’ .

Drodzy gracze!

Wspdtczesny cztowiek — Homo sapiens - pochodzi z Afryki. Niektorzy z tych wezesnych towcow-zbieraczy, powodowani zmiang klimatu,
niedoborem zywnoéci czy tez moze zwykly ciekawoscia, okoto 185 000 lat temu zaczeli odkrywac nowe regiony i rozprzestrzenili sie po catym
swiecie. Okoto 60 000 lat temu dotarli az do Azji Wschodniej, a okoto 20 000 lat p6zniej osiedlili sie w Europie. W miedzyczasie udato im si¢
réwniez podbi¢ ocean i dotrze¢ do Australii. W epoce lodowcowej, okoto 14 000 lat temu, z powodu nizszego poziomu morza istniat most
ladowy miedzy Azja a Ameryka. Zyjacy w tamtych czasach ludzie wykorzystywali to polaczenie, aby przemiescié si¢ na inne obszary.

Rozprzestrzeniajac si¢, cztowiek musiat nieustannie dostosowywac sig do nowych warunkéw klimatycznych i nieprzyjaznych srodowisk,
odkrywa¢ nowe, nieznane dotad zrédta pozywienia i opracowywaé nowe narzedzia. Gtéwnie dzieki wysoko rozwinietemu mézgowi byt
w stanie przetrwa¢ w dowolnym miejscu na $wiecie.

Ludzie z epoki kamienia rozwineli swoje umiej¢tno$ci manualne, nauczyli sie rozpalac ogniska, wedzié i suszy¢ zywno$, aby ja
konserwowaé, a takze ulepszyli swoj sprzet mysliwski. Ze wzgledu na coraz czestsze problemy ze znalezieniem jaskif chronigcych

ich przed zywiotami, nauczyli sic budowaé solidne namioty ze skor, kosci, drewna i kféw mamuta. Lodzie rybackie, oprécz swojego
podstawowego przeznaczenia, byly rowniez uzywane do eksploracji morz i oceandw, dzieki czemu z czasem zostata zasiedlona rowniez
Australia i wiele wysp.

W Europie i Azji Homo sapiens napotkat podobnie rozwinietych neandertalczykow, ktorzy opuscili Afryke wiele tysiecy lat wezesniej.
Badania pokazuja, ze obie grupy zyty obok siebie i utrzymywaly stosunki przez tysiace lat. Nie wiemy, czy miaty one charakter pokojowy
ani jak wygladata ich walka o zasoby.

W grze CATAN - Swit ludzkosci doswiadczysz poczatkéw historii ludzkosci na przestrzeni tysicleci. Czy uda ci sie przenieéé swoje
plemiona z Afryki do Europy, Azji, Australii i Ameryki i tam sie osiedli¢?

Aby rozpoczecie gry byto jak najprostsze, reguty zaprezentowano wedtug sprawdzonego systemu CATAN. Na stronach 2-3 i 4-5 znajdziesz
instrukcje przygotowania planszy oraz wstepne informacje o grze. Nastepnie przeczytaj podstawowe zasady gry od strony 6. Na stronach
11-12 znajduja si¢ informacje historyczne na temat wystepujacych w grze zwierzat, roélin i narzedzi.
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CATAN - Swit ludzkosci

Opis gry i przygotowanie dla 3 graczy

PRZYGOTOWANIE DLA 3 GRACZY

PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Plansza przedstawia $wiat epoki kamienia tupanego z podziatem

na poszczeg6lne kontynenty, ktére majg zostac zasiedlone.

Ta i nastepna strona przedstawiaja przygotowanie gry dla 3 graczy
(strone planszy mozna rozpoznaé po liczbie niedzwiedzi polarnych
na lodowcu po prawej stronie). Jesli gracie w 4 osoby, przygotowanie
gry i odpowiednie informacje mozna znalez¢ na kolejnych stronach.

Dla poczatkujacych graczy

Sugerujemy, aby podczas pierwszych rozgrywek wykorzysta¢
poczatkowe utozenie planszy pokazane na nastepnych stronach.
Unmies¢ zetony z liczbami na polach terenu w Afryce, a swoje obozy
i odkrywcow na wskazanych skrzyzowaniach. W grze trzyosobowej
biate pionki nie s potrzebne. Niewykorzystywane elementy gry
odt6z z powrotem do pudetka.

Dla zaawansowanych graczy

Po rozegraniu kilku partii w CATAN - Swit ludzkosci mozecie
zdecydowac sie na alternatywne przygotowanie gry. Zasady
zaawansowanego przygotowania planszy mozna znalez¢ na stronie 10.

OPIS GRY

@ Przed wami lezy $wiat podzielony na regiony Afryki, Europy, Azji, Australii

i Ameryki (Pétnocnej i Potudniowej). Sktada sie z 49 pol terenu i jest otoczony
woda oraz lodem. Waszym zadaniem jest opuszczenie Afryki, zasiedlenie catego
$wiata i zdobycie po drodze jak najwickszej liczby punktow zwyciestwa.

@ W obrebie obszaru gry znajdujg sie 4 typy terenu. Kazdy z tych obszaréw

zapewnia inny rodzaj surowcow, ktore sg reprezentowane przez specjalne karty.
Tereny przynosza nastepujace zyski:

X W

las zapewnia
skore (surowiec)

pustkowie zapewnia
kosci (surowiec)

taka zapewnia
mieso (surowiec)

gory zapewniaja
krzemien (surowiec)

@ Kazdy gracz rozpoczyna gre z 3 obozami i 1 odkrywca w Afryce.

Poza Afryka gracze zdobywaja punkty zwyciestwa za budowanie obozéw,
za ktére otrzymuja zetony obozowania. Ten, kto jako pierwszy zdobedzie
10 punktéw zwyciestwa, wygrywa cata gre.

@ Aby zdoby¢ punkty zwyciestwa, musisz m.in. umiesci¢ na planszy nowych
odkrywcéw i przeksztalcic ich w obozy. W zamian otrzymasz zetony
obozowania, ktére zapewniaja punkty zwyciestwa. Aby moc skorzystaé

z odkrywcow i obozow, niezbedne sg surowce.

@ Jak mozna zdoby¢ surowce? W czasie kazdej kolejki sprawdzane jest,

ktore pola przynosza zysk w postaci surowcow. W tym celu aktywny gracz
rzuca 2 kostkami. Gdy na koéciach wypadnie np. ,6”, wtedy wszystkie pola
oznaczone zetonami z liczbg ,,6” przynosza zyski — na ilustracji z prawej
strony w zaludnionej juz Afryce s3 to np. pustkowie (kosci) i gory (krzemien).

@ Okrelone surowce otrzymuja jednak tylko ci gracze, ktérych obéz

(nie odkrywca!) graniczy z wylosowanym polem lub polami. Na ilustracji

w Afryce obozy niebieskiego i czerwonego gracza granicza z pustkowiem

z liczbg ,6“, a 0b6z pomaraficzowego z gorami z liczbg ,,6“. Oznacza to,

ze jesli wypadnie 6, to niebieski i czerwony gracz otrzymaja po 1 karcie kosci,
a pomaraniczowy 1 karte krzemienia.

@ Wickszo$¢ obozdw graniczy z kilkoma polami (maksymalnie 3) i w zwigzku
z tym, w zaleznosci od liczby wyrzuconych oczek ,,zbierane s3” maksymalnie
3 rozne surowce. W naszym przykladzie wspominany pomaraficzowy obéz
graniczy z 3 polami: 1 gérami, 1 pustkowiem i 1 lasem.

@ Poniewaz obozy jednego gracza nie sa w stanie graniczy¢ ze wszystkimi
polami terenu, niektére surowce moze otrzymywaé rzadko lub weale.

Aby korzysta¢ z nowych odkrywcéw, poruszaé ich i przeksztalca¢ ich w obozy,
niezbedne sg $cisle okreslone kombinacje surowcow.

@ 7 tego powodu nalezy wymienia¢ posiadane surowce i handlowa¢ z innymi
graczami. Mozna przedstawia¢ oferty zamiany lub przyjmowaé oferty od innych.
Gdy zamiana dojdzie do skutku, mozna wejé¢ w posiadanie niezbednego

do budowy surowca.

@ Nowy ob6z mozna wybudowa tylko na wolnym skrzyZowaniu
z zetonem obozowania. Warunkiem jest dotarcie do danego skrzyzowania
swoim odkrywca.

® Nalezy jednak dokladnie przemysle¢, w ktérych miejscach budowaé
swoje obozy. Na zetonach znajdujg sie liczby réznej wielkosci oraz kropki.
Im wigksza jest pokazana liczba i im wiecej kropek, tym wicksze
prawdopodobiefistwo jej wyrzucenia na kosciach. Jako najwicksze
zaznaczone s3 czerwone liczby 6 1 8, co oznacza, ze prawdopodobiefistwo
wylosowania ich jest statystycznie najwyzsze. Im czeéciej wyrzucana

jest dana liczba oczek, tym czeéciej oznacza to zysk.

® Kontynuuj czytanie na stronie 6.

©
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CATAN - Swit ludzkosci

Opis gry i przygotowanie dla 4 graczy

PRZYGOTOWANIE DLA 4 GRACZY

PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Plansza przedstawia $wiat epoki kamienia tupanego z podziatem

na poszczegolne kontynenty, ktore maja zostaé zasiedlone.

Ta i nastepna strona przedstawiaja przygotowanie gry dla 4 graczy
(strong planszy mozna rozpozna¢ po liczbie niedZwiedzi polarnych
na lodowcu po prawej stronie).

Dla poczatkujacych graczy

Sugerujemy, aby podczas pierwszych rozgrywek wykorzystaé
poczatkowe utozenie planszy pokazane na nastepnych stronach.
Umies$¢ zetony z liczbami na polach terenu w Afryce, a swoje
obozy i odkrywcéw na wskazanych skrzyzowaniach.

Dla zaawansowanych graczy

Po rozegraniu kilku partii w CATAN - Swit ludzkosci mozecie
zdecydowac sie na alternatywne przygotowanie gry. Zasady
zaawansowanego przygotowania planszy mozna znalez¢ na stronie 10.

OPIS GRY

@ Przed wami lezy $wiat podzielony na regiony Afryki, Europy, Azji, Australii

i Ameryki (Pétnocnej i Potudniowej). Sktada sie z 49 pl terenu i jest otoczony
woda oraz lodem. Waszym zadaniem jest opuszczenie Afryki, zasiedlenie catego
$wiata i zdobycie po drodze jak najwickszej liczby punktow zwyciestwa.

@ W obrebie obszaru gry znajdujg si¢ 4 typy terenu. Kazdy z tych obszaréw za-
pewnia inny rodzaj surowcow, ktore sg reprezentowane przez specjalne karty.
Tereny przynosza nastepujace zyski:

las zapewnia
skdre (surowiec)

pustkowie zapewnia
kosci (surowiec)

taka zapewnia
mieso (surowiec)

gory zapewniaja
krzemien (surowiec)

@ Kazdy gracz rozpoczyna gre z 3 obozami i 1 odkrywca w Afryce.

Poza Afryka gracze zdobywaja punkty zwyciestwa za budowanie obozéw,
za ktére otrzymuj zetony obozowania. Ten, kto jako pierwszy zdobedzie
10 punktow zwyciestwa, wygrywa calg gre.

@ Aby zdoby¢ punkty zwycigstwa, musisz m.in. umiescié na planszy nowych
odkrywcow i przeksztalcié ich w obozy. W zamian otrzymasz zetony
obozowania, ktére zapewniajg punkty zwyciestwa. Aby méc skorzysta¢

z odkrywcow i oboz6w, niezbedne s surowce.

@ Jak mozna zdoby¢ surowce? W czasie kazdej kolejki sprawdzane jest,

ktére pola przynosza zysk w postaci surowcow. W tym celu aktywny gracz
rzuca 2 kostkami. Gdy na koéciach wypadnie np. ,,6”, wtedy wszystkie pola
oznaczone zetonami z liczbg ,,6” przynosza zyski - na ilustracji z prawej
strony w zaludnionej juz Afryce sa to np. pustkowie (kosci) i gory (krzemief).

@ Okreslone surowce otrzymujg jednak tylko ci gracze, ktorych obéz

(nie odkrywca!) graniczy z wylosowanym polem lub polami. Na ilustracji

w Afryce obozy niebieskiego, czerwonego i biatego gracza graniczg

z pustkowiem z liczbg ,,6%, a 0b6z pomaraniczowego z gérami z liczbg ,,6%.
Oznacza to, ze jesli wypadnie 6, to niebieski, czerwony i bialy gracz otrzymaja
po 1 karcie kosci, a pomaraticzowy 1 karte krzemienia.

@ Wickszo$¢ obozdw graniczy z kilkoma polami (maksymalnie 3) i w zwiazku
z tym, w zaleznosci od liczby wyrzuconych oczek ,,zbierane s3” maksymalnie
3 rdzne surowce. W naszym przyktadzie wspominany biaty oboz graniczy

23 polami: 1 pustkowiem i 2 fakami.

@ Poniewaz obozy jednego gracza nie s3 w stanie graniczy¢ ze wszystkimi
polami terenu, niektére surowce moze otrzymywaé rzadko lub weale.

Aby korzystaé z nowych odkrywcéw, poruszad ich i przeksztatcaé ich w obozy,
niezbedne s3 §ci$le okreslone kombinacje surowcow.

@ 7 tego powodu nalezy wymieniaé posiadane surowce i handlowa¢ z innymi
graczami. Mozna przedstawia¢ oferty zamiany lub przyjmowa¢ oferty od innych.
Gdy zamiana dojdzie do skutku, mozna wejé¢ w posiadanie niezbednego

do budowy surowca.

@ Nowy obdz mozna wybudowaé tylko na wolnym skrzyzowaniu
z zetonem obozowania. Warunkiem jest dotarcie do danego skrzyzowania
swoim odkrywca.

@ Nalezy jednak doktadnie przemysle¢, w ktorych miejscach budowaé
swoje obozy. Na zetonach znajduja si¢ liczby roznej wielkosci oraz kropki.
Im wieksza jest pokazana liczba i im wiecej kropek, tym wicksze
prawdopodobienistwo jej wyrzucenia na kosciach. Jako najwicksze
zaznaczone s czerwone liczby 6 i 8, co oznacza, ze prawdopodobiefistwo
wylosowania ich jest statystycznie najwyzsze. Im cze$ciej wyrzucana

jest dana liczba oczek, tym czeéciej oznacza to zysk.
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CATAN - Swit ludzkosci

Przygotowanie gry

PRZYGOTOWANIE GRY

ELEMENTY GRY

Figurki
Figurki gracza: Kazdy gracz bierze figurki w jednym wybranym kolorze
(podczas rozgrywki 3-osobowej nalezy zostawi¢ w pudetku biate figurki):

Znacznik postepu
0boz Odkrywca

Figurki zagrozefi: Umie$¢ neandertalczyka i tygrysa
szablozebnego na lodowcu na potnocy (patrz schemat

przygotowania gry).

Pozostale elementy

Tory postepéw: Umies¢ 4 tory postepow obok planszy.
Sugerujemy, aby potozy¢ tory ubioru oraz wynalazkow obok
siebie, poniewaz ich wartosci sa brane pod uwagg jednoczeénie.
Potdz zetony punktéw zwyciestwa za postep na skrajnym
prawym polu (najwyzszym poziomie) danego toru.

Umie$¢ 1 ze swoich figurek postepu na polu startowym
po lewej stronie kazdego toru postepu.

Karty postepow i kosztow:

Wez po jednej z kart postepow i kosztéw.
Pokazano na nich, jakie korzyéci przynosza
poszczegolne tory postepow i jakie s koszty
TOZWOju Oraz POstepu.

Karty surowcow
Karty surowcéw nalezy posortowaé wedtug rodzaju i umiesci¢ w formie odkrytych
stoséw w pojemniku na karty. Pojemnik na karty nalezy potozy¢ obok planszy.

Specjalne zetony punktow zwycigstwa i kosci

Umies$¢ obok planszy 2 kosci oraz 5 specjalnych Zetonéw punktow
zwycigstwa: 1 zeton grotu widczni (najlepszy towca) oraz 4 zetony
muszli z owocami i orzechami (1 najszybszy zbieracz oraz 3 zbieraczy).
W grze trzyosobowej 0dtoz z powrotem do pudetka 1 maty muszle

z 1 punktem zwycigstwa (zeton zbieracza).

Najlepszy towca Najszybszy zbieracz Zbieracz

Kosci

USTAWIENIA POCZATKOWE

Dotz plansze strong odpowiadajacs liczbie graczy do gory.
Strony mozna rozpozna¢ po liczbie niedzwiedzi polarnych

nalodowcu po prawej stronie.

3graczy 4 graczy

Dla poczatkujacych graczy

Poczatkowe obozy: Kazdy gracz umieszcza po 3 swoje obozy i 1 odkrywcy
na planszy tak, jak zostato to pokazane na ilustracji na stronach 2-3 (lub 4-5
w grze dla 4 graczy). Podczas rozgrywki 3-osobowej nie nalezy umieszczaé
na planszy biatych figurek.

Zetony obozowania: Posegreguj zetony obozowania A
iumies¢ po 1 na kazdym polu obozowania o tym samym

kolorze i symbolu. Wazne: Plansza do gry

dla 3 graczy ma mniej p6l obozowania.

Europa Azja Australia  Ameryka Pdtnocna
i Potudniowa
Zetony odkryé: Posortuj zetony odkry¢ wedhug rodzaju
zwierzecia na awersie. Nastepnie pomieszaj kazdy rodzaj
iumies¢ na odpowiednich polach odkry¢. Upewnij sie, t
ze gatunki zwierzat pasuja do siebie. Wazne: Ameryka
Pétnocna i Potudniowa maja ten sam kolor, ale rézne
gatunki zwierzat. Zwr6¢ na nie szczeg6lng uwage!
; ; Ameryka Ameryka
Europa Azja Australia Pétnocna Potudniowa
Zetony punktéw zwycigstwa za polowanie:
Umie$¢ 5 zetonéw punktow zwyciestwa za polowanie
na odpowiednich polach chmur na planszy.
; ; Ameryka Ameryka
Europa Azja Australia Pétnocna Potudniowa

Poczatkowe surowce: kazdy gracz otrzymuje 1 skére i 1 kosci
z banku jako swoje poczatkowe surowce.
Wazne: karty surowcéw gracze trzymaja na rece zakryte.

Gracz poczatkowy: gracze po kolei rzucaja 2 ko§émi - ten z nich, ktory uzyska
najwyzszy wynik, rozpoczyna gre.

Dla zaawansowanych graczy

Po rozegraniu kilku partii w Catan — Swit lndzkosci gracze moga zdecydowad sie
na samodzielne wybranie lokalizacji swoich obozéw poczatkowych. Wiecej
informacji mozna znaleZ¢ na stronie 10.



CATAN - Swit ludzkosci

Przebieg gry

SKROCONY PRZEBIEG GRY

Podczas swojej kolejki, zachowujac podang kolejnosé, gracz wykonuje nastepujace
czynnosci:

1.) Faza zysku
Gracz rzuca 2 ko$émi, aby ustali¢, ktére pola przynosza zysk w tej turze.
Wynik rzutu liczy si¢ dla wszystkich graczy.

2.) Faza akcji
Gracz moze handlowaé, umiesci¢ na planszy odkrywce, poruszy¢ go
lub przeksztalci¢ w obdz, a takze przesuna¢ znacznik postepu.

Po zakoficzeniu swoich akeji gracz przekazuje kosci graczowi po lewej,
ktory kontynuuje gre, rozpoczynajac swoja ture wedtug powyzszego schematu.

SZCZEGOLOWY PRZEBIEG GRY
FAZA ZYSKU

Rzut ko§é¢mi
Gracz, kt6ry aktualnie rozgrywa swoja ture, rzuca dwiema ko§émi: suma oczek

wyznacza numer pdl, z ktorych gracze otrzymaja surowce.

Otrzymanie zysku

Kazdy gracz, ktorego obdz graniczy z polem, na ktérym znajduje si¢ wyrzucona
na kostkach liczba, bierze odpowiadajaca temu polu 1 karte surowca z banku.
Jesli posiadasz przy takim polu 2 lub nawet 3 obozy, bierzesz odpowiadajaca
temu polu 1 karte surowca za kazdy znajdujacy sie tam obéz.

Prazyktad: Pomarariczowy gracz wyrzncit

na kosciach ,4”. Bialy i czerwony otrzymujg

po I migsie za swoje obozy przy tyce.
Pomarariczowy nie otrzymuje zadnych
surowcdw, poniewaz zaden z jego oboziw

nie znajduje sig przy polu terenu z ,,4”. Niehieski
rdwniez nie otrzymuje zadnych surowcéw,
poniewas fignrki odkrywctw ich nie zapewniajg.

FAZA AKC(C]JI

Po rozpatrzeniu wyniku na ko$ciach gracz moze handlowad, umiesci¢

na planszy odkrywce, poruszy¢ go i przeksztalcié w obdz, a takze przesungé
znaczniki postepu. Wszystkie akcje mozna wykonywa¢ w dowolnej kolejnosci.
Przyktadowo gracz moze handlowac, aby poruszy¢ odkrywce, a nastepnie
znowu handlowaé i przeksztalci¢ odkrywce w obéz.

Handel

Gracz w swojej kolejce moze w dowolny sposob dokonywac transakeji
handlowych, aby pozyska¢ surowce, kt6rych mu brakuje. Gracz moze handlowa¢
dowolng liczbe razy, dopoki pozwalaja mu na to karty, ktére ma na rece.

Gracz moze handlowaé na dwa opisane ponizej sposoby.

Handel z innymi graczami:

Gracz moze wymienia karty surowcow ze wszystkimi graczami. Informuje
wtedy graczy, czego potrzebuje i co jest w stanie za to odda¢. Moze rowniez
wystucha¢ ofert innych i przedstawi¢ swoje propozycje.

Wazne: Gracze moga wymienia¢ sie tylko z graczem, ktérego tura wiasnie trwa.

Pozostali gracze nie mogg wymienia¢ si¢ miedzy sobg.

Przykiad: Trwa tura biatego. Pyta pozostatych graczy o 1 migso i oferuje w zamian 1 skire.
Pomaraticzowy chee dac mu 1 migso, ale prosi w zamian o 1 skérg i 1 inng dowolng karte
surowca. Z kolei czerwony chee prayjac ofertg biakego i wymienic 1 migso na 1 skdre. Biaty
sig zgadza, dlatego czerwony i biaty wymieniajg sig kartami.

Handel z bankiem:
Gracz moze rowniez dokonywa¢ wymian bez udziatu innych graczy.

Wymiana z bankiem w stosunku 3:1: gracz moze odtozy¢ do banku 3 identyczne
karty surowcow i wzig¢ w zamian 1 kartg z wybranym przez siebie surowcem.

Przyktad: Bialy odklada 3 karty skiry do banku i bierze zamiast tego 1 kartg migsa.

Akcje odkrywcy
Odkrywey s3 potrzebni, aby przemiescic sie na inne kontynenty, zbada¢ pola
odkry¢ i zatozy¢ nowe obozy.

Aby méc za ich pomoca wykonywac akcje, trzeba posiadaé okreslong kombinacje
kart surowcw (zob. karta kosztéw). Wymagang kombinacje kart nalezy odtozy¢
do banku, a w zamian wykona¢ odpowiednia akgje.

Umieszczenie odkrywcy: koszt: 1 skora +1 mieso

=+

Na skrzyzowaniu: Odkrywce mozna umiescié na skrzyzowaniu tylko wtedy,

gdy na sasiednim skrzyzowaniu znajduje sie 1z twoich whasnych obozow.

2 figurki: Gracz moze mie¢ jednocze$nie na planszy maksymalnie 2 odkrywcéw.
Jesli cheesz umiesci¢ 1 odkrywee przy innym obozie, gdy obaj odkrywey

53 juz na planszy, musisz najpierw usuna¢ 1 odkrywece, ktéry nie zostat jeszcze
poruszony w tej turze. Nastepnie mozesz go umie$ci¢ w normalny sposob

(nadal odrzucajac 1 skore i 1 migso).

Wazne: Odkryweca nie przynosi zadnych zyskéw, jesli na kosciach wypadnie
numer pola terenu, z kt6rym graniczy. Tylko obozy przynosza zyski!

Poruszenie odkrywcy: koszt: 1 skéra ALBO 1 mieso

-0/C

Ruch: Odkrywcy poruszaja si¢ od skrzyzowania do skrzyzowania wzdtuz tras.

Podstawowy zakres ruchu to 1 - 3 skrzyZowania (niewykorzystane punkty ruchu
przepadaja). Zasieg ruchu odkrywcow moze zostaé zwiekszony do 7 za pomoca
toru postepu Zywnosci.

Wazne: Kazdy ruch na lub przez skrzyZowanie kosztuje 1 punkt ruchu.

Nie ma znaczenia, czy s3 to puste pola, czy pola obozowania (takze
z zetonami), pola odkry¢ czy pola startowe. Odkrywcy moga porusza sie

przez innych odkrywcéw lub obozy.
i
/1]

Przyklad: Niebieski znajduje si¢ na poziomie 1. toru postgpu zywnosci.
Odrzuca 1 migso i porusza swojego odkrywce 0 4 skrzyzowania.
Porusza si¢ przez pola, na kidrych znajdujg sig pomarasiczowe figurki.

Q
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Przebieg gry

Kierunek ruchu: Odkrywcy moga poruszaé sie w dowolnym kierunku, w ktérym
trasy rozgaleziaja si¢ z ich obecnego potozenia. Trasa moze zostaé uzyta w jednej
rundzie wiecej niz raz, na przyktad jako droga powrotna.

Koniec ruchu: Odkrywca moze zakoticzy¢ swoj ruch tylko na wolnym
skrzyzowaniu. Nie moze skoficzy¢ na skrzyzowaniu, jesli znajduje si¢ tam

inny odkrywca lub 0bdz. Skrzyzowanie nadal jest uwazane za wolne, jesli znajduje
si¢ na nim zeton obozowania.

Wazne: Kazdy odkrywca moze zostaé poruszony tylko raz na runde.

Ruch a tor postepu zywnosci: Postep na torze zywnosci moze zwigkszy¢
zasigg ruchu odkrywcéw. Kazdy kolejny poziom zapewnia +1 punkt ruchu
(wiecej informacji mozna znalez¢ w sekeji ,,Przesuniecie znacznika postepu”
PO prawej stronie).

Ruch obydwoma odkrywcami: W jednej rundzie mogg zostaé poruszeni
obaj odkrywcy, o ile za ruch kazdego z nich zaptacono 1 skére lub mieso.

Pola odkryé: Odkrywcy mogg zostaé poruszeni na lub przez pola odkry¢ tylko
wtedy, gdy spetnione sa wskazane tam warunki. Wiecej informacji mozna
znalezé w sekcji ,,Pola odkry¢” na stronie 9.

Pola obozowania: Jesli odkrywca zakoficzy swéj ruch na pustym polu
obozowania, na ktorym znajduje si¢ Zeton obozowania, moze zosta¢
przeksztatcony w ob6z (patrz nastgpna sekcja , Przeksztalcanie odkrywey
woboz”). Nie jest to jednak obowigzkowe.

Cie$nina miedzy Afryka a Europa: Miedzy Afryka a Europa znajduje si¢
cie$nina, ktora oddziela pole gor z zetonem z liczbg ,,10“ od pola pustkowia
z zetonem z liczbg ,,5“. Odkrywcy nie moga si¢ tedy poruszaé. Wszyscy
musz3 przedostaé si¢ do Europy przez pole pustkowia z liczbg ,2.

Przeksztalcanie odkrywcy w obéz:
koszt: 1skéra +1 kosci + 1 krzemien

Przeksztalcenie: Mozna przeksztatci¢ 1 odkrywee w 1 0béz tylko wtedy, gdy
znajduje si¢ na pustym polu obozowania, na ktorym znajduje si¢ zeton obozowania.
Kiedy gracz odlozy do banku wymagane surowce, bierze odkrywee z planszy

z powrotem do swojej puli figurek, kladzie przed soba odkryty zeton obozowania
(1 punkt zwyciestwa) i umieszcza obdz na danym skrzyzowaniu.

.....

wszystkie 6 figurek obozow na planszy, musi najpierw usuna¢ 1 ob6z z Afryki

i umiescié go na nowym polu obozowania. Jesli w Afryce nie ma juz zadnych
obozéw danego gracza (poniewaz jego 3 obozy zostaly juz stamtad przeniesione),
gracz usuwa z planszy dowolny obdz i umieszcza go na nowym polu obozowania.

Wskazéwka dla graczy, ktorzy znajg podstawowq gre CATAN: W grze
CATAN - Swit ludzkosci punkty zwycigstwa zapewniaja jedynie zdobyte
zetony punktow zwyciestwa (np. Zetony obozowania). Obozy na planszy
nie zapewniaja punktéw zwyciestwa.

Przesuniecie znacznika postepu

Tory postepu: W grze s3 4 tory postepu: ubioru, wynalazkow, Zywnosci

i polowania. Kazdy tor sktada si¢ z 1 pola startowego i 4 pozioméw postepu.
Aby awansowat o 1 poziom na torze, nalezy odrzuci¢ rézne kombinacje
surowcow. Ich liczba oraz rodzaj s3 podane na odpowiednim torze oraz

na kartach kosztow. Surowce rdznia sie w zaleznosci od poziomu. Kiedy gracz
osigga nowy poziom na torze postepu, korzy$¢ z tego poziomu staje si¢
natychmiast aktywna. Przeglad wszystkich korzyci ptyngcych z réznych
toréw postepdw mozna znalez¢ na karcie postepu.

0 0NO O

Przykad: Poziom niebieskiego na torze postepu zywnosci to 1. Odrzuca on do banku
1 kartg kosci i przesuwa swdj znacznik postgpu na poziom 2. Jego odkrywey mogg teraz
poruszai sig o maksymalnie 5 skrzyzowar. Nadal musi zaptacié I migso lub 1 skore,
aby mdc ich poruszy(.

Punkty zwycigstwa: Na 4. poziomie kazdego toru postepu znajduje si¢ 1 zeton
punktu zwyciestwa za postep. Pierwszy gracz, ktory osiagnie ten poziom,

bierze Zeton punktu zwyciestwa za postep i kladzie go przed soba odkryty.

Jest on wart 1 punkt zwyciestwa. Jeden gracz moze jako pierwszy osiagna¢ wiecej
niz jeden poziom 4 i tym samym zdoby¢ kilka punktow zwyciestwa za postep.
Inni gracze nie moga ich juz wtedy otrzymat.

Wynalazki i ubiér

Aby zbadaé lub przejé¢ przez pole odkrycia, musisz osiggnaé
okre$lony poziom na tych torach. (Wiecej informacji na temat
pél odkry¢ mozna znalezé w sekeji ,Pola odkry¢” na stronie 9).

Zywnosé
Kazdy poziom na tym torze postepu zwieksza zasieg ruchu odkrywcéw,
kiedy gracz odrzuci 1 migso lub 1 skore. Pole podstawowe toru zapewnia

3

kazdemu graczowi 1-3 punktéw ruchu, a kazdy kolejny poziom zwicksza
te wartos¢ o 1.

Polowanie

Na tym torze postepu korzy$¢ z przejécia na kolejny poziom jest
jednorazowa. Gdy tylko znacznik postepu zostanie przesunicty; jego
whaciciel moze poruszy¢ 1 z dwoch figurek zagrozenia (neandertalczyka
lub tygrysa szablozebnego) na inne pole terenu. Jesli inny gracz posiada
0bdz, ktory graniczy z danym polem terenu, mozna ukra$¢ mu 1 karte.
(Wiecej informacji na temat zagrozefi ponizej).

SZCZEGOLNE PRZYPADKI

Zagroienia

Neandertalczyk i tygrys szablozebny stanowia zagrozenie i blokuja wszelkie zyski.
Jesli na kosciach zostanie wyrzucona liczba przypisana do pola terenu, na ktrym
znajduje si¢ jedna z figurek zagrozenia, graniczace z nim obozy nie zapewniaja ich
whascicielom zadnych surowcdw. Ponadto gracz, ktéry przesuwa figurke zagrozenia
na nowe pole terenu, moze zabra¢ 1 karte surowca od innego gracza, ktérego obéz
sasiaduje z danym polem terenu.

* Kiedy na kosciach wypadnie ,,7 lub gdy zostanie odkryty zeton odkrycia
z zagrozeniem na rewersie, tylko JEDNA z dwoch figurek zagrozenia moze
zosta¢ przesunieta.
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¢ Neandertalczyk moze zosta¢ umieszczony wylacznie na polach terenu
w Europie i Azji.

¢ Tygrys szablozebny moze zosta¢ umieszczony wylacznie na polach terenu
w Ameryce i Australii.

+ Figurki zagrozenia mozna umiescié tylko na polach terenu, na ktérych
jest wydrukowana liczba. Oznacza to, ze nie mozna ich umiesci¢ w Afryce
inalodowcu.

Wyrzucenie na kosciach ,,7”: aktywacja zagrozen
Brak zysku: Jesli podczas swojej kolejki gracz wyrzuci na kosciach ,,7”,
zaden gracz nie otrzymuje zysku.

Odrzucenie kart: Wszyscy gracze, ktorzy posiadaja wiecej niz 7 kart na rece,
wybieraja potowe swoich kart surowcéw i odktadaja je z powrotem do
odpowiednich przegrodek podstawki na karty. W przypadku nieparzystej
liczby kart zaokragla si¢ w dot (np. gracz posiadajacy 9 kart musi odtozy¢ 4).

Przestawienie figurki zagrozenia:

¢ Gracz musi przestawi¢ 1 figurke zagrozenia na dowolne inne pole terenu.
Neandertalczyk moze zosta¢ umieszczony na polach terenu w Europie i Azji,
a tygrys szablozebny na polach terenu w Ameryce i Australii.

¢ Nastepnie kradnie innemu graczowi, kt6ry posiada obdz przy tym polu,
jedng karte. W tym celu losuje jedng z zakrytych kart z reki okradanego gracza.
Jesli zaden z takich graczy nie ma kart na rece, gracz przestawiajacy figurke
Zagrozenia nic nie otrzymuje.

* Nastepnie gracz przechodzi do swojej fazy akeji.

Wazne: Jezeli na koéciach wypadnie numer pola, na ktérym stoi figurka

zagrozenia, whaciciele graniczacych z tym polem obozow nie otrzymuja
za nie zadnych zyskéw.

DALSZE WYJASNIENIA ZASAD

POLA ODKRYC

Wymagania

Pola odkry¢ to skrzyzowania, przy ktorych znajduja sie
konkretne wymagania. Na poczatku gry na polach odkry¢
lezg zetony odkry¢.

Zeton odkrycia

+ Biafa liczba z symbolem ubioru wskazuje wymagany
poziom na torze postepu ubioru.

¢ Czarna liczba z symbolem namiotu wskazuje wymagany poziom na torze
postepu wynalazkéw.

¢ Odkrywca moze zostaé poruszony na lub przez pole odkrycia tylko wtedy, gdy
odpowiednie znaczniki postepu danego gracza na obu torach postepéw sa co
najmniej na wymaganym poziomie. Pierwszy gracz, kt6ry przemiesci swojego
odkrywece na lub przez pole odkrycia, otrzymuje lezacy tam Zeton odkrycia.

Wymagania

Zetony odkrycia

Jesli gracz otrzyma zeton odkrycia, natychmiast go odkrywa. Istnieja 3 rodzaje
zetonOw: Zagrozenie, Spustoszenie i Polowanie. Maja one rézne efekty, ktore
gracz wykonuje od razu po odkryciu Zetonu.

Nastepnie gracz ktadzie zeton przed sobg, strong ze zwierzeciem do gory.

Zwrdé uwage, ile zetonéw odkry¢ otrzymat kazdy z graczy, poniewaz moga

one przynie$¢ dodatkowe punkty zwycigstwa. (Wiecej informacji mozna znalez¢
w sekji ,Najlepszy towca”).

Dalsze wyjasnienia zasad

Zagroienie
Zagrozenie jest natychmiast rozpatrywane. Neandertalczyka

mozna umiesci¢ na innym polu w Europie lub Azji, a tygrysa
szablozebnego na innym polu w Ameryce lub Australii.
Nastepnie gracz bierze 1 karte surowca od gracza, ktéry
posiada 0b6z sasiadujacy z danym polem terenu — chyba

ze 7aden z graczy nie ma kart na rece.

Spustoszenie

Natychmiast usui 1 zeton z liczbg z pola przedstawionego
terenu w Afryce. Gracz moze wybra¢ dowolny Zeton

z pokazanych pdl terenu. Pola bez zetondw z liczbg

nie generuja zadnego zysku do kofica gry.

Polowanie

Gracz natychmiast bierze odpowiedni zeton punktu zwyciestwa
za polowanie z odpowiedniej chmury na planszy i ktadzie
odkryty przed soba, strong z punktem zwyciestwa do gory.

Jest wart 1 punkt zwyciestwa.

Europa Azja Australia

Ameryka

Ameryka
Potudniowa

Pétnocna

PUNKTY ZWYCIESTWA

Aby wygra¢ gre, potrzebujesz punktow zwyciestwa. Otrzymujesz je,
zbierajac Zetony obozowania za budowe obozéw oraz w formie
zetonow punktow zwyciestwa za polowanie i specjalnych zetonow
punktéw zwyciestwa. Obrazek po prawej pokazuje, jak wyglada punkt
zwyciestwa. Liczba obrazkow na danym Zetonie pokazuje, ile punktow
ZWYCigStwa on zapewnia.

SPECJALNE ZETONY PUNKTOW
ZWYCIESTWA

Najlepszy lowca (1 x)

Kiedy gracz zdobedzie 2 zetony odkry¢, otrzymuje zeton
»Najlepszy towca“. Jesli innemu graczowi uda si¢ zdoby¢
wiecej zetondw odkryé niz posiada obecny whasciciel, nalezy
natychmiast przekaza¢ temu graczowi Zeton najlepszego towcy.
Jest on wart 1 punkt zwycigstwa.

Najszybszy zbieracz (1 x)

Pierwszy gracz, ktory zdobedzie co najmniej

1 zeton obozowania we wszystkich 4 kolorach,

natychmiast otrzymuje zeton ,,Najszybszy

zbieracz” i zatrzymuje go do kofica gry.

Nie moze juz zdoby¢ Zetonu ,,Zbieracz.

Zeton najszybszego zbieracza jest wart 2 punkty zwyciestwa.

Zbieracz (3x)

Kazdy nastepny gracz, ktdry zdobedzie

co najmniej 1 zeton obozowania we wszystkich

4 kolorach, otrzymuje zeton ,Zbieracza”

izatrzymuje go do korica gry. Kazdy gracz moze posiadaé tylko 1 taki Zeton.
Zeton zbieracza jest wart 1 punkt zwyciestwa.

®
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Dalsze wyjasnienia zasad
i spis elementéw

KONIEC GRY

Kiedy gracz zdobedzie 10 lub wiecej punktow zwycigstwa w swojej turze, wygrywa
i gra natychmiast si¢ koficzy. Z powodzeniem rozprzestrzenit si¢ na calym $wiecie
jako homo sapiens i znakomicie przystosowat sig do nowych warunkéw.

+ + + = 10PZ

ZAAWANSOWANE
PRZYGOTOWANIE PLANSZY

Aby urozmaici¢ rozgrywke, po rozegraniu kilku gier ze standardowym
przygotowaniem gry mozesz je zmieni¢ w opisany ponizej sposéb:

* Przygotuj obszar gry zgodnie z liczbg graczy, jak opisano na stronach 2-3
lub 4-5. Nie stawiaj na razie zadnych figurek w Afryce.

SPIS ELEMENTOW

W ciggu 4 rund przygotowania gracze na zmiane umieszczajg swoje pierwsze
3 obozy i 1 odkrywce w Afryce. Rozpoczyna gracz, ktory wyrzuci na obu
kosciach najwyzsza sume. Zostaje on pierwszym graczem, a gracz po jego

prawej stronie — ostatnim graczem.

Kiedy ostatni gracz rozstawi swoj pierwszy oboz, natychmiast umieszcza
swoj drugi obdz na dowolnym wolnym polu startowym w Afryce. Nastepnie,
w kolejnoéci przeciwnej do ruchu wskazowek zegara, pozostali gracze robia

Pierwszy gracz umieszcza swoj pierwszy ob6z na dowolnym polu
startowym w Afryce. S3 one oznaczone symbolem dfoni, pokazanym
obok. Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek zegara,
pozostali gracze robig to samo.

to samo.

Nastepnie pierwszy gracz umieszcza swoj trzeci obdz na dowolnym wolnym
polu startowym w Afryce. Nastepnie, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazowek
zegara, pozostali gracze robig to samo.

Po rozstawieniu swojego trzeciego obozu ostatni gracz umieszcza swojego
odkrywce na dowolnym skrzyZowaniu sasiadujacym z jednym z jego obozéw.
Nastepnie, w kolejnosci przeciwnej do ruchu wskazéwek zegara, pozostali
gracze robig to samo. Kiedy wszyscy gracze rozmieszcza juz swoje 3 obozy

i1 odkrywece, gra jest przygotowana.

4 zetony punktow

4 tory postepu zwyciestwa za postep 33 zetony obozowania
Ubior Bizuteria awersy
Europa (8x)  Azja(8x) Australia(8x) Ameryka Ptn.iPtd.(9x)
rewersy
Wynalazki Lampa tojowa
18 zetonow odkry¢
Zywnos¢ Ceramika awersy
Europa (4x) Azja(4x) Australia(4x) Ameryka Ameryka
Pétnocna (3x) Potudniowa (3x)
Polowanie tukistrzaty

80 kart surowcéw (po 20 kazdego) i 1 podajnik

2 kosci

Skora Kosci Migso  Krzemien Rewers

4 zestawy figurek graczy w 4 kolorach 2 figurki zagrozen

Odkrywca (2x) 0boz (6x) Znacznik postepu (4x)  Neandertalczyk Tygrys
szablozebny
13 zetondw z liczbami
23456688
) 991011
Karta kosztow (4 ) Karta postepu (4x) o o

rewersy

5 zetonow punktow zwyciestwa za polowanie

awersy

Ameryka
Pétnocna

Ameryka

Australia Y
Potudniowa

Europa Azja

rewersy

5 specjalnych zetondw punktow zwyciestwa

Najlepszy towca (1x) Najszybszy zbieracz (1x) Zbieracz (3x)
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Tlo historyczne
i spis elementéw

1plansza
(dwustronna)

TEO HISTORYCZNE

CATAN - Swit ludzkoszi opowiada o migracji wezesnych ludzi na catym éwiecie FLORA I FAUNA ROZNYCH REGIONOW:

iich rozwoju. Nasza historia zaczyna si¢ w Afryce, gdzie ludzie (Homo sapiens) Gdy ludzie rozprzestrzenili si¢ przez Bliski Wschod do Europy i Azji, napotkali
nowe Zrodta pozywienia, takie jak dzikie rosliny, owoce i warzywa. Ssaki ladowe
osiagajace nawet wielko$¢ stonia stanowily dla dwezesnych mysliwych wielkie

uzywali kamiennych narzedzi do polowan, konstruowali nowe narzedzia
i 0bozy, a nawet tworzyli pierwsze dzieta sztuki. Kamiei nie byt jedynym

dostepnym materiatem. Gra przedstawia niektére z najwazniejszych surowcow wyzwanie. Dalsze odkrycia czekaly na nich po przeplynieciu oceanu w Australii

i narzedzi uzywanych przez Homo sapiens w czasie, gdy rozpoczat zaludnianie i Cie$niny Beringa w Ameryce. Nowe terytoria zawsze oznaczaly nowe zagrozenia,
naszej planety. Ponizsze informacje opieraja si¢ na aktualnych znaleziskach na przyktad ze strony neandertalczykéw (Homo neanderthalensis) i tygrysow
iwiedzy naukowej, ktdra jest stale poszerzana o nowe odkrycia archeologiczne. szablozebnych.

SUROWCE: EUROPA:

Skora: Zadna cze$é zabitego zwierzecia nie mogha sie
zmarnowaé. Skory byly czyszczone i uzywane jako odziez,
koce lub do budowy schronienia. Przy pomocy ko$cianego
szydta mozna bylo w nich robi¢ otwory i szy¢ ubrania i torby.

Kofci, kly i poroze: Po upolowaniu zwierzyny i zjedzeniu
migsa pozostawaly jeszcze koéci, kty i poroze. Duzych koéci
i ktéw w potczeniu ze skérami uzywano do stawiania
namiotéw. Z matych kosci wyrabiano narzedzia, bizuterie
izapiecia do odziezy.

Krzemiefi: Pigsciaki z krzemienia byly jednymi z pierwszych,
podstawowych narzedzi uzywanych przez ludzi pierwotnych.
W paleolicie zostaly one znacznie udoskonalone. Dobrze znany
ksztatt tzy uzyskiwano przez odtupywanie fragmentow, aby
narzedzie nadawalo si¢ do obrabiania migsa, kopania w ziemi
lub rzezbienia w drewnie.

Migso: Gléwnym zrodlem pozywienia w epoce kamienia
tupanego byto mieso. Jako tak zwane drapiezniki szczytowe
(czyli znajdujace si¢ na ,szczycie® faficucha pokarmowego)
ludzie polowali na duze zwierzgta oraz fapali ryby i mieczaki
ze zbiornikéw wodnych.

Dzikie jagody wystepuja w catej Europie. Chociaz trudno jest
znalez¢ udowadniajace to skamieliny, uwaza sie, ze jagody i inne
dzikie owoce byly czeécig diety wezesnych Homo Sapiens.

Nosorozec whochaty (Coelondonta antiquitatis) byt roélinozerca
wystepujacym w chtodniejszych rejonach Europy. Wazyt 2-3 tony,
mial gesta sier$¢ i garb do przechowywania thuszczu. Jego g,
osigajacy dtugos¢ do 1,5 metra, stuzyt do walki, obrony i kopania
w éniegu, aby dosta¢ sie do znajdujacej sie pod nim trawy.

AZJA:

Grzyby enoki (zwane tez ptomiennica zimows) rosng dziko
w Azji Wschodniej. Majg intensywny, miodowy kolor.
Prawdopodobnie suszono je juz w paleolicie, aby przedtuzy¢
ich przydatno$¢ do spozycia.

Mamut whochaty (Mammuthus primigenius) 7yt na stepach Azji
Wschodniej i dzisiejszej Rosji. Miat wysokos¢ przekraczajaca
nieraz 3 metry, duzy garb, spadzisty grzbiet i ciosy dochodzace do
2,5 metra dhugoéci. Te wazace okoto 8 ton zwierzeta zywily sie
trawg 1 li¢émi.

@



CATAN - Swit ludzkosci

Tlo historyczne

AUSTRALIA:

Drzewa makadamia pochodza z Australii. Dwie ich odmiany
daja owoce, kt6rych nasiona (orzechy) s3 jadalne. Orzechy
innych odmian sg trujace, ale pierwsi ludzie nauczyli sie, jak
przygotowat je do spozycia za pomoca réznych metod obrébki.

Zotw z rodzaju Meiolania miat skorupe o dhugosci do 2 metréw.
Przypominajace rogi wyrostki stuzyly do ochrony gtowy, za$
kolczasty ogon chronit go przed atakami od tyhu. Zotw ten zyt
na ladzie i Zywit si¢ malymi gadami, ssakami i rybami.

AMERYKA POENOCNA I POLUDNIOWA:
Ziemniaki (Solanum jamesii oraz Solanum tuberosum) rosty

w Ameryce w tysigcach odmian, jeszcze zanim przybyli

tam ludzie. W wiekszoéci byly to odmiany trujace, ale pierwsi
ludzie obserwowali niektére ssaki, aby je odrdznié, a takze

jedli papke z gliny, kt6ra neutralizowata zawarte w ziemniakach
trujace substancje.

Leniwiec naziemny (Megatherium) zamieszkiwat siedliska lesne
w calej Ameryce Pétnocnej. Miat do 3 metréw wysokoéci, zyt
w stadach i zywit sie lisémi, gatazkami i orzechami.

Pancernik z rodzaju Glyptodon 7yt w lasach i na takach Ameryki
Potudniowej, Zywiac si¢ orzechami i trawami. Podobnie jak zotw
Meiolania z Australii, miat mocny pancerz i opancerzony ogon.
Jednak cechy te ewoluowaly niezaleznie od siebie. Zbroja
pancernika mogla stuzy¢ 6wczesnym ludziom jako ochrona
przed burzami lub drapieznikami.

ZAGROZENIA:

Neandertalczyk (Homo neanderthalensis) zyt w Europie

ina Bliskim Wschodzie i konkurowat ze wspétczesnym

czlowiekiem o gtowne zrodto pozywienia: duze ssaki. Obaj

uzywali podobnych narzedzi, ale budowa neandertalczyka

lepiej nadawata si¢ do szybkiego pokonywania krétszych odlegtosci,
podczas gdy Homo sapiens lepiej radzit sobie na dhuzszych dystansach,
co utatwiato polowanie. Chociaz neandertalczycy w koficu wymarli,
odkryto kilku ich wspélnych potomkéw.

Tygrys szablozebay (Smilodon) polowat w Ameryce Pétnocnej

i Potudniowej. Wyrdznia si¢ 3 rodzaje, o rozmiarach od psa

do niedzwiedzia polarnego. Ich ofiarami padaly duze zwierzeta
roélinozerne, takie jak bizony czy wielblady. Nie wiadomo,

czy tygrysy szablozebne i ludzie polowali na siebie, ale z pewnoscia
rywalizowali o wspélne gtéwne Zrédto pozywienia.

Lew workowaty (Thylacoleo carnifax) odgrywat podobng role w Australii.
Dzigki poteznym zebom i olbrzymim haczykowatym pazurom na keiukach
mogh zabijaé duze ssaki, a zatem bezposrednio rywalizowat z ludZmi.

ROZWOJ KULTURALNY:

Cztowiek ewoluowat z kazdym kolejnym wyzwaniem. Pod koniec epoki kamienia
tupanego jego wytwory byly juz bardziej wyrafinowane i czgsto mialy nawet
warto$c artystyczna.

Bizuteria: Wczesne ubrania sktadaly sie ze skor i sznurkéw.

Tkaniny wytwarzano juz 30 000 lat temu. Koraliki wykonane

z muszelek, zgbow, gliny i innych materiatéw taczono w naszyjniki
iwykorzystywano do ozdabiania odziezy. Bizuteria prawdopodobnie
wskazywata na wiek, status spoteczny lub przynaleznos¢ plemienng
osoby ja noszacej.

Lampy fojowe: Lampy byly poczatkowo wykonane z naturalnie
uksztattowanych kamieni. Wneke wypelniano thuszczem
zwierzecym, a za knot stuzyt mech lub igly z drzew. Pézniejsze
rzezbione lampy z kosci mialy juz uchwyty i czasami byly nawet
zdobione Ztobionymi wzorami lub symbolami zwierzat.

Ceramika: Ceramika powstata w celu przechowywania

i transportu zywnosci. Wynaleziona w Chinach 20 000 lat
temu, szybko si¢ rozprzestrzenita. Juz wezesne znaleziska
charakteryzuja si¢ symetrycznym ksztattem i finezyjnymi
zdobieniami, co wskazuje na wysoko rozwiniete rzemiosto.

Yuk i strzaly: Pierwsza bronia my$liwska byt oszczep i miotacz
oszczepow (atlatl), jednak mozna byto ich uzywaé tylko

z niewielkiej odlegtosci. Luki i strzaly powstaty w Afryce i mialy
te przewage, ze mozna bylo z nich trafia¢ ofiare precyzyjnie

iz duzg sita, nawet ze sporej odlegtosci.

Groty: Groty z krzemienia staly si¢ powszechne w czasie
migracji z Afryki. Ich pozostatosci mozna odnalezé

na kazdym kontynencie. Groty o splaszczonej podstawie
mocowano do whdczni za pomocy dziegciu brzozowego
lub plecionych sznurkéw.

Muszle ostryg: Ostrygi byly podstawowym pozywieniem
wezesnych ludzi. Latwo bylo je zbiera¢, a $lady sadzy

na znaleziskach wskazuja, Ze przed spozyciem byly poddawane
obrébce termicznej. Muszle mogly stuzy¢ jako miski, ostrza,
narzedzia do skrobania, obcigzniki do sieci rybackich lub lampy.
Duze muszle z otworami mozna byto przymocowaé do patykéw
iwykorzysta¢ jako motyke.
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