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Zbiorniki wodne - 5 szt.
Woreczek - 1szt.

Klepsydra - 1szt. Instrukcja
Y Kostka - 1 szt.
.
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Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnos¢ elementow z listg zawartosci pudetka umieszczong powyzej.
W razie niezgodnosci prosimy o kontakt, e-mail: alexander@alexander.com.pl
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Witaj w stowianiskiej wiosce! Wro¢ do korzeni przodkow i zbuduj
wiasna stowiariska osade. Rywalizuj z innymi graczami o miano
przywodcy stawiajac kolejne chaty, totemy i inne budowle.
 Pamietaj jednak, ze Los nie zawsze jest taskawy, wiec musisz sie
MR d¥ sr s *R gt zmierzyC z réznymi przeszkodami.  bg g o0 oas taa
gg %g % Postepuj rozwaznie, my$l strategicznie % % %g
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- Twoi wspétplemiency licza na Ciebie!

Uwaga! Przed przygotowaniem do gry. Jesli graczy jest mniej, np. 2 lub 3, to moga zdecydowag, ze
graja na mniejszym obszarze planszy. Jest on oznaczony jasniejszym kolorem. Dzieki temu rozgryw-
ka zachowa swoja dynamike. Oczywiscie, jesli chcecie pograc dtuzej, to mozecie uzy¢ catej planszy.
Doktadny opis rekwizytow potrzebnych do gry dla mniejszej liczby graczy znajdziecie na koncu
instrukgcji.

1. Na poczatku potdzcie plansze na srodku stotu lub innej ptaskiej powierzchni.
2. Niech kazdy z graczy wybierze swdj pionek i okragta tabliczke z postacia,
odpowiadajaca kolorowi pionka.
3. Roztdézcie, w dowolnych miejscach na planszy, zbiorniki wodne.
Przez zbiorniki wodne nie mozna przechodzi¢ pionkiem, ani stawia¢ na nich budulcow.
4. Tokeny Losu pomieszajcie i roztézcie symbolami/napisami do dotu, na wolnych polach planszy.
5. Wsypcie wszystkie patyczki - budulce — do woreczka. Nastepnie wymieszajcie je i roztézcie
losowo po 3 patyczki na kazdym polu (z Tokenem Losu lub bez), poza zbiornikami wodnymi.
6. Karty Akgji nalezy potasowac i potozy¢ na stole obok planszy.
7. Karty Budowli nalezy potasowac i rozda¢ kazdemu z graczy po 3 z nich.
Potézcie karty przed soba tak, aby byty widoczne dla pozostatych graczy.
8. Klepsydre postawcie obok planszy. Bedzie ona potrzebna podczas rozgrywki tylko
w wyjatkowych sytuacjach.
9. Mozemy zaczynac wielkie budowanie prawdziwej stowianskiej osady!

Rys.1 - Rozlozenie elementéw 3



Kiedy wszystkie akcesoria do gry sa juz roztozone, a gracze maja swoje Karty Budowli i tabliczki
postaci mozemy rozpoczynac wyscig o to, kto zbuduje jak najwiekszg stowiariska osade i zyska

miano wihadcy.
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Gre rozpoczyna osoba, ktéra ostatnio byta w lesie. Pierwszy ruch pionkiem jest dla kazdego

z zawodnikow taki sam, tzn. gracz bierze z dowolnie wybranego pola surowce i stawia na nim
swoj pionek. Jest to pole startowe tego gracza. Nalezy wybrac pole bez Tokenu Losu.

Od razu po zabraniu budulcéw, gracz musi zaczac faze budowania, tzn. zaczyna odtwarzac ze
zdobytych surowcow budowle z karty. Oczywiscie kazdy zawodnik moze dysponowac swoimi
zasobami wedle uznania i rozdziela¢ je dowolnie miedzy swoje karty. Mozna zacza¢ budowe
wszystkich budowli jednoczesnie lub przypisa¢ wszystkie surowce tylko do 1 budowli (o ile to

mozliwe wg rysunku z karty). Rys 2 - przyklad:

Gracz buduje totem. W trakcie gry zebrat

4 surowce, ktére moze do niego przypisac:
zielony, jeden czarny, jeden z6tty i rézowy.
Brakuje jeszcze z6ttego, czarnego i niebieskiego,
ktére musi zdobyc.

Uwaga!

Nie trzeba zaczyna¢ budowy od ,fundamen-
tow”. Jesli gracz zbierze np. zielony budulec,
ktory jest elementem dachu budowli, to
moze go tam umiescic.

SUROWCE UKLADAMY NA STOLE
~NA PLASKO”, NIE MOZNA ICH STAWIAC
Rys. 2 PIONOWO LUB NA SOBIE.

Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, pozostali zawodnicy ustawiaja
swoje pionki na planszy i zbierajg budulce. Od tego momentu, kazdy zawodnik rozpoczyna swoj
nastepny ruch rzucajac kostka i poruszajac sie po planszy zgodnie z liczbg wyrzuconych oczek.
Gracz zbiera budulce z pola, na ktérym sie ostatecznie zatrzymat i przesuwa je do siebie.

Jesli na polu lezy Token Losu, to gracz sprawdza go po podniesieniu wszystkich
#4 4+ surowcow z pola. Moga sie bowiem zdarzy¢ sytuacje, ze na polu beda leze¢ mniej niz
% 3 budulce - w wyniku dzialania odpowiedniej Karty Akgcji lub Tokenow Losu ,Zty
+F %+ urok” i ,taska bogow”. Dopiero, gdy wszystkie budulce zostang zebrane z pola,
gracz sprawdza lezacy na nim Token Losu i stosuje sie do jego wskazan.

it Surowce raz przypisane do budowli, nie moga by¢ w trakcie gry przetozone do
s innej konstrukgji (procz wyjatkow).

go odkladac obok ,,na zas". Jesli gracz nie ma gdzie umiescic surowca, to tylko wtedy

+5 a+ Jeslijest taka mozliwos¢, to trzeba zebrany material potozyc na budowie. Nie mozna
% ktadzie go obok posiadanych kart. Moze go wykorzystac¢ w dalszej grze.

Wszyscy gracze rozpoczynajq rywalizacje z 3 kartami budynkow.
W toku gry, moga tych kart mie¢ wiecej, ale nigdy mniej!



w trakae ruchu mozna, ale nie trzeba, RAZ squac w dowolng strone. Nie mozna jednak is¢
po skosie, ani zawracac.

Przyktad: Gracz wyrzucit na kostce 3 oczka.
Moze is¢ prosto w dowolng strone (o ile na
jego drodze nie znajduje sie zalew lub zbiornik
wodny) lub raz skrecic.

< = = - - Ruch niedozwolony - po skosie

< = = - - Ruchy dozwolone
- prosto lub z 1 skretem

Rys. 3 - Ruch pionkiem
Jesli zawodnik wykorzysta’r juz wszystkie materiaty i nadal nie ukonczyt budowania zadnej

z konstrukgji z karty, to jego kolejka sie zakoriczyfa i ruch przechodzi na gracza po jego lewej
stronie.

Jesli zawodnik w trakcie ruchu zakoriczyt wznoszenie swojego obiektu, to moéwi to na gtos.
Gdy budowla jest zbudowana prawidtowo, odktada wszystkie materiaty na karte zbudyn-
kiem. Odsuwa calosc na bok oraz dobiera kolejna karte budowli ze stosu.

UWAGA!

Na polu moga by¢ mniej niz 3 patyczki - surowce.

% W trakcie ruchu pionkiem mozna przejsc przez pole, na ktorym ktos stoi, pod
+k 4+ warunkiem wygrania pojedynku na rzuty koscia.
% Jesligracz, ktory chce przejs¢ wyrzuci w dwodch rzutach wieksza liczbe oczek, to wygry-
*E W wai przechodzi przez pole z pionkiem innego zawodnika. Jesli wygra blokujacy droge
n - przeciwnik, to gracz musi zatrzymac sie u niego na polu i nie moze przejsc dalej.

Jesli w trakcie rzutu kostka wypadnie symbol gwiazdki, to gracz powtarza swoj rzut.

Gracz wchodzacy na pole przeciwnika nie bierze zadnych surowcéw (o ile sie tam
jakies znajduja).
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Czasami gracze moga wymienic¢ budulce miedzy soba - to wyjatkowa sytuacja, ktéra moze
sie zdarzyc tylko wtedy, gdy zawodnicy znajda sie na tym samym polu.

Mozna wymienic tylko te budulce, ktére nie sg aktualnie uzywane na budowach.

Wymiana nastepuje zawsze 1:1. Gracze moga wymieni¢ miedzy soba maksymalnie 3 surowce,
kazdy z dowolnego koloru. .

Wymiana nastepuje po walce kostka. Kazdy z graczy moze zapropnowac wymlanq,
ale nie jest ona obowigzkowa i drugi zawodnik nie musi sie na nig zgadza¢. :




L4

Z zasady nie uzywamy w trakcie gry klepsydry, jednak czasami moze sie ona okazac
pomocna. Kiedy jeden z graczy zbyt dtugo zastanawia sie nad ruchem, to wszyscy
pozostali zawodnicy moga uznag, ze przedtuza gre i wyznaczy¢ mu czas na ruch za
pomoca klepsydry. Jesli w czasie ruchu piasek sie przesypie, a gracz nadal nie podej-
mie decyzji, to zostaje na polu, z ktérego rozpoczynat ruch. Jesli piasek przesypie sie
w trakcie ruchu, to gracz zostaje na polu, na ktorym byt jego pionek, gdy skonczyt
sie czas.
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W grze uzywamy specjalnej kostki, ktéra na jednej sciance ma
symbol gwiazdki. Kiedy wypadnie gwiazdka, gracz nie porusza sie

: : . (#5) 54304, | Macje 0 :
po planszy, tylko bierze pierwsza z gory Karte Akdji i stosuje sie do fe,.,‘k,o":;r;zjzmz{ofc{?_
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Karte Akcji nalezy zazwyczaj uzy¢ natychmiast (chyba, Ze polecenie

na niej zapisane wskazuje inaczej). Po wykonaniu polecenia, zuzyta karte nalezy odtozy¢ do
pudetka. Jesli rozgrywka nadal trwa, a stos kart sie skonczyt, to nalezy przetasowac uzyte juz
karty z pudetka i mozna je ponownie witgczy¢ do gry.

Kazda Karta Budowli ma wpisang liczbe punktow, ktore sie zdobywa za utozenie budowli.
Punkty s zapisane na kolorowej tarczy w rogu karty. Jesli gracz utozy 3 budowle, ktére sa
oznaczone takim samym kolorem tarczy, to przy podsumowaniu dolicza sobie dodatkowo
5 punktéw. Uwaga! Dwie karty ,Kuznia” maja podwojne oznaczenie kolorystyczne!
Dodatkowo kazdy gracz otrzymuje +1 punkt za CRaZs

kazdy materiat w kolorze swojego pionka, ktory @I IBESRTE R il ai e

zostat uzyty w skonczonych budowlach. a zawodnik ma rozpoczete, lecz
nieskoriczone konstrukgcje, to nie podliczamy
z nich zadnych punktéw. Nie ma tez za nie
punktéw ujemnych.

Punkty ujemne:
Niestety, gracze moga ,zdoby¢” tez punkty ujemne.
Jesli na koniec gry zostana graczowi jakies niewyko- i
rzystane budulce, nieprzypisane do zadnej budowli, = Rys. 4 - Podsumowanie punktéw
to za kazdy z nich gracz otrzymuje -1 punkt. Zotty gracz utozyt 3 budowle w tym samym kolorze
Y (czerwona tarcza). Zdobyt tyle punktéw, ile jest
warta kazda budowla + 5 pkt. za ten sam kolor
3 kart. Otrzymuje tez bonus za uzycie 6 z6ttych
surowcow. | dwa ujemne punkty za niewykorzysta-
ne patyczki. Zdobyt zatem 41 punktow:

s 5+12+15+5+6-2=41
|———.r__—| L——— minusza
KulelA ity L nieuzyte surowce

ulozone karty
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oY Te karte mozna dotozyc¢ albo do bonus za 3 karty
1823’,‘,‘;;?“‘. czer j albo do niebieskiej trojki! w tym samym kolorze
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Gra moze zakonczyc sie w przypadkach: :
a) gdy skoncza sie budulce na planszy,

b) gdy w cnqgu jednej kolejki zaden z graczy nie zblerze ani jednego budulca.

W obu wariantach wygrywa zawodnik, ktéry po podliczeniu wszystkich punktéw (dodatnich
i ujemnych, za niewykorzystane zasoby), ma najwyzszy wynik.

Mozemy uzyc¢ w grze dodatkowych Tokenéw Losu — tzn. matych tabliczek z symbolami/napisami,
ktore ktadziemy na poczatku gry na wybranych polach. Zdobywamy je wchodzac na pole
i zbierajac wszystkie surowce. Jesli na polu jest cho¢ jeden surowiec, to gracz mimo, ze ma tam
swoj pionek nie moze odstoni¢ Tokenu. Niektorych Tokendéw Losu nalezy uzy¢ od razu po ich
odstonieciu, a inne mozna zostawic na pdzniej i uzy¢ ich w odpowiednim momencie.

; . LASKA BOGOW . OGIEN
. Wykorzystaj natychmiast. Tracisz wskazang na tokenie
Wez z dowolnego pola na ~ liczbe zasobow: 1,2 lub 3
| planszy dodatkowy surowiec. . dowolne materiaty z tego pola.

Odtoéz je do woreczka — nie
beda juz wykorzystane w grze.

. BAGNO ¢  NOWABUDOWA
. Wsysa Cie bagno % Mozesz zacza¢ stawia¢ nowa
. i nie wykonujesz ruchu, przez %; budowle. Wez kolejna karte
taka liczbe kolejek, jaka jest J |l budowli.
4 Zzapisana na Tokenie. &
®  RZUT KOSTKA ., ODBLJ UROK

" Masz dodatkowy rzut kostka.

4 Zachowaj na pozniej. Ten
~ Dziata natychmiast.

token broni posiadacza przed
kazdym ,Ztym urokiem”

~ rzuconym przez innego
gracza.

ROSZADA

Wez Token Roszady i zachowaj go na
pdzniej. Mozesz go wykorzystac
w dowolnej chwili - rozpoczynajac
swdj ruch od zamiany swojego
pionka z pionkiem innego gracza.
Nasﬁepgie potstgpuj jakw zwyk}'ym' 4 na planszy — utworzyt sie
ruchu. Pamietaj, ze mozesz zamienic 210 2
swdj pionek z dowolnym pionkiem, W t)./m ey ;:d!ew il
ktory nie stoi na polu z surowcami. molzna Juz przejsc przez to
pole.

ZALEW

- Potdz token na dowolnym
pustym polu na planszy, ale

w taki sposob, by nie blokowac
innego gracza.

~Ten token zostaje juz na state

. ZLY UROK
Zachowaj na pdzniej i w odpowiedniej chwili podrzu¢ przeciwnikowi urok! Zastosuj ten
Token, gdy inny gracz wykonuje swoj ruch i wchodzi na pole. Dzigki temu twdj przeciw-
L nik zbiera o tyle mniej materiatéw z pola, ile jest wypisane na Tokenie: -1, -2, -3.
L Np: 3 (zasoby na polu) -1 = 2 zasoby zebrane przez gracza. ,Zty urok -3" oznacza, ze
' gracz, na ktérym zostat uzyty Token nie moze zebra¢ z pola zadnych .

zasobow, ani Tokenu, ktory pod nimi lezy. Po prostu zatrzymuje sie na polu-w e

i to jest koniec jego ruchu. g%

g0
: 1,1
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Jesli w grze uczestniczy wiecej 0sob to polecamy
rozgrywke na mniejszym obszarze planszy.

Jest on oznaczony jasniejszymi kamieniami i trawa.
-

Przy mniejszej liczbie graczy uzyjcie tez mniej

Tokenow Losu i zbiornikéw wodnych.

Odrzuccie wszystkie zalewy i pozostawcie tylko

3 zbiorniki wodne. Dodatkowo polecamy by ~===

odrzucic tokeny ,Ogien -3”, jeden ,Ogien -2” oraz ,Zty urok 3" Jeden JZty urok 2"

Pozostate tokeny mozna roztozy¢ wedle uznania, pamietajcie jednak, zeby na planszy znalazty

sie tokeny ,Nowa Budowa” i ,Laska bogow”, dzieki czemu bedziecie mieli wiecej szans na zdoby-

cie surowcow i rozbudowanie osady.

Gra moze zakonczyc¢ sie w przypadkach:
a) gdy skoncza sie budulce na planszy,
b) gdy w ciggu dwoch kolejek zaden z graczy nie zbierze ani jednego budulca.

W obu wariantach wygrywa zawodnik, ktéry po podliczeniu wszystkich punktéw (dodatnich
i ujemnych, za niewykorzystane zasoby), ma najwyzszy wynik.

+EE++ ++E§++ ++E§++ ++EE++ ++§§"'+ ++EE++ +

Zasady bezpiecznego uzytkowania:

Ostrzezenia: Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat. Istnieje ryzyko zadtawienia sie matymi
elementami. Zestaw zawiera dtugie linki/sznurki, istnieje ryzyko uduszenia sie.

Prosimy zachowac opakowanie ze wzgledu na podane informacje.

Opakowanie nie jest czescig zabawki.
Stan zabawki nalezy regularnie kontrolowac.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta

oraz w oryginalnym opakowaniu.

Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwac zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o srodowisko
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa
zabawek.

PRODUCENT:

Z.P. ,ALEXANDER" Piotr Pundzis
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI
UL. TELEWIZYJNA 19 Symbol 0-3 oznacza, ze zabawka jest
TEL./FAX 58 552 83 70’ nieodpowiednia dla dzieciA\{v yvieku
TEL. 58 552 87 27 P




