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Obsah:
1 herni plan
1 deska hrace (pro 5. hrace)
10 dfevénych figurek (¢erné)
3 Cerné dievené kosticky

(2 velké, 1 mala) 2. Umistéte
4 malé kosticky ve 4 barvach 1. Umistéte novy herni plén dekoracoe
10 dfevénych zubt (ozdoby) na pavodni desku, jak je (10 zubii a
5 dtevénych prstenti (ozdoby) Zobrazeno nive. | 5 prstenti)
9 novych karti¢ek budov
6 karticek budov ze starého
rozsifeni (viz strana 7) e

9 novych civiliza¢nich karet
5 bodovych Zetont 100/200

12. - 13. Zde nejsou Zadné zmény oproti
ptipravé zdkladni hry.
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11. Kazdy hra¢ si vezme 1 desku
hrace. Na desku hrace si kazdy
umisti 5 figurek ve své barve,
Zetony jidla v hodnoté 12 a 1 zub.

10. Kazdy hra¢ si zvoli barvu a umisti \
1 znacku své barvy na stupeni 0 / 9. Zamichejte licem dold 9 novych karti¢ek budov
potitadla bodii (nahoie vievo, velk), /] s pivodnimi kartickami. Vytvotte 5 balicka po 7 kartach.

pocitadla obili (vlevo dole, mald) a v Umistéte 1 bali¢ek za kazdého hrace vedle herniho planu.

pocitadla obchodu (vpravo Vratte nepouzité balicky karticek budov zpet do krabice.
od pocitadla obili, mald). V kazdém balicku oto¢te horni karticku budovy.
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spolu s Zetony
jidla na lovisté.

2-5 hracéu
vék 13+
60 - 90 minut

3. - 7. Zde nejsou zadné
zmeény oproti piipravé
zakladni hry.

Umistéte bodové Zetony
100/200 vedle planu.
KdyzZ hra¢ dosédhne

100 bodu, vezme si
zeton, a kdyz dosahne
200 bodu, oto¢i ho.

8. Zamichejte 9 novych
civilizaénich karet

Nahlédnéte na Stra-
nu 7 pro podrobnéjsi
informace o novych
kartickach budov a
kartickach budov

ze star§iho rozsiteni.

s pivodnimi civilizaénimi
kartami a umistéte je licem
dolt jako zasobu vedle
herniho planu.

Dale umistéte pét hornich
karet z balicku licem nahoru
na pét mist pro karty. Toto
se provede pii jakémkoli
poctu hracu.

Styl je cil
Zalozit nasi vesnici zabralo mnoho mésict prace.

Také ptisla nova generace, kterou bylo potteba
nakrmit a vychovat.

Béhem téch dnti jsme stavéli pouze praktické chyse,
protoze nebyl ¢as na vyzdobu. Travili jsme ¢as
shanénim surovin potiebnych k budovani vesnice

a zasobovani nas samych jidlem a dalSimi
nezbytnostmi.

Ale doba se nakonec zménila! Zac¢indme rozpoznavat
hodnotu ozdob. Zpocatku to byly pouze zuby ulovené
zvete, které jsme si véseli kolem krku. Pozdéji jsme
objevili zplisoby, jak tvofit hifebeny, prsteny

a naramky.

Brzy 1 ostatni kmeny objevily kouzlo zdobeni a
zapocaly mezi sebou obchodovat. Obchod piivedl
kupce, kteti zacali provadét vyménu zbozi.

Nyni je na vas, abyste vyuzili téchto novych
moznosti ve spojeni s tradicemi a piinesli své
vesnici uspech.
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1 zub =1 ozdoba,
1 prsten = 3 ozdoby

ozdoba =
neni to surovina a

neprinasi na konci
hry Zadné body.

Kupec:
2 figurky
jednoho hrace

Co je stejné? Co je nové?
Co je stejné?

Vsechna pravidla ze z&kladni hry zistavaji nezménéna! Hraci znali Doby kamenné
si musi piecist pouze pravidla tohoto rozsiieni.

Co je nové?

RozSireni o 5. hrace

Hra mtze byt hrdna az v 5 hracich. Pro tohoto 5. hrace rozsiteni obsahuje desku
hrace, figurky a znacky a dalsi suroviny. Doba kamenna: Styl je cil, mize byt
hrana 1 v méné nez 5 hracich. Pravidla pro hru ve 4, 3 nebo 2 hracich jsou

na stran¢ 7.

Ozdoby! »
V zemi doby kamenné se nyni objevuji ozdoby. Jsou zde zuby ’ , které se
pocitaji kazdy za 1 ozdobu a prsteny , které se pocitaji kazdy za 3 ozdoby.

Hrac¢i mohou kdykoli v zdsob& vyménit 3 zuby za 1 prsten nebo 1 prsten za 3 zuby.

Piiklad: hrdac ma na své desce 1 prsten a 2 zuby. Ma tedy
dohromady 5 ozdob.

Hraci budou potiebovat ozdoby k ziskani nékterych novych budov a karet. Navic
mohou hrac¢i ménit ozdoby za suroviny. Hraci mohou ziskat ozdoby lovem a na

novém misté ve vesnici — u kupce.
Neni zadné omezeni poctu ozdob! Pokud je zasoba ozdob vycerpdana, hraci je mohou nahradit
vlastnimi prsteny, retizky, zuby nebo dalsimi vhodnymi predmeéty.

Ozdoby nejsou suroviny ani jidlo! To znamena, ze ozdoby nemohou byt pouzity
pro ziskani civiliza¢nich karet nebo na stavbu budov, pokud na nich neni vyobrazen
symbol ozdoby. Ozdoby nejsou zahrnuty do symbolu . Rovnéz ozdoby nemohou
byt pouzity k nakrmeni kmene a pii bodovani na konci hry neptinasi hraci zadné

body.
Novy herni plan

Novy herni plan poloZzte na ptivodni plén, kde pfidd nové moznosti
nabizené timto rozsifenim. Pravidla pro toto rozsifeni jsou fazena

ve stejném poradi jako pravidla zakladni hry, aby mohli hraci snadno
sledovat zmény souvisejici s timto rozsifenim.

1. Umist’ovani figurek na herni plan

Kupec (nova chyse ve vesnici)
Jako do chyse (viz strana 4 zakladnich pravidel) mohou hraci na kupce umistit pouze
presné 2 figurky jediného hrace.

Piiklad: zeleny umisti na kupce 2 figurky. Zadny hrdc jiz na kupce
své figurky umistit nemiize, protoze je misto naplneno.
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Lovisté Lovisté:
Zasoba ozdob je zde spolu se zasobou jidla. Hrac¢i sem libovolny pocet
stale mohou umistit libovolny pocet figurek (viz strana figurek

4 zakladnich pravidel).

Civilizac¢ni karty
Je zde nova (5.) pozice pro civilizacni karty. Stejné jako v zakladni
hie mohou hraci na kazdou kartu umistit praveé 1 figurku
(viz strana 5 zakladnich pravidel).

kazda karta
1 figurka

Piiklad: cerveny umisti 1 figurku na 5. civilizacni kartu. Tato je nyni obsazena. Hraci mohou
stale umistovat figurky na ostatni 4 civilizacni karty.

Budovy
Hraci umisti 5 bali¢ki (v 5 hracich) karticek
budov pod herni plan (pobliZ mista jejich pi- 1 bali¢ek na hrace
vodniho umisténi v zakladni hie).
(Aby pritbéh hry ziistal zietelny, neodstranili jsme kazda budova
z planu civilizacni karty ve vesnici.) 1 figurka
Hraci mohou na kazdou stavbu umistit pouze
1 figurku (viz strana 5 zékladnich pravidel).
2. Vyhodnoceni akci
(viz strana 5 zakladnich pravidel)
Kupec:
e Kupec zisk 2 ozdob a
/_\ Hrag posune svou zna¢ku na pocitadle obchodu zlepSeni obchodnich
0 2 stupné vpred (a vezme si zpét své 2 figurky). dovednosti
_/ Rovnéz ihned ziska 2 ozdoby.
+ rr (Pokazdé, kdyz hra¢ posune svou znacku na pocitadle
obchodu, bez ohledu na pocet stupiiti ziska 2 ozdoby.)
e Obchod
8 Posunem znacky na pocitadle obchodu ziska hrac¢
e A v prubéhu hry moznost obchodovani. Dokud je jeho
znacka na stupni 0, nemiiZe obchodovat. Pravidla obchodu
Hrac muze...
* ... obchodovat, pokud se jeho znacka na pocitadle obchodu dostane alespon na stupen 1.
» ... obchodovat pouze tehdy, kdyZ potiebuje ziskat civilizacni kartu nebo budovu.
* ... obchodovat ozdoby 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 pouze tehdy, pokud v tomto kole neumistil své figurky na kupce.
* ... obchodovat pouze jednou za kolo.

Pokud se hracova znacka nachazi na stupni 1-3, miiZze obchodovat v poméru 2 za 1.
To znamena, ze mize obchodovat 2 ozdoby, 2 suroviny nebo 1 ozdobu A 1 surovinu
za libovolnou 1 polozku, kterou potiebuje k nakupu. Stupeii 1-3:
obchodni pomér

je2:1
Polozka miize byt bud’ surovina, nebo ozdoba ¥ . Suroviny
e Jsou drevo , cihly , kamen a zlato
5



Stupen 4-8:
obchodni pomér
jel:1

Stupen 9-10: .
obchodni pomér
je1:2
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Piiklad obchodu 2:1 : Anna je modry hrac. Jeji znacka lezi na pocitadle
obchodu na stupni 2. Chce ziskat tuto budovu. Ma v zasobée 3 ozdoby
m, cihlu a kamen a potrebuje 1 kamen , aby budovu
ziskala. Vymént tedy 2 ozdoby MW a vezme si | kdmen . Modry
(Anna) ma nyni vSechny suroviny potrebné k ziskani budovy.

Pokud se hra¢ova znacka nachazi na stupni 4-8, mize
obchodovat v poméru 1 za 1. To znamend, ze mtze

e obchodovat 1 ozdobu nebo 1 libovolnou surovinu
za libovolnou 1 polozku, kterou potiebuje k nakupu.

Piiklad obchodu 1:1 : Marek je hrac. Jeho znacka lezi na pocitadle

obchodu na stupni 5. Chce ziskat tuto budovu. Ma v zdasobé 2 dieva

a I cihlu a potrebuje 1 zlato  , aby budovu ziskal. Vymeéni I dievo
a vezme si 1 zlato . (Marek) ma nyni vSechny suroviny

potiebné k ziskani budovy.

Pokud se hra¢ova znacka nachazi na stupni 9-10, mtze
obchodovat v poméru 1 za 2. To znamend, ze mize
obchodovat 1 ozdobu nebo 1 libovolnou surovinu

za libovolné 2 polozky, které potiebuje k nakupu.
Zvlastni pripad: pokud si hrac vezme vice polozek, nez potrebuje
k ndkupu budovy nebo karty, prebytek si neponechdva.

Priiklad: Natalie je zeleny hrac. Jeji znacka lezi na pocitadle obchodu
na stupni 10. Chce ziskat tuto kartu. Chybi ji 2 suroviny, aby mohla
kartu ziskat. Vymeéni 1 ozdobu W a vezme si 2 cihly (mohla
by si vzit i jiné 2 suroviny). Zeleny (Natalie) ma nyni vSechny suroviny
potiebné k ziskani karty.

Lovisté a ozdoby

zisk jidla a
ozdob z lovisté

Hraci nyni mohou v lovisti ziskat ozdoby. Hra¢ si vezme 1 kostku

za kazdou figurku, kterou umistil na lovisté a témito kostkami hodi.
K vysledku je mozné ptidat nastroje, jako v zékladni hie. Poté vydéli
soucet 2 a vezme si takovy pocet jidla a ozdob, kolik je rovno tomuto
¢islu (zaokrouhleno doli).

Priiklad: zeleny ma v lovisti 5 figurek. Hodi 5 kostkami a B D B D [3

dostane soucet 17 bodii. Nyni si miize vzit 8 jidel a/nebo Soucet 17 =
ozdob. Vybere si 5 jidel a 3 ozdoby a umisti je na svou 5 jidel +
desku hrace. 3 ozdoby L]

Zisk civilizac¢nich karet na nové pozici

nova pozice

pro 1 civili- » ' ”, Pokud si hrac pieje ziskat civiliza¢ni kartu z této pozice, musi zaplatit

zalni kartu

3 ozdoby (3 zuby nebo 1 prsten). Hrac zaplati 3 ozdoby, vezme si zpét

ziské polozky vyobrazené v horni ¢asti karty.

m\ z karty svou figurku a polozi kartu na svou desku hrace. Hra¢ okamzité
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Pokud hra¢ kupuje civiliza¢ni kartu z této pozice, muZe

yrr+ » P zaplatit dalSi 3 ozdoby ne‘w?c' a ziska horni kartu z licem ]
dolti oto¢eného balicku civiliza¢nich karet. Tato karta se  karta navic (pouze
pocita pouze pro zaveére¢né bodovani. Hra¢ neukazuje az  pro zavérecné

do konce hry tuto kartu ostatnim hrac¢im a nebere si po- hodnoceni) ziskana
/ lozky zobrazené v horni Casti karty. zaplacenim dalSich
3 ozdob

Diilezité: hra¢ mize zaplatit za dalsi civiliza¢ni kartu
pouze tehdy, kdyz skutecn¢ zaplatil 3 ozdoby za zisk
civilizacni karty z této pozice. Toto hra¢ mize provést
pouze jednou za kolo.

Konec hry
Hra kon¢i, kdyZ na zacatku kola nemohou hraci zaplnit vSechny pozice civilizacnimi kartami nebo kdyz je
vycerpan 1 balicek budov, stejn¢ jako v zakladni hte.

Dalsi kolo a zmény pro 4, 3 nebo 2 hrace Zmény pro

Stejné jako v zakladni hie pfesunou hraci ptipadné zbyvajici civiliza¢ni karty 2-4 hrace

na pozice vpravo a doplni na prazdné pozice nové karty z balicku. Karta
z 5. pozice na novém planu se piesune na puvodni plan.

Pti hite 4 hract mohou hrac¢i umistit své figurky pouze na 3 mista ze ¢tvefice
vyrobce nastroji, chyse, pole a kupec. Ctvrté misto ziistane prazdné.

Pti hite 2 nebo 3 hra¢t mohou hraci umistit své figurky pouze na 2 mista ze Ctvetice
vyrobce nastrojl, chyse, pole a kupec. Tteti a ¢tvrté misto zlistane prazdné.

Mista, ktera hraci pouziji nebo ponechaji prazdna, jsou urcena jejich vybérem pii
umist'ovani figurek.

Vsechna zbyvajici pravidla jsou popsana v zakladni hie!

Karticky budov ze starého rozsireni

Hrac ihned ziska Hrac ihned ziska Hrac ihned ziska Hrac ihned ziska Hrac ihned ziskd ~ Hrac ihned ziska

3 vitézné body a 4 vitézné body a 5 vitéznych boda 5 vitéznych boda 5 bodl a vezme 5 bodu a posune
na zacatku faze 2 na zacatku faze a na zacatku faze a vezme si ze za- si ze zasoby svou znacku na
kazdého kola si 2 kazdého kolasi 2 kazdého kola si soby 1 figurku 1 nastroj, ktery pocitadle obili
vezme ze zasoby vezme ze zasoby vezme ze zasoby své barvy, kterou prida ke své o 1 stuperi.

1 dievo. 1 cihlu. 1 kdmen. umisti na svou 74asob& nastroju.

desku hrace.

Za nédpady a navrhy dékuje vydavatel Alfonzo Smithovi,
Christianu Herrmannovi a Michaelu Froniovi.
Za mnoho testovacich her dékujeme

Gregoru Abrahamovi, Karl-Heinz
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Popis novych civilizacnich karet & karticek budov
Civilizacni karty

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

r wr

SpOdIll cast karet — zelené a piskové pozadi pro zavéreéné bodovani

Zelené pozadi
Ozdoba — prsten — je dalsi kulturni symbol jako v zakladni hie. Hra¢ nyni mize
nasbirat az 9 riznych kulturnich symbold. Pokud se nékomu podaii nasbirat v§ech

Nyni je zde I8 karet g qumbolf, v zdvéredném bodovani obdrzi 81 bodi.

se zelenym pozadim
a2 s novym symbolem. Ppiskové pozadi

Zavérecné bodovani: Pocet kupcti je vyndsoben pozici hracovy znacky
na pocitadle obchodu.

Nyni je zde 27 karet

s piskovym pozadim, e : . .

se 7 kupei na 5 kartich. O O m 4 kupci x fjozzce 7 na pocitadle obchodu
= 28 bodii.

Horni ¢ast karet — pouzivana béhem hry Znatka na poditadie

Nasledujici karty jsou vyhodnoceny ihned ) . obchodu se posune

. e ;1 Lol Ilicem dolt ¢ 1 stupeii vpred
po jejich ziskani: oto&end karta penvp

1 dalsi figurka

Trh ,,se stylem* (4 karty) 1 surovina dle v hréc ng
Tato karty funguji stejn¢ jako trh volby hrace barve
v zakladné hte. 2 ozdoby ze zasoby

9 2 jidla na desku
Pocitadlo obchodu (2 karty) hrage.
Hra¢ ihned posune svou znacku na pocitadle

obchodu o 1 stupen a ziska ze zasoby 2 ozdoby.

Karticky budov

S novymi kartickami budov je zachdzeno stejné jako v zakladni hre.

« Za tuto budovu ziska hra¢ 4 vitézné body za zaplacenou ozdobu. Je mozné
zaplatit az 4 ozdoby.

« Hrac si ihned vezme horni civilizaéni kartu z licem dolu oto¢eného balicku.
Horni ¢ast takto ziskané karty nema ucinek.

- Hrad ihned hodi tolika kostkami, kolik je hra¢ti ve hie. Uginek je stejny jako
u karty s trhem ,,se stylem* (viz vyse).

« Aby hra¢ mohl ziskat tyto karticky, musi, stejn€ jako v zdkladni hte, do kruhu
umistit jednou svou figurku.
JestliZze ma hra¢ na zacatku kola jednu nebo vice z téchto budov, miize na kazdou
z téchto karticek ve fazi 1 umistit své figurky (viz strana 4 zakladnich pravidel).
KaZzda z téchto budov poskytuje misto az pro 3 figurky. Ve fazi 2 hézi hrac¢ za
tyto figurky kostkami stejné, jako za ostatni figurky. Podle karti¢ky pak ziskava
dfevo nebo zlato. Dievo stoji hrace pouze 2 misto 3 a zlato pouze 5 misto 6 bodl
na kostkach. Hra¢ muize tento hod vylepsit nastroji.
Hra¢ mize umistit figurky na ostatni mista béZznym zptisobem.
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