


Herni materidl: D
1 herni plan ! )
4 desky hracu O a

58 surovin ze dfeva
40 dfevénych figurek

8 znacek ve dvou velikostech
53 Zetonu jidla

28 Ifartié?k l?udo-vo 1. Polozte herni 2. Zetony jidla roztidte podle

Lel Selboud nasvt’rOJ.l,J ’ » plan doprostfed hodnot a umistéte je na lovisté.
1 figurka zacinajiciho hrice stolu.

36 civiliza¢nich karet
7 kostek

1 kozeny kelimek na kostky
1 ptehled karet

13. Nejmladsi hra¢ si vezme figurku
zacinajiciho hrace a muze zacit hru
(viz strana 4).
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12. Zbyvajici figurky (5 od kazdé barvy) umistéte vedle

herniho pldnu do spole¢né zisoby. K nim umistéte

kelimek a 7 kostek.

mista pro ndstroje
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misto pro civilizaéni karty a
prehled zévére¢ného vyhodnoceni

misto pro suroviny a pfehled jejich hodnot

/\ 10. Kazdy si vyberte

svoji barvu. Umistéte
svoji mensi znacku

11. Kazdy si vezméte jednu desku hrace, 5 figurek
svoji barvy a Zetony jidla v celkové hodnoté 12.

na po¢éitadlo obili
Deska hrice slouzi jako pfehled hry a také misto pro P ve wiws "
o ’ - 7 a svoji vétsi znacku na
pokladani herniho materidlu v pribéhu hry. “s o
pocitadlo bodu.




pro 2-4 hrace

kamenna @i

4. 16 jilt umistéte 5. 12 kameni umistéte

3. 20 dfev umistéte
na kamenolom.

na les. na jilovisté.

6. 10 zlat umistéte
na feku.

7. Zetony nastroji
roztfid'te na hodnoty
1/2 a 3/4 a umistéte na
ptislusnd pole u vyrobce
nastroji.
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9. Karticky budov zamichejte a ndhodné rozdélte 8. Civiliza¢ni karty zamichejte a balicek
do ¢tyf balicki po sedmi karti¢kdch. Pro hru polozte licem dold vedle herntho
¢tyf hraca umistéte licem nahoru na herni plin plinu. Ctyfi horni karty z balicku
vSechny 4 balicky, pro hru ti{ hraca 3 balicky a pro umistéte licem nahoru na ¢tyfi mista
hru dvou hraca 2 bali¢ky (pfebyvajici balicky vratte pro karty.
zpét do krabice).
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na kazdém
krouzku jedna
figurka

vyrobce nastrojit
1 figurka

chyse
2 figurky

pole
1 figurka

lovisté
libovolny pocet
figurek

tézba surovin
maximalné

7 figurek

FFeHed hrg

Ocitnéte se na chvili v dobé kamenné. V ¢ase, kdy se lidska civilizace pomalu za¢ind rozvijet. Vedte

sviij kmen pravékych lidi v tomto obtiZzném ¢ase, kdy je tfeba pfedevsim pro cely kmen obstarat jidlo.

Je mozné bud vyrazit na lov, nebo zacit obdéldvat prvni pole a péstovat na nich obili. Je také tfeba tézit
suroviny, aby bylo mozné stavét chyse, ve kterych bude vds kmen bydlet. Kromé toho se rozviji i obchod,
nabozenstvi a dalsi oblasti civiliza¢niho vyvoje.

Vasim tkolem je provést sviij kmen pfes riznd uskali této nelehké doby, rozvinout jej v riznych
oblastech, a nezaostat ve vyvoji za ostatnimi kmeny. Najdéte si svoji cestu dobou kamennou.

FPrabeh b ry
Hra se hraje v kolech. Kazdé kolo hry se skldda ze ti{ fazi, které vzdy probihaji v nisledujicim pofadi:
1. Umistovani figurek na herni plan.

2. Vyhodnoceni akei.
3. Nakrmen{ kmene.

1. Umistovani figurek na herni plan

Zacinajici hra¢ vezme jednu nebo vice svych figurek a umisti je na jedno misto na hernim plinu. Po
ném nésleduje dalsi hri¢ po sméru hodinovych rucicek, ktery také vezme jednu, nebo vice svych figurek
a umisti je na jedno misto na hernim plinu. Timto zptisobem probiha hra do té doby, nez vSichni hraci
umisti vSechny své figurky. Pocet krouzka O ma jednotlivych mistech na hernim pldnu znamend
pocet figurek, které mohou byt na toto misto celkem umistény. Vzdy, kdyz je hrd¢ na tahu, musi alespon
jednu figurku umistit, neni dovoleno vynechat tah. Také nen{ dovoleno umisténi figurky na misto, na
které jiz stejny hrac v pfedchozim pribéhu kola jednu nebo vice svych figurek umistil. Jedinou vyjimkou
z tohoto pravidla je lovi§té, kam je vZdy mozné umistit zbyvajici figurky.

ednotliva mista na hernim planu:
Vyrobce nastroju
Pouze 1 figurka jediného hrace.
Priklad: Modry umisti 1 figurku na vyrobce ndstroji, tim je toto misto obsazeno.

. Priklad: Zeleny umisti 2 figurky na chysi, tim je toto misto obsazeno (VZdy, kdy% si hric
vybere chysi, musi umistit presné 2 ﬂgurky).

Pouze 1 figurka jediného hrace.
Priklad: 71ty umisti 1 figurku na pole, tim je toto misto obsazeno.

¢. Lovisté
Jediné misto, kam muZe byt umistén libovolny pocet figurek vSech hraci.

£ Les, jilovisté, kamenolom a feka
Libovolny pocet figurek kazdého hrace, maximdlné 7 figurek celkem.
Priklad: V lese jsou jiz umistény 4 figurky cerveného hrdce. Zlutj umisti do lesa dalsi 2
Sfigurky. Zbyva posledni volné misto. Modry umisti do lesa 1 figurku a tim je les pro toto
kolo plné obsazeny.

- E
E ﬂ Pro jilovisté, kamenolom a feku plati totéz.
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Na kazdou kartu muize byt umisténa pravé 1 figurka. Karty mohou byt
obsazoviny v libovolném pofadi. Béhem jednoho svého tahu smi hri¢ umistit
pouze 1 figurku na 1 kartu.

Priklad: C’er'veny umisti 1 figurku na jednu z civilizacnich karet. Toto misto je nyni
obsazeno. Dalsi 3 civilizacni karty jsou stdle volné a mohou byt obsazeny v dalsim
pritbéhu kola.

~ Budovy
Na kazdou budovu muze byt umisténa pravé 1 figurka. Budovy mohou byt
umistovdny v libovolném pofadi. B€hem jednoho svého tahu smi hrd¢ umistit

¢ pouze 1 figurku na 1 budovu.
Priklad: Zlutj umisti 1 svoji figurku na jednu z budov. Toto misto je nyni obsazeno.
Dalsi 3 budovy jsou stile volné a mohou byt obsazeny v dalsim priibéhu kola

C

Priklad jednoho kola umistovdni figurek: cerveny (zacinajici hrdc), modry, zeleny, Zlury.
I = ] By !

Zeleny umisti 2 figurky Zlut)i umisti figurku na

na chysi. tuto budovu.

éer’uen}i umisti figurku — Modry umisti 5 figurek

na tuto kartu. na loviste.

Unmistovani pokracuje do chvile, nez jsou umistény vsechny figurky vSech hraci.

Pokud jiz néktefi hraci umistili véechny své figurky a jini ne, mohou zbyvajici hrdci pokracovat

v umistovani svych figurek. Pokud jiz v§ichni hrd¢i umistili vSechny své figurky, nisleduje 2. Féze kola
— vyhodnoceni akei.

2. Vyhodnoceni akci

Kazda umisténa figurka hrice znamena urcitou akci. Zacinajici hrac si jako prvni postupné
vyhodnoti akce vSech svych figurek na hernim plinu. Poté je na fad¢ dalsi hra¢ a také si vyhodnoti
akee viech svych figurek. Pak nésleduji i dalsi hraci po sméru hry. Pofadi, ve kterém hri¢ vyhodnoti
akce svych figurek, zavisi pouze na ném (doporucujeme vyhodnoceni v tom potadi, ve kterém jsou
akce dile popsany, konkrétni pofadi v kazdém tahu viak zavisi pouze na hraci).

- Figurky, jejichz akce byla vyhodnocena, si hri¢ vezme zpét na svoji desku hrace. Na konci
vyhodnoceni akei ma tedy hra¢ vSechny své figurky zpét na svoji desce.

Pomoci této akee ziskdte 1 novy ndstroj. Pokud jesté nemadte ani jeden
ndstroj, vezmeéte si Zeton ndstroje s ¢isly 1 a 2 a umistéte ho stranou
s Cislem 1 nahoru na jedno z mist pro néstroje na vasi desce hréce.

Pokud
si berete
dalsi

nastroje...

Pfi sedmém az devitém
nastroji vyménujte
zetony s Cisly 2 za
zetony s Cisly 3. Pri
desitém az dvanictém
je opét otdcejte Cislem
4 nahoru.

" U &tvrtého,
patého
| a Sestého
'¥ ndstroje otdcejte
Zetony Cislem 2
" nahoru.

a tfetiho néstroje

" postupujte stejné
X% jako u prvniho.

Zetony umistéte

Vyuziti nastroji: Kazdy Zeton ndstroje mize byt jednou za kolo vyuzit ke zvyseni jednoho hodu
kostkami pfi lovu nebo tézbé nékteré ze surovin o hodnotu daného nistroje. Hodnotu néstroje udava
Cislo na horni strané Zetonu a je vzdy nutné ji vyuzit k jednomu hodu veelku. Neni mozné
ji rozdélit k vice hodim. Jeden hod kostkami muiZe byt zvysen pomoci jednoho i vice
nastroji hrace. To, Ze jste néstroj jiz v tomto kole vyuzili, oznalte otocenim Zetonu o 90°.
Piiklady vyuziti ndstroji najdete na strané 6 u lovi§té a téZby surovin.

kazda karta
1 figurka

kazda budova
1 figurka

Hraje se po sméru
hodinovych

rucicek.

Mista na hernim
plianu se obsazuji
v libovolném
poradi.

S

hrace

1 novy nastroj

Kazdy nastroj
mize byt vyuzit
jedenkrat

za kolo.
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{ | chyse - qh
1 z,ovy ¢len - : ' - s, Pomoci chyse ziskate ze spole¢né zdsoby 1 figurku svoji barvy.
Emene 5.3 R M Do vsech nisledujicich kol mite tedy o jednu moznost akee vice.
Priklad: Zeleny umistil 2 své figurky do chyse. Pri vyhodnoceni akei
_ si vezme tyto 2 figurky a k nim jesté 1 figurku ze spolecné zdsoby.
Vsechny tyto 3 figurky umisti na svoji desku hrdice.

pole -
posun na

pocitadle obili

a posurite svoji znacku na pomtadle obili o 1 stupen nahoru. Na konci
' kazdého kola ziskate za pozici své znacky na pocitadle obili jidlo.

lovisté - i T Lovisté — hod kostkami
zisk jidla : g Za kazdou svoji figurku, kterou jste umistili na lovi§tg, si vezméte 1 kostku
3 ' a témito kostkami hod'te. K vysledku hodu miizete pfidat
hodnoty libovolného poctu svych nastroju. Za kazdé 2 body
hozené na kostkéch ziskéte 1 jidlo. Soucet bodu hozenych e i = %
na kostkach a hodnot pfidanych néstroji vydélte dvéma. 7 jidel
Vysledek znamena pocet jidel, které dostanete.

Priklad: Modry si vezme 5 kostek a hodi celkem 14. Nemd Zddny ndstrof a vezme si tedy 7 jidel (14:2=7).
Priklad: Zeleny hodi tiemi kostkami celkem 11. Dostal by 5 jidel. Md viak jeden ndstroj hodnoty 1. Pridd
ho k hodu, md tedy celkem 12 a dostane 6 jidel (12: 2=6). Otoci svij Zeton ndstroje 0 90° a v tomto kole ho jiz
nemiize vyuZit.

Priklad: Zlutj hodi dvéma kostkami celkem 4. Md dva ndstroje hodnoty 1, pridd jejich hodnoty ke svému
hodu, otoci je 0 90° a dostane tedy 3 jidla (6:2=3).

Lovisté je zdkladnim zdrojem jidla pro vd$ kmen. Jidlo potiebujete ve 3. fdzi kazdého kola k nakrmeni
vaseho kmene.

Les, Jﬂov1ste, kamenolom a feka — hod kostkami

tézba surovin 8 Na techto ctyrech mlstech muzete 21skat dfevo, jil, kamen a zlato Tezba surovin

% J les - za kazdé 3 hozené body dostanete 1 dievo
, dfevo i jilovi§té - za kazdé 4 hozené body dostanete 1 jil
- ] kamenolom - za kazdych 5 hozenych bodi dostanete 1 kimen
' J i £ - - feka - za kazdych 6 hozenych bodi dostanete 1 zlato.

Pocet kostek, kterymi hra¢ hazi, vzdy urcuje pocet figurek hrice na daném misté.

U i Priklad: Zeleny ma 2 figurky na fece. Hodi dvéma kostkami celkem 5. Sviij
Jediny ndstroj jiz pouzil na lovu a k tomuto hodu tedy nic pridat nemiiZe.

‘«./ zlato : v '+ Nedostane ani Jedno zlato, profoze nehodil celkem ani 6 bodi.

Priklad: C'er‘veny md na vece 3 figurky a hodi na tiech D D B
kostkdch celkem 7. Ma t7i ndstroje hodnoty 2 a vsechny je
pouzije ke zvyseni tohoto hodu. Celkem md tedy 13 bodii + E E E
a dostane 2 zlata. soucet 13 =
Pocet Zetond surovin ve hfe neni cilené omezen. Pokud na hernim plinu 22lata A,; ?f ?
dojdou, do¢asné je nahradte (napiiklad Zetony jidla). Faig =
Suroviny umoznuji hrac¢im kupovat civiliza¢ni karty a stavét budovy.

Civiliza¢ni karty okamzité zisky a body na konci hry
zisk civiliza¢nich ¥ = 2 Kazdd karta ma okamzity efekt (v horni &4sti karty) a jesté efekt na konci hry (ve
karet 2 ol spodni &dsti karty). Prehled viech efektd karet najdete na zvldstnim listu ,,pfehled
' civiliza¢nich karet®.
Hrég zaplati pfislusny pocet surovin (zobrazen barevnymi pétidhelniky nad
mistem, na kterém lezi dand karta) a vezme si kartu k sob€. Za kartu je mozné
zaplatit libovolnou kombinaci surovin — dfeva, jilii, kamenu nebo zlata. Pokud
hra¢ kartu nechce nebo za ni nemize zaplatit, nemusi. Nechd kartu leZet na
. 2 +- hernim planu a vezme si figurku zpét na svoji desku hréice.
ef:ekty -)VIZ Po provedeni okamzitého efektu karty si kartu polozte licem dol na misto pro karty na svoji desku.
Piehled civili- V jednom kole je mozné ziskat z kazdého mista jednu kartu, celkem tedy ¢tyfi karty. Karty budou
za¢nich karet doplnény vzdy az na konci kola.
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~ Budovy - okamzity zisk bodu v priabéhu hry
.. Hri¢ zaplati cenu zobrazenou na karticce budovy a vezme si tuto karticku na
svoji desku hrace. Ihned poté posune svoji znacku na pocitadle bodi o pfislusny
° pocet bodu.
4 Priklad: le:ty zaplati 2 dieva a 1 jil. Vezme si karticku budovy a posune svoji znacku
na pocitadle bodii 0 10 bodii.
Pokud hra¢ budovu nechce nebo za ni nemuze zaplatit, nemusi. Nechd budovu leZet na hernim plinu
a vezme si figurku zpét na svoji desku hrace.
Za budovy se plati surovinami — dfevem, jilem, kameny nebo zlatem. Ve hfe je 8 budov, pfi jejichz
stavbé hra¢ rozhoduje o druhu surovin, které za né zaplati, nikoli vsak o jejich poctu. Kromé toho jsou
ve hte jesté 3 budovy, u kterych hra¢ rozhoduje jak o druhu, tak o poétu (maximélné 7) zaplacenych
surovin. Za tyto budovy hra¢ dostane pocet bodu na zdkladé hodnot zaplacenych surovin. Hodnoty
surovin jsou zobrazeny na desce hrdle a rovnaji se poctu bodd, které je tfeba hodit na kostkach pro
ziskdni jedné piislusné suroviny.

Rizné bud
uzné budovy bu dovy o

Body, které hra¢ za budovu dostane. Predem dané
Suroviny, které hra¢ za budovu musi zaplatit. suroviny

Hréa¢ dostane body na zékladé hodnot zaplacenych surovin.

Musi zaplatit pfesné 4 suroviny. i .

Tyto 4 suroviny musi byt pravé dvou druht. Je pouze na hrédi, které druhy surovin zvoli. hracem vybrané
suroviny

budovy za

Hré4¢ dostane body na zdkladé hodnot zaplacenych surovin.
Musi zaplatit alesponi jednu a muZze zaplatit maximalné sedm surovin.
Pocet druhii surovin, které hra¢ zaplati, zavisi pouze na ném.

Priklad: Modry zaplati 3 kameny Q QQ a 1 drevo ’ (celkem tedy 4 suroviny pravé
dvou druhit). Za tuto budovu dostane celkem 18 bodii — kazdy kdmen md hodnotu 5 a drevo md
I8 hodnotu 3.

Hric si vezme karticku budovy, umisti ji na mista pro karti¢ky budov na své desce hrice a posune
svoji znacku na pocitadle bodi o pfislusny pocet bodi.
Hri¢ muze mit i vice nez 5 budov, tento pocet neni nijak omezen.

3. Nakrmeni kmene

Poté co si v8ichni hrédi vzali zpét z herniho planu vSechny své figurky, musi v8ichni hrdci nakrmit své
kmeny. Za kazdou svoji figurku musi hra¢ v tuto chvili zaplatit 1 jidlo.

Kazdy hrac¢ si nejdfive vezme ze zdsoby takovy pocet jidel, ktery odpovidd umisténi jeho znacky na
pocitadle obili. Poté zaplati do spole¢né zdsoby presné tolik jidel, kolik ma v tu chvili figurek.
Nema-li hra¢ dostatecny pocet jidel, aby nakrmil cely sviij kmen, musi zaplatit v§echno své
zbyvajici jidlo a kazdé chybéjici jidlo mize nahradit jednou libovolnou surovinou ze své zisoby.
Pokud hri¢ nemiize, nebo nechce, zaplatit za chybéjici jidlo surovinami, musi si na pocitadle bodu
odedist 4 body za kazdé chybéjici jidlo (pokud nema dost bodd, posune se do minusu).

Po fézi nakrmeni kmene kolo kondi. Pfesuiite figurku za¢inajiciho hrice k nasledujicimu hraci po
sméru hry a hrajte stejnym zptasobem dalsi kolo.

Dalsi kolo

Pred zacatkem dalstho kola je tfeba doplnit civilizaéni karty. Pokud na hernim plinu zbyly né&jaké Na zacatku
karty z minulého kola, pfesuiite je na volnd mista co nejvice vpravo, tedy na nejlevnéjsi mista. Poté dalsiho kola:
dopliite na zbyvajici volnd mista (smérem od prvniho ke étvrtému) horni karty z bali¢ku. Vsichni )
hrddi si v tuto chvili mohou otocit zpét do pivodni pozice vSechny néstroje, které v tomto kole

pouzili, a dali kolo mize zacit. doplite

Priklad: V predchozim kole byly koupeny karty z druhého civiliza¢ni karty

a tretiho mista. Kartu na pronim misté nechte tam, kde je. a otocte zpét

|| Kartu ze ctortého mista presurite na druhé misto. Na dvé volnd ndstroje.
= | mista (tFeti a cturté) doplite dvé horni karty z balicku.
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Koncc lny

dojdou civilizaéni Hra mize skonéit dvéma zpisoby:

karty

jeden balicek
budov je prazdny

civiliza¢ni karty
se zelenym
pozadim

civilizaéni karty
s piskovym
pozadim

2-3 hraéi

Na za&dtku nového kola neni v balicku dost civiliza¢nich karet, aby mohly byt doplnény na vSechna
volnéd mista. Nové kolo se jiz hrat nebude a hra okamzité skon¢i. Kdykoli béhem hry mohou hrici
karty prepocitat, aby bylo jasné, kolik pfesné jich v balicku zbyva.

Nebo je koupena posledni budova z jednoho z balicka budov. V tomto pfipadé se pravé probihajici
kolo dohraje do konce. Hra¢i musi jesté jednou nakrmit své kmeny a terpve poté hra skonéi.

Foéi'tém’ bodu a uréeni vit&ze
Vezméte si k ruce ,,pfehled civilizaénich karet, na ném jsou popsdny veskeré efekty karet na konci
hry.

Body za pocet rtiznych karet se zelenym pozadim.
Priklad: Hrdc md 5 civilizacnich karet se symboly kulturnibo vyvoje v riznych oblastech.

Ed e

(viz tabulka na desce hrdce)
pismo lécitelstoi hrnéirstvi  socharstoi hudba

Body za karty s piskovym pozadim:
i Pocet rolnikd na svych kartich vyndsobte pozici své

znacky na pocitadle obili.

5 rolnikii x 7 obili = 35 bodi

| Pocet vyrobci néstrojt na svych kartich vyndsobte celkovym poctem
|svych ndstroja.
W\ 3 vyrobei ndstrojii x 7 ndstrofil = 21 bodii

Pocet staviteld na svych kartich vyndsobte
poctem svych budov.
7 stavitelii x 6 budov = 42 bodii

Pocet samanii na svych kartéch vyndsobte po¢tem svych figurek.
3 Samanit x 8 figurek = 24 bodii

Za kazdou surovinu, kterd vim na konci hry zistala na vasi desce hrace, dostanete 1 bod.
Za jidlo, které vam na konci hry zistalo, se body neudéluji.

Vsechny ziskané body si ihned zapocitejte na pocitadle bodu. Vitézem se stane hrag, ktery ziskal
nejvice bodi. V piipadé shody zvitézi ten hra¢, ktery ma vyssi soucet poctu svych néstroju, figurek
a pozice své znacky na pocitadle obili.

Hra ve dvou a trech hracich

P1i hie dvou nebo tfi hra¢i mohou byt v kazdém kole obsazena pouze 2 mista z trojice vyrobce
ndstrojt, chyse a pole. Je jen na hra¢ich, kterd dvé mista obsadi. Pokud vsak jsou jiz dvé z téchto t¥i
mist obsazend, tieti je také povazovino za obsazené a neni mozné na né& umistit figurku.

Pri hte ti{ hracd mohou byt na kazdé z mist pro tézbu surovin (les, jilovisté, kamenolom a feku)
umistény pouze figurky dvou hraca.

2 ¥ o

Pfi hfe dvou hra¢i mohou byt na kazdé z mist pro tézbu surovin (les, jilovisté, kamenolom a feku)
umistény pouze figurky jednoho hrace.
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