw zadowolenia potdzcie obok planszy -
tak, by znajdowaty sie w zasiegu wszystkich graczy.
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Podzielcie karty na osobne talie -
zgodnie z obrazkami na ich rewersach, a nastepnie
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przetasujcie kazda z nich. Dwie talie kart pomystéw
potdzcie zakryte na wiasciwych polach planszy.

Z talii kart pomystow dla epok I i [l wyciaggnijcie
4 losowe karty i potdzcie je odkryte na planszy,
na torze pomystéw.

Kazdy z graczy otrzymuje:

— zestaw 8 kart rozkazéw w wybranym przez siebie kolorze,

- po jednym znaczniku drewna, jedzenia i kamienia.

Gracz, ktdry jako ostatni trzymat w reku dowolne narzedzie, otrzymuje hetm wodza i rozpoczyna gre.
PRZEBIEG GRY

Rozgrywka toczy sie przez trzy epoki. Kazda epoka sktada sie z trzech tur, a kazda tura — z nastepujacych po
sobie czterech faz: fazy rozkazéw fazy akcji fazy rozwoju fazy porzadkowania

1. Faza rozkazow R
-\

———
Handlarstwo
S/

Gracz posiadajacy hetm wodza rozpoczyna gre. Sposréd wszystkich posiadanych kart rozkazéw
wybiera dowolne dwie i umieszcza je na stole przed soba - jedng odkryta, a drugg zakryta.

Zgodnie z ruchem wskazdwek zegara kolejni gracze wybierajg swoje 2 karty rozkazdw.
Gdy wszyscy gracze wybiorg po dwa rozkazy, nalezy odstonic zakryte karty.

2. Faza akcji

Gracze rozpatruja karty rozkazdw, rozpoczynajac od kart z najnizszym numerem, a koriczac na tych z numerem
najwyzszym. Kolejnos¢ jest nastepujaca:

Kradziejstwo , !’odwaiactwo nie
. Zbieractwo e LT oo | [ [ gy i jest rozpatrywane
. kowiectwo I/5%) “ ] ' i indywidualnie',

. Kamieniarstwo Karta ta sprawia,
Cwaniactwo ze drugi zagrany

N rozkaz gracz
. Nicnierobstwo wykonuje dwa razy.
. Handlarstwo

N ouviparwN R
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W przypadku gdy ten sam rozkaz zostat zagrany przez kilka osdb, jego wykonanie rozpoczyna gracz z hetmem
wodza, a ruchy kolejnych graczy odbywaja sie zgodnie z kierunkiem obrotu wskazéwek zegara.

Efekt dziatania danego rozkazu (nazywany tez w opisach kart akcja) jest uzalezniony od tego, ilu graczy go wybrato.
Wiekszos¢ efektdw rozkazdéw dziata najlepiej, gdy wybiera je doktadnie dwdch graczy. Gdy dany efekt wybiera
tylko jeden gracz, jego dziatanie jest stabsze, a gdy zagrywaja go trzy osoby lub wiecej, efekt jest najstabszy

lub zaden.

Wyjasnienie oznaczen na kartach:

ﬁ Gracz korzysta z efektu, jesli jest jedyng osobg, ktéra wybrata dany rozkaz w turze.

*'i' Gracz korzysta z efektu, jesli jest jedna z dwdch oséb, ktdre wybraty dany rozkaz w turze.

ﬂ'ﬁ'ﬁ‘ + Gracz korzysta z efektu, jesli dany rozkaz wybraty trzy lub wiecej oséb.

Wykonanie efektu rozkazu jest obowigzkowe.

Czes¢ rozkazdéw nie przynosi zadnego efektu, jesli wybrato je trzech lub wiecej graczy.

Przykiad:

Bartek zagrat dwie karty rozkazow: Kradziejstwo i Podwajactwo. Kradziejstwo nie zostato wybrane przez
nikogo innego, a Podwajactwo zostato zagrane réwniez przez Darie. Obydwa rozkazy Bartka sq wiec skuteczne.
Wykonuje on dwa razy Kradziejstwo — zabiera dwa razy po jednym zasobie od dowolnego gracza.

Surowce:
W grze wystepuja trzy rodzaje surowcow: . jedzenie | ~ drewno . kamien f' 1‘_'5
Gracze zdobywajg surowce w wyniku dziatania kart rozkazéw. Nie ma zadnego limitu liczby surowcéw, l\\ #

ktdre gracz moze posiadad. W rzadkich sytuacjach — gdy zabraknie znacznikdw ktéregos z surowcdw -
nalezy uzy¢ zetondw mnoznik x3. Pojedynczy surowiec potozony na takim zetonie liczony jest jako 3 znaczniki.

Na koniec tej fazy kazdy z graczy zakrywa obydwa zagrane przez siebie rozkazy i ktadzie je przed sobg na stole.
W kolejnych turach nie beda one dla niego dostepne. Dopiero na koniec epoki gracze zabierajg ze stotu
wszystkie rozkazy.
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3. Faza rozwoju

na planszy.

Rodzaj:

budynki
narzedzia

wynalazki

LOO®

ideologie

Opis:

przedstawia specjalng zasade

Rozpoczynajac od gracza z hetmem wodza i kontynuujac rozgrywke zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara, kazdy z graczy moze kupic jedng karte pomystu sposréd wszystkich kart dostepnych na torze pomystow

Nazwa karty

(@

Bazar

i

S
Koszt:
Przed zakupem karty
pomystu mozesz L
ymienic 1 @na 1(@)- tyle surc')wcow g,racz
musi zaptacic,
aby kupi¢ karte.

1>

zwigzang z danym pomystem.

Liczba punktéw zadowolenia:

tyle punktéw dostaje wiasciciel tego pomystu
na koniec gry. Uwaga! Punkty zadowolenia przyznawane
sg na koniec gry, a nie na koniec kazdej epoki.

Aby kupi¢ pomyst, gracz musi odtozy¢ na plansze wiasciwe zasoby, oznaczone jako koszt danego pomystu.

Po zakupieniu karty gracz ktadzie jg przed sobg — odkryta. Do korica gry pomyst bedzie pozwalat graczowi na
jedno ze specjalnych zagran, lub przyniesie mu punkty zadowolenia wynikajace ze specjalnego dziatania karty.
Kupiona karta pomystu jest aktywna poczawszy od kolejnej tury po jej zdobyciu.

Po kazdym zakupie karty nalezy odkry¢ kolejna karte z talii pomystdw - tak, aby na torze pomystdw na planszy
zawsze znajdowaty sie 4 odkryte karty.

Ztota zasada

Jesli efekt karty pomystu stoi w sprzecznosci z zasadami opisanymi w niniejszej instrukcji lub zasadami
znajdujgcymi sie na kartach rozkazéw, wéwczas pierwszeristwo ma reguta opisana na karcie pomystu.
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4. Faza porzadkowania ‘
Posiadacz hetmu wodza przekazuje go osobie siedzacej po jego lewej stronie. -: ?/

Jesli graczom zostaty w reku tylko po 2 karty rozkazdw, nastepuje koniec epoki
(ma to miejsce po lll, VI i IX turze gry). Gracze zabierajg wéwczas wszystkie swoje karty rozkazéw
ze stotu. Zmiane epoki nalezy zaznaczy¢, przesuwajac korone na kolejne pole na planszy.

Uwaga! Po zakoriczeniu Il epoki nalezy usunac z planszy wszystkie niekupione karty pomystéw z pierwsze;j talii.
Na tor pomystéw na planszy nalezy wylozy< 4 karty z drugiej talii pomystéw, przeznaczonej dla epoki lll.

PRZYKLADOWA TURA:

Ania, Bartek, Czarek i Daria rozpoczynaja rozgrywke czteroosobowa. Ania zaczyna. W swojej turze wyktada
dwie akcje: Zbieractwo i jedna zakryta akcje. Bartek robi to samo. Czarek wyktada Handlarstwo i zakryta akcje,
a Daria — Kamieniarstwo oraz zakryta akcje. Teraz wszyscy odkrywaja swoje karty:

Ania: Zbieractwo (2) i towiectwo (3)
Bartek: Zbieractwo (2) i Podwajactwo (*)
Czarek: Handlarstwo (7) i towiectwo (3)
Daria: Kamieniarstwo (4) i towiectwo (3)

Zbieractwo to rozkaz z najnizszym numerem, wiec bedzie on rozpatrywany jako pierwszy.

Ania bierze z planszy 3 znaczniki drewna, poniewaz rozkaz Zbieractwa zostat zagrany przez dwie osoby.
Bartek zagrat Podwajactwo, co pozwala mu wykonac Zbieractwo dwukrotnie — bierze wiec z planszy
az 6 znacznikdw drewna.

Nastepnie rozgrywane jest towiectwo. Daria, Czarek i Ania biorg po 1 znaczniku jedzenia, poniewaz rozkaz zostat
zagrany przez trzy osoby. Potem Daria — dzieki samodzielnie zagranemu rozkazowi Kamieniarstwa — bierze

2 znaczniki kamienia. Na koniec Czarek wymienia 1 znacznik jedzenia na 3 znaczniki drewna, poniewaz jako jedyny
zagrat Handlarstwo. Teraz gracze przechodza do fazy rozwoju.

KONIEC GRY:

Koniec gry nastepuje wraz z koricem Ill epoki. Gracze podliczajg zdobyte punkty zadowolenia poprzez dodanie
punktow z kart pomystéw i punktéw zdobytych w trakcie gry.

Zwyciezca zostaje gracz, ktdry zebrat najwiecej punktdw zadowolenia. W sytuacji gdy jest remis, wygrywa gracz

z wiekszg liczba surowcdw. W przypadku dalszego remisu gracze dzielg sie zwyciestwem.

G J




(
WARIANT DWUOSOBOWY

W wariancie dwuosobowym rozgrywka jest rozszerzona o dodatkowe plemie — oprécz graczy
biorg w niej udziat wirtualne Grannoludy. W grze wprowadzone s3 nastepujace zmiany:

1. Podczas przygotowania nalezy wzig¢ jeden z nieuzywanych zestawdw kart rozkazéw - to talia Grannoluddw.
2. Grannoludy otrzymujg hetm wodza i rozpoczynajg rozgrywke.
3. Grannoludy wyktadaja karty rozkazéw w taki sam sposdb, jak zwykty gracz (jedng odstonieta,
druga zastonieta), ale akcje wybierajg w sposdb losowy. Na poczatku epoki nalezy przetasowac talie
Grannoluddéw. W kazdej turze nalezy dobrad 2 karty rozkazéw Grannoluddéw i wytozy¢ je na stole.
4. Grannoludy nie wykonuja swoich akgji, nie zdobywajg ani nie kradng zasobdw, nie realizujg pomystéw,
aich rozkazy liczy sie tylko w celu sprawdzenia, ile 0séb wykonato dany rozkaz.
5. W przypadku wykonania Kradziejstwa w dwie osoby, gracz moze kras¢ zasoby z puli na planszy.
6. Hetm wodza przekazywany jest w standardowy sposéb — pod tym wzgledem Grannoludy
traktowane sg jak normalny gracz.

ZAAWANSOWANY WARIANT DWUOSOBOWY

Wariant ten jest przeznaczony dla doswiadczonych graczy oraz oséb, ktdre juz zapoznaty sie
z podstawowa wersjg gry dwuosobowej. Rozgrywka przebiega tak, jak w grze podstawowej,
z nastepujacymi réznicami:

1. Kazdy z graczy otrzymuje po 2 talie kart rozkazéw. Jedna z nich odpowiada za jego wtasna CVlizacje,
druga - za kontrolowang przez niego CVlizacje neutralna.

2. W fazie rozkazdw gracze wyktadaja karty w nastepujacej kolejnosci:

a) CVlizacja neutralna gracza |
b) CVlizacja neutralna gracza Il
c) CVlizacja gracza |

d) CVlizacja gracza ll

3. CVlizacje neutralne nie wykonujg swoich akgji, nie zdobywajg ani nie kradng zasobdw, nie realizujag pomystdw,
aich rozkazy s3 liczone tylko w celu sprawdzenia, ile 0séb wykonato dany rozkaz.

4. W przypadku wykonania Kradziejstwa w dwie osoby, gracz moze kras¢ zasoby z puli na planszy.

5. Hetm wodza przekazywany jest pomiedzy graczami tak, jak w podstawowej dwuosobowej wersji gry.
CVlizacje neutralne nie maja wptywu na kolejnos¢ ruchdéw, jednak ich karty sg wyktadane zawsze
przed CVlizacjami graczy.
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Dodatek - szczegdtowy opis niektdrych kart pomystow

1. Optymizm: Jedli gracz wykona 2 akcje w i +
(lub skutecznie podwoi taka akcje) to otrzymuje

2 surowce.

5. Humanizm: Gracz otrzymuje punkty tylko

za karty, ktore generujg punkty zadowolenia

(np. Samotnia, Sztylet).

8. Konsumpcjonizm: Gracz otrzymuje 2 punkty
zadowolenia, jesli na koniec gry nie posiada zadnego
surowca.

11. Sztylet: Gracz nie otrzymuije punktu,

jesli Kradziejstwo byto wykonane w i + .

13. Wrozbiarstwo: Gracz, bedac w fazie rozwoju,
podglada w swoim ruchu wierzchnig karte ze stosu

i decyduje, czy chce zrealizowac przedstawiony

na niej pomyst, czy woli jeden z czterech pomystéw
ogdlnodostepnych. Jesli nie chce zrealizowad pomystu
z pobranej karty, odktada jg z powrotem na wierzch
stosu.

25. Urlop: Podwajactwo nie sprawia, ze gracz
otrzymuje dodatkowy (drugi) punkt zadowolenia.
26. Prawo: Gdy gracz zostaje ograbiony z jednego
ze swoich zasobdw, zaden z pozostatych graczy nie
moze juz w tej turze nic mu ukrasc¢. Gracz posiadajacy
Prawo jest odporny na dziatanie Miecza.

28. Oswojenie kota: Akcje, za ktére mozna
otrzymac punkty, to: Kradziejstwo, Cwaniactwo,
Nicnierébstwo i Podwajactwo. Za nieudane
Podwajactwo punkty mozna jednak otrzymac tylko
wtedy, gdy zostato ono wykonane w it + . Jesli gracz
pomysinie podwaja nieudang akcje, otrzymuje tylko

1 punkt.

29. Kofo: Pozyskiwany zaséb musi by¢ tego samego
typu, co ten, ktdry gracz otrzymat podczas wymiany.
30. Wspolna mowa: Oba pomysty maja normalny

\_

koszt. Dodatkowy pomyst nie jest darmowy. R
35. Racjonalizm: Gracz na koniec gry otrzymuje tyle
punktdw, ile rodzajéw kart pomystdw zdobyt w trakcie
catej gry (a wiec od 1 do 4). Karta Racjonalizm liczy sie
jako ideologia na potrzeby rozpatrzenia jej efektu.
40. Kinematografia: Gracz otrzymuje 1 punkt
zadowolenia za kazde dwie karty pomystow, ktorymi
dysponuje na koniec gry (Kinematografia réwniez
liczy sie w tym zestawieniu).
42. Gietda Papieréw Wartosciowych: Pojedynczy
zestaw trzech surowcdéw: jedzenie, kamien i drewno
daje graczowi 2 punkty zadowolenia. Wymieni¢ mozna
maksymalnie 3 takie zestawy.

* % %
19. Wieza, 21. Zamek, 23. Spizarnia: Te karty
pozwalajg na koniec gry wymienic do 3 wskazanych
surowcOw na punkty zadowolenia. Przyktad: Gracz
posiadajacy karte Spizarnia moze na koniec gry
wymieni¢ maksymalnie 3 znaczniki jedzenia. Uzyska
za to 3 punkty zadowolenia.
9.Wedka, 14. Proch, 15. Kilof, 16. Siekiera,
29. Koto: Podwajactwo zagrane razem z akcjg,
ktdéra zapewnia dany rodzaj surowca, podwaja réwniez
dziatanie tej karty. Przyktad: Gracz posiadajacy karte
Kilof zagrywa Podwajactwo i Kamieniarstwo.
W efekcie tego ruchu otrzymuje tacznie 2 dodatkowe
znaczniki kamienia — to podwadjny wynik dziatania
Kilofa.
43. Autostrada, 44. Instytut Badan,
47. Turystyka: Jesli na koniec rozgrywki gracz ma
na swoim koncie najwiecej zrealizowanych pomystow
danego rodzaju, otrzymuje 2 punkty zadowolenia.
W przypadku remisu z innym graczem, punktdw tych
nie otrzymuije.

J

desli chcesz otrzymac 3 dodatkowe karty do gry CVlizacje prze$lij swoje dane na adres: service@granna.pl

Petna oferta gier GRANNY na sklep.granna.pl

Odwiedz nas na facebooku: www.facebook.com/grannagry
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