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Herni material:

1 herni plin

1 deska hrace (pro 5. hrice)
10 dfevénych figurek ¢erné

barvy (pro 5. hréce)

3 Cerné dievéné kosticky
(2 velké, 1 mald)
malé kosticky ve 4 barvich
dfevénych zubt ($perky)
dfevénych prstenu ($perk
novych karticek budov ﬁ
karti¢ek budov z rozsifeni
»<INové chyse*
novych civiliza¢nich karet '
5 bodovych Zetona 100/200

2. Umistéte §
a 5 prstenit) s
L jidla na lovist

1. Umistéte novy herni plan
na puvodni, jak je zobrazeno
nize.

N O U1 O b
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12.-13. Zde nejsou zadné zmény oproti
ptipravé zakladni hry.

11. Kazdy hrac si vezme 1 desku
hrace. Na desku hrice si kazdy
umisti 5 figurek ve své barvé, Zetony
jidlavhodnoté 12 a 1 zub.

10. Kazdy hrac si zvoli barvu a
umisti 1 znacku své barvy na stuW
0 po¢itadla bodi (nahofe vlevo,
velkd), pocitadla obili (vlevo dole,
mald) a po¢itadla obchodu (Vpravo/
od pocitadla obili, mala).

9. Zamichejte 9 novych karticek budov . spolecné s pivodnim
/ 5 bali¢ka po 7 kartich. Umistéte 1 bali¢ek za kazdého hrace vedle
nepouzité balicky karticek budov zpét do krabice. V kazdém balick
budovy. Podrobnéjsi informace o novych kartickich budov a kartic
»INové chyse“ najdete na strané 7 a 8.

/!



verky (10 zubi

polu s Zetony

i kartickami. Vytvorte
herniho planu. Vratte
u otocte horni karticku
<4ch budov z rozsiteni

pro 2-5 hrac

Y o

od 10let
60-90 minut

3.=7. Zde nejsou zadné
zmény oproti pripravé
zékladni hry (umistéte
dieva na les, cibly na
jiloviste, kameny do
kamenolomu, zlata na
Teku, roztridte a umistéte
Zetony ndstrojit).

Unmistéte bodové zetony
100/200 vedle plinu.
Kdyz hra¢ dosdhne 100
bodi, vezme si Zeton, a

kdyz dosdhne 200 bodi,

otoéi ho.

8. Zamichejte 9 novych

civiliza¢nich karet spole¢né

s puvodnimi civiliza¢nimi
kartami a umistéte je
licem dolt do balicku
vedle herniho planu. Dile

umistéte pét hornich karet

z bali¢ku licem nahoru na
pét mist pro karty. Toto
provedte pii jakémkoli
poctu hraca.

5t3]ové k cil;

Zalozit nasi vesnici zabralo mnoho mésici préce.
Také pfisla nova generace, kterou bylo potieba
nakrmit a vychovat.

Béhem téch dnut jsme stavéli pouze praktické
chyse, protoze nebyl ¢as na vyzdobu. Trévili jsme
¢as shdnénim surovin potfebnych k budovini
vesnice a zdsobovani nds samych jidlem a dalsimi
nezbytnostmi.

Ale doba se nakonec zménila! Zac¢indme
rozpozndvat hodnotu $perkd. Zpocitku to byly
pouze zuby ulovené zvéfe, které jsme si véseli

kolem krku. Pozdéji jsme objevili zpisoby, jak tvofit
hiebeny, prsteny a ndramky.

Brzy i ostatni kmeny objevily kouzlo zdobeni a
zapocaly mezi sebou obchodovat. Obchod pfived]
kupce, ktefi zacali providét vyménu zbozi.

Nyni je na vis, abyste vyuzili téchto novych
moznosti ve spojeni s tradicemi a pfinesli své vesnici
uspéch.
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Coje stcjné? Coje nové?

Co je stejné?

Vsechna pravidla ze zikladni hry ztstivaji nezménéna! Hrici znali Doby kamenné si
musi precist pouze pravidla tohoto rozsifeni.

Co je nové?

Rozsifeni o 5. hrace

Hra mize byt hrana az v 5 hracich. Rozsifeni obsahuje pro 5. hriace desku hrace,
figurky a znacky a dalsi suroviny. Doba kamennd: Stylové k cili, mtize byt hrdna i
v méné nez 5 hracich. Pravidla pro hru ve 4, 3 nebo 2 hracich najdete na strané 7.

v Sperky! J =)

- V krajiné doby kamenné se nyni objevuji sperky. Jsou zde zuby J, které se pocitaji
- lzub =13perk kazdy za 1 $perk a prsteny 'r.,":f), které se pocitaji kazdy za 3 $perky. Hraci mohou

' ‘ 1prsten=3s$perky  kdykoli proménit 3 zuby za 1 prsten nebo 1 prsten za 3 zuby.

Priklad: Hrdc md na své desce 1 prsten a 2 zuby.
Ma tedy dobromady 5 sperki. I

N

i Hraci budou potfebovat $perky k ziskdni nékterych novych budov a karet. Navic
3 mohou hra¢i ménit $perky za suroviny. Hraci mohou ziskat $perky lovem a na novém

misté ve vesnici — u obchodnika.
Neni Zddné omezent poctu Sperkii! Pokud je zdsoba Sperkil vycerpdna, hrdci je mohou nahradit vlastnimi

prsteny, Tetizky, zuby nebo dalsimi vhodnymi pfedmét_y.@

Sperky nejsou suroviny ani jidlo! To znamend, Ze nemohou byt pouZity pro ziskani
Sperk neni surovina  civiliza¢nich karet nebo na stavbu budov, pokud na nich nenf vyobrazen symbol

anepfinasi nakonci $perku. Sperky nejsou zahrnuty do symbolu e Rovnéz nemohou byt pouzity |
hry zadné body k nakrmeni kmene a pfi bodovini na konci hry nepfinasi hraci zadné body. ,'

Novy herni plin
o ] Novy herni plan polozte na pivodni plin, kde pfidd nové moznosti
" nabizené timto rozsifenim. Pravidla pro toto rozsifeni jsou fazena
# ve stejném potadi jako pravidla zakladni hry, aby mohli hrici snadno
~ sledovat zmény souvisejici s timto rozsifenim. '

i 1. Umistovani figurek na herni plan

Obchodnik (novi chyse ve vesnici)

BB Obchodnik: Stejné jako do chyse (viz strana 4 pravidel zdkladni hry) mohou hra¢i na obchodnika
| 2figurky umistit pouze pravé 2 své figurky.
- jednoho hrace

Prtiklad: Zeleny umisti na obchodnika 2 figurky. deny’ hrdc jiz na
obchodnika své figurky umistit nemiZe, profoze je misto obsazeno.




Zasoba $perku je zde spolu se zdsobou jidla. Hraci sem stéle
@ mohou umistit libovolny pocet figurek (viz strana 4 pravidel
- zéikladni hry).

karty
1 Je zde novi (5.) pozice pro civilizani karty. Stejné jako v zdkladni hte
22 mohou hra¢i na kazdou kartu umistit pravé 1 figurku (viz strana 5
pravidel zdkladni hry).

| Ptiklad: C'erveny umisti 1 figurku na 5. civilizacni kartu. Tato je nyni
obsazena. Hrdci mohou stdle umistovat figurky na ostatni 4 civilizacni karty.

Hraci umisti 5 bali¢ka (v 5 hracich) karticek budov
. pod herni plan (pobliz mista jejich pivodniho
umisténi v zakladni hte).

Hra¢i mohou na kazdou budovu umistit

pouze 1 figurku (viz strana 5 pravidel zékladni hry).

2. Vyhodnoceni akci (viz strana 5 pravidel zdkladni hry)

Obchodnik
: * Obchodnik

Hra¢ posune svou znacku na pocitadle obchodu o

2 stupné vpied (a vezme si zpét své 2 figurky). Rovnéz
ihned ziskd 2 $perky.

(Pokazdé, kdyz hri¢ posune svou znacku na pocitadle
obchodu, bez ohledu na pocet stupriii ziskd 2 §perky.)

* Obchod

Posunem znacky na pocitadle obchodu ziska hra¢

v pribéhu hry moznost obchodovani. Dokud je jeho
znacka na stupni 0, nesmi obchodovat.

Hrac¢ muze...
* ... obchodovat, pokud se jeho znacka na pocitadle obchodu dostane alespori
na stupen 1.
* ... obchodovat pouze ve chvili, kdyz potiebuje ziskat civiliza¢ni kartu nebo budovu.
* ... obchodovat $perky a suroviny dle své volby.
* ... obchodovat v zavislosti na pozici své znacky na pocitadle obchodu v poméru
2:1,1:1 nebo 1:2.
* ... obchodovat i tehdy, pokud v tomto kole neumistil své figurky na obchodnika.
... obchodovat pouze jednou za kolo.

Pokud se znacka hrice nachdzi na stupni 1-3, mize
obchodovat v poméru 2 za 1. To znamend, Ze mtze
sménit 2 $perky, 2 suroviny nebo 1 Sperk a 1 surovinu za

libovolnou 1 polozku, kterou pravé potiebuje k nakupu.
Polozka miize byt bud surovina, nebo sperk

Suroviny jsou dfevo’, cibly', kdmen g a zlato U

Lovisté:
libovolny pocet
figurek

Kazda karta
1 figurka

1 balicek na hrace

kazda budova
1 figurka

Obchodnik:
zisk 2 $perki
azlepSeni
obchodnich

dovednosti

Pravidla obchodu

Stupen 1-3:
obchodni pomér

je2:1

ek Sl et

-
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na stupni 2. Chee ziskat tuto budovu. Md v zdsobé 3 sperky 4 ) J cihlu &)
| a kamen s a potiebuje jesté 1 kamen'd , aby budovu ziskal. Vyment tedy

| | 2 sperky JJ za 1 kamen's . Modry (Honza) md nyni vsechny suroviny
potiebné k ziskini budovy.

Priklad obc/.)odu 2:1: Honza e modry hrdc. Jeho znacka lezi na pocitadle obc/.)odu ) L

Stupen 4-8:
obchodni pomér
jel:1

Pokud se znacka hrice nachdzi na stupni 4-8, miize _

obchodovat v poméru 1 za 1. To znamend, Ze mize sménit | 8

1 $perk nebo 1 surovinu za libovolnou 1 polozku, kterou .. )

pravé potfebuje k ndkupu. ‘
/

_ .. na stupni 5. Chce zzs,éaz‘ tuto budovu. Ma v zdsobé 2 drewa” al cz/_)lua a
| potiebuje 1 zlato | [ aby budovu ziskal. Vyméni 1 dievo §f za 1 z/m‘o.j
ZZIE‘Zj (Marek) md nyni viechny suroviny potiebné k ziskani budovy.

Stupen 9-10: - Pokud se znacka hrice nachazi na stupni 9-10, miize
obchodni pomér obchodovat v poméru 1 za 2. To znamend, Ze mize sménit
je1:2 1 $perk nebo 1 surovinu za libovolné 2 polozky, které
pravé potiebuje k nakupu. ¢
1Y Zoldstni pripad: pokud si hrdc vezme vice poloZek, nez potiebuje k nakupu :
i A '.,' budovy nebo karty, prebytek si neponechdvd. ! -
Priklad obchodu 1:2: Jarda je zeleny hrdc. Jeho znacka lezi na pocitadle |
obchodu na stupni 10. Chee ziskat tuto kartu. Chybi mu 2 suroviny, aby !
mobhl kartu ziskat. Vyméni 1 Sperk za 2 libovolné suroviny. Zeleny (Jarda)
md nyni vsechny suroviny potrebné k ziskdni karty. 1
|
~ Ziskjidla a sperka .
B o lovist Hrééi nyni mohou na lovisti ziskat $perky. Hra¢ si vezme 1 kostku

o za kazdou figurku, kterou umistil na lovisté a témito kostkami hodi.
K vysledku je mozné pridat hodnotu nistroji, stejné jako v zdkladni
hte. Poté vydéli souéet 2 a vezme si odpovidajici pocet jidla a Sperka

1sperk. |3
0 e
Prtiklad: Zeleny mad na lovisti 5 figurek. Hodi 5 kostkami a padne Soucet 17 = @ '

-‘ mu soucet 17 bodii. Nyni si miize vzit 8 jidel a/nebo perkii. Vybere |5 jidel -
' 515 jidel a 3 Sperky a umisti je na svou desku hrdce. + 3 Sperky 'r.}:)

Novi pozice pro 1 e TN . ¥
B ilizacni karta Zisk civiliza¢nich kaFet nanové pozici . )

) ) J Pokud si hra¢ pieje ziskat civilizaéni kartu z této pozice, musi zaplatit

‘ 3 $perky (3 zuby nebo 1 prsten). Hra¢ zaplati 3 $perky, vezme si zpét
z karty svou figurku a polozi kartu na svou desku hréce. Hra¢ ihned ziskd

okamzity efekt vyobrazeny v horni ¢4sti karty.

r.
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Pokud hra¢ kupuje civilizaéni kartu z této pozice, mize ~ karta navic
P2IPId+ ) zaplatit dalsi 3 $perky navic a ziskd horni kartu z balicku ~ (pouze pro

civiliza¢nich karet. Tato karta se po¢itd pouze pii zdvére¢- zavérecné

i 'ﬁﬁm] + ném vyhodnoceni (spodni ¢dst karty). Hra¢ se na tuto V}’hOdITOCCHi) )
;F = kartu podivi, ale neukazuje ji ostatnim hrac¢im. Okamzity ziskana zaplacenim
z | E%f_‘ _ efekt karty (horni ¢ist) v tomto pifipadé ignoruijte. dalsich 3 $perkia

Duilezité: hra¢ muze zaplatit za dal$i civiliza¢ni kartu (-
pouze poté, kdy skute¢né zaplatil 3 sperky za zisk '
civilizaéni karty z této pozice. Toto muze hra¢ provést o~
pouze jednou za kolo.

Konec hrg i

Hra kond¢i, kdyZ na zac¢atku kola nemohou hraci zaplnit véechny pozice civiliza¢nimi
kartami nebo kdyz je vycerpin alespori 1 balicek budov, stejné jako v zdkladni hte.

Daléf kolo, zmeny pro 4. % nebo 2 hrace DalsNegs

Stejné jako v zdkladni hie pfesunou hraci pfipadné zbyvajici civiliza¢ni karty na pozice 2-4 hra¢i

vpravo a doplni na prazdné pozice nové karty z bali¢ku. Karta z 5. pozice na novém €
pldnu se pfesune na pavodni plin.

5 P1i hte 4 hra¢t mohou hrici umistit své figurky pouze na 3 mista ze Ctvefice vyrobce
. nistroju, chyse, pole a kupec. Ctvrté misto zGstane prazdné.
P1i hte 2 nebo 3 hra¢ia mohou hraci umistit své figurky pouze na 2 mista ze Ctvefice
vyrobce ndstroju, chyse, pole a kupec. Treti a ¢tvrté misto zistane prazdné.
3 Mista, ktera hraci vyuZiji nebo ponechaji prazdna, jsou urcena jejich vybérem pii
umistovani figurek.

Karticvzkg budov z roz&ireni ,Nove chgéc“
LT?- (Ptvodné vyslo v Némecku v ¢asopise Spielbox. Pfi prvnich hrach s rozsifenim doporucujeme tyto
budovy do hry nezatazovat.)

Hrac ihned ziska 3 Hrac ihned ziskd 4 3?-5' Hrac ihned ziska 5 "
vitézné body a na zacitku vitézné body a na zacitku - 4| vitéznych bodd a na zacitku ~
## | vyhodnoceni akei kazdého vyhodnocenf akef kazdého | 4 4 | vyhodnoceni akei kazdého .
kola si vezme ze zdsoby kola si vezme ze zdsoby kola si vezme ze zdsoby N-
1 dfevo. 1 cihlu. 1 kdmen. [ e
e
]
0 . 1< Py o WA sl 279 P . T Ll
Hrac¢ ihned ziskd 5 vitéznych Hrac ihned ziskd 5 vitéznych o Hré¢ ihned ziskd 5 vitéznych ==
bodu a vezme si ze zdsoby bodu a vezme si ze zdsoby Ll bodu a posune svou znacku =
@ - | 1figurku své barvy, kterou 1 néstroj, ktery pridd ke své ﬁ na pocitadle obilf o 1 stupen. =
umisti na svou desku hréce. zdsob¢ ndstroju. u _;'
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Celkem je nyni ve hie
18 karet se zelenym
pozadim a 2 s novym

symbolem.

(|}
Celkem je nyni ve hie
27 karet s piskovym po-
zadim, se 7 obchodniky
na 5 kartach.

Fopis novgch civilizagnich karet a karticek budov
Civilizaénikartg e

Pivodni pravidla pro karty zastavaji. Je zde nékolik novych karet, které jsou vysvétleny
v nésledujicich odstavcich.

Spodni cast karet - zelenéa piskové pozadi pro zavéreéné bodovani
Zelené pozadi
Sperk — prsten — je dalsi kulturni symbol jako v zakladni hfe. Hra¢ nyni muZe nasbirat

az 9 raznych kulturnich symboli. Pokud se nékomu podafi nasbirat vSech 9 symbolu,
v zdvére¢ném vyhodnoceni obdrzi 81 bodu.

Piskové pozadi

Zavére¢né vyhodnoceni: Pocet obchodniki na karté vyndsobte pozici znacky hrace na

pocitadle obchodu.

: 1}'3_3;; 4 obchodnici X pozice 7 na pocitadle obchodu
@ [, yv e | =28 bodii.
e Ii}fi.ﬁ

Horni ¢ast karet - okamzité efekty posun znacky na
¢itadle obchod
Nasledujici karty jsou vyhodnoceny ihned 1 karta Eolcztipzf? e
po jejich ziskani: z balicku
y 1 surovina dle 1 figurka
Stylovy trh (4 karty) volby hrice v barvé
Tato karty funguji stejné jako trh v zdkladné hie. 2 3perky hrage
2 jidla ze Zasoby
Pocitadlo obchodu (2 karty) Ea desku
race

Hrac ihned posune svou znacku na poéitadle obchodu o 1 stupen a ziskd ze
zésoby 2 $perky.

Kar’ciékﬂ budov e

§ novymi kartickami budov zachdzejte stejné jako s budovami ze zdkladnt hry.

* Za tuto budovu ziska hra¢ 4 vitézné body za kazdy zaplaceny $perk. Je mozné
zaplatit az 4 Sperky.

* Hrac¢ si ihned vezme horni civiliza¢ni kartu z balicku. Plati pouze efekt karty pfi
zavéreCném vyhodnoceni. Okamzity efekt ignoruijte.

» Hra¢ ihned hodi tolika kostkami, kolik je hra&i ve hte. Ucinek je stejny jako u karty
Hstylovy trh® (viz vySe).

* Tyto budovy se stavi Gplné stejnym zptisobem, jako véechny ostatni. Hra¢ umisti svoji
figurku na velky kruh €3 a zaplati pfislusné suroviny a zub.
Tyto budovy predstavuji pro hrace vlastni soukromé misto pro téZbu surovin.
Jestlize ma hra¢ na zacdtku kola jednu nebo vice z téchto budov postavenych,
muize na kazdou z nich v nékterém z taht v 1. fizi kazdého kola umistit az 3 svég
figurky (viz strana 4 pravidel zdkladni hry). Ve 2. fizi kola hdzi hrac za tyto figur
kostkami stejné, jako za ostatni figurky tézici suroviny na hernim plnu.
Podle druhu budovy zde ziskdva dievo nebo zlato ve vyhodnéjsim kurzu. Dfevo stoji
hric¢e pouze 2 misto 3 a zlato pouze 5 misto 6 bodu na kostkdch. Hrd¢ mize tento

hod vylepsit néstroji.



