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[ Herni material a PFiPrava hrg j

BIER N,IAT,EKIAL W I Polozte 63 zetony jidla
1 et pla,nw - (Viestlc?k I?UdOYO herni plan roztiidte podle hodnot
4 desky hract 18 Zzeton(i nastrojil doprostied a vywvorte jejich bank
68 drevenych surovin 1 figurka zacinajicitho hrace stolu v oblasti loviste
riiznych druhu 36 civilizacnich karet ' '
48 drevenych figurek 7 kostek

63 zetony jidla 1 kozeny kelimek na kostky

12 Nejmladsi hrd¢ si vezme figurku zaci-
najiciho hrace a bude zacinat.

Fx

. Zbyvajici figurky (5 od kazdé barvy) umistéte vedle

herniho planu do spolecné zasoby. K nim umistete ke-

limek a 7 kostek.

m Kazdy hrac si vybere svou barvu.

Jednu svou figurku umisti na

pole 0 pocitadla bodii. j

Druhou umisti na pole 0 pocita-
dla obili.

Kazdy hrac obdrzi jednu desku hréace
a postavi na ni 5 figurek své barvy.

7

Dale si kazdy hrac vezme z banku zetony jid-
la v celkové hodnote 12.

Popis desky hrace

misto pro civilizacni karty
a prehled zavérecného
vyhodnocenti

pole pro desticky budov




. 28 surovin dreva . 18 surovin jilu umistéte

umistete do oblasti do oblasti jiloviste.

lesa. \ .
. 12 surovin kamene

umistete do oblasti

kamenolomu. .

. 10 surovin zlata umistéte
do oblasti reky.

18 Zetonil nastrojil roz-
tridte podle hodnot 1/2
a 3/4 a utvoite dva sloupecky

na prislusnych polich u vyrob-

ce nastrojil.

. 36 civilizacnich karet zamichejte a balicek
polozte licem dolii vedle herniho planu.

28 desticek budov zamichejte

a ndhodne rozdelte do ctyr slou-
peckii po sedmi destickach. Desticky
pokladejte licem dolii. Pouzijte tolik
sloupeckil, kolik hraje hracii:

Ctyfi horni karty z balicku vy-
lozte licem vzhtiru na ctyri pole
pro karty.

4 hraci: 4 sloupecky
3 hraci: 3 sloupecky
2 hraci: 2 sloupecky
Prebyvajici desticky vratte zpét do krabice.

Nyni otocte licem nahoru horni desticku bu-
dovy kazdého sloupecku.



Uvod

Kazda epocha v historii lidstva byla nécim zajimava. Pro dobu kamennou byl charakteristicky pocatek zemedelstvi, tezba
uzitecnych surovin a stavba chysi. Zacaly se objevovat prvni naznaky obchodu a vseobecného civilizacniho pokroku. V kurzu
ovsem byly i tradicni dovednosti jako lov, vzdyt co miize byt nic dtilezitejSiho nez zajistit svému kmeni obzivu?

Na vis je, abyste se vSem témto vyzvam postavili. K ispechu vede mnoho cest. Kazdy si miize najit tu svou.

Teprve na konci se ovsem zjisti, kdo zvolil cestu nejlepsi. Prijemnou zabavu.

Nenechte se vydeésit poctem strdnek téchto pravidel. Doba kamennd je v jadru jednoduchd rodinnd hra, my jen pro maximdlni
piehlednost vysvétlujeme vsechno krok za krokem.

Prab&h hrg

Hra se hraje na jednotliva kola. Kazdé kolo hry se sklada ze tri fazi, které vzdy probihaji v nasledujicim poradi:

[l . Umistovani figurek na herni plan j
2. Provedeni akci
3. Krmeni kmene

-
1. Umistovani figurek na herni plan

Zacinajici hra¢ vezme jednu nebo vice svych figurek a umisti je do jedné
zvolené oblasti na hernim planu.

Po ném nasleduje dalsi hra¢ po smeéru hodinovych rucicek, ktery také vezme
jednu nebo vice svych figurek a umisti je do jedné oblasti na hernim planu.
Takto pokracujte, dokud vsichni neumistite vsechny své figurky na herni plan.

Pozndmbka;: Jste-li na tahu a zbyvaji-li vam stdle néjaké neumisténé figurky i oblasti, kam jeste miizete poklddar,
musite alespoii jednu figurku wmistit, neni dovoleno tah vynechat.

U vetsiny oblasti je pocet figurek, které sem Ize celkem umistit, omezen. Policka pro figurky jsou u takovych
oblasti naznacena pomoci techto krouzkii <. Jedinou vyjimkou z tohoto pravidla je oblast loviste.

Pozor: Do oblasti lovisté a tézby surovin (oblasti les, jilovisté, kamenolom a feka) smite v jednom kole umis-
tovat své figurky jen jednou. Jakmile do téchto oblasti svou figurku ci figurky umistite, v ndsledujicich tazich téhoz
kola je do téze oblasti jiz umistit nesmite, i kdyby nékterd policka pro figurky jesté ziistdvala neobsazend.

Prehled oblasti

TEzBA SUROVIN (4 oblasti):
les, jiloviste, kameno-

lom a reka =
&

VEsNICE zahrnuje oblasti
vyrobce nastrojii, chyse
a pole.

CIVILIZACNI KARTY
(4 pole)

Bupovy (pocet poli dle

poctu hraci)

VESNICE Priklad: Cerveny umisti 1 figurku do &
_ VYROBCE NASTROJU (7 policko pro figurky) ~ oblasti vyrobce ndstrojii, tim je celd
2 Rozhodnete-i se pro tuto oblast, musite {410 oblast do konce kola obsazena.
|| sem umistit prave | figurku.
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255 CHYSE (2 policka pro figurky)

Zvolite-li tuto oblast, musite sem umistit
prave dve své figurky (najednou v jed-
" nom tahu).

' PoLE (7 policko pro figurky)
Sem je mozné umistit prave jednu
! figurku.

LOVISTE (neomezeny pocer figurek)

V této oblasti nejsou vyznacena zadna
policka pro figurky - jejich pocet zde
-y neni omezen (vejdou se sem figurky
~ vsech hract). Pripomindame vsak, ze sem
kazdy hrac smi umistovat své figurky
nejvyse jednou za kolo.

B SUROVINY (4 oblasti po 7 polickich)

% Ve hie jsou 4 mista pro ziskdni surovin:
| les (drevo), jiloviste (jil), kamenolom
: (kamen) a reka (zlato).

Pro tyto oblasti plati
ﬂ i

\ (kazdd karta = 1 volné policko)

Karty Ize obsazovat v li-
| bovolném poradi, v jed-

- nom tahu smite ob-
sadit jen jednu kartu, ale v pristim tahu muizete
obsadit dalsi kartu, je-li jesteé nejakd volna.

Bupovy

(kazdad desticka = 1 volné
policko pro figurky)

Pro obsazovani desticek
budov plati stejna pravidla jako pro civilizacni karty.

Priklad ]ednoho kola umistovini ﬁg’urek

Cerveny umisti 1 figurku

na tuto civilizacni kartu.  do oblasti loviste.

/l/lod1 umisti 5 figurek

Piiklad; Cerveny umisti 2 figurky do B8

oblasti chyse, tim je tato oblast pro toro £+ =%

kolo obsazena.

Piiklad: Cerveny umisti 1 figurku na
jediné policko v oblasti pole, cimz je ob-
last pole pro toto kolo obsazena.

Piiklad: Cerveny umisti 4 figurky do
oblasti loviste. Pozdéji v tomto kole sem
umisti 2 své figurky i zeleny. Do konce
kola sem jiz tito hrdci dalsi lovce vyslat
nemohou, ale modry a Zhuiyy ano.

Piiklad: Cerveny umisti 2 figurky do
lesa. Modry umisti 5 figurek do lesa.
Timto je celd tato oblast obsazena.

stejna pravidla jako pro loviste, ale pocet policek pro figurky v kazdé oblasti je
omezen na 7.V mensim poctu hracii nez 4 zde plati dalsi omezeni (viz str. 10).

Piiklad: Cerveny umisti 1 figurku na ;
jednu z civilizacnich karet. Tato karta
je obsazena, ale ostatni karty jsou std-
le volné a mohou byr pozdéji obsazeny
kymkoli véetné cerveneho hrace.

Piiklad: Cerveny umisti 1 svoji fi-
gurku na jednu z desticek budov. Tato
desticka je obsazena, ale ostatni desticky 1
Jjsou stdle volné a mohou byr pozdeji ob-
sazeny kymbkoli véetné cerveneho hrdce.

Zeleny 1y umisti Z ﬁgurky Zﬂﬁ@umlstl 1 ﬁgurku na
tuto desticku budovy.

do oblasti chyse.
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Poznamka: Vzhledem k tomu, ze v jednom tahu je mozné na herni plan umistit jednu nebo vice figurek, miize
byt nékdo hotov drive nez ostatni. Takového hrdce ve zbytku této fdze preskocte.

Nemtize-li zidny hrac umistit na herni pldn zadnou dalsi figurku, je tato faze u konce a ndsleduje provedeni akci,

e D

Zacinajici hrac jako prvni postupne provede akce vsech svych figurek na hernim
planu. Poté je na radé dalsi hrac po smeru hry, ktery také provede akce vsech svych
figurek, atd. Poradi provadeni akci si miize prislusny hrac urcit libovolné. Po
provedeni akce si vezmete figurku ¢i figurky zpét do své zasoby - postavte je na svou
desku. Na konci této faze budou mit vsichni své figurky na svych deskach.

POPIS AKCi JEDNOTLIVYCH OBLASTI
VYROBCE NASTROJU

. -y ... . . Priklad:
Provedenim této akce ziskdte 1 novy ndstroj. Ndstroj . S
. e, = c o oo Cerveny ziskd
mate k dispozici az do konce hry. Pomoci ndstrojii mii- i prvm
zete zlepsit vysledky nekterych hodii kostkami (v oblastech loviste mis]ni; ;

a tezby surovin (viz str. 7) a pti vyhodnocovani nekterych civilizac-
nich karet (viz str. 12).

Kdyz ziskate sviij prvni ndstroj, vezméte si Zeton s hodnotou 1 z herniho planu a polozte ho na prvni pole pro
zetony nastrojii na své desce hodnotou 1 vzhtiru.

— Kdyz ziskate - Jakmile mate ob- | Mate-li vsechna pole na své
E druhy nastroj, fi sazena vsechna tri M desce obsazena zetony hodn-

i vezmétesizher- 7 pole pro zetony nd- m—" tou 2 a ziskdte dalsi ndstroj,
| m niho planu dalsi E} strojii na své desce {Jos : vymeénte prvni zeton za zeton
T | zetonapolozte o ¢ a ziskite dalsi na- Cp— s hodnotami 3/4 a polozte
ﬁ ho opét hodno- T\H stroj, otocte prvni jej hodnotou 3 vzhiiru na

tou 1 vzhiiru ~ Zeton ndstroje na TR svou desku. Takto pokracujte
na druhé pole pro zetony své desce hodntou dale.

ndstrojil na své desce. 2 vzhiiru.
Mite-li vSechna pole obsazena zetony hodnotou 4 nahoru, zadny dalsi nastroj nemiizete ziskat.
CHYSE
Provedenim této akce se vas kmen roz- Friklad: Cerveny si VEZJ_EE- ]ednu novou figurki ze
=7 roste 0 nového clena - vezméte si ze spo- spolecné zdsoby a spo- | L] o K a

lecné zasoby jednu novou svou figurku lu s dvéma figur kamz o ¢
Al neiaka : g z oblasti chyse ji posta- : |3

(zbyva-li ngjaka). V nasledujicich kolech yse jip . ‘ &

tak budete mit k dispozici o figurku vice, Vi 1a svou desku.

Poie

Pii této akci posunute svou figurku na pocitadle obili o 1 pole nahoru. Obili vim pomaha nakr-
mit vas kmen (viz odstavec Krimeni kmene na str. 8). Pokud jiz vase figurka stoji na nejvyssim stupni
¢. 10, akce pole pro vas nema zadny efekt.

A LoviSTE
; ,i@ Za kazdou svoji figurku, kterou jste umistili do oblasti loviste, si vezmete 1 kostku a vSemi témito
NS kostkami najednou hod'te. K vysledku hodu mtizete pridat hodnoty libovolného poctu svych na-

strojli (podrobnosti viz ramecek na ndsledujici strané).

Vysledek hodu (pripadné zvyseny diky na-

2 strojiim) vydélte 2 (zaokrouhlujte doli1), vy-
sledny podil udava, kolik jidla dostanete.

Priklad: Cerveny si vezme 5 kostek (za 5 figurek)
a pa,dne mu celkem 14. Nepouzije ndstroj a z banku
obdrzz zetony jidla v hodnoté 7.
K ¢emu je dobré se dozvite v odstavci Krmenit kmene TP > ._" S

na str. 8. o \oe e e .

Ve své zasobé muizete mit neomezené mnozstvi jidla. i '
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TEZBA SUROVIN

Ceny surovin vsak jsou vyssi (vysledek deleni vzdy zaokrouhlujte dolit):

B8 Les: Pocet ziskanych diev zjistite, kdyz vysle-

APl dek hodu vydélite 3.
. Jiloviste: Zisk jilu udavd vysledek hodu
’ " déleny 4.
Kamenolom: Ziskdvate kameni v poctu vy-
ug sledek hodu déleny 5.
P‘"" Reka: Zlato je nejdrazsi, vysledek hodu se
. deélie.

Ve své zdsobé miizete prechovdvat neome-
zeny pocet surovin libovolného druhu. Ani jejich po-
cet ve hie neni omezen - pokud vam dojdou, pouzijte
vhodnou nahradu (napr. gumoveé medvidky).

V lese miizete ziskat dievo, R, na jilovisti jil W, v kamenolomu kimen B a na fece zlato

Postup je stejny jako v oblasti loviste -
kostku, kterymi najednou hodite. Hod Ize opét upravit pomoci ndstroji.

za kazdou figurku dostanete jednu

Priklad: Cervenému padne na dvou kostkdch (za 2 fi-

gurky na tece) celkem 5. Zlato
nedostane, protoze vysledek po
déleni 6 je 0.

PouziTi NASTROJU

Pomoci nastrojit Ize vylepsit vysledky hodu kostka-

mi. Pri tom plati nasledujici zasady:

* Kazdy nastroj lze vyuzit nejvyse 1x za kolo.

* Kazdy nastroj je tieba vyuzit tiplné - jeho hod-
notu nelze delit mezi vice hodii.

* Pii jednom hodu je mozné vyuzit libovolného
mnozstvi nastrojl.

« Nistroj Ize vyuzit vzdy jen s figurkami, nikdy
samostatne.

g Chcete-li, miizete pouiity ndstroj znazornit

 tak, ze jeho zeton na své desce otocite 0 90°

(po dokonceni fdze krmeni kmene opét na-

tocte vsechny ndstroje do piivodni polohy).

_”

Priklad lovisté: Cerveny hodi dvéma kostkami (za
2 ﬁgurky) a padne mu celkem 5. Pouzije jeden ndstroj

=a Nodnoty 1 a ]eden hodnoty 2. Vysledek
M hodu h tim zvysi na 8 a ziskd 4 jidla.

e

hodnoty 2. Viysledek hodu tim zvysina [ ==

ﬁ ._I_e.a
12 a ziska 3 jily. - s
AR

Piiklad jiloviste: Cervenenu padlo
na dvou kostkdch (za 2 figurky na ji-

lovisti) celkem 8. Pouzije dva ndstroje

CIVILIZACNI KARTY

Zahlavi oblasti civilizacnich karet na hernim planu udavd cenu porizeni karty.
Symbol Q udava jednu surovinu libovolného druhu.

(Pozor: Jidlo se za surovinu nepovazuje!

)

Karta nejvice vpravo stoji 1 surovinu, karta o policko vlevo 2 atd.

Uvedenou cenu za potizeni karty musite uhradit od-
hozenim surovin ze své zasoby (vratte je zpét do obec-
né zasoby). Vzdy miizete volit libovolnou kombina-
ci surovin.

Jakmile kartu ziskdte, proved'te nejprve jeji okamzity
efekt vyznaceny v horni casti (vyjimky viz str. 12), poté
si kartu polozte na vyhrazené misto na své desce li-
cem dolii (na své karty se miizete kdykoli divat). Sym-

boly v dolni ¢asti maji vyznam pri zdvérecném vyhodnoceni. Podrobny popis vsech karet viz str. 11 a 12,
Nemate-li dost surovin na zaplaceni karty nebo nechcete-li je zaplatit, vezmete si jen zpét svou figurku z herni-

ho planu, karta ziistane lezet do dalsiho kola.

Piiklad: Cerveny obsadil
svoul figurkou tuto kartu. Vez- &
me si ji, posune svou figurku -
na pocitadle obili o 1 pole na-
horu a poté kartu ulozi licem §
dolii na svou desku.

J/
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Bupovy
| "1 Rovnéz s potizenim budov jsou spojeny naklady - konkrétni suroviny jsou
> v 1z -y </ £ 1
uvedeny na kazdé desticce dole. Za porizenou budovu hned ziskate body
uvedené vlevo nahote - posunte o tento pocet policek svou figurku po pocitadle
bodii. Popis vsech budov viz str. 11.

Ziskanou desticku budovy polozte na vyznacené misto  Piiklad: Cerveny si chee koupit tuto Wy 4 Fm‘;
na své desce. Ziskate-li jich vice nez 5, ulozte je vhod-  pudovu. Zaplati ze své zdsoby zpét na § .
nym zpiisobem pres sebe, pocet budov, které miizete  jierni pldn 1 jil @ a 2 kameny @, § ’ J !

ziskat, neni omezen. desticku si vezme a ziskd 14 bodii.

Poté otocte novou desticku budovy z prislusného W
sloupecku, odkud jste desticku odebrali. Pokud zadna
dalsi ve sloupecku neni, nastava po dokonceni ak-

tudlniho kola konec hry (viz Konec hry na str. 9). Nechcete-li nebo nemiizete-li uhradit pozadované ndklady,
vezmete si figurku zpet a desticku nechte lezet do dalSiho kola.

& J

3.  Krmeni kmene
Poté co si vsichni hraci vzali zpét z herniho planu vsechny své figurky, musite nakrmit .
své kmeny. Za kazdou svoji figurku musi kazdy hrac v tuto chvili zaplatit 1 jidlo. m
POCITADLO OBILI

Kazdy hrac si nejdrive vezme ze zasoby pocet jidel odpovidajici jeho pozici na poci- 2 .
tadle obili. Poté kazdy odhodi ze své zdsoby do banku tolik jidel, kolik ma aktualne [‘2 \
figurek.

i
NEDOSTATEK JIDLA .‘
Nemate-li dost jidla, abyste nakrmili cely svilj kmen, musite zaplatit vSechno své =

zbyvajici jidlo a kazdé chybéjici jidlo miizete nahradit jednou libovolnou surovinou i
ze své zasoby. W
HLAD

Nemtizete-li nebo nechcete-li nahradit chybgjici jidlo surovinami, ztratite 10 bodi
bez ohledu na to, kolik clenti vaseho kmene hladovelo (o vsechno jidlo vsak prijdete 5
v kazdém pripade) - posunte svou figurku na pocitadle bodii o 10 poli zpet. Miizete © = &&= &= SEE=

se dostat i do minusu!

Po dohrani faze krmeni kmene je u konce i celé kolo.

. J

Nové kolo g
* Presunte figurku zacinajiciho hrace k nasledujicimu hraci po smeru hry. .

+ Civilizacni karty, které zbyly na hernim planu, posunte doprava a na uvolnéna pole vylozte nové karty
z balicku. Neni-li jich dost k dispozici, je hra u konce, viz dale.

+ Pokud jste zetony pouzitych nastrojii oticeli, natocte je zpét do vychozi pozice.
*+ Nové kolo zacind opeét fazi Umis-
tovani figurek na herni pldan

v poradi od nového zacinajiciho

Priklad: V predchozim kole hrd-
¢i koupili karty z druhého a tie-
g tiho pole. Kartu na prvnim poli
hréce, viz str. 4. nechte lezet. Kartu ze ctvrtého
pole presuiite na druhé pole. Poté
dopliite karty z balicku na dve
volnd pole (treti a ctvrté).

8



Konec hry
Hra miize skoncit kterymkoli z techto dvou zpiisobii:

1. Na zacatku nového kola neni v balicku dost civilizacnich karet, aby mohly byt doplnény na vsechna

volna pole. Nové kolo se jiz hrat nebude, hra okamzite konci. Kdykoli behem hry miizete prepocitat, kolik
karet jeste v balicku zbyva.

2.V priibehu faze provddeni akci je spotiebovan nektery sloupecek desticek budov. V tomto pripadé hra
konci, az se prave probihajici kolo dohraje do konce, vcetné faze krment kmene.

4 3.4 v 4 h d 7 v 4 T4
ZAaverecné Vy odnoceni a urceni viteze

Pti zdvérecném vyhodnoceni se pocitaji body za porizené civilizacni karty (dolni cast).
Prehled karet viz str. 11 a 12.
Kromé toho ziskdte za kazdou zbylou surovinu bez ohledu na jeji druh (%, W, &, 4.) 1 bod.

ZELENE CIVILIZACNI KARTY

Ve hie je celkem 16 civilizacnich karet se zelenym pozadim, na nichz je vyznaceno 8 riiznych symbolii kultur-
niho rozvoje (kazdy symbol se vyskytuje na 2 kartach).

B U s =

lécitelstvi socharstvi hudba pismo casomira hrnéirstvi kolo tkalcovstvi

__ Ziskané karty usporadejte do Priklad: Cerveny
Tﬁ sad tak, aby v kazdé sade byla kartu se symbolem

=) LR
i !‘
;&_‘]}_ % kazda karta rtizna (mizete mit  hrnciistvi dvakrdt |
CAEO® . L N o :
= maXImeﬂne c}ve sady).vPocet karet a dalsi ctyri karty

.§ffr§ v kazdé sadé umocnete na dru- s unikdmimi sym-

| S

i hou, vysledek udava pocet ziska-  boly. Md tedy dve
nych bodil. sady symbolii a dostane 5? = 25 bodii za prvni sadu a 17 = 1 bod za
druhou sadu (o jedné karté), celkem 26 bodii.

ZLUTE CIVILIZACNI KARTY ”
Ve hre se vyskytuje 20 karet se Zlutym (okrovym, chcete-li) pozadim, po %ﬂxq [’ ﬂ
5 kartach 4 riiznych druht. L P
. 2 A . 7 s e ., Pocet rolnikii se Pocet stavitelii se
N Vlevo je uveden symbol jedné nebo vice postavicek (predstavuji icops pozict na ndsobi poctem

- B Femesmik.y 4 druht, rolnika, stavitele Chyfl', samana a 1{)71’0[%6’ ndstro-  pociradle obili, ziskanych desticek
i i < A budov.
3 ss.a jii) a vpravo jeden ze ¢ty hernich prvkii. o

A : F
?;_;._' --'f;.: U kazdého druhu sectéte vsechny postavicky na vasich ziskanych @i}{ 3J L&,X zl,]

. kartach a vynasobte tento soucet mnozstvim odpovidajiciho her-

R S o o v , o
%d niho prvku, ktery se vim béhem partie podarilo nashromazdit (viz Pog;;i‘%iz - ndf;ﬁ;;‘“ﬁzﬁffm
= iklady), poctem svych celkovou hodnotou
figurek. Vsech svych ndstroji.
Piiklad: Cerveny secte viechny rolniky na svych kartdch Piiklad: Cerveny secte své stavitele chysi (6) a vyndsobi je
(tj. 5) a vyndsobi je svou pozici na pocitadle obili (7). Ziskd poctem ziskanych desticek budov. Ziskd tim 6 x 6 = 36 bodii
tedy 5 x 7 =35 bodil. a posune svou figurku na pocitadle bodii o 36 policek.

Piiklad: Cerveny secte postavicky vyrobeii ndstrojii | 4
(3) a vyndsobi je celkovou hodnotou svych ndstrojii |
(také 3). Ziskd tedy 3 x 3 = 9 bodii.

Priklad: Cerveny secte své Samany (3) a vyndsobi je poctem
svych figurek: 3 x 6 = 18. Ziskd tedy 18 bodil.




VITEZ HRY
Hrdc, jemuz se podarilo ziskat celkem nejvice bodd, se stane vitezem hry!
SHODA V POCTU BODU
V pripade shody sectete sviij stav na pocitadle obili, hodnotu svych ndstrojii a své figurky. Hrac s vyssim souc-
tem vsech techto prvkii dohromady (z téch, kteii maji shodny celkovy pocet bodil) vitezi.
Trva-li stdle shoda, konci partie remizou.

Hra ve dvou a trrech hracgich

V tomto poctu hracti dochazi k nasledujicim zmeénam pravidel:
3 HRACI
V kazdém kole Ize obsadit pouze 2 mista ve vesnici (4. z trojice vyrobce ndstrojii, chyse a pole). Jsou-li dve
z techto oblasti (miize to byt libovolna dvojice) obsazeny, neni mozné zbylou oblast ve vesnici obsadit.
Do kazdé z oblasti tezby surovin (les, jiloviste, kamenolom a reku) lze umistit figurky maximalné 2 riiz-
nych hracii. Pokud tedy napiiklad v lese maji svoje figurky jiz oba vasi soupeti, nesmite do této oblasti svoje
figurky umistovat, i kdyby zde zbyvala jesté volnd policka pro figurky.

2 HRACI

+ Opet Ize obsadit jen 2 mista ve vesnici jako pri hie ve tiech (viz vyse).

* Do kazdé z oblasti tezby surovin (les, jiloviste, kamenolom a teku) smi umistit figurky jen jediny hrac.
Md-li napriklad v kamenolomu svou figurku ci figurky souper, vy sem svoje figurky uz umistovat nesmite.d.

Takticke tipy

* Nepodcenujte civilizacni karty. Kromé okamzitého zisku surovin, jidla apod. vdim mohou ptinést mnoho
bodii pri zdveérecném vyhodnoceni. Civilizacni karta s naklady 1 suroviny stoji za to prakticky vzdy.

+ Novi figurka, pokrok na pocitadle obili a ndstroje jsou velmi vitané, protoze zlistavaji k dispozici az do
konce hry.

«  Sbirejte civilizacni karty s ohledem na zdvérecné vyhodnocent. Prilis Siroky zaber obvykle znamena, ze aci-
nek neni tak silny. Pokud se napriklad rozhodnete sledovat strategii s mnoha figurkami, budete potiebovat je
zivit. Bude-li se vam datit, budete mit na konci hodné figurek a dosahnete vysoké hodnoty na pocitadle obili.
Zaméite se proto na civilizacni karty s postavickami rolnikii a samanii. Analogickd rada plati pochopitelné pro
Jjiné strategie.

+ Nerozpakujte se blokovat souperiim pristup k ,levnym* surovinam, aby byli nuceni platit civilizacni karty
surovinami drazsimi.

* Sviij tah si peclive planujte. Dobie si rozmyslete poradi provadeni svych akci. Mdte-li napr. svou figurku
na karté prindsejici jednordzovy ndstroj, vezméte si tuto kartu drive, nez zacnete provdader akci ziskani kameni
v kamenolomu. Tam se vam novy ndstroj miize hodit.

+ Nevdhejte ani obsadit svou figurkou desticku budovy ve sloupecku, kde jich zbyva malo nebo zadna, i kdyz
nemadte zdjem, aby hra brzy koncila. Budovu koupit nemusite a desticka na hernim planu ziistane do dal-
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Prehled budov a civiliza&nich karet

Buclovg

Ve hre se vyskytuji dva typy budov:
* Budovy s pevnou bodovou hodnotou (odpovidd hodnoté vyznacenych surovin)

Bodova hodnota (zde 10 bodil).
Naklady za porizeni budovy (zde 2 dieva "GN a 1 jil @)

@ . Budovy s proménlivou bodovou hodnotou

Bodova hodnota je ddna hodnotou surovin, které pouzijete pro tthradu
nakladu (viz obr.).

Cislo udava, kolik surovin musite odevzdat (zde 4 suroviny).

Symboly v zavorce udavaji, kolika presné druhii odevdané suroviny museji byt (zde prave 2 riiz-
né suroviny).

Volba je na vds, musite odevzdat min. 1 a max. 7 surovin.

V tomto pripade je pocet riiznych druhti surovin libovolny.

‘ Priklad: Cerveny odevzdd 3 kameny ) W W a 1 dievo N (celkem 4 suroviny 2 riiznych druhi).
k«!l Za to ziskd 18 bodit — kamen ma bodovou hodnotu 5 a drevo 3, [
tedy} x5+71x3=18 5 ,,?

Civiliza&ni kartg

Vsechny civilizacni karty, které behem hry ziskate, si ukladejte licem dolii na svou desku. F-., ;
Vsechny civilizacni karty maji dve casti.

Horni cdst predstavuje akci (obvykle ziskani urcitého zdroje, bodii apod.), kterou h: '

et [

provedete ihned pii ziskani karty (vétsina karet), nebo pozdéji béhem hry § "-dt
v okamziku dle své volby (vyjimecné pripady, viz nize). | ]

Dolni cast karty se pouziva pti zdvérecném vyhodnoceni a udav,
jakym zptisobem karta ptinasi body (viz ddle a na str. 9 a 10).

( HORNI CAST )

V zdvorce je uveden celkovy pocet danych karet ve hre.
OKAMZITY EFEKT
Trh surovin (70x)

Hrac, ktery kartu ziskal, hodi tolika kostkami, ligiFire .\
kolik celkem hraje hracii. Kostky, tak jak padly,
polozi vedle karty. Pak si vybere jednu z techto
kostek a obdrzi prislusny zdroj uvedeny na
karté. Poté si vybere kostku (a obdrzi prislusnou ;
odmenu) dalsi hrd¢ po sméru hry atd. Kazdy hrac si vybere iz nahoru
prave jednu kostku. Jakmile jsou vsechny odmeny rozebrany,

ulozi kartu hrac, keery si ji vybral, normalne licem dolti mezi své ziskané civilizacni karty na svou desku.
Pozor: Pii tomto hodu kostkami nelze pouzit nastroje!

1

posun na
pocitadle
obili o 1 pole



Priklad: Cerveny ziskal kartu Trh surovin a padlo mu (pri hie ve 4 hrdcich): . & &

Rozhodne se pro ndstroj. Vybere si kostku s cislem 5 a vezme si 1 ndstroj. ._J:) ﬁl
Modry si vybere kostku s cislem 6 a posune svoji figurku na pocitadle obili o jeden stupen nahoru. Y
a 2egf si vezmou kazdy po 1 jilu = ""- -5

— Jidlo (7x) — Suroviny (5%)
e\ Vezmete si z banku jidlo v celkové uvede- Ziskate uvedenou surovinu z obecné
=i/ né hodnote. Zde 4 jidla. zasoby (zde 1 zlato).

Teézba surovin (3x)

Vitézné body (3»)
Ziskate uvedeny pocet bodii (ihned
adekvitneé posuiite svou figurku na

Hod'te dvéma kostkami. Dostanete uvede-
né suroviny podle pravidel v oblasti tézba
surovin. Tento hod se provddi bez ohledu 2y >
na piipadné figurky v prislusné oblasti ' pocitadle bodi).
tezby na hernim planu. Lze vyuzit i nastrojii!

Obili navic (2x)
Posunte svou figurku na pocitadle
obili o 1 pole nahoru.

Novy nastroj (7>)
) Ziskate novy néstroj dle obvyklych pravi-
o/ del (viz. strana 6).

Civilizacni karta (7x)

Vezmete si horni kartu z balicku civilizacnich karet a ulozte

o/ ji na svou desku, aniz byste ji ukazovali spoluhrdciim. Pouzijete ji jen jako kartu navic pro
zaverecné vyhodnocent, efekt horni casti karty se neprovadi.

KARTY S ODLOZENYM EFEKTEM
Jednorazovy nastroj (3x)
Tuto kartu vylozte licem nahoru vedle své desky. Kdykoli v pozdejsim priibehu hry ji miizete

desku licem dolii. Tim tento ndstroj ztratite - nelze jej pouzit opakovane.

2 libovolné suroviny (7x)

Také tato karta se vyklada vedle desky hrace licem nahoru. Kdykoli pozdéji si miizete z obecné
zasoby vzit jednorazove 2 libovolné suroviny. Efekt nelze delit a suroviny mohou byt stejné
nebo riizné. Poté kartu ulozte na svou desku jako obvykle.

| DOLNi CAST
Zelené karty (76x)

Ve hre se vyskytuje 8 riiznych symboli kulturniho rozvoje, kazdy na dvou kartach. F=

Ze ziskanych karet vytvarite sady obsahujici karty s riiznymi symboly. Miizete tedy
vytvorit maximalne 2 sady. Ziskané body vypocitate tak, ze pocet karet v kazdé sade
umocnite na druhou. Podrobnosti viz str. 9.

Zluté karty (20~)

Ve hie existuji karty s postavickami 4 riiznych druhii, kazdému druhu odpovida jiny [
herni prvek.

Pti zaverecném vyhodnoceni vyndsobte pocet shromazdénych postavicek vasi dosa- |
zenou hodnotou uvedeného herniho prvku. Podrobnosti viz str. 10.
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