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o 6 desticek [4 pro 2-6 hract, 1 pro 4-6 hracii (oznacena), 1 pro 5-6 hracii (oznacend)]

o 1 skladovaci deska se stupnicemi pro velikost klanu (1-15) a poradi hraci (1-6),
oblasti sklizné jidla (pole, kioviny, jezero, les a tidoli)

i i

o 102 ¢lend klanu: 17 v kazdé barvé — zelené, cervené, modré, cerné, bilé a Zluté
o 98 Zetond jidla:
18 polnich plodin (hodnota 1) %
12 polnich plodin (hodnota 3) =**
18 bobuli (hodnota 2) A i f
20 ryb (hodnota 3) sl A |
18 medvédi (hodnota 3) #5%)
12 mamutd (hodnota 4) h

9 42 karet technologie: 6 startovnich karet ,bylin“, 28 karet ,ndstrojii”, 7 karet , znalosti”,
1karta,,michdni”

© 6 piehledovych karet ,jidlo / rozsiteni klanu”
o 6 prehledovych karet, faze tahu”
o 12 ukazateli ,zasoba jidla“ (4 bobule, 3 ryby, 3 medvédi, 2 mamuti)

o pravidla
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Jako klanovi viidci v dobé kamenné jsou hréci zodpovédni za blahobyt svych kmend. Musi vyvijet nové lovecké postupy a ziskavat nové znalosti, aby dokazali Gispésné obstarat
potravu ¢ ovladli ohen. Za pomoci téchto dovednosti ziskaji hraci dostatek potravy nakrmeni svych klanti a k rozsiteni do novych loveckych oblasti.

V této hfe hraci stoji pred rozmanitymi rozhodnutimi: které karty technologii poskytnou nejvétsi vyhody, kdy je pravy cas pro rozsiteni klanu na hernim planu a kterd loveckd oblast
poskytne nejvice potravy? Dosazeni novych loveckych oblasti ¢i pokus o zajisténi urcitych ¢asti planu pro sviij klan jsou dileZité faktory hracské strategie. Osidlit prazdné oblasti je pro
klany levn&jsi ve srovnani s oblastmi, kde se jiz usadily jiné klany. Hra¢ s nejpocetnéjsim klanem poté, co alesponi jeden hra¢ rozmnozi svij klan o tfindctého clena, vitézi ve hre Pravék.

Pro oslavu 10. vyroci plivodniho Vysokého napéti jsem chtél vytvoiit néco specidlniho. Zatimco jsem premyslel o riiznych moznostech, zacala riist zajimava myslenka. Jelikoz v3e
md sviij pocatek, tak i historie lidstva zacind v pravéku. A tak se zrodila tato hra: doba kamennd, ohe#, jidlo.,Pravék” pfendsi principy Vysokého napéti do doby kamenné. Pofadi
fazi béhem tahu, poradi hracd, karty technologii: viechny tyto herni prvky jiz zndte z Vlysokého napéti. Ale co je nové? Co je jiné?
,Pravék” je mnohem rychlejsi a priméjsi: ihned se stanete soucdsti akce a kazdy tah, kazdé rozhodnuti je dileZité.

Jedna rada pro prvni hru: pokud se rozhodnete koupit urcitou kartu znalosti, zcela piizpiisobte svou strategii této karté. Nepokousejte se ziskat vsechno
najednou. Nejduilezitéjsi rada: neutracejte piilis mnoho jidla na rozsifovani svého klanu. Pokud tak ucinite, miizete mit nedostatek pro nakup dalsi karty
technologie. To je nejvétsi moznd chyba, jiz se mlzete dopustit v, Pravéku”.

Uzijte si pravékou zabavu!
Friedemann Friese
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Nasledupa text obsahUJe prawdla pro 3-5 hraci. Zmeny pro 2 a6 hrécu najdete nastranach7a8.

0 Kazdy hrac si vezme 17 clenti klanu své barvy a 7 jidel (1 polni plodinu hodnoty 7 a 2 polni plodiny hodnoty 3). Hraci vidy drZi své Zetony viditelné pred sebou (ve svém
hernim prostoru). Navic kazdy hrac obdrzi prehledové karty ,jidlo / rozsiteni klanu“a , faze tahu”.

e Vezméte startovni karty , bylin“ s nejnizsimi Cisly v poctu odpovidajicimu poctu hract (tedy napfiklad pfi hie 4 hracli pouzijte karty s €isly 7-4) a zamichejte je.
Vratte zbyvajici startovni karty zpét do krabice. Kazdy hrac si ndhodné vezme kartu a umisti ji licem nahoru do své herni oblasti. Poté hra¢ s nejvyssim islem startovni karty
(ve 4 hrécich je to tedy 4) umisti clena klanu na pole 7 stupnice poradi hracd. Ostatni hrdci, v sestupném poiradi podle Cisel svych startovnich karet, umisti své cleny klanu na
pole 2, 3, atd.

o Kazdy hrac umisti dalSiho svého ¢lena klanu na pole 7 stupnice velikosti klanu.

o PoloZte v3echny Zetony jidla jako spolecnou zdsobu vedle skladovaci desky. Nasledujici Zetony jidla umistéte do oblasti sklizné na skladovaci desce: v3echny polni plodiny na
pole, 4 bobule do kfovin, 2 ryby do jezera, 3 medvédy do lesa a 2 mamuty do tdoli. Tyto oblasti predstavuiji,,sklizeri” a nesmi byt zaménovany se spolecnou zasobu! Hroméadka
polnich plodin je jedind neomezena zasoba.

e V zdvislosti na poctu hraci si vyberte odpovidajici pocet desticek krajiny a zamichejte je licem dolti. Pocinaje prvnim hrécem (clen klanu na poli 1 stupnice poradi hraci) a
dale dle herniho pofadi, vytvori hraci herni plan. Prvni hrd¢ vezme desticku krajiny a umisti ji do stfedu stolu. Zbyvajici hraci nasleduji dle herniho pofadi, berou si desticky
krajiny a vykladaji je jako herni plan. Druhé destitka musi alespori jednou hranou sousedit s prvni destickou. Kazdd dalSi desticka krajiny musi sousedit alespon se dvéma
jinymi destickami. Poté, co kazdy z hract umistil jednu desticku krajiny, vratte zbyvajici krajiny do krabice.

ZNdr |- vprvni hfe byste méli pouZit startovni rozloienl’ planu doporucené na strané 5.

i

K oznaceni zésob jidla umistéte prislusné upravené ukazatele ,zdsoby jidla” do , oblasti sklizné”, Zasoba jidla zavisi na poctu hrdcd a na poctu riiznych loveckych oblasti na
hernim plénu. V kazdém kole hry je ve fazi 4 (byrokracie) do oblasti sklizné umisténo urcité mnozstvi Zeton( jidla podle tabulky na strané 7, plus 1 dalsi Zeton jidla za kazdou
odpovidajici loveckou oblast na hernim planu.

111111 jak je uvedeno v prehledu na strané 7, zékladni zasoba jidla pro tfi hrace jsou 3 bobule, 2 ryby, T medvéd a 1 mamut. S vyobrazenymi destickami krajiny je ceIkova
S lba jidla nésledujici: 5 bobuli, 3 ryby, 2 medvédi a 3 mamuti. Odpovidajici zsobu jidla umistéte na skladovaci desku do oblasti sklizné.

0 Umistéte karty technologii s Cisly 07-74 do dvou fad, které predstavuji trh s technologiemi. Karty 07-70 umistéte ve vzestupném poradi do horni fady (soucasny trh) a karty
11-14 rovnéz ve vzestupném pofadi do spodni fady (budoucitrh).

0 Odlozte kartu ,michdni“ stranou a zamichejte zbyvajici karty. \/ zavislosti na poctu hracii odstrarite urcity pocet karet technologie licem dol(i ze hry a vratte je zpét do krabice
(ve 3 hrcich odstrarite 6 karet, ve 4 hracich 3 karty a v 5 hrécich pouZijte vSechny). Zbyvajici karty technologie umistéte licem doli jako dobiraci balicek pobliz trhu s
technologiemi a nakonec vlozte kartu ,michdni” dospodu tohoto balicku.

Mozny zpiisob pripravy hry pro 3 hrace:
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Kazda desticka krajiny se skldda ze dvou loveckych oblasti, a ty jsou dale rozdéleny na tfi fovisté. Klany
mohou ziskavat urcity typ jidla, pokud se alespon jeden clen kladu nachézi v lovisti odpovidajici lovecké
oblasti a zdroveni klan vlastni 1 i vice prislusnych nastrojti — viz nize. Pokud existuje vice stejnych loveckych
oblasti, vzristd jak zasoba jidla (viz strana 7, faze , byrokracie”), tak Gcinnost ndstrojti, pokud se pfislusnici

klanu nachazi v lovistich dvou nebo vice loveckyich oblasti daného typu (viz féze ,lov”).

vime, e hraci nemohou lovit bobule a Ze ryby, medvédi a mamuti se zfidka vyskytuji v

Z

-~ oblastech sklizné. Ale kvili zjednoduseni hernich pojmii pouzivame shodné pojmy pro,,lov”, , lovecké 2 lovecké oblasti:

oblasti”, ,lovisté” a ,sklizen” nebo ,oblast sklizné”. medveéd (vlevo) a bobule (vpravo), obé se tiemi fovisti.

Jetoyjida

" Rlizné Zetony jidla (jak rostliny, tak zvifata) maji riizné hodnoty — viz rovné na prehledové karté.

Jidlo rovna se ména. Hrédi mohou vzdy béhem hry ménit své Zetony jidla se spolecnou zasobou, pokud pottebuji rozménit
(neménte Zetony jidla s oblastmi sklizné!). JelikoZ je spotfeba polnich plodin vyssi, zelené Zetony maji hodnotu,, 1 a Zluté 3"

Hary tecnag

Ve hre, Pravék” existuji dva riizné typy karet technologie: ndstroje a znalosti.

2
¥ | Néstroie: a) Nastroje .
': : Kosik _j kian S S pomoci ndstrojii klany ziskavaji pfi lovu jidlo. Klan miZe vlastnit maximalné 3 karty nastrojd. Pokud klan
= E N ehimaty lovicti alespoi | ziskd ctvrty néstroj, odhodi libovolny ze svych stdvajicich néstrojii a odstrani jej ze hry. Startovni karta , bylin” il
Bl it obiasti bobulr:ami a karta nastroje ,pole” jsou rovnéZ povazovany za ndstroje. Klany mohou vlastnit jakoukoli kembinaci néstroj, iy
' s BB schopen kos# poutit, dokonce i vice kusi jednoho typu (napf. 2 luky). :?
L b) Znalosti B
S pomoci znalosti ziskavé klan trvalé vyhody. Kromé svych, maximdlné tii, ndstrojii mize klan vlastnit i
libovolné mnoZstvi karet znalosti. Znalosti nezabiraji zadné misto a mohou byt hromadény spolu s ndstroji. L Jf,?
Jeden klan vSak miZe koupit a vlastnit pouze jednu kartu od kazdého typu znalosti. i
Nastroje: Cislo ukazuje zafazeni (hodnotu) karty. |
!
PoIe, = e §Kllzen Q Jméno a obrézek predstavuji ndstroje a znalosti a nemaji ve hfe zadny dalSi vyznam. L
nezdvisle na pozici klanu .
na hernim pldnu (napf. 3 O Cena ukazuje hodnotu jidla, kterou musi kupujici karty zaplatit a vrétit do spolecné zésoby. 2
il plediny Q Barva policka a symboly urcuji typ a pocet Zetoni jidla, které hrac ziska béhem fovu. Zelend je pro polni i
plodiny, fialova pro bobule, modra pro ryby, svétle hnéda pro medvédy a tmavé hnéda pro mamuty. A
Pole (a byliny) vzdy poskytuji klanu jisty pocet jidla. Ostatni nastroje dévaji klanu proménlivé mnozstvi o i
jidla, odvislé od poctu Zetond jidla v oblastech sklizné. Klan se rovnéz musi nachdzet v lovisti piislusné '-‘5’7
£ Tnalosti: lovecké oblasti, aby byl schopen pouzit pfislusné néstroje. +-
E‘E‘ Oheri — nepocitd se do S kosikem vyobrazenym nahote vlevo si klan vezme 1 bobuli, pokud jsou v oblasti sklizné : :.E
e maxima 3 karet ndstrojd. maximélné 3 bobule. Pokud je tam 4-6 bobuli, vezme si 2 bobule a kone¢né je-li tam 7 a vice bobul, :
£ ziska klan 3 bobule. e
o
G Text vysvétluje vyhody znalosti, kterych poziva vlastnik této karty. ;
5
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Hra zacind kratkym umistovacim kolem, predstavujicim pocatecni klanové osidleni herniho plénu. Poté ndsleduje nékolik kol, béhem kterych klany kupuji karty technologie,

i 08

Usidleni Klani _

Kidy klan zacind s jednim nebo dvéma cleny na hernim plénu.

a) Pocinaje poslednim hracem (!) a nasledné dle obréceného herniho poifadi musi kazdy klan umistit jednoho clena do jednoho libovolného fovisté na hernim planu. Kazdy klan
musi zpocatku osidlit odliSnou foveckou oblast (tzn. odlisny hex). Toto prvni osidleni je zdarma. V zdvislosti na typu lovecké oblasti miize klan pfi lovu ziskat odpovidajici jidlo.

Pro vasi prvni hru doporucujeme ndsledujici pocétecni rozestaveni (viz rdmecek na dalsi stran€). Od druhé hry si mohou klany své pocatecni pozice vybirat libovolné.
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b) Poté, pocinaje prvnim hracem a nésledné dle herniho pofadi, miize kazdy hra¢ dobrovolné umistit i r" i
- na plén druhého clena klanu. Klan umisti svého druhého clena na fovisté sousedici s lovistém prvniho V obréceném hernim pofadi umisti posledni hré¢ 1 clenaklanuna :
¢lena. Zvolené ovisté jiz mdze byt obsazeno jinym klanem. Lovisté miize byt obsazeno maximéIné policko 1, predposledni hrac na policko 2, atd. & 1 g’ :_'.'i
jednim clenem z kazdého klanu ve hie (napf. pfi hte ctyfech hraci tedy maximdlné ctvefici figurek). r QU
Cena za umisténi druhého ¢lena klanu se fidi pravidly vysvétlenymi na strané 6 (fze 3 ,Siteni klanu®). 3 hradi 5 hracii 4

) Poté, co kazdy klan umistil na pldn 1 nebo 2 své cleny, odpovidajici pocet je zaznamendn na stupnici
velikosti klanu.

Urteni herniho pofadi

JelikoZ herni poifadi je na zacatku hry zvoleno nahodné, hradi nyni urci herni pofadi znovu. Hrdc s nejvétsim klanem je nyni novym prvnim hracem, nésledovany ostatnimi hraci v
sestupném poradi dle velikosti kland. V pfipadé shody ve velikosti klanu je v pofadi vyse hrd¢ s vyssim Cislem startovni karty , bylin“.

e T B
e S ';hw-!mwﬁ

o 4 ol na zacatku hry 3 hrécd byl prvnim hracem Krystof (startovni karta,,3*), druhd byla Alena (startovni karta, 2*) a Stépan tfeti (startovni karta,, 7). Alena bude prvni, nebot
] " umistila jako jedind dva cleny klanu. Jak Kry3tof, tak Stépan chtéji zacinat pouze s jednim clenem klanu, takze KryStof bude druhym hracem kviili své vy33i startovni karté a Stépanovi
¢,Zus;ane treti misto.

i _;ur- T

Jedno kolo hry se skldda ze Ctyr fézi. Kazdé faze musi byt dokoncena viemi hrédi, nez mohou hrdci pokracovat v dalsi fazi.

1. Nékup nové technologie / odhozeni zkazeného jidla
2. Lov / nakrmeni klanu

3. Siteni klanu

4. Byrokracie

a2

b e R R R o B i T gy

V teto fa2| mohou kIany kouplt kazdy po jedne karte technologle Na kona faze je mozné, Ze se Cdst jidla zkazi (lednicka dosud nebyla vynalezena) a ztrati svou hodnotu.

e A T
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Nakup nové technologie
. Nazacdtku této faze umistéte polni plodinu hodnoty 1 jako bonus na nejnizsi kartu soucasného trhu. !
Pocinaje prvnim hrdcem a nésledné dle herniho pofadi si hrdci zvoli kartu technologie a navrhnou jeji koupi. Ve svém tahu se hra¢ rozhodne mezi nasledujicimi dvéma ,
moznostmi: E
; a) Vzdat se prileZitosti {
L Pokud si nechce zvolit kartu technologie a navrhnout jeji koupi, méize se prileZitosti vzdat. V tomto kole neziska novou kartu technologie. | kdyz ostatni hraci pozdéji !
i |

béhem kola zvoli kartu technologie a navrhnou jeji koupi, neni mu jiz dovoleno kartu koupit.

b) Zvolit kartu technologie pro nakup
Hréac si vybere ze soucasného trhu (¢tyfi karty technologie v horni fadé) kartu technologie a navrhne jeji koupi . Dle herniho pofadi mohou projevit o tuto kartu zdjem
i ostatni hra’éi Hrdc, ktery jev herm’m pofadl’ nejvice vzadu a chce kartu koupit kartu ziskéva’ zaplati jidlem uvedenou cenua uml’sti kartu do svého herniho prostoru

poloZenou na této karté. Mize ihned tuto polnl plodinu pouzit k uhrazeni castl ceny kupované karty technologie.

Poté, co néktery z hracti nakoupi, doberte ihned novou kartu technologie a umistéte ji na trh. Pfeskupte karty technologie v trhu vzestupné dle cisel: Ctyfi karty s
nejnizsimi cisly do soucasného trhu, Ctyfi karty s nejvy3simi Cisly do budouciho trhu. Pokud hrdci doberou kartu s niz3im ¢islem, nez je ta, na kterou byla na zacdtku
féze umisténa bonusova polni plodina, bez ndhrady Zeton odstraite a vratte jej do spolecné zasoby.

o e i

Pokud béhem této faze doberete kartu,,michdni”, umistéte ji docasné jako nejvyssi kartu v trhu. Diikladné zamichejte zbyvajici karty v dobiracim balicku a vytvoite :
z nich novy dobiraci balicek. Pokracujte v odehrdvani této faze a vybirejte dalsi karty technologie, dokud v3ichni hréci bud'jednu kartu koupf, nebo se vzdaji piilezitosti. &+
Kdykoli je nutné doplnit trh, dobirejte karty z balicku.

Kazdy klan miize v kazdém kole koupit pouze 1 kartu technologie. Aby si udrzeli piehled, mohou hréci, ktefi jiz koupili kartu, poloZit ¢lena klanu na stupnici pofadi tahu.

Pokud prvni hrac ziska zvolenou kartu, dalsi hrac v poradi tahd provede navrh na koupi karty technologie, za predpokladu, Ze jesté v tomto kole Zadnou kartu nekoupil.
Jestlize jiz kartu koupil, dalSi hrac dle herniho poradi mlze ucinit navrh, atd. V/ piipadé, Ze hra¢ navrhne k nakupu kartu technologie a neziska ji (tj. ziska ji hra¢ nize v
poradi), miize aktudlni hrd¢ navrhnout dal3i kartu, a to tak dlouho, dokud néjakou kartu neziskd, nebo se nerozhodne svého tahu vzdét. Hrd¢ nesmi navrhnout ¢ koupit
kartu, kterou jiz vlastni, aby ji poté odhodil.
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; Béhem hry miize klan vlastnit najednou pouze 3 karty ndstrojii. Kdyz hrac koupi ctvrty ndstroj, musi jednu ze svych stavajicich karet odhodit a vrétit do krabice. Karty

znalosti nezabiraji Zddné misto. Klan mdze kromé svych nastroj vlastnit libovolné mnoZstvi (riiznych!) karet znalosti.

5

e

do spolecné zésoby. Tuto kartu technologie odhodte a vratte do krabice. Doberte néhradni kartu technologie a preskupte vSechny karty v trhu dle nového poradi.

Odhozeni zkaZeného jidla

%

V3echny klany bez znalosti ,oheri” musi odhodit tietinu hodnoty svého jidla (zaokrouhleno dol) a vrétit Zetony do spolecné zasoby. Klany s ohném si ponechaji jidlo vechno.

o e e i ...j!-.-
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na konci faze ma Krystof 1 mamuta, 1 bobuli a 2 polni plodiny v celkové hodnoté 8. Musi tedy odhodit jidlo v hodnoté 2 a vréti bobule.

V této fazi se klany vydévaji na lov, aby nakrmily své cleny. Klany ziskavaji jidlo z oblasti sklizné, pokud vlastni pfislusné ndstroje a nachdzi se v lovistich odpovidajicich loveckych
oblasti. Na konci faze musi klany nakrmit své cleny na hernim plénu.

Lov

V obréceném hernim pofadi a pocinaje poslednim hracem, se klany vyddvaji na lov. Ve svém tahu hra¢ zkontroluje, v fovisti jaké lovecké oblasti se nachazi jeho clen klanu a které
odpovidajici ndstraje jeho klan vlastni pro dany typ jidla. Pouze kdyz klan spini oba pozadavky, miize se tispéSné vydat na lov. Klan miize pouZit jeden (i vice ndstroji stejného typu,
jestlize se alespori jeden clen klanu nachdzi v fovisti pfislusné lovecké oblasti. Za startovni kartu ,byliny” a kartu néstroje , pole” klan vzdy ziska urcité mnoZstvi jidla bez nutnosti
nachdzet se v lovisti urcité lovecké oblasti.

ol i PGl SR DU SN

& Krystofiiv klan md 1 clena v lovisti jezera a vlastni rybarsky prut, ktery mu umoziiuje ziskdvat ryby. Jiny clen klanu stoji v lovisti oblasti s bobulemi, ale klan nemd koik a z j ¢
% tohoto divodu neni mozné sklizet bobule. Jelikoz ma klan stale svou kartu,, bylin”, sklidi 1 polni plodinu. 3
i i
o ¥
] f Klan zkontroluje kazdou kartu nastroje kvli mnoZstvi jidla, které miize ziskat. Vezme si z oblasti sklizné herniho planu pfislusny pocet Zeton( jako , skfizeri”. Pokud klan vlastni vice i
. nezjednu kartu nastroje pro stejny typ jidla, mize béhem lovu pouzit vSechny a miize si zvolit jejich poradi, v némz je vyuzije, aby sklidil co nejvice jidla. Hrac si nejdrive vezme i
vdechny Zetony jidla za prvni néstroj, a nasledné vyhodnoti sklizer za nastroj dal3i. 4
'7 Pokud md klan svého clena v lovistich 2 (nebo dokonce 3) loveckych oblasti stejného typu, miiZe pouZit své odpovidajici ndstroje efektivnéji a sklidit vice jidla. Kdyz si klan bere jidlo J;‘
i zoblasti sklizné, pfidejte pfi pocitani daného typu k celkovému poctu pfitomnych Zetonil jidla v oblasti sklizné dal3i 1 (nebo 2) pomysiny Zeton, diky cemuz je mozné, ze klan sklidi |
vétsi pocet Zetondi jidla. Mit vice clend klanu ve vice lovistich stejné lovecké oblasti nepiinasi Zadné vyhody. ]
§ Krystofiiv klan vlastni 05tép na mamuty a miize ziskat 2 mamuty, pokud md alesponi 1 clena klanu i
4 VlovistiGdoli a pokud se v oblasti sklizné nachdzi nejméné 4 mamuti. Jestlize se KryStofovi clenové klanu §

+ - nachazeji v fovistich dvou riznych ddoli, ziskd jiz 2 mamuty, pokud jsou v oblasti sklizné alespori 3 mamuti, |-
.11 " protoze je mu dovoleno pridat k celkovému poctu v oblasti sklizné 1 dalsi pomysiny zeton mamuta. i ;
o) B

& Nakrmeni klanu ;
-f Poté, co hra¢i ziskaji svou sklizefi, musi zaplatit za kazdého ¢lena klanu na hernim plénu 1jidlo a vrtit Zetony zpét do spolecné zdsoby. e velmi vzacnych pripadech, kdy hrac nemd ;
dostatek jidla, musi vybrat a odstranit hladovéjici cleny klanu. Hra¢ upravi pozici svého ¢lena klanu na stupnici velikosti klanu podle poctu prezivajicich clendi klanu na hernim plénu. fr

Hrd¢ si mdZe vybrat, které cleny klanu odstrani, nicméné jeho zbyvajici clenové klanu musi zlistat na sousedicich lovistich jako celistva skupina. ?

. Vitétofazi se klany Sifi po hernim planu, aby dosahly novjch fovist. Na kazdém fovisti mize mit kazdy klan pouze jednoho clena, ale vechny klany mohou sdilet jedno fovisté.

;; Hra¢ mlize umistit svého clena klanu na libovolné sousedni fovisté; novi clenové nemusi stat v fadé ani vedle sebe navzdjem. Hrd¢ miize pfimo pouzit nové umisténé cleny klanu ;

i jako ,sousedy”.

E V obraceném hernim poradi a pocinaje poslednim hrécem piida kazdy klan nové cleny na herni plén. "

}' Ve svém tahu zaplati hraci nasledujici zakladni cenu za nové cleny klanu: §

; f Cena za umisténi 2 clendi klanu :
~ noviclenovéklanu 1 2 3 & 9 ' i
_ § jidlﬂ 1 3 61015 / S\ Cena novych ¢lend klanu |
! () Zeleny se rozsituje na 2 prézdna i

i lovisté a zaplati 3 jidla (zakladni i
.+ Hradimohou platit dalsi néklady: cena). :
. = Pokud se hréciv klan pohybuje pres hory, zaplati +1 jidlo. Ceryee ro,zsmﬂevnej pryev _:
. Naobsazené fovisté a poté pres i

t = Pokud hrac umistuje nového clena klanu na policko obsahujici jednoho ¢i vice clend ¢ hory, zaplati tedy 3 (zékladni §

§ klandi soupefd, zaplati navic +X, kde X je celkovy pocet ¢lent klanu véetné jeho cena) 42 za obsazené policko v

1 vlastniho (tedy +2, je-li druhy, +3, je-li tfeti, atd.). +1 za piechod hor: i

Celkova cena je 3+2+1=6 jidel.
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3 ; Kdykoli hra¢ umisti nové cleny klanu, je nejlepsi poloZit je na bok a postavit az poté, co spocitd a zaplati jejich cenu. Béhem této féze smi hrac umistit na herni plan nanejvys 5 clend i
A5 klanu. Nakonec upravi pozici svého ¢lena klanu na stupnici velikosti klanu :

- { na zacatku dalsiho kola potfebuji hraci néjaké jidlo na nakup karty technologie. Pokud hrac utrati viechno své jidlo (nebo piilis mnoho) za rozsiteni svého klanu,
; % bude potiebovat nejméné jedno dalsi kolo, nez bude schopen koupit na trhu novou kartu technologie!
f

i Urceni herniho poradi
! Hrdcs nejvétsim klanem se stane novym prvnim hracem (podle stupnice velikosti klanu). Ostatni hraci nasleduji sestupné dle velikosti klanu. V ptipadé shody je prvni hrac ten, kdo
i Vlastnikartu technologie s nejvy3sim cislem.

Alena ma 6 clendi klanu a Kry3tof a Stépan maji po 7. Protoze Stépan mé kartu technologie s islem 18 a Krystof pouze s ¢islem 15, je Stépan novym prvnim hracem. Krystof g

1 je druhy a Alena treti. 4
E Dopinéni zdsoby jidla
; - Vzdvislosti na poctu hracd doplini hraci do oblasti sklizné nasledujici pocty Zetonil jidla.
5 l bobule ryba medvéd mamut
2 hrati 2 1 0 0
r f 3 hréti 3 2 1 1
L hrat i 2 1 1
i 5 hrati 5 3 2 il
L rdtd ; 4 3 1
¥
i * Navic hraci piidaji 1 zeton jidla za kazdou loveckou oblast na hernim planu. Pro snadny prehled umistéte na zacatku hry na pfislusné oblasti sklizné odpovidajici ukazatele
" ,,zasoby jidla”.
i )
E“’ ‘-;41 IKlad: - hiie 4 hréci jsou 3 kfoviny, 2 jezera, 2 lesy a 1 Gdoli. Doplfiovat se tuto hru bude: 8 bobuli, 4 ryby, 3 medvédi a 2 mamuti. ,
g t P

Uprava trhu s technologiemi

Odstrarite z budouaho trhu kartu technologle S nery55|m Cislem 2 vIozte jI Ilcem dolii dospodu dobiraciho balicku. Doberte nahradni kartu a umistéte ji na trh. Pfeskupte karty v

ek

!
i

i ]
©  Kdyz hradi v této fazi doberou kartu,,michdni”, umistéte ji na trh s technologiemi jako nejvyssi kartu, zamichejte zbyvajici karty dobiraciho balicku a vratte je licem dolti zpét jako
? novy dobiraci balicek.

Kdyz je nejvyssi kartou trhu s technologiemi karta ,michdni”, hra se zméni ndsledovné: odstrarite kartu,,michdni” spolu s nejnizsi kartou trhu a vratte je do krabice. Takto se cely trh
& stechnologiemi sniZi na 6 karet. 0d nynéjska si mohou béhem faze 1 hraci vybirat ze vSech 6 karet a po zbytek hry jiZ nevkladaji nejvyssi kartu dospodu dobiraciho balicku.
|

Nyni hradi zahéji dalsi kolo fazi 1 -, Ndkup nové technologie / odhozeni zkazeného jidla”“.

Jakmlle Jeden z klanu umlstl na hernl plan sveho 13 Clena, hraa dokona soucasnou faZ| (,S/rem k/anu’) aby tak vsichni odehrall své tahy Samozrejme miize hrac umistit vice nez
13 clenti klanu, pokud za né dokdze zaplatit (az do maximélniho poctu 15 ¢lenti klanu), a zaroven neumisti vice nez 5 ¢lend klanu v jednom kole. Hra nyni kon¢i, takze v poslednim
kole hréci jii nehrajl' fazi4 (,,Byrokracie’?.

Pro hru 2 hracii pIatl vyse uvedena prawdla s nasleduuaml dodatky HIavn| zménou je tieti, neutralnl kIan Sifici se po hernlm pIanu NaV|c je mozné odstranlt karty technologle
z trhu spolecné s mnozstvim jidla z oblasti sklizné.

Néhodné urcete herni poradi dvou redInych hraci pomoci startovnich karet 7 a 2. Neutralni klan je v hernim pofadi ignorovan. Poté hrci sestavi herni pldn ze ti desticek krajiny.
Prvni hrd¢ umisti prvni dvé desticky a druhy hrac treti.
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Odstranite ze hry nésledujici karty technologie a vratte je do krabice: 70, 71, 15, 20, 24, 26, 33 a 39. Na trh s technologiemi umistéte pouze 6 karet (3 nejnizsi jako soucasny trh a
3 nejvyssi jako trh budouci). Po nachystani pocatecniho trhu zamichejte zbyvajici karty a ndhodné odstrarite z balicku licem dold 2 karty, nez vlozite dospodu dobiraciho balicku
kartu ,michdni”,

Umistéte vsechny cleny klanu tieti barvy vedle herniho planu. Umistéte 1z téchto clendi klanu na pole 1 stupnice velikosti klanu.
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Druhy hré¢ umisti 1 clena neutralniho klanu na libovolné prazdné policko herniho pldnu. Poté umisti oba hrdci 1 nebo 2 cleny klanu podle béznyich pravidel umistovéni. Upravte FE; o
stupnici velikosti klanu (pro v3echny 3 hrace) a urcete herni poifadi, ¢imz umistovaci kolo ukoncite. i

Pro vasi prvni hru doporucujeme pouZit startovni herni plén pro 3 hrace ze strany 5. Dfive nez budou mit oba hraci piileZitost umistit svého druhého clena klanu, vybere druhy hré¢
jednu ze 3 startovnich loveckyich oblasti pro neutrdlni klan a poté si vezme jednu ze zbyvajicich pro sebe.

5
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3i herni bola

1 Nakup nové technologle

Prvni hréc nemusi koupit svou prvni zvolenou kartu technologie. Pokud druhy hré¢ odmitne svou moZnost tuto kartu koupit, prvni hrac se miiZe rozhodnout tuto kartu odhodit
a vratit ji do krabice. Pokud je to karta ndstroje, odstrani rovnéz z oblasti sklizné maximalni mozny pocet odpovidajicich Zetond jidla (Fidi se béZnymi pravidly pro lov a ovéfi pocet
Zetond jidla proti sklizni). Prvni hrac vsak musi koupit druhou kartu, kterou si zvoli, pokud druhy hrac opét odmitne moznost koupé!

L L e g PR £ - -
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Krystof je prvni hrd¢ a vybere si kosik 22. Protoze Hedvika nechce tuto kartu koupit, Kry3tof se rozhodne ji odhodit. V oblasti sklizné je 5 bobuli, Krystof tedy 2 bobule vréti 5 !

# @gt do spolecné zdsoby. 3
g 3, Sieni klanu
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ﬁgb _ Druhy hrdc zacind fazi umisténim clendi neutralniho klanu a az poté umisti na plan své vlastni cleny klanu. Musi umistit tolik clendi neutrainiho klanu, dokud nema neutrélni klan

3:’?’ stejnou velikost jako klan prvniho hrace. Umistovani neutrélnich clent klanu se fidi béznymi pravidly (pouze jeden clen stejného klanu do kazdého lovisté a sdileni fovisté se cleny

I = ostatnich klani), ale za umisténi nic neplati. Poté nasleduiji oba hraci dle pravidel vysvétlenych vy3e.

ﬂ% 4, Byrokracie

Uprava trhu s technologiemi

e Kdyz hraci odstrani spolu s nejnizsi kartou technologie kartu,,michdni”, cely trh se zmensi na 4 karty.

Pro 6 hracti jsou ve stavajicich pravidlech pouze malé zmény.

D

Po nachystani trhu s technologiemi odlozte kartu,,michdni” a kartu technologie ¢. 75 stranou a zbyvajici karty zamichejte. Poté umistéte kartu technologie ¢. 75 licem dolii na
dobiraci balicek a kartu ,michdni” licem dolt dospodu tohoto balicku.

Umistovaci kolo
Doporucujeme hrat pouze v 6 zkuSenych hracich, proto neuvddime doporucené pocatecni rozmisténi pro pruni hru.
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Ohei: kdyz klan objevi ohefi, mlize hrac ukryt své Zetony jld|a anemusi je po zbytek hry ukazovat ostatnim hracum Ve faZI 1tento hrac neztraci zadne zkazene jidloa Jednoduse
si ponechd v3echny své zbyvajici Zetony (karty technologie €. 9a 75).

Pluh: hra¢ ziska za kartu néstroje ,pole” bonusovou polni plodinu. Neplati pro kartu , byliny“ (karta technologie ¢. 78).

Prepravni sané: klan mize vlastnit az 4 ndstroje. Hrac jako pripominku umisti ¢tvrtou kartu nastroje na prepravni sané. Kdyz hréc koupi patou kartu ndstroje, musi odhodit jeden
ze svych stavajicich ndstrojd a vratit jej do krabice (karta technologie ¢. 27).

Reé: klan dokaze hovofit s cizimi klany. B&hem féze 3 plati hra¢ pfi umisténi svého clena klanu na lovisté obsahujici ciziho clena klanu vidy o jedno jidlo méné (tedy +1, je-li druhy,
B 42, je-litfeti, atd.) (karty technologie ¢ 24 a 26).

Inteligence: jakmile se klan stane inteligentnim, herni poradi je ihned upraveno. Béhem féze 4 (, Byrokracie) je tento hrac vzdy v hernim pofadi posunut o jedno misto zpét — vi,
Ze byt v hernim poradi, horsi” je chytré (karta technologie ¢. 28)!
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