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Véénd zima se odehrdud v Severn{ Americe béhem osidlovdn{ Zemé, zhruba 10 000 let pF. n. . Suij kmen povedete
napri¢ nékolika generacemi a ze skromné skupinky koéounijch louct a sbéraéti utvorite zéklad jedné z prunich
vzkuvétajicich spoleénosti. Vasi soukmenouci mohou migrovat a osidlovat nové kraje, rozsifovat své fady,
zdokonalovat se v lovu divé zvéfe &i budovat megalitické stavby, které preZiji celd tisicileti.

Widdce o5tépll a seker,

KiZi md turdou jako kost,
ruce silné a pohled mrazivg,.
|eho lid se nezalekne
Zadného tuora,

NACELNICE HROMOTLAPA

Stoji nohama na zemi, zakofenénd

v moudrosti, a vede sulj kmen pomalou,
nezastavitelnou silou. |eji sebedivéra
plane stejn& mocné joko jeji unitini ohef.

NACELNICE PAZOURKA

Poznala dudi kamene, vidi aZ hluboko do jeho nitra a vi,
co se z néj md zrodit, Moudrd Zena s jistou rukou
je mathkou suého lidu a jeho ndstroji,

NACELNIK PLAMENNY TESAK

Ten, jeni prekonal nedotfené dtesu,
pro néhof jsou smedhy ulki bratry.
MNeujde mu fddnd hofist, nezalehne se
#ddné pouti. Ani on, ani jeho smefka.

NACEINiK ZRiCi DLAN

Zivot a smrt, nebe a zem i duchy pFirody,
to uie on zfl, Ind mnohé pradduné privedee
sudtem a v jejich Ilépéjich sam vede suij lid.

HERNI MATERIAL

20 POSVATNTCH KAMEND

60 KARET ZVIRAT

5 KARET PRIPRAYY
HRY

8 FIGUREK KMENE

{2 pro kaZdého hrice) {8 neutnilnich+ 8 pro kazdého hwide)
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MNunl vém poplZeme zékladnl pfipravu hry. jakmile budete se
hrou dostatetné obezndmeni, midete v dal3ich partilch poudit
alternativn{ varianty piipravy hry, které najdete na str, 16,

@) Hiouni desku, deskuloviEté a desku totemu umistéte
doprostied stolu. Pod hlaun( deskou ponechte dostatek
mista pro 3 fady karet.

9 Ukazatel kola umistéte na pruni pole pofitadia kol
(nejuice vievo).

o Posudtné kameny rozdélte na kameny pro 1. érua 2. éru.
Kameny pro kaidou éru zomichejte zulast, Poté umistéte
1 ndhodné taZen( posvétng kdmen licem vzhiiru na kaZdé
pole nabidky posudtnidch kamend na hlauni desce. Do levé
&sti nabidky umistujte kameny pro 1. éru, do pravé Edsti
kameny pro 2. éru. P¥i hie méné nei 4 hréiil vynechte pole
se symbolem 4 hrd&h a pii hie méné neZ 3 hrdél vynechte
pole se symboly & a 3 hré&l. Celkouy pofet kamentd

v nabidee je: 8 pfi hie 2 hrd&i, 12 pfi hife 3 hrd&a, 14 pfi
hite & hrd&l. Zbylé posudtné kameny uratte do krabice.

U Semumistite

=== kdmen pfi hie & hrdti
=
o

§
- L

Sem umistite posudtng [
hdmen pfi hie3 a vice  “=—p.
i, | ma

() Korty kmend: roztfidte na 5 baliEkd podle druhd,
V kaZd ém baliku by mélo bt 15 stejndch karet, Umistéte
tuto balithy licem vzhiru pod spodni okraj hlavn{ deshy,
vidy k poli s odpouldajlcim symbolem (stejngm, jako
Jje naprave od ndzvu Raret).

e Karty kultury roztfidte na karty pro 1. érua 2, éru,
podie symbold na kartédch. Karty pro kaZdou éru
zomichejte zuldEt. Vaniklé balithy umistéte licem
dolii pod balithy karet kmend. Na balifek karet
Rultury pro 2. éru poloZte kartu kulturniho pokroku.

6 Z balitku karet kultury pro 1. éru vyloZte 8 karet licem
uzhiiru napravo od balitka karet kultury, VuloFte je do
2 fad o 4 kartdch. Tim vytvofite nabidku karet Rultury.

o Kaifdg hrGE si vezme 1 desku hréle, 2 ukazatele surovin, 2 neutrdin(
($edé) megality, 1 ndhodnou kartu ndZelnfka a viechen hern( materidl
ve zvolené barué (udetné 9 poditeénich karet). Suoji desku hrife umistéte
pred sebe. Ponechte kolem deshy misto na karty, které tam budete
béhem hry umistovat. Hernl materiél rozloZte na desku ndsledouné:

—

o 1 ukazatel surovin umistéte na levé pole pofitadla potravy. o
() 1 ukazatel surovin umistéte na levé pole potitadia ndstrojd.
(D 5 tébort umistéte na poslednich 5 poll potitadia potravy,
() 3 osody umistéte na patfitnd pole.

) 2 neutréint megality umistite ve sloupetku na levé pole
zdisoby megaliti,

o Umisti s

oalmrl:g,

0 Kartu suého ndeln(ka otofte na libovolnou stranu a umistéte ji pobliZ

@ zamichejte karty piipravy hry a ndhodné dejte 1 tuto kartu kaldému hrési, Kaldg hréE:

o Zishd odmény vyobrazené na karté (viz niZe). Poté unitl kartu pfiprovy hry zpét
do krabice.

1 bojounika/bojounici a 1 sbératku (z poédtecnich karet). Zbulé karty zamichd
a vzniklg dobirad balifek umisti licem dold nalevo od své desky hrdte.

2 karty z dobiractho balitku. Na zafdthu hry bude mit tedy kaidg hrdZ 5 karet.
Pozndmka: Karty v ruce neukazujte ostatnim hrd&im.

\

8 megolith ve vas( barvé umistéte ve sloupeltich po 2 megalitech na
zbyld pole zésoby megaliti,
Figurku suého nd€elnika (stejného, jako mdte na karté ndéelnika)

a 2 figurky suého kmene umistéte k pravému homiému rohu sué deshy
hrdife. Na figurku ndéelnika nacvaknéte podstavec ve vas( barvé,

sué deshy hrife. KaZdg hrd€ si samostatné zvoll, na kterou stranu suého
néelnika otofl,

1 hartu pohfebiZté umistéte na misto pohfebité pod deskou hrdfe.

tranou tyto 3 karty: kartu kmene ziskanou z karty pipravy hry,

které leZely stranou, si nunl vezme do ruky. Poté si dobere do ruky

Odmény z karty pfipravy hry.

o Uhazatele surovin posuiite po odpovidajicich
potitadiech o 1 pole doprava za kaZd( sumbol
patfiéné suroviny (ade napf. 2 ndstroje a 2 potra-

o Vezméte si kartu kmene se symbolem, kterg

je na kart® pipravy hry, a pfidejte ji ke sugm
potdtetnim kartdm.

viny; kaidd ukazatel se posune o 2 pole doprava). 0 i

G Prohledejte hromddhu karet zuifat a vezméte si z nl kartu

(&i karty) se symbolem, kter je na karté pfipravy hry.
Umistéte ji do sué oblasti pro zuifata.

e na karté tento symbol, vezméte ze sué
desky tdbor, kterd stojl na poli nejulce vlevo, i
a umistéte jej na poldtefn{ hex krajiny (aZ bude

deska krajiny sestavend).

J

€) ukazatel VB kaZdého hrde umistéte na pole 0/100" na potitadie
VB. Ukozatele umistéte tak, aby nebyla vidét strana s &slem ,+100"

@ Zetony sodek vSech it umistéte na desku totemu. Na kadou
stupnici umistéte 1 sodku ha¥dého hrdfe. Sodky umistéte vidy pod

nejspodn&jE( pole stupnice.
) zomichejte karty uffat a vzniklg boliEek zuifat umistéte Kcem
dolii na patfitné pole na desce lovisté.

(1) znhromédhy karet zuffat otoZte tolik karet, kolik je ve hie hréd,

+1(napf. 4 karty pfi hie 3 hrddi). Tuto karty rozloZte na desku
lovidté (ddle uZ je deska lovi5té oznadovand pouze jako , lovisté").

(®) Vezméte tolik prehledougich karet, kolik je hré&d. PouZijte karty
oznatené co nejniimi Hsly (napiiklad pfi he 3 hriéi vezméte
prehledové karty aznadené dsly 1, 2 a 3). Tyto karty zamichejte
a rozdejte 1 kartu kaddému hrééi.

@ KaZd(j hréE vezme suij feton kmene (v barvé a tvaru zuifete
kterj md na poédteénlch kartdch) a umist( jej na stupnici pofadi
hry. Hré€ s &slem 1 na pFehledoué harté umisti Zeton suého
kmene na nejuysE( pole, hré s dslem 2 na pole pod nim atd.
Hré€ na nejuyisim poli je zofinajicim hrd&em.

(O v zévislosti na poFadi zishd kaZdg hr6E ndsleduilcl bonus:
Zatinajicl hrd: (nic) 3. hrd&: 1 ndstroj J
I.hrﬁiﬂputqu i.hﬁfﬂn&sh'niﬂpnhum}@ r,;
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(D PRIPRAVA PLANU MEGALITU
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Plén megalitu pfipravite tak, Ze vezmete viechny 4 deshy megalitd,
zamichdte je a uspofdddte je do nékterého z tuari vyobrazendch niZe.
Doporutujeme poudit takouy tuar, ktery je urfend pro odpovidajict
potet hréi ve hie. Jednotlivé tvary uréené pro riizné pofty hrdéa
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() PRIPRAVA PLANU KRAJINY o
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Doprostfed uméstéte poddtein hex krajiny.

Vezméte 1 hex od kaZdého druhu krajiny, kromé
ledouct (ve hie je 6 riiznijch druhd krajing).

. K t&mto 6 rizngm hexiim pridejte urditg potet hexd ledovci,

Potet ledouch zévisl na poftu hré& a najdete jej v tobulce niZe.
Pfebytetné ledouce vratte do krabice,

. Zbylé hexy krajiny ototte licem doli a zamichejte. Nyn{ ndhodné

vezméte tolik hexd krajiny, abyste méli takto pfFipravenych celkem
18 hexti krajiny (napy.: pii hie 3 hndci mdte uZ 6 hexi + 6 ledovcil.
Vezmete tedy 6 nd hodnijch hexd krajiny).

5. Zbylé hexy hrafiny watte zpét do krobice,
6. Viech 18 piipraventich hexii krajiny zamichejte licem dold

1.

a ndhodné je rozmistéte kolem po&dteiniho hexu tak, aby vznikl
tvar vyobrozend naprave.

KaZd( hrd umisti na pofdtein( hex 1 tdbor ze sué deshy
{tdbor berte z pole co nejuvice vievo).

POCET PEVNE HEXY LEDOVCU NAHODNE PRIDANE

HRACU  DANE HEXY HEXY

Priklad pldnu krajiny pro 3 hrdde

Hexy krajiny
Sestisténné ,destitky” krajin jsou v pravidlech oznaZoudny
zabéhnutgm hemim terminem ,hex” neboli hexagon.

PRUBEH HRY
ZAKLADNI PREHLED

Hra probéhd 4 kola, pfifem¥ kafdé kolo pFedstavuje jednu generad.
KaoZdé Rolo je rozdéleno na 3 féze:

o Fdze akd: V pofad( prabshu hry se budou hréfi stiidat na tahu,
dokud kaZdd neprovede 3 akce.

Féze zatméni: Zmén( se pofad( pritbéhu hry a poté majl hré&
moinost provést specidin{ akce.

€) riiprava daliiho hola: Pipravite hru na dali kolo,

Na konci 4. féze zatmén( hra kon& a ndsleduje 26uretné bodoudni.
Vitézem se stane hrié s nejuysiim poftem vitéznch bodi (VB).

ZAKLADNI PRAVIDLA

PRAZDNY BALICEK

Pokud si méte kdykoli v prilbéhwu hry dobrat kartu ze suého doblractho
balifkhu, ale ten je jiE prézdnd, vezméte viechny karty ze své odklddact
hromddky, zamichejte je a utvofte nowy dobirad bali€ek. Poté si doberte
potfebn(j pofet karet z nového balifku. Pokud nastane vzdicnd situace,
kdy je prézdnd i vaZe odklddact hromédka, pak ziskdte men3( odménu.

Pfiklad: Mdte si ze suého dobiractho balicku dobrat 5 karet,

ale v baliku jsou pouze 2 karty, Doberete si tyto 2 karty a poté
zamichdte viechny karty, které jsou aktudiné ve vasl odkiddacl
hromddce. Zamichané karty umistite licem dolii na stil jako nowj
doblract baliek a doberete si zbulé 3 karty,

MENST ODMENY

Kdykoli médte v prilbéhu féze akcl nebo zatméni
zskat nékterou z odmén vyobrazendch zde vievo,
' smite nomisto ni ziskat libovolnou niE( odménu.

Hierarchie odmén je nésledujici: umistit 1 megalit >
dobrat si 1 kartu > zishat 1 sofhu > zishat 1 ndstroj >
ziskat 1 potravu.

Priklad: Pokud méte ziskat 1 ndstroj, smite si vzit
namisto ného 1 potravu, Pokud mdte napitklod umistit
monolit, smite si namisto ného dobrat 1 kartu, ziskat
soShu, ziskat ndstroj, nebo ziskat potravu,

Dilefité: Pfedméty a odmény nemidete libovolné
sménouvat v priibéhu hry, Pravidlo o men3( odméné
plati pouze v okamziku ziskdnl dané odmény. V tu
chulli se musite rozhodnout, zda si nechdte odménu,
na kterou mdte ndrok, nebo si vezmete mendl odménu.

Rt Rt KR R
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Tip: Ziskdnl men3( odmény je dobryj ndpad ve chulli, kdy nemiiiete
pliwodni edménu naplno vyuiit. Mens{ odména se mide také hodit
v piipadé, 3e nutné potiebujete néktery prostiedek

OMEZENI POTRAVY
Maximdiln{ kapacita potrovy ve vall zdsobé je omezena poitadiem

potravy na vadi desce hrdfe, Na zofdthu hry jej blokuji tdbory.
AZ budete odstrafiouat tabory ze sué desky, zugi se také kapacita

vaseho poiitadia potravy. Pokud je vae poiitadlo potrauy ji na hrané
kapacity, vetkerd potrava zishand nad maximdin( kapacitu je ztracena.

oA AN,

PFiklad: Z desky se wdm podafilo odstranit 1 tdbor. MaximdIné tedy
miete mit 6 potravy,

ZiSKAVANI VITEZNYCH BODU
Ve hite jsou dva rlzné symboly pro zishkéudn( VB:

Tento symbol mamend, e vyobrazené VB zishdte
okamité. Ihned posuiite sulj ukazatel VB po potitadie.

Tento symbol znamend, fe vyobrazené VB zishdte
na konci hry,

Pokud vé3 ukazatel VB doputuje af na konec pofitadla, otofte
jej na stranu se symbolem ,100" Poté jej umistéte na prun{ pole
pofitadla a pokratujte v pfi€itdn( VB.

\
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FAZE AKCI

Poinaje zakinajicém hrééem a poté v pofad( pribéhu hry (podle pofadl
Zetonii kmenii na stupnid pofad! hry), provede kaZdd hrd& suij tah.
Detailn{ prib&h tahu hnife je popsdn nike, Féze akcf pokratuje, dokud
kaZdd hrdE neprovede 3 tahy. V tu chuili féze akecl kond.

Ve suém tahu provedete nésledujic( kraky v pevné daném pofadi:
/ @) ZAHRAT KARTY KUITURY
€ UMISTIT | FIGURKU, PROVEST AKCE
€)) ODHODIT ZAHRANE KARTY
() PRIPRAVIT HROMADKU ZATMEN] (pouze ve tetim tahu kola)

@ HRANI KARET KULTURY

Bé&hem tohoto kroku smite nad suoji desku hrde zahrdt z ruky
libovolng pofet karet kultury. V kaidém tahu smite pruni kartu
kultury zahrét zcela zdarma, ale za ka¥dou dal3( kartu kultury,
kterou zahrajete ve stejném tahu, musite odhodit 1 dal3( kartu
z ruky (libovelnou). Jakmile zahrajete kartu kultury, miZete
okamiité provést akce vyobrazené na karté.

Hran( karet hultury je dobrovolné, smite tento krok vunechat, pokud
cheete. Zahrané karty kultury z(stonou nad vadl deshou af do kroku
£.3 va3eho tahu (Odhozen{ zah randch karet),

Pazndmka: Popis akd na kartéich kultury najdete na str. 17.

Karta kultury pro 2. éru

Karta kultury pro 1. éru

Jakmile provedete pofadovant pofet akd této

&) UMISTEN FIGURKY A PROVEDENI AKCI

Nynl mus{te umistit 1 ze suich figurek {nddelnika ¢i kmene) na:
+ urchnl sekeci nékterého akéntho sloupku na hlavni desce, nebo
- pole odpotinku na va( desce hrdte.

Pozndmka: Pokud umist(te figurku ndfelnlka, smite poufit schopnost

na vas( karté ndfeinlka (ednou, kdykoli v pribéhu vaseho tahu).
Popis schopnosti na kartdch néd€elniki najdete na str. 17

AKCNi SLOUPKY NA HLAVNI DESCE

Kaddy akinl sloupek je rozdéleny na 3 sekee:
vrchnl, prostfedni a spodn.

VRCHNi: KduZ umistujete figurku na akén
sloupek, umistéte ji na pole nalevo od vrchni
sekce akiniho slouphu. Poté smite provést akce
vyobrazené ve urchnl sekd. Tyto akece smite
prouddét v libovolném pofad( a opakované.
Tento fakt vém pFipomene symbol ©Q.

sehce (nemusite provést Zddnou ake), poswite
suaji figurku do prostfednl sekce.

PROSTREDNI: Akd vyobrazenou v prostiedn(
sekci smite provést maimding jednou. Poté
posuiite suoji figurku do spodni sehce.

SPODNI: Pokud jste prun{ hréZ, kdo v tomto
kole posunul figurku do spodn( sekce daného
slouphu, smite umistit svoji figurku na symbol
akce ve spodn( sekci a ziskat vyobrazenou
odménu (figurku ponechte na symbolu akce).
Pokud nejste pruni, kdo v tomto kole na dang
sloupek umistil figurku, akd spodnl sekce
preskolite a posunete suoji figurku na velké
pole pod akénim sloupkem.

Figurky umisténé na akénim sloupku tento
sloupek neblokuiji: ostatn( hré&i mohou sloupek
také pouiit. Také je moiné, aby jeden hrdé
poufil stejny akénl sloupek vicekndt za kolo.
Ale pamatuijte, Ze akci ve spodn( &dsti slouphu
lze provést pouze jednou za kolo (smiji provést
pouze hrd¢, kterd na sloupek umistil figurku

Jake prunt).

Mnohé akce vyadujl urfit] polet bodl préce. Potfebné
body préce miete ziskat zahrénim karet kmene z ruky
£i spotfeboudnim potrauvy.

—

HRANI KARET KMENE

Béhem kroku £ 2 suého tahu smite do oblasti nad deskou hnife zahrdét
libouolny potet karet kmene z ruky, Kaidd takto zahrand karta uém
poshytne uréit] pofet bodd préce (uyobrazeny v levém hornim rohu kaZdé
karty kmene). Nékteré karty vém poskytnou polovinu bodu préce.

Dué poloviny bodu préce twoit dohromady 1 bod préce.

Na vét3iné karet kmene jsou také schopnosti, které najdete ve spodni
Ghsti karty.

+ Mékteré schopnosti vdm poskytnou body price navic, pokud je
zahrajete ve chuili, kdy umistujete figurku na urfit akénl sloupek.
» Jiné schopnosti midete poudit jedenkndt kdykoli béhem suého tahu
{ougem pouze do chulle, neZ kartu odhodite béhem kroku & 3).
+ Schopnosti zatmén( (oznadené symbolem zatmén(
se nevghodnotl, pokud kartu zahrajete béhem kroku & 2.
Tato schopnost se uyhodnotl ve fézi zatmén{, a pouze pokud
kartu poufijete béhem kroku & & (Pfiprava hromddky zatménl).
Fm&ﬂa:hﬁstﬁedlshmﬁmhuﬁthnddﬂemstﬂ?

PFiklad: Remeslnice udm poskytne 1 bod préce
béhem jakékoli akce. Jejl schopnost vdm poskytne

1 bod préce navic pokud ji zahrajete béhem
vyhodnoceni akéntho sloupku ,,rozvoj* Pokud ji takto
zahrajete nesmite pouZit jejl schopnost zatmén(

Priklad: Sbératka vdm poskytne 1,5 bodu pridce
béhem jakékoli akce. Jejl schopnost (proménit

1 potravu na 1 ndstroj) miiZete poté pouZit kdykoli
béhem svého tahu (ovSem pouze do chulle, neZ kartu
odhodlte béhem kroku & 3). Pokud i takto zahrajete,
nesmite pouiit jejl schopnost zatménl.

Piiklad: Bojounik vdm poskytne 1,5 bodu prdce
béhem ja kékoli akee. Jeho schopnost vdm poskyine
1 bod prdce navlc pfi provddén{jakichkoli akel.
Pokud jej takto zahrajete, nesmite pouiit jeho
schopnost zatménl,

SPOTREBOVANI POTRAVY

K zishdn( dalSich bodl prdce miZete spotfebovat potravu, cof vém
pfipomenou symboly na poditadle potravy. Smite spotfebovat
libovolng pofet potrovy. Za kaZdou spotiebovanou potravu posunete

sullj ukazatel o 1 pole doleva na pofitadle. Za kaZd( symbol préice,
kterd ukazatel cestou doleva pFekroii, zishéte 1 bod prédce.

20000 O,
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Priklad ureni celkoué préce: Kidra prouddl akei lov. Zahraje kartu
louce (z{skd 1 bod prdce plus dals( 1 bod prdce za jeho schopnost).
Také spotFebuje 3 potravy (ziskd dal¥l 2 body prdce). K proveden(
akce poudije jeité 2 ndstroje. Celkem tedy pro akd pouZije 4 body
préce a 2 ndstroje které smi nyni libovelné rozdélit mezi 2 akce

v hornl sekci sloupku. Akén( sloupky jsou detailné popsané na

T 004 00 Fx =402

Figurku také smite umistit na pole odpotinku na
sué desce hrie. Tato akce md 2 ohomiité efekty.
Nejprue si doberete 1 kartu ze suého dobiractho
bali€ku. Poté smite pouZit 1 kartu zufFete (viz stx 16).

KaZdd figurka umésténd na poli odpofinku vém navic poskytne

1,5 bodu préce béhem nadchdzejicl faze zatménl (viz str. 10). Na pole
odpofinku smite béhem kola umistit i vice sujch figurek, maximdlné
viak jednu za tah.

Pozndmka: Pokud umistite figurku na pole odpofinku, nesmite zahrdt
karty z ruky. Ale pokud sem umisite figurku ndfelntka, smite poufit
jeho schopnost (vidjimkou jsou schopnosti, které jsou vdzdny na
konkrétn{ akénl sloupek).

€) ODHOZENI ZAHRANYCH KARET
Viechny karty zahrané béhem tohoto tahu
(nad vas( deskou hrdée) nynl odloZte licem | =
vzhliru na svoji odklddact hromddku, Noué
karty si prozatim ned obirdte,

@ PRIPRAVA HROMADKY ZATMEN
Pokud préué skonfil uds tietl tah kola
(dosly vdm figurky), smite nuni vzit
libouolng poet karet kmene frultury ze
své ruky a utvoiit z nich hromédku zatmén(, Tuto hromddku utvofite
tajn&, licem doldi nad suojl deskou hréte. Velkeré karty, které si
ponechéte v ruce, uém zistanou do daEiho kola.

Jakmile ukonéite sultj tah, ndsleduje tah dalého hréte v pofads pribéhu
hry. Kolo takto pokratuje, dokud vSichni hré& neodehrdii 3 tahy,

% POLE ODPOCINKU NA DESCE HRACE
_'5
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FAZE ZATMENI

G _/" Béhem doby kamenné byly astronomické jevy, jako
zatménl Slunce, povaZoudny za mystickd znamen{

6 znadd prichod nové generace. Tyto velkolepé

v uddlosti obestfené tajemnem a duchounem vZdy

vedly k velké aktivité a soupereni mezi kmeny,

Nakonec se pokaZdé ujala viddy dals[ generace,

kterd Zelila suim vlastnim vijzudm a prekdZkdm.

Pokud jste dosud neposumuli ukazatel kola na nejbliE pole zatméni,
provedte to nyni. BEhem fdze zatmén( provedte ndsledujid kroky:

@) \ichni hrééi naréz odhall sué hromédky zatmént a porounajl

Q@ e B i)

celkové hodnoty préce. Do sué hodnoty préice kad( hréf zapotitd:

+ Symboly préce na kartdch kmene v hromdédce zatméni, ufetn
préce ze schopnosti, které se aktivuj{ b&hem zatméni.

+ 1,5 bodu préce za kadou figurku na poli odpodinku.

Pozor: Karty kultuny vém v hromddce zatmén( Zddnou prdd

neposkytnou a po odhaleni se vdm vrdti zpét do ruky. Karty kultury

mitete pfidat do hromddky zatménl jako trik ke zmaten! soupefil.

Diilezité: BEhem zatménl nemiizete spotiebovat potrovu a zishat
tak body price.

9 HréE s nejuyiEim poftem bodd price posune sudj feton kmene
na nejuyss pole stupnice pofad( hry. Hré€ s drubgm nejuySBim

poétem bodd préce posune suij feton na druhé nejuyE( pole atd.

V pFipadé shody v poftu bodd préce (i pokud je tento podet 0)
md pfednost ten hréi, jehoZ Zeton byl v tomto kole na NiEim
poli stupnice pofadi hry (byl na tahu pazdéji).

€) V novém potad pribihu hry provede kadg hréE nésledujict
kroky, a to pfesné v pofad{ vyobrazeném nife. Pokud je souddstl
akce vice efekti, lze je vyhodnotit v libovolném pofadi. Efekty
ﬁ isok dobrovolné o mifete je vumechat.

P ®| A Stupnice pofadthry: Zishejte odmnu

@ G vyobrazenou vedle vaieho Zetonu kmene
w 3 (popfipadé niZe).
P ol
9

B. Karty zatméni: Na kartdch, které
jsou soutdstl vall hromddhy zatménl(,
vyhodnotte schopnosti aktivn( béhem
zatméni. Schopnosti vyhodnocujte
jednotlivé, v libovolném pofadi.

C. Odmény z krajiny: Ziskejte odménu za kaidy hex krajiny, kde
méte nejuice ulivu (nebo se délite o nejuice viivu). KaZdg hex
vyhodnocujte jednotlivé. Na str. 20 najdete popis téchto odmén.

KaZdy tdbor vém poskytne 1 vliv na hexu, kde stoji.
Ka#dd osada vém poskytne 2 ulivy na kaZdém ze 3 hexil,

ktergch se dotgkd.

D. Odmény z deshy hrice: Ziskejte odmény ze své desky hréfe
{viz niZe).

Jakmile i posledni hrd& v pofad( hry provedl viechny tyto kroky,
viichni hrdéi pfemisti své hromddhy zatméni na sué odklddacl
hromddky. Poté ndsleduje pfiprava dal3tho kola.

ODMENY Z DESKY HRACE
Jak budete ze sué deshy odstrafiovat megality a osady, odhalite
postupné stéle vice odmén, které ziskéte b8hem nésledné féze zatméni.

r-o Za kaFdou umistEnou osadu si doberete 1 kartu nauvic,

o Za kaZdé prézdné pole v 2fisob& megolit ziskéte odmenu, kterd je
vyobwzend na tomto poli (na 1. poli je 1 ndstroj na 3. a 5. poli je 1 sodka).

Také zishéte VB za kafd( posudtnd kimen, ktenj mdte na desce.
"o VB zishite uidy v zdvislosti na podminkédch daného kamene (viz str 18).

e
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PFiklad: Béhem fdze zatmén(ziskal Vik 3 body prdce (1,5 bodu prdce za figurku na poli odpodinku a 1,5 za kartu bajounice). Bizon ziskal
1,5 bodu prdce za kartu Samanky. Lvice také ziskala 1,5 bodu prdce (za figurku na poli odpofinku). Nové bude tedy pruniv pofadi hry VIR,
protoe md nejuice bodil price. Bizon a Lvice se déll o druhé misto, ale protoZe Bizon byl v tomto kole pozdéji na tahu, dostane prednost
ped Luicl, Bizon tedy bude druhy a Luice tfeti.

KOLO | VLK BIZON

K0LO 2

PRIPRAVA DALSIHO KOLA

V poslednim kole hry tuto fidzi pfeskolte a piejdéte rounou k 2duéreénému bodoudni,
Ve uZech ostatnich kolech provedte ndsledujict kroky:

0
(2]

Posuiite ukazatel kol z pole zatmén{ na dal3{ ofislované pole potitadia kol
VEichni hré&l si vezmou zpét viechny sué figurky.

€) Doplitte na loviEtE nové karty zuffat z balfEku. Umistéte na loviSt tolik

o

karet (licem vzhiiru), aby na lovEti bylo tolik karet, kolik je hrd&a, + 1.

Na konci 1. kola dopliite nabidku karet kultury kartomi z baliZku pro

1, éru, Poté vezméte kartu kulturntho pokroku poloZenou na baliEku

pro 2. éru a poloZte ji na baliEek pro 1. éru.

Na konci 2. kola odstraiite z nabidky kulturny vechny karty. Poté dopliite
nabidku kartami z balitku pro 2. éru.

Na konci 3. kola opét dopliite nabidku karet kultury kartami z balifku
pro 2. éru,

@ Kazd hréE si dobere 5 karet ze suého dobiractho baligku a pFidd je

ke kartdm, které md v ruce z pfedchoziho kola. Pofet karet v ruce
neni nijok omezen.

Diledité: Dobirdn( karet se povaiuje za odménu, Smite si tedy namisto
dobrdn{ karty vybrat mendl odménu (za kaZdou kartu se rozhodnete zuldst).

Nésleduje dal3( fdze akcl.

\
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AKCNI SLOUPKY

RITUAL DOSPELOSTI:

7iSKEJ NOVE KARTY KMENE -
POHRBI KARTY ?‘@»B}.ﬁ

/ (69) VRCHNI SEXCE i

Zaplat 1 ndstroj a 1 précia vezmi si do ruky 1z dostupnich
karet kmene (umi{sténijch licem vzhiiru pod hlavni deskou).
Tuto akci smi prouvést i vicekrdt, pfiemZ pokaZdé musi
zaplatit 1 ndstroj a 1 prdci. Pokud tuto akd pouijed vicekrdt,
musi¥ si pokaZdé vzit jinou kartu kmene (béhem jedné akce
nesmi ziskat 2 stejné karty kmene).

DiileZité: Karty zlskané touto akcl nemiiZes ihned pFi provddén{
akd vrchnl sekce tohoto sloupku pouZit k zisku bodii prdce, tzn.
nemiies ziskat kartu, okamiité ji zah ndt za bod prdce a ziskat
dall kartu.

Pozndmbka: Karty kmene jsou rozdéleny do nékolika hromddek.
Pokud je néktend z téchto hromddek prézdnd, smite se rozhod-
nout ,wzit si kartu® z této prdzdné hromddky. Pokud tak udinite,
sice nezishdte hartu, ale zishdte 1 vitéznyg bod.

(<) PROSTREDNI SEKCE
Smi3 zaplatit 1 potravu a provést jednu & obé ndsledujic akee:
+ D6t 1z dostupnijch karet kmene (umisténdgch licem
vzhiru pod hlavn! deskou) na suou odkiddac] hromddhu.
+ Pohibit kartu. Tzn. vybrat 1 svoji kartu kmene & kultury
{(sml bijt ve tvé ruce odkliddacl hromddce & zahrand nad
deskou hrdée) a umistit ji pod svoji kartu pohfebidts,
Pozndmhka: Pokud zishd$ kartu kmene pomod této sekce, smi3
ziskat i stejnou kartu, kterou mé$ z provedent akee urchni sekee.

Pohibené karty ziistanou af do konce hry
pod kartou poh¥ebi&té. Na kond hry védm bt
poskytnou vitézné body.

Pozndmhba: Karty v pohfebiti si smite
kdyholi prohlédnout.

" o8

@ SPODM SEKCE (provede pouze prun{umisténd figurka)
Ziskej 1 soku.
SmiE pohibit 1 kartu.

2\

ROZVOJ:

ZISKEJ KARTY KULTURY
ZISKEJ POSVATNE KAMENY

Lea
(69) VRCHNI SEKCE <l

Zaplat 3 body prdice a vezmi si do ruky kartu kultury z nabidky.
Tuto akcism@ provést i viceknit, pFifemE pokaZdé mus(3
zaplatit 3 body préce.

Pozndmka: Do nabidky karet kultury nedopliiuj nové karty
(doplni se aZ béhem pFipravy dalsiho kola).

(1) PROSTREDNI SEKCE

Smi& si vzit 1 posudtmj kdmen z nabidky. Béhem 1. éry (v 1. a 2.
kole) smi brit kameny pouze z levé sekce nabidky. Béhem 2. éry
(ve3. a 4. kole) smiZ brdt libovolné kameny z obou &hst{ nabidky.

Na desce hrdde jsou vyhrazend pole pro posudtné kameny

(ve tvaru téchto kamenii). NovE ziskan( kémen umisti na volné
pole co nejuice vlevo. K umistén( kamene musi zaplatit néstroje

a potravu vyobrazené na poli, kam kémen umistujes. Polkud

nemides zaplatit tento poplatek, nesmi3 si vzit posudtnyg kdmen.

Pozndmka: Maximdlné miiZed ziskat 3 posvdtné kameny. jakmile
je kdmen na tué desce, nelze jej pfesunout, vyménit ani odebrat.

Jakmile zaplati poplatek a umistiZ posudtn kémen na svaji
deshu, ohamiité ziskej odménu vyobrazenou na poli, kam
kédmen umisti, t b

B a T

Posudtné kameny £, X
poskutuj{ VB béhem ,ia
féze zatmén. p—
189 .
@ { K| s
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@ SPODNI SEKCE (provede pouze prunt umisténd figurka)
Ziskej 1 néstroj a 1 potravu,

—
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VRCHN] SEKCE

MIGRACE: 5 o
UMISTI TABORY _ ©%

PRESUN TABORY e
UMISTI OSADY L T
DA

Zaplat 1 néstroj, vezmi tdbor ze sué desky hréfe a umisti jej
na polétetn{ hex (tdbory z desky ber vidy zleva doprava).
Tuto akci smE provést i vicekrit, pfifem? za kadd umisténg
tdbor zaplati 1 ndstroj.
AfNEBO
Zaplat 1 bod prdce a pFesuii 1 sudj tdbor na sousedicl hex.
Tuto akei smi prouvést i vicekrdt, pFifemi za kaidy pFesun
zaplatf 1 ndstroj. KaZddg tdbor smE pfesunout i viceknit
za tah, KaZdy tdbor ti poskytuje 1 vliv na hexu, na kterém stojl.

Pozndmka: Jeden hex miZe obsadit libovolmj pofet tdbori.

() PROSTREDN SEKCE

Smi3 zaplatit 3 potravy a urdtit na suoji desku 3 tibory ze

3 sousedicich hexii, které maijl spolefnou spojnici (bod uprostied,
ke se dotijkajl urcholy téchto 3 hexit). Poté umisti na spojnici
mezi témito tfemi hexy (tzn. mezi témi, ze kterdch jsi odstranil
tdbory) osadu ze své desky hréte (viz ndkres niZe).

Pozndmha:

+ MusE odebrat 1 tdbor z kafdého hexu, mezi kterdmi chees
osadu postavit. Nesmé takto odebrat tdbor z poditeinitho
hexu. U potitetniho hexu tedy nelze postavit osadu.

» Na kaddé spajnici mide bt maximdlné 1 osada.

* Vrécené tdbory umisti na svoji desku vidy zprova doleva.
KaZdd osada ti poskytuje 2 vlivy na kaZdém ze 3 hexil, kterdich se
dotkd. Navic ti behem féize zatmén{ poskytne odménu (doberes si
1 kartu).

() SPODN] SEKCE (orouede pouze pront umistind igurie)

Na pofdteinl hex umisti 1 tdbor, poté smiZ pfesunout 1 sullj
tdbor (mus& dodriet stejnd pravidia, kterd plati pro urchni
sekci).

5 Oae
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OTOC/ZISKEJ/POUZIJ KARTY ZVIRAT

®

"‘ 5
VRCHNI SEKCE ®
Zaplat 1 bod prdce, otof 2 vrchni karty z bal{ku karet zvifat

aumisti je na lovidté. Tuto akd smiZ provést i vicekrdt, pfifemi
zaplat 1 bod préce za kaidé 2 otofené karty.

Pozndmka; Na lovigti sm( bit maximdiné 6 karet zu(fat. Pokud
tuto akdi provddE ve chulli, kdy je na lovigti 5 karet, otod(3
a umisti pouze 1 kartu.
+ Pokud je balifek karet zuifat prdzdmj, tuto akdi ji nelze
provést. Pokud tuto akeci provddE ve chuili, kdy je v balitku
1 karto, otod($ pouze tuto kartu.

AfNEBO
Zaplat 1 néstroj a 1 bod préice, vezmi si 1 kartu zu(fete z lovigts
a umisti ji Licem vzhiiru do sué oblasti pro zvi¥ata. Tuto akci
smé prouvést i vicekrdt, pFifemE mus& zaplatit 1 ndstroj a1 bod
préce za kaZdou kartu, kterou si vezme3, Pokud jsou loviité
prézdné a baliEek zuiFat je také prézdng, smi% tuto akci provést
a ziskat namisto toho 1 vitézng bod.

Pozndmka: Na hﬁﬁ nedopiiujte karty. Dopin( se af béhem

PROSTREDNI SEKCE

Smi% pouZit 1 kartu zuifete,
kterou més ve své oblasti \
pro zvifata, Okamiité ziskd® = & » o
odménu vyobrazenou na této l§:0000
karté. Poufitou kartu otof
090", Pouitou hartu zvifete nelze pou#t mouu.

DiileZité: PouZité karty zviFat se nepoditajl do sad na konci hry.

SPODNI SEKCE (provede pouze prunt umisténd figurka)
Vezmi si urchn{ kartu z balithu karet zufat a umisti ji licem
vzhiiru do sué oblasti pro ufFatn. Pokud je balitek préadng,
ziskej namisto toho 1 VB.
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MEGALITY

Kdykoli ziskdte n&akdm zphsobem symbol megalitu,
smite vzit ze sué desky megalit nejuice vlevo a umistit

jej na desku megalitu.
KdyZ umistujete megalit, méte 3 moZnosti, jak jej umistit:
0 Pfimo na desku megalitu, na poliitefni pole ty &

($edé pole s obrdzkem megalitu). Na tato pole s -b #

@ 0 Pfimo na desku megalitu, na pole sousedic
B e s jingm megalitem ({ibovolné barvy, véetné
mj nﬂrtm’lnfha}_ Mldseduwshmw,pulg
e spolu nesoused! Sikmo,
@ 0o usssiho patra, na misto, ve kierém se dotdhail 1, 4
4 megality (tzn. tvoil étveretek 2x2. Svij megalit e

umist(te doprostfed tohoto Ctverefku). Takto mide
uzniknout i nékolik pater.

Megality berete ze sué desky zleva doprava, pruni duva megality, ktené
umistite, tim pddem mus{ bt neutrdini megality. Tyto neutrdin{ megality
musfte umfstit na desku megalitu, nelze je umistit do vytho patra (tzn.
maoZnost umisténl C pro né neplat().

Objasnéni: Neutrdln{ megality smite umistit na libovolné pole desky

megalitu, ale nikdy ne naurch ostatnich megalitd. Zdrovef jde o jediné
megality, které |ze umistit na poddtetn( pole.

Megalit, kterj umistite pfimo na desku (moZnosti umistén{ A a B), vdm
okamiité poskytne odménu vyobrazenou na poli, kam jej umistujete.
Seznam symbol( odmén najdete na str. 20.

Megalit, kterj umistujete do vyiStho patra {moZnost umistén( C), vdm
poskuytne VB v zdvislosti na tom, jaké megality se nachdzl pfimo pod
nim: 1VB za kaidd megalit ciz barvy (vdetné neutrdin() a 2 VB za kaidg
megalit vas barvy. jJakmile umistite megalit do vyssiho patra, kaidd
protihrdé ziské 1 VB za kaddd megalit sué barvy, kterg LeH pod prduvé
umisténdgm megalitem.

.'Tff

Pazndmha: Jak jiZ bylo Fefeno, je moné uytuofit i vice pater (tzn.
umistit megalit na 4 megality, které uZ samy le2l na finjch megalitech).
V takouém piipadé ziskéite VB pouze za megality, které jsou pfimo

ffo

pod umistEndm megalitem, nikoli za megality
v niich patrech. To platl jak pro vés zisk VB,
tak pro VB, které mohou ziskat protihréé.

Priklad: Cerveny hrdé umist! megalit, jak
Jje zndzornéno uprave. Okamiité ziskhd 5 bodil,
Fialovg hrdé ziskd 1 VB.

DESKA TOTEMU

Kdykoli ziskdte n&akgm zplisobem symbol sofky, smite
okamiité posunout jednu ze sutch sodek na dal3{ droven
nékteré ze stupnic na desce totemu, Na stejné drovni smi
bt sodky vice hraéd.

Pozndmka: Pokud nardz ziskédte

vice symbold soSek, smite - ,..r ?:f Eﬁ

ziskané symboly mezi své 000 000

sofky libovolné rozdélit.

STUPNICE OBETIN cvievoy

Podle toho, ve které sekci
stupnice obétin vade sofka
skonfi, ziskdte na kond VB

za zbylou potravu a ndstroje.

Na néktergch Grounich
této stupnice jsou
symboly odmén. Jakmile
postoupite sofkou na tuto
drovefi, okamiité zishdte
vyobrazenou odménu.

Pokud je vade sofka na
nejuyd3 drouni stupnice
obétin, smite i naddle pouiit
symboly so3ky k jejimu
posunutl”. Sofka se oviem
nikam neposowvd, zlstane
na nejuyE( drouni. Namisto toho ziskdte 1 VB za kaidq symbol
sodky, kterd na toto posunutl” pouiijete.

STUPNICE CTI cveravon

Pofadl( sofek na stupnid cti (uprave) urfuje hodnotu pohibendch
karet na konci hry.

Pokud posunete svojl sofkou na dal3l droveli stupnice cti, umistéte
ji na volné poli€ko co nejuice vievo. Pokud je na jedné drouni vice
sodek a nékterd z nich se posune na vyss( drover, ostatni sodky

se posunou doleva tak, aby zaplnily mezeru po posunuté soice.

Pokud posunete suoji so¥ku na droveii, u které jsou vyobrazeny
vitézné body, okamiité ziskéte tyto VB. Tzn. za postup na stupnici
cti miifete celkem ziskat af 10 VB, pokud vade so3ka doputuje

ai na nejuyi¥ droveli (nejprue 2, pak 3 a nakonec 5 VB).

Jakmile je vase so3ka na nejuysil drouni stupnice cti, nelze ji uz
ddle posouvat,

Nastal £as rozhodnout, kdo viddne nejrozuinutéEimu kmeni. To zjistite
seftenim viech VB. HrdE s nejuétiim poftem VB se stéud vitézem.
Pokud nastane shoda, vitézi ten hré€, kterd je aktuding dfive na tahu
v pofadi hry. VB zishite zo ndsledujid oblasti:

+ Stupnice obétin

+ Stupnice cti

+ Karty kmene a khultury
* Nepoufité karty zuifat

STUPNICE OBETIN

Podle toho, ve které sekci stupnice obétin se nachdz( vase sodka,
ziskéte VB za zbylou potravu a ndstroje. Pomér pFevodu potravin
a ndstroji na VB najdete nalevo od sué sodky.

Settite dohromady zbylou potravu a zbylé ndstroje na sué desce.
Soutet poté pfevedte na VB v poméru vuobrazeném nalevo od vasl

sofky (pFebyteéné ndstroje & potravu ignorujte).

Diilefité: Pokud se po stupnici obétin viibec neposunete, nezishdte na
kondi hry Zidné VB za potravu ani ndstroje.

Priklad: Na kond hry mdte

3 potravy a 2 ndstroje. Vase soska je
zde., Ziskdte 2 VB (5/2 = 2 VB, zbytek
1ignorujete).

STUPNICE CTI

Nyni ziskdte VB za pohibené karty podle toho, jaké je pofad( sofek
na stupnici cti (viz tabulky nad stupnid cti).

Dilefité: Pokud se po stupnidi cti vlibec neposunete, neziskdte na
kond hry 2ddné dalsl VB za pohtbené karty.

HréE, jehoZ soZka je na stupnidi cti nejudie, pfepofte pohfbené karty
na VB pomoc tabulky vievo, HréZ, jehoZ sodka je na druhém misté,
poutije prostfedni tabulku. Viichni ostatn{ hréfi pouiij tabulku
napravo.

Pokud je vice hré& na stejném poli stupnice, md pfednost ten hrd,
jeho soka je vice vlevo (fingmi slowy ten, ktery na danou iroven
doputoval jako prunl). V tabulkdch vidy vidite, kolik VB dostonete,
pokud méte pohfbeny uriity polet karet (VB dostdudte celkové, nikoli
2za kaZdou pohFbenou kartul).
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PFiklad: Pokud je vase soska nejudie na stupnici cti a mdte pohFbené
4 karty, ziskdte 10VB.

Pii hie 2 hrédii: lgnorujte tabulku vprave, HréE na prunim mist® poutije
tobulku vleuo, druhg hré€ prostfedn( tabulku,

KARTY KMENE A KULTURY

Vezméte viechny své karty: tzn. karty

z ruky, dobiractho bal(fku, pohfbené karty
i karty vyloZené pred vdmi. Seftéte VB
vyobrazené na kartdch.

Piiklad: Tato karta md hodnotu 1 VB.
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KARTY ZVIRAT
Karty zui¥at, které le{ na stole suisle (tzn. nejsou pouZité), pouijete

k vytvoreni sod zuffat stejného druhu (vyznadeno vespodu karty).
Tyto sady vdm pfinesou VB v zduislosti na jejich velikosti.

Za poutité karty v sadé neziskdudte Zddné body.

Maximdin( velikost sady nékterého druhu zuifete je vidy vyobrazena
pfimo na karté (2 pro Mamuty srstnaté 4 pro viechny ostatn(
druhy). Pokud méte od nékterého druhu zuifete vice karet, neZ

kolik Ein( maximdlni velikost sady, nezishdte #4dné VB navic, ani

z prebyteinijch karet nesmite zaloFit novou sadu,

Karta Argentavise je ,Zolli¥". Smite ji povaZouat za libovolnou kartu
zuifete a poudit ji k doplnéni nékteré sady. K jedné sadé smite piiloZit
i vice Argentavis(. Karty Argentavist netvoii samostotnou sadu.

Priklad: Na konci hry mdte tyto karty zuifat.

Ziskdte 3 VB za NosoroZce srstnaté (pouZity se nepocitd), 2 VB za
Mamuta srstnatého a 10 VB za Megatheria (protoZe se rozhodnete
zap oftat Argentavise mezi Megatheria, viz str 20).

VARIANTY PRIPRAVY HRY

Jakmile se dobfe sezndmite s touto hrou, mifete poukit
nékterou z variant popsantch zde.

Pozndmka: Pokud poufiudte nékterou z téchto variant,
musfte nejprue pfipravit pldn krajiny. Teprue poté si hréti
vyberou karty.

Vijbér haret pFipravy hry: Namisto ndhodného rozddni
karet pfipravy hry miZete zvolit tuto variantu. jakmile
uréite pofad( prab&hu hry, zamichejte karty pfipravy hry.
Doprostied stolu jich umistéte licem vzhiru tolik, kolik je
hré&d, + 1. Poté si hrd&i v obrdceném pofad( hry rozeberou
tyto karty. KaZdj hrdé sivybere 1 kartu a vyhodnoti jejl
efekty. Pfebytefnou kartu vratte do krabice.

Vijbér haret ndielniki a pFipravy hry: Namisto toho, aby
kaidy hrdE dostal ndhodnou kartu nééelntka, maZete
pouiit tuto variantu. Jakmile urifte pofad( pribéhu hry,
zamichejte karty nd€elnikd. Doprostfed stolu jich umistéte
licem uzhiiru tolik, kolik je hrééd, + 1.

Poté si hrdfi v pofadi pribéhu hry rozeberou tyto karty.
KaZd( hré€ si vybere 1 kartu, umist( ji licem vzhliru pfed
sebe a vezme si odpovidajicl figurku ndZelnika. Pfebyteinou
kartu vratte zpét do krabice.

Nakonec provedte vijbér karet pfipravy hry (popsany
vijSe). Nezapometite, e uvdbér karet pfipravy hry probithd
v obrdceném pofad(, jingmi slovy: posledni hr4Z v pofadi
hry si vybere ndelnika jako posledni, ale kartu piipravy
si vybere jako prun.

SCHOPNOSTI NA KARTACH

KoZdd karta ve hie md jednu &i vice specidinich schopnosti. Tuto
schopnosti nojdete ve spodnl &isti karty, pod ilustract. Viechny
schopnosti na kartdch jsou vyobrazeny pomod sumboli. Vysuétlent
jednotlivgch symboli najdete na str. 20, Poufitl schopnost{ na kartdch
je dobrovolné (pokud kartu zahrajete, nemusite schopnosti pouZit).
Kafdou schopnost na karté lze poufit maximdlné jednou za toh.

Schopnosti najdete na ndsledujicich kartdch:

+ Karty kultury: Tyto karty hrajete b&hem kroku £. 1 suého tahu
a jejich schopnosti vyhodnotite ihned po zahréni. Odhodite je
b&hem kroku £ 3.

+ Karty kmene: Tyto karty hrajete b&hem kroku £, 2 suého
tahu a jejich schopnosti méZete vyhodnotit jedenkrét kdykoli
predtim, neZ je odhodl(te (béhem kroku é. 3).

+ Karty ndéelniki: Tyto karty nikdy ,nehrajete”. Schopnost
néfelnika pouijete jedenkndt béhem tahu, ve kterém umistite
figurku né€elnika (schopnost nddelnika smite pouit pFed,
béhem nebo po proveden( akce/akcl).

Pokud zahrajete kartu se schopnostl, kterd odkazuje na konkrétn
akénl sloupek, pak tuto schopnost smite pouit, pouze pokud priuvé
umistujete figurku na odpovidajicl akén( sloupek. Samazfejmé

smite jakoukoli kartu zahrdt kdykoli pouze joko zdroj bodd prdce

a ignorouat jejl schopnost (tzn. karty odkazujld na konkrétnl sloupek
nejsou na tento sloupek pevné vdzané pouze vém poskutnou véts(
vihodu, pokud je na poZadovany sloupek zahrajete).

W Piiklad: Tuto schopnost miZete poui(t, pokud
@ prévé provddite akel sloupku ritudl dospélosti.
Ziskdte 1 bod prdce navic.

Pohud zahrajete kartu se schopnosti, kterd neodkazuje na konkrétn(
akén sloupek a nenl u ni symbol zatm@ni, smite tuto schopnost pouit
kdykoli b&hem tahu, ve Kterém tuto kartu zahrajete.

- y Priklad: jakmile zahrajete tuto kartu, smite
g P ; Jejl schopnost jedenkrdt pouit kdykoli béhem
zbytku suého tahu, Nezdle3 na tom,

na kterd akénl sloupek umistijete figurku.
Smite vyménit 1 potravu za 1 ndstroj.

Pokud je u schopnosti uvyobrazen symbol zatmén, kze tuto schopnost
pouit pouze béhem féze zatméni a pouze tehdy, pokud je dand karta
souldst{ va3l hromddky zatménl.

= Piklad: Pokud je tato karta soudst! vast
m hromddky zatmiénl pak béhem fize zatmiénl
presunete 1 tdbor dvakrdt nebo 2 tdbory jednou.

PFi vyhodnocoudn( schopnosti na kart® jednodule postupujte podie
symbolis této schopnosti. Pokud je soutdstl schopnosti symbol [,
je v¥e nalevo od tohoto symbolu poplatek, kterd muste zaplatit,

a ule napravo od symbolu je odména, kterou ziskdte. Ping seznam
vlech symbolé najdete na str, 20,

POPIS KARET

KARTA KMENE

o Body préce

@) vitézné body na konci hry
€) schopnost fize akel

0 Schopnost b&éhem fiize zatménl
© sumbol (druh karty)

() sumbol karty kmene

KARTY KULTURY

O sumbol éry

@) viténé body na konci hry
6 Schopnost

KARTY ZVIRAT

@ rozet danéno zuffete u baliEhu
karet zuffat

6 Schopnost po poutit

€) VitEzné body zishané za sadu
stejngch karet

KARTY NACELNIKU
@) schopnost akén faze

\
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POSVATNE KAMENY

Pozndmka: VB ziskduds za osadu, nikoli hex. Jindmi slovy, pokud se 2 twé
osady dotigkajl stejného hexu, ziskis 2 VB za kaZdou z nich. Zatimeo,
pokud se 1 osada dotghd 2 potfebn(ch hexi, stile zishdS pouze 2 VB.

Zishej 1 VB za kaZdd odliZng druh krajiny (z téch
vyobrazendch n&e), na kterém méE alespoi 1 tdbor.
Za kaidy druh krajiny ziskdE max. 1 VB.
Pozndmka: Polidtefni hex, prameny a tstl se mezi
druhy krajinyg nepoditajl.

(hexy oznadené * naleznete v roziiFenich)

Ziskej 1 VB z0 kaZdj megalit tvé barvy, kterd le
piimo na desce megalitu (nen{ poloZeni na jiném
megalitu).

Ziskej 1 VB za kaidou deshu megalitu (&dst pldnu
megalitu), na které lef{ alespofi 1 megalit tvé baruy
{megalit mus{ bijt poloZenyj pfimo na desce, nesmi bijt
poloZenij na finém megalitu).

>

Ziskej VB podle poftu twjch pohfbentch karet.

Zishej 2 VB za kaidj megalit tvé barvy, ktery
je poloZend na jindch megalitech (neleZ pfimo
na desce megalitu).

Ziskej 1 VB za kaZdé 2 drouné, po kterdch
dohromady vystoupaly tvé sodky na desce
totemu (secti dohromady drouné tuich sosek

z obou stupnic a vijsledek vydél 2, zaokrouhleno
dold).

Ziskej 1 VB za kaZdy odlisng druh poufitého

Ziskej VB podle poftu pouittch karet zuifat,
které md3 v obou vyobrazentich druzich zdroveri.

MODULY

Zbkladn{ hra nabiz({ také dva volitelné moduly: Zetony ledouch

a fetony odpofinku. Pokud cheete, mitZete do hry pfidat jeden
&i oba tuto moduly,

ZETONY LEDOVCU

o Poté, co pfipravite plén krajiny, &
zamichejte fetony ledouch Licem
dold @ umist3te 1ndhodng Feton ~ ~
ledouce licem dolil na kafdd hex
ledouce. Zbylé Fetony ledoval
uratte zpét do krabice, anii se
na né podivdte.

0 Kdykoli se béhem hry posune
tdbor na hex s neodhalendm
Zetonem ledouce (tzn. lfcem
dola), odhalte tento Feton
ledouce (tzn. otocte jej licem
vzhiru). Tébor nemusi na
tomto hexu ukonit svij
pohyb. MiiZe pokraZovat
v pohubu dél a Zeton ledouce
se i pfesto odhall,

oﬂdgimn&ﬁtempldnmdu,
kterd se dotdkd hexu s odhalendm Zetonem ledouce, ziskéte
odménu vyobrazenou na tomto Zetonu ledouce. Zeton ledouce

zistdud na pldnu. Poskytne tedy bonus i ostatném osaddm, které se

budou dotikat tohoto hexu.

Pozndmka: Zetony ledouce poskytujl bonus pouze v okamiiku, kdy
umistite osadu. Neziskdudte jejich bonus b8hem flze zatméni.

ZETONY ODPOCINKU

(e Béhem piipravy hry zamichejte fetony odpodinku, utvofte
a8 2 nich sloupetek licem dolii a umistéte jej nad stupnic

<= potadi hry. Poté otofte urchni feton odpofinku licem vzhiiru
a ponechte jej poloZend na sloupku Fetond.

Pruni hrG€ (a skuteéné pouze prunl hrdc), kterd b&hem kola umist
figurku na pole odpotinku, smi (predtim, neZ provede ostatni kroky
akece odpofinek) budto:

» vzit urchn( Zeton odpofinku (ten licem uzhiru), nebo

» otodit urchnl Zeton odpo&inku licem dolll, umistit jej

dospod sloupefku a vzit si novyd urchn feton.

Efekt Zetonu odpodinku smite
poudit pfed, po nebo mezi
prouddEnim efekth pole
odpodinku. Pokud jsou na Fetonu

odpoinku 2 efekty, smite je
vyhodnotit v libovolném poFadi.

Na kond suého tahu ototte
ziskany feton odpodinku Licem
dolii a vrafte jej dospod sloupethu
Zetond odpodinku (nezdvisle na
tom, jestli jej pouZijete).

Pokud na konci kola zdstal na sloupetku Zetond odpodinku feton licem
vzhiiru (tzn. nikdo neumistil figurku na pole odpocinku), otofte Feton
licem dolii a umistéte jej dospod sloupethu.

Poté ototte urchnl Zeton odpolinku licem vzhiiru (nezdvisle na tom, zda
si Zeton béhem kola nékdo vzal nebo ne).

-
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@ 1 bod préce @hhﬂduplﬁm

Pohiebifté

Pohibi 1 kartu (vyber kartu kmene
nebo kultury ze své ruky, odiiddaci

hromd dky nebo z prostoru nad
suojl deskou hrdée a umistiji pod
kartu pohiebisté).

1 potrova ; 1 ndstroj
Osada AT&IH

Umisti 1 osadu
Umisti 1 tdbor na poédteéni hex.
Jednou pfesufi 1 suhj tdbor.

Duakrdt piesuri 1 sulj tdbor,
nebo presuii 2 sué tdbory,
kaZd( jednou,

Vezmi si do ruky 1 kartu
z nabidky karet kmene pod
hlaumi deskou. SmiE si uzit
kartu” z prdzdné zdsoby

u nabidee. Pokud tak utini,
ziskej 1 VB,

Vezmi 1 hartu z nabidky karet
kmene pod hlouni deskou

a umisti ji na svoji odklddoci
hromddiu, SmiE si uzit kartu®
z prizdné zdsoby v nabidce.
Pokud tak ufini, ziskej 1 VB.

Odklédaci hromddka

3 @&

p

e
gl

@0 O = 8

Dober si do ruky 1 kartu
ze sué dobiraci hromddky.

Odhod 1 kartu z ruky na suoji
odklddad hromddiku.

Vezmi si do ruky 1 kartu
z nabidky karet kultury,

Vezmi 1 hartu zuifete z lovité
a umisti ji do sué oblasti pro
zuifata. Pokud na lovisti nejsou
#ddnd mifata a balifek karet
zuifat je prézdnd, ziskej namisto
toho 1 VB,

Vezmi urchni kartu z balitku
karet zuifat a umisti ji licem
vzhiiru do sué oblasti pro
zviata. Pokud je balitek karet
zuifat prdzdng, ziskej namisto
toho 1 VB.

Umisti na lovisté licem vzhdru

urchmi kartu z balithu koret zuFat

( pokud je tam pro ni misto).

Pouij 1 suoji kartu auffete a ziskej

odmény na ni vyobrazené.

Sodka (postup po stupnici
totemu o pole nahoru)

VB v pribéhu hry {okamZité ¢i
v prislusné fiizi)

VB na konci hry

Fiize zatméni

7
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Ziskej maximum potravy (posuri
ukazatel potravy aZ na suij
aktudlni limit na poéitadie).

HraE

Umisti 1 megalit.

Vezmi si posudtnij kdmen

z nabidky (béhem . éry pouze
zlewé édsti). Umisti jej podle
pravidel na volné pole na sué
desce hrdée co nejuice vlevo,

OkamEité umisti dal3l 1 megalit
na jedno z poli, na které ukazuji
Siphy a ndsledné wyusi jeho
efekt. Pokud jsou obé tato pole
obsazend, je tento symbol

bez efektu. Na pole s timto
symbolem lze umistit pouze
neutrdlni megality.

Zaplof to, o je pied Sipkou,
a poté zishej to, co je za Zipkou
(pouze jednou).

Polkud je spinéna podminka
nalevo od tohoto sumbolu, smiE
ziskat odménu napravo,

Jing druh

Stejng druh

Zuife libovolného druhu (,Zolik™)

Fantasia Games Limited, 26 Paparrigopoulou Street, Larnaca 6035, Kypr.
02021 Fantasia Games Limited. Viechna prdva vyhrazena.
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