Prehlad civilizanych kariet
Karty, ktoré v priebehu hry nazbierate, dévajte licom nadol na
miesto pre karty na svojej doske hraca.
Vsetky karty st rozdelené na dve Casti.
Hornd ¢ast ukazuje okamzity zisk hraca vo chvili, ked
si kartu berie.
Spodni ¢ast ukazuje zisk hraca pri zdvere¢nom
vyhodnoteni.

Spodna cast - zelené alebo pieskové pozadie, zisk na konci hry

Karty so zelenym pozadim

16 kariet so zelenym pozadim, na nich 8 roznych
n symbolov, kazdy dvakrit - lie¢itelstvo, umenie, pismo,

hrnéiarstvo, slne¢né hodiny, koleso, hudba, tkééstvo.
Pri zavere¢nom vyhodnoteni spocitajte pocet réznych symbolov,
ktoré ste nazbierali a vyndsobte toto ¢islo nim samotnym.
Priklad: Hrdc md 5 kariet s piatimi roznymi :_ymbo/mi, za tie dostane
25 bodov (5x5=25). Navyse md este jeden symbol hrnciarstva, za ten
dostane 1 bod (1x1=1), spolu teda 26 bodov.

- Karty s pieskovym pozadim: vid Pocitanie bodov
a urcenie vitaza
10 kariet s pieskovym pozadim.

Horna ¢ast — okamzity zisk v priebehu hry
Tieto efekty sa vykonaju okamzite, ked hrac kartu ziska.

Trh (10 kariet)
Hrag, ktory kartu ziskal, ihned hodi tolkymi
kockami, kolko spolu hra hracov. Kocky,
tak ako padli, poloZi vedla karty. Pocinajic
hracom, ktory kartu ziskal, si kazdy hra¢

: . vyberie jednu z tychto kociek a ziska vyhodu
na zdklade ¢isla, ktoré na tejto kocke padlo. Potom si vyberie
kocku dalsi hra¢ v smere hry a potom, postupne, dalsi hraci. Kazdy
hrac si vyberie prave jednu kocku. Ked'si vietci hradi vyberd,
polozi si hrag, ktory kartu ziskal, tito kartu na svoju dosku hraca
k ostatnym, skor ziskanym, kartdm.
Tento hod neméze byt zvySovany pomocou néstrojov.

Jedlo (7 kariet)
Hrac si okamzZite vezme zobrazeny pocet jeddl
z0 spolo¢nej zdsoby.

Suroviny (5 kariet)
Hrac si okamzite vezme suroviny zobrazené
na karte zo spolo¢nej zdsoby.

"Tazba surovin (3 karty)

Hr4¢ hodi dvomi kockami na tazbu
zobrazenej suroviny, teda rovnako ako by na
miesto tazby tejto suroviny poslal 2 figiirky.
Tento hod sa hidZe vzdy samostatne, aj ak
mid hra¢ v tomto kole na mieste prislusnej suroviny nejaké figarky.
Tento hod moéze byt zvyseny pomocou néstrojov.

Priklad: Hrac ziska kartu na obrézku. Hodi dvomi kockami a za
kazdé tri body, ktoré mu na kockich padnu, si vezme 1 drevo.

Vitazné body (3 karty)
Hrag ihned posunie svoju znacku na pocitadle
bodov o 3 body.

Novy nstroj (1 karta)
Hrac¢ ihned dostane 1 novy néstroj (rovnako
ako u vyrobcu néstrojov).

Obilie navyse (2 karty)

Hrac ihned posunie svoju znacku o 1 stupen
nahor na pocitadle obilia (rovnako ako na
poli).

Karta navyse pre zavere¢né vyhodnotenie
(1 karta)

Hrac si ihned vezme hornt kartu z balicka
civilizaénych kariet, pozrie si ju a d4 si ju na
svoju dosku hraca, k ostatnym, skor ziskanym
kartim. Pri zdvere¢nom vyhodnoteni sa mu
za efekt tejto ka.rty beznym spésobom zapocitaji body. OkamzZity
efekt (horn Cast karty) v tomto pripade ignorujte.

Nasledujice karty moze hrac vyuzit ihned, alebo kedykolvek
v dalsom priebehu hry.

Nastroj na jednorazové pouzitie

Hrac si tato kartu polozi licom nahor vedla
svojej dosky hraca. V dalsom priebehu hry
moze raz pomocou tohto néstroja zvysit
jeden zo svojich hodov (rovnako ako beznym
néstrojom). Thned potom poloZi tuto kartu na
svoju dosku hréca k ostatnym, skor ziskanym, kartdm.

2 Iubovolné suroviny

Hrac si tato kartu polozi licom nahor vedla
svojej dosky hraca. Kedykolvek v dalsom
priebehu hry si moze vziat 2 lubovolné
suroviny (rovnaké alebo rozne). Thned potom
polozi tito kartu na svoju dosku hréca

k ostatnym, skor ziskanym, kartdm.

Taktické tipy

- Klucovym faktorom v hre je jedlo. Hlavne na zaciatku hry sa
vzdy vyplati posunit svoju znacku na pocitadle obilia, ak na to
mite prileZitost. V dalsom priebehu hry vam to usetri niekolko
figtirok, ktoré by ste museli vyslat na lov.

- Nepodceriujte zbieranie civiliza¢nych kariet. V hre sa vim mozu
velmi vyplatit. Karty prindsaju jednak velmi cenné okamzité zisky
a aj mnozstvo bodov na konci hry. Ziskat kartu za 1 surovinu sa
vyplati vo velkej vicsine pripadov.

- Zladte vyvoj vasho kmeiia s kartami, ktoré ziskavate. Ak mate
napriklad body za budovy, vyplati sa vim stavat viac lacnejsich
budov. Ak miéte velmi pocetny kmeii, urite sa vyplati zbierat
ka.rty, ktore vam na konci hry prinesu body za pocet ﬁgurok

i pomerne vela obilia, mdzu sa vim teda oplatit i karty, ktoré vim
prinesd body za obilie.

- Drevo je najlacnejSou surovinou, je teda najlepsie platit za karty
drevom. Méze byt dobré udrzovat si stile nejaku zasobu dreva. Ak
Ziadne drevo nemite a chcete kupovat karty, je dobré dat si pozor,
aby vim spoluhraci les nezablokovali.

-V priebehu fize vyhodnocovania akii si v niektorych chvilach
mozete pomoct poradim tychto akcii. Napriklad najprv kiapit
kartu s jednorazovym ndstrojom, ktory potom mézete ihned
pouzit pri tazbe niektorej suroviny. Vicsinou ale nie je problém
zachovat vyhodnocovanie akcii v tom poradi, v akom su

v pravidlach popisané.

- Ak ostéva v niektorom z balickov budov uZ iba posledna karticka
a vy nechcete, aby hra v tejto chvili skoncila, mézete tito budovu
obsadit a potom nepostavit. Hra sa tym, Ze nedojdu karty, ani iny
bali¢ek budov, o kolo predlzi.

pre 2 — 4 hrécov od 10 rokov na 60 — 90 minut

Hraci material:

1 hraci plan

4 dosky hricov

58 drevenych Zeténov surovin (20x drevo, 16x i,
12x kamen, 10 zlatych tehdl)

40 drevenych figiirok (10 v kazdej z styroch farieb)
8 drevenych znaciek v dvoch velkostiach (kocky, po dvoch v kazdej
70 4 farieb)

53 Zeténov jedla (v hodnotich 1,2, 5, 10)

28 karticiek budov

18 Zeténov nastrojov

1 figtirka zacinajiceho hraca

36 civiliza¢nych kariet

7 kociek

1 kozeny pohdr na kocky

1 prehlad kariet

Priprava hry:

1. Polozte hraci plan do stredu stola.

2. Zetény jedla roztriedte podla hodnét a umiestnite ich na
uzemie lovu (vlavo hore na hracom pline)

3.20 zeténov dreva umiestnite na les.

4. 16 zeténov ilu umiestnite na hlinisko.

5.12 zeténov kamena umiestnite na kamenolom.

6.10 zeténov zlata umiestnite na rieku.

7. Zetény nastrojov roztriedte na hodnoty 1/2 a 3/4 a umiestnite
na prislusné polia pri vyrobcovi néistrojov.

8. Civilizacné karty zamiesajte a balicek polozte licom nadol
vedla hracicho plinu. Styri horné karty z balicka umiestnite
licom nahor na §tyri miesta pre karty.

9. Karticky budov zamiesajte a ndhodne rozdelte do styroch
balickov po siedmich kartickach. Pre hru §tyroch hracov
umiestnite licom nahor na hraci plan vietky 4 balicky, pre hru
troch hracov 3 balicky a pre hru dvoch hricov 2 balicky (zvysné
balicky vratte spit do skatule).

10. Kazdy si vyberte svoju farbu. Umiestnite svoju mensiu znacku
na pocitadlo obilia (vlavo dole na hracom pline) a svoju viiésiu
znacku na pocitadlo bodov (vlavo hore na hracom plane).

11. Kazdy si vezmite jednu dosku hraca, 5 figirok svojej farby
a zetény jedla v celkovej hodnote 12 (napriklad 5,5, 1, 1).
Doska hréca slazi ako prehlad hry a taktiez ako miesto pre
kladenie hracieho materidlu v priebehu hry. 12. Zvysné figirky
(5 z kazdej farby) umiestnite vedla hracieho plinu do spoloénej
zasoby. K nim umiestnite pohir a 7 kociek.

13. Najmladsi hra¢ si vezme figiirku zacinajiiceho hraca a méze
zakat hru (vid strana 4).

Prehlad hry

Ocitnete sa na chvilu v dobe kamennej. V ¢ase, ked sa ludska
civilizdcia pomaly zaéina rozvijat. Vedte svoj kmeni pravekych Iudi
v tomto nelahkom ¢ase, ked je hlavnou potrebou pre cely kmen
zaobstarat jedlo. MézZete bud vyrazit na lov, alebo zacat obribat
prvé polia a pestovat na nich obilie. TaktieZ treba tazit suroviny,
aby bolo mozné stavat chatrée, v ktorych bude vas kmen byvat.
Okrem toho sa rozvija i obchod, nibozZenstvo a dalsie oblasti
civiliza¢ného vyvoja.

Vasou tlohou je previest svoj kmen cez rozne uskalia tejto
nelahkej doby, rozvinit ho v roznych oblastiach, a nezaostat

Vo Vyvoji za ostatnymi kmerimi. Néjdite si svoju cestu dobou
kamennou.

Priebeh hry
Hra sa hrd v kolich. Kazdé kolo hry sa skladd z troch fiz, ktoré

vzdy prebiehaju v nasledujicom poradi:

1. Umiestiiovanie figirok na hraci plin
2. Vyhodnotenie akcii
3. Nakfmenie kmena

1. Umiestniovanie figirok na hraci plin

Zacinajdci hrac vezme jednu, alebo viac svojich figirok

a umiestni ich na jedno miesto na hracom plane. Po iom
nasleduje dal§i hra¢ v smere hodinovych ruciciek, ktory taktiez
vezme jednu, alebo viac svojich figiirok a umiestni ich na jedno
miesto na hracom plane. Tymto sposobom prebieha hra dookola
do tej doby, kym vsetci hraci umiestnia vietky svoje figirky. Pocet
krizkov €23 na jednotlivych miestach na hracom pline znamend
pocet figirok, ktoré mézu byt na toto miesto celkovo umiestnené.
Vzdy, ked je hra¢ na tahu, musi aspori jednu figirku umiestnit,
nie je dovolené vynechat tah. Taktiez nie je dovolené, aby rovnaky
hri¢ umiestnil figirky na miesto, na ktoré uz v predchadzajicom
priebehu kola jednu alebo viac svojich figirok umiestnil. Jedinou
vynimkou z tohto pravidla je miesto ,lov*, kam je vzdy mozné
umiestnit zvy$né figarky.

Jednotlivé miesta na hracom plane:

Vyrobca nastrojov

Iba 1 figurka jediného hraca

Priklad: Modry umiestnil 1 figiirku na vyrobcu

ndstrojov, tym je toto miesto obsadené.

Chatr¢

Iba 2 figurky jediného hraca

Priklad: Modry umiestnil 2 figiirky na chatrc, tym je
toto miesto obsadené (Vzdy, ked'si hrdc vyberie chatri,
musi umiestnit presne 2 figiirky).

Pole
Iba 1 figirka jediného hrica
Priklad: ZIty umiestnil 1 figiirku na pole, tyjm je toto

miesto obsadené.

Lov
Jediné miesto, kam méze byt umiestneny ubovolny
pocet figirok vSetkych hracov.

Les, hlinisko, kamenolom a rieka
Na kazdom mieste Iubovolny pocet figiirok kazdého

hraca, ale maximélne 7 figirok celkom.
Priklad: V lese sii uz umiestnené 4 figiirky cerveného

- u hrdaca. ZIty tam umiestnil dalsie
<]

2 figiirky. Ostdva tam posledné
do lesa 1 figiirku a tym je les pre toto kolo plne obsadeny.

volné miesto. Modry umiestnil

Pre hlinisko, kameriolom a rieku plati to isté.

Civilizacné karty

Na kazda kartu méze byt umiestnena préve

1 figtrka. Karty mézu byt obsadzované

v Iubovolnom poradi. Behom jedného svojho tahu
smie hrd¢ umiestnit iba 1 figirku na 1 kartu.
Priklad: Cerveny umiestnil 1 ﬁgu‘rku na jednu

2z civilizacnych kariet. Toto miesto je teraz obsadené.
Dalsie 3 civilizainé kar-ty sii stale volné a mozu byt obsadené

v dalsom priebehu kola.



"7 Budovy

= Na kazdd budovu moze byt umiestnend prive

1 figtirka. Budovy mozu byt obsadzované
i vIubovolnom poradl Behom jedného svojho tahu
smie hra¢ umiestnit iba 1 figrku na 1 budovu.
Priklad: Cerfveny umiestnil 1 svoju figiirku na jednu z budov. Toto
miesto je teraz obsadené. Dalsie 3 budovy sii stile volné a mozu byt
obsadené v dalsom priebehu kola.

Ak uz niektori hraci umiestnili vietky svoje figurky a ini nie, mdézu
zostavajuci hraci pokracovat v umiestniovani svojich figiirok. Ak uz
vietci hraci umiestnili vietky svoje figtrky, nasleduje 2. Faza kola
- vyhodnotenie akcii.

2. Vyhodnotenie akcii

Kazda umiestnend figirka hraca znamend urcita akciu. Zacinajici
hréc si ako prvy postupne vyhodnoti akcie vietkych svojich
figrok na hracom plane. Potom je na rade dalsf hra¢ a taktiez

si vyhodnoti akcie vietkych svojich figirok. Potom nasleduja

i dalsi hraci v smere hry. Poradie, v ktorom hra¢ vyhodnoti akcie
svojich figuirok, zdvisi iba na flom (odporicame vyhodnotenie

v tom poradji, v ktorom st akcie dalej popisané, konkrétne poradie
v kazdom tahu vak zavisi iba na hricovi).

Figurky, ktorych akcia bola vyhodnotend, si hri¢ vezme spit na
svoju dosku hréca. Na konci vyhodnotenia akcii ma teda hra¢
vietky svoje figlirky spit na svojej doske hréca.

Prehlad jednotlivych akcii

Vyrobca nastrojov

Pomocou tejto akcie ziskate 1 novy nstroj.
Ak este nemite ani jeden ndstroj, vezmite si
Zetén néstroja s ¢islami 1 a 2 a umiestnite ho
stranou s ¢islom 1 nahor na jedno z miest pre
nastroje na vasej doske hréca.

Ak si beriete dalsie néstroje...

Pri druhom a trefom néstroji postupujte rovnako ako pri prvom.
Zetény umiestnite ¢islom 1 nahor na dve zvy$né miesta.

Ked beriete §tvrty, piaty a Siesty ndstroj, otacajte postupne vase
néstroje na stranu s ¢islom 2.

Pri siecdmom, 6smom a deviatom ndstroji vymerite Zetény s ¢islami
1a 2 za Zetény s Cislami 3 a 4, stranou s ¢islom 3 nahor. Pri
desiatom az dvandstom ich opit otocte ¢islom 4 nahor.

Vyuzitie nastrojov: Kazdy Zetén néstroja moze byt raz za kolo
vyuZity na zvySenie jedného hodu kockami pri love alebo tazbe
niektorej zo surovin o hodnotu daného néstroja. Hodnotu nastroja
uddva &islo na hornej strane Zeténu a je vzdy nutné ju vyuzit

k jednému hodu veelku. Nie je mozné ju rozdelit k viacerym
hodom. Jeden hod kockami méze byt zvyseny pomocou jedného

i viacerych néstrojov hrica. To, Ze ste néstroj uz v tomto kole
vyuzili, oznalte otocenim Zetonu o 90°. Priklady vyuzitia ndstrojov
ndjdete na strane 6 pri love a tazbe surovin.

Chatre
Pomocou chatrée ziskate zo spolo¢nej
zdsoby 1 figirku svojej farby. Do
7 vietkych nasledujucich kol méte teda

o chnu moznost akcie navyse.
Pnklad Zeleny umiestnil 2 svgje ﬁgurky do chatrée. Pri vyhodnoteni
akeii si vezme tieto 2 figiirky a k nim este 1 figirku zo spolocnej zdsoby.
Vsetky tieto 3 figiirky umiestni na svoju dosku hrdca.

Pole
Pomocou pola si mozete zaistit prisun jedla
pre svoj kmei. Pri vyhodnocovani si vezmite
svoju figirku spit na svoju dosku hrica

- a posuiite svoju znacku na pocitadle obilia

o 1 stupen nahor. Na konci kazdého kola ziskate za poziciu svojej

znacky na pocitadle obilia jedlo.

Lov - hod kockami
Vezmite si za kazdu svoju figirku, ktord ste umiestnili na izemie

lovu, 1 kocku a tymito kockami hodte. K vysledku
hodu mézete pridat hodnoty Iubovolného poctu
svojich ndstrojov. Za kazdé 2 body hodené na
kockdch ziskate 1 jedlo. Stcet bodov na kockdch

a hodnoét pridanych néstrojov vydelte dvomi.
Vysledok znamend pocet jeddl, ktoré dostanete.
Priklad: Modry si vezme 5 kociek
a hodi spolu 14?,1( hodu nepridava
Ziaden ndstroj a vexme si teda 7
Jeddl. (14:2). sy _
Priklad: Zeleny hodi tromi kockami sucet 14 = %
celkom 11. Dostal by 5 jeddl. Md 7 ]eda’[
vsak jeden ndstroj hodnoty 1. Pridd
ho k hodu, md teda spolu 12 a dostane 6 jedal (12: 2). Otoci svoj Zeton
ndstroja o 90° a v tomto kole ho uz neméze vyuzit.
Priklad: Z/[_y hodi dvomi kockami spolu 4. Ma dva ndstroje hodnoty
1, pridd ich hodnoty k svojmu hodu, otoi ich 0 90° a dostane teda 3
Jedld (6:2).
Lov je zikladnym zdrojom jedla pre va§ kmen. Jedlo potrebujete
v 3. faze kazdého kola na nakfmenie vasho kmeria.
Les, hlinisko, kameniolom a rieka — hody kockami
Na tychto $tyroch miestach mézete ziskat drevo, il, kamen a zlato.
Tazba surovin funguje rovnakym spésobom ako lov, iba hodnoty
surovin s vyssie:

les — za kazdé 3 hodené body dostanete 1 drevo
hlinisko — za kazdé 4 hodené body dostanete 11l
kamenolom — za kazdych 5 hodenych bodov dostanete
1 kamen
rieka — za kazdych 6 hodenych bodov dostanete
1zlato

Pocet kociek, ktorymi hra¢ hadze, vidy urcuje pocet figirok hraca
na danom mieste.

Priklad: Zeleny md 2 figiirky na rieke. Hodi dvomi kockami spolu 5.
Swoj jediny ndstroj uz pouzil na love a k tomuto hodu teda nic'pria'at'
nemaoze. Nedostane ani jedno zlato, pretoze nehodil spolu ani 6 bodov.

Priklad: Cer'ueny md na rieke 3 figiirky a hodi B B E]

na troch kockdch spolu 7. Ma tri ndstroje
hodnoty 2 a vietky ich pouzije na zvysenie tohto| + E E u
sucet 13 =

hodu. Celkom md teda 13 bodov a dostane 2
zlata. 2 data L9
Pocet Zeténov surovin v hre nie je cielene

obmedzeny. Ak sa na hracom plane minu, docasne ich nahradte
(napriklad Zeténmi jedla).

Suroviny umoziiuju hricom kupovat civilizaéné karty a stavat
budovy.

Civilizaéné karty — okamzité zisky a body na konci hry

Kazda karta ma okamzity efekt (v hornej casti karty) a este efekt
na konci hry (v spodnej Casti karty). Prehlad vietkych efektov
kariet njdete na zvlastnom liste ,Prehlad civiliza¢nych kariet”.
Hrag zaplati prislusny pocet surovin (zobrazeny farebnymi
pituholnikmi nad miestom, na ktorom lezi dané karta — teda 1, 2,
3, alebo 4 suroviny podla pozicie karty) a vezme si kartu k sebe. Za
kartu je mozné zaplatit lubovolni kombindciu surovin — dreva, ilu,
kameriov, alebo zlata. Ak hrac kartu nechce alebo neméze zaplatit,
nemusi. Nechd kartu lezat na hracom pline a vezme si figirku
spit na svoju dosku hraca. Po vykonani okamzZitého efektu karty

si kartu vezmite a licom nadol ju poloZte na miesto pre karty na
svojej doske hréca.

V jednom kole je mozné ziskat z kazdého miesta jednu kartu,
celkom teda styri karty. Karty budd doplnené vzdy az na konci
kola.

Budovy — okamzity zisk bodov v priebehu hry

Hrac zaplati cenu zobrazent na karticke budovy a vezme si tuto
karti¢ku na svoju dosku hréca. Thned potom posunie svoju znacku
na pocitadle bodov o prislusny pocet bodov.

Priklad: Z/tj zaplati 2 drevd a 1 il. Vezme si karticku budovy a posune
svoju znacku na pocitadle bodov 0 10 bodov.

Ak hra¢ budovu nechce alebo neméze zaplatit, nemusi. Nechd
budovu lezat na hracom pline a vezme si figirku spit na svoju
dosku hraca.

Za budovy sa plati surovinami — drevom, {lom, kamefimi, alebo
zlatom. V hre je 8 budov, pri ich stavbe hra¢ rozhoduje o druhu
surovin, ktoré za ne zaplati, nie viak o ich poéte. Okrem toho st
v hre este 3 budovy, pri ktorych hra¢ rozhoduje ako o druhu, tak
i po¢te (maximalne 7) zaplatenych surovin. Za tieto budovy hra¢
dostane pocet bodov na zdklade hodnét zaplatenych surovin.
Hodnoty surovin st zobrazené na doske hraca a st rovné poctu
bodov, ktoré je treba hodit na kockach pre ziskanie jednej
prislusnej suroviny.

Rozne budovy

Body, ktoré hri¢ za budovu dostane.

Suroviny, ktoré hra¢ za budovu musi zaplatit.
Hrac dostane body na zéklade hodnét zaplatenych
surovin.

Must zaplatit presne 4 suroviny.

Tieto 4 suroviny musi byt prave z dvoch druhov. Je iba
na hracovi, ktoré druhy surovin si zvoli.

Hrac dostane body na ziklade hodnét zaplatenych
surovin.
Musi zaplatit aspoii jednu a mozZe zaplatit maximalne
sedem surovin.
Pocet roznych druhov surovin, ktoré hrac zaplati, zavisi iba na jeho
vybere.

Priklad: Modry zaplati 3 kamene a 1 drevo (spolu teda

4 suroviny prave dvoch drubov). Za tito budovu dostane

bel| spolu 18 bodov — kazdy kameri md hodnotu 5 a drevo ma
© hodnotu 3.

Hrac si vezme karticku budovy, umiestnil ju na jedno z miest pre
karticky budov na svojej doske hrica a posunie svoju znacku na
pocitadle bodov o prislusny pocet bodov. Hra¢ méze mat i viac nez
5 budov, tento pocet nie je nijako obmedzeny.

3. Nakimenie kmena

Potom ako si vietci hréci vzali spit z hracieho plinu vietky svoje
figirky, musia vietci hradi svoje kmene nakfmit. Za kazdd svoju
figlirku musi hra¢ v tejto chvili zaplatit 1 jedlo.

Kazdy hréc si najskér vezme zo spolocnej zdsoby taky pocet jedal,
ktory zodpoveda umiestneniu jeho znacky na pocitadle obilia.
Potom zaplati do spolocnej zdsoby presne tolko jedil, kolko ma

v tej chvili figarok.

Ak nema hra¢ dostatocny pocet jeddl, aby nak¢mil cely svoj

kmen, musi zaplatit vietko svoje zvy$né jedlo a kazdé chybajice
jedlo méze nahradit jednou Iubovolnou surovinou zo svoje
zasoby. Ak hri¢ nemoze, alebo nechce, zaplatit za chybajice jedlo
surovinami, musi si na pocitadle bodov odpocitat 4 body za kazdé
chybajice jedlo (ak ma menej bodov, musi sa posunit do minusu).

Po fize nakimenia kmena kolo kondi. Presuite figirku
za¢inajuceho hrica k nasledujicemu hracovi v smere hry a hrajte
rovnakym spdsobom dalsie kolo.

Dalsie kolo

Pred zaciatkom dalsicho kola je potrebné doplnit civiliza¢né
karty. Ak na hracom pléne ostali nejaké karty z minulého kola,
presuiite ich na volné miesta Co najviac vpravo, ¢iZze na najlacnejsie
miesta. Potom dopliite na zvy$né volné miesta (smerom od
prvého k §tvrtému) vrchné karty z balicka. Vsetci hraci si v tejto

chvili mézu otocit spit do pévodnej polohy vietky néstroje, ktoré
v tomto kole pouzili, a dalsie kolo moze zacat.

Priklad: V predchadzajiicom kole boli zakiipené karty z drubého

a tretieho miesta. Kartu na prvom mieste nechajte tam, kde je. Kartu
2o Sturtého miesta presurite na drubé miesto. Na dve volné miesta
(tretie a Sturté) dophite dve vrchné karty z balicka.

Koniec hry

Hra moze skoncit dvoma spdsobmi:

- Na zaciatku nového kola nie je v balicku dost civiliza¢nych
kariet, aby mohli byt doplnené na vietky volné miesta. Nové
kolo sa uz hrat nebude a hra okamzite skon¢i. Kedykolvek
behom hry moézu hraci karty prepocitat, aby bolo jasné, kolko
presne ich v balicku ostiva.

- Je zaktpend posledna budova z jedného z balickov budov.

V tomto pripade sa prive prebichajuce kolo dohri do konca,
musia teda byt este raz byt nakfmené kmene hra¢ov a potom
hra skonéi.

Pocitanie bodov a urcenie vitaza
Vezmite si do ruky ,,prehlad civilizaénych kariet, na fiom st
popisané vietky efekty kariet na konci hry.

Body za pocet roznych kariet so zelenym pozadim.
Priklad: Hrdc md 5 civilizacnych kariet so symbolmi kultiirneho
vyvgja v roznych oblastiach = 25 bodov (vid tabulka na doske hrdca)

Body za karty s pieskovym pozadim

* Pocet rolnikov na svojich kartich vyndsobte poziciou svojej
znacky na pocitadle obilia.

* Pocet vyrobcov nistrojov na svojich kartich vyndsobte celkovym
poctom svojich néstrojov.

* Pocet stavitelov na svojich kartich vyndsobte poctom svojich
budov.

* Pocet Samanov na svojich kartich vyndsobte poctom svojich
figtirok.

Body za suroviny

Za kazdu surovinu, ktord vim na konci hry ostala na vasej doske
hrica, dostanete 1 bod.

Za jedlo, ktoré vim na konci hry ostalo, sa body neudeluj.

Vsetky ziskané body si ihned zapocitajte na pocitadle bodov.
Vitazom sa stane hrag, ktory ziskal najviac bodov. V pripade
rovnosti zvitazi ten hra¢, ktory ma vyssi sicet poctov svojich
nistrojov, figtirok a pozicie svoje znacky na pocitadle obilia.

Hra v dvoch, alebo v troch hracoch

Pri hre dvoch, alebo troch hracov platia vietky zikladné pravidla,

okrem niekolkych drobnych zmien:

* Pri hre dvoch, alebo troch hricov mézu byt v kazdom kole
obsadené iba 2 miesta z trojice vyrobca ndstrojov, chatré a pole.
Je iba na hrécoch, ktoré dve miesta obsadia. Ak vsak st uz dve
z tychto troch miest obsadené, tretie je tieZ povazované za
obsadené a nie je moZné nari umiestnit figurku.

* Pri hre troch hrd¢ov mozu byt na kazdé z miest pre tazbu
surovin (les, hlinisko, kamenolom a rieku) umiestnené iba
figirky dvoch hréacov.

* Pri hre dvoch hric¢ov mozu byt na kazdé z miest pre tazbu
surovin (les, hlinisko, kamenolom a rieku) umiestnené iba
figrky jedného hraca.
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