


Ve starsi dobé kamenné (asi pred 30.000 — 10.000 pf.n.l.) byli lidé pfedevsim lovci a
shéraci. Jesté se neusidlovali natrvalo, nybrz putovali tam, kde nachazeli potravu.
Navzdory mnoha katastrofam, které si lidstvo muselo vytrpét, se lidstvu podafilo
rozsifit se téméf po celém svété.

V mladsi dobé kamenné (asi pred 12.000 -2.200 pi.n.l.) se lidé zacali usazovat.
Lidé se prostrednictvim polniho hospodafstvi a chovu dobytka zaopattovali

na jednom stalém misté, které mohli snadnéji ubranit proti nepiiteli.

Diky tomu se v této epose pocet obyvatel zvétsil v doposud nepoznané mife.

V dobé bronzové (asi 3.300 — 800 pr.n.l.) se lidé nauili tavenim médi a cinu vyrabét
mnohem tvrdsi materidl — bronz. Tento novy odolny material se pouZival jako platidlo.
Snadno se prevazelo a tak bylo mozné shromazdit velké bohatstvi a zalozit prvni
vyznamné fise.

Kozy patii mezi prvni domestikovana zvifata. Chovaly se pro
mléko a maso, jejich kiize se zpracovévaly. Pastevecké
ndrody se s jejich pomoci mohly rozvijet v oblastech, které
nebyly vhodné pro zemédélstvi.

Na jeskynnich malbach starych pres 30.000 let byla nalezena
zvitata lovila kviili jejich masu. Ale kmeny, které koné
domestikovaly a umély na nich jezdit, mély na honech

a v bojich velké vyhody. Koné se vyuzivali také

jako taznd zvifata.

Divoce rostouci pSenice se zpocétku sklizela a konzumovala
zasyrova, jako kazdd jind rostlina. Kmeny, které Zily na
severnim okraji syrské pousté, byly prvnimi, které se naucily
zlrodnovat pddu. Tim, Ze jiné rostliny vytrhdvaly a vysévaly
novd seminka, vyrostlo v nésledujicim roce vice p3enice.

Zlato bylo pro pravéké kmeny jedinecné. Bylo odolné viici
vétru a nepfiznivému pocasi, dalo se opracovavat nafadim
a tvarovat a bylo diky svému lesku zboziiovano. Tim se zlato
stalo v podobé 3perk{i cennym zboZzim a platidlem.

Spondylus - musle (ostnatd Ustfice) patfily v minulosti
k obchodnimu zboZi. Nachdzely se v mirnych a teplejsich
mofich a rozsifovaly se prostiednictvim obchodnich

cest do dalekych oblasti. Pozdéji jejich vyznam zanikl
pichodem nového platidla z bronzu.
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Kazdy hra¢ provéadi sviij kmen tfemi ddvnymi epochami historie lidstva. Putovéni
zacind ve starsi dobé kamenné, kdy lidé jesté vedli kocovny Zivot a chodili na lov,

pokracuje mladsi dobou kamennou, ve které se lidé zacali usazovat, z lovci a shéraci

se pomalu stavali sedldky, rybdfi a pastyfi. Putovani konci v dobé bronzové, ve které
vznikaly prvni velké fiSe.
Kazdy kmen zaciné na svém vlastnim malém prozkoumaném tzemi. V ddsledku své

cinnosti zvySuje pocet svych prislusnikd, zvétsuje sviij zndmy prostor v krajiné a ziskdva

pristup k cennym prirodnim zdrojiim. Pomoci téchto zdrojti ziskdva hrac dalsi
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1 hraci deska

60 figurek kmenovych pfislunikil
(15 od barvy hrdce)

LRt

48 dfevénych kosticek kmendi

1znameni hrace, ktery hru zacina

16 malych kosticek pokroku
(4 od barvy hrace)

N umEn

15 desticek pokrokii (5 riznych od kazdé barvy)
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dovednosti, které s sebou prindseji vitézné body a pfistup k dalSim pokrokim. Hra¢
musi v3ak také dbdt na to, aby jeho kmen byl dostatecné silny a dokdzal prestdt i
takové udalosti, jako jsou pfirodni katastrofy, nemoci a pfepadeni nepfatel, a aby se
osvedcil a udrzel jako nejtispé&snéjsi kmen.

Hru vyhrava hrac, ktery ma na konci nejvice vitéznych bodii.
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24 desticek s udalostmi (8 riiznych od kazdé barvy)

JARVANY
EPIDEMIE
EPIDEMIA

6 desticek akci

prirGstek priizkum pohyb

50 policek s krajinou (po 10 od kazdého pfirodniho zdroje)
\ \\\ \\\ \ \\\
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koza kan psenice zlato kadidlo
89 desticek s medvédimi zuby 4 desticky se Sipkou
/ / / / / v
30x 20x 2X 15x 12x
20 desticek s musli 11atkovy sécek 1 visacka na sdcek
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Pred prvni hrou vyjméte opatrné v3echny dily z rdmu.

m Visacku umistéte na sacek tak, ze provléknete Siidirku dirkou ve visacce (1).
Nésledné prostrcte visacku smyckou (2). Poté smycku utdhnéte (3).

Hraci desku polozte doprostred stolu.

Kazdy hrac obdrzi ve své barveé 15 figurek, 12 dfevénych kosticek kmenii
a 4 kosticky pokroku. Kromé toho dostane kazdy hra¢ 5 muslia 1 desticku
se Sipkou.

Na kazdy ze 4 ukazatelii pokroku polozi kazdy hréc 1 svou kosticku
pokroku, vidy na spodni policko. Cérky vedle policek udévajf intenzitu
cinnosti, cisla na polickdch uddvaji vitézné body na kondi hry.
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50 policek s krajinou se vloZi do sacku a dobe zamicha.

Kazdy hra¢ zacina na malém prozkoumaném tizemi, kazdy si vytahne ze sacku
3 policka s krajinou a poloZi si je pred sebe obrdzkem nahoru do tvaru
trojdhelniku, tak jak je znazornéno na obrazku. Nezélezi pfitom na tom,

na jakém misté se nachdzi kterd krajina.

LINEd

UPOZORNENI: pokud by si hra¢ vytahl vice policek se stejnou krajinou, pak si
smi vytahnout nova policka, dokud neziskd 3 riizné krajiny. Ostatni policka se vrati
zpét do sacku. Toto plati pouze na zacatku hry. Béhem hry si hrd¢ mtze vytdhnout
stejnd policka s krajinou a v3echna si ulozi pied sebe.
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6 desticek akci se zamichd a vylozi obrazkem nahoru do fady na horni okraj
hraci desky. To je Fada akci.

15 desticek pokrokii se roztfidi podle barev a zamichaji. Jedna ndhodnd
desticka od kazdé barvy se ze hry vylouci a ulozi se do krabice.

4 desticky pokrokii od kazdé barvy se vylozi na hraci desku. Ve spodni
epose (doba kamennd) se hnédé desticky ndhodné rozlozi obrazkem
nahoru. Do prosttedni fady (mladsi doba kamenna) se poloZi ¢tyfi zakryté
zelené desticky (obrézkem dold). A do horni fady (doba bronzovd)

se polozZi 4 zakryté oranzové desticky.

2] [=] [>]

24 desticek s udalostmi se roztfidi podle barev a zamichd. Desticky se (po 8
kusech) polozi zakryté na hromadku na piislusnd policka hraci desky.

Hru zacind nejstarsi hrac a dostane pazourek - znameni hrace, ktery
zacina. Ddle se hraje ve sméru hodinovych rucicek.
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UPOZORNENI: béhem hry se neméni hrac, ktery hru zacina. Pazourek slouZi
k tomu, aby se stale védélo, u kterého hrace kolo kondi.
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Medveédi zuby se rozdéli podle hodnot a pfipravi se do zasoby. Pfi hie ctyf
hracd obdrzi treti a ctvrty hrd¢ po 1 medvédim zubu v hodnoté 1 vitézného
bodu. Pfi hie tii hracii obdrZi teti hrdc 1 medvédi zub v hodnoté 1 vitézného
bodu a pfi hire ve dvou obdrzi druhy hrd¢ 1 medvédi zub

v hodnoté 1 vitézného bodu.
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ROZLOZENi HRY 4 HRACD
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Nasazeni prvni figurky kmenového prislusnika
Pred vlastni hrou nasadi kazdy hrac svou prvni figurku na jedno ze svych policek s krajinou.
Jako prvni nasadi figurku zacinajici hrac, ostatni ho nésleduiji ve sméru hodinovych rucicek.

Tip: hrdci by si méli vybirat takovd policka s krajinou, na kterych je vyobrazeny stejny prirodni

zdroj, jako na destickdch pokrokii prvni epochy. Hrdc by si mél vybrat, pokud mozno, jiny
prirodni zdroj neZ spoluhrddi.

Priibéh herniho tahu

1. Vybér 1 desticky akce

2. Provedeni akce

3. Polozeni desticky akce na konec fady

Vybér desticky akce

+  Hrac ktery je na fadé, si musi vybrat 1 desticku akci z fady.
Pokud se rozhodne pro prvni desticku, pak je akce zdarma. Pokud si ale vybere
desticku s akci dale vpravo, musi za ni zaplatit musli. Na kazdou desticku,
kterou hra¢ vynecha, musi polozit 1 musli.
Hra¢, ktery si vybere desticku, na které lezi musle, ziskava musli dodatecné po
provedent akce.

DULEZITE: i kdyz mé na zacétku kazdy hra¢ jen malo musli, nemél by se bt
tyto musle pouzit. Pomohou mu v urcitych situacich provést pozadovanou
akdi a nezlistat zavisly na ndhodném usporadani desticek v fadé akci.

Tri z desticek zndzormuji pouze 1 akci. Je to: pfirtistek, pohyb a priizkum.

Tri dalsi desticky zndzorfuji vzdy 1 aki a jednu ruku. Ruka symbolizuje pokrok,
ktery hrac mlize ziskat. U téchto desticek md hrac na vybér, zda chce provést akci
neho ziskat pokrok. Oboji udélat nemuze.

Po spInéni akce nebo ziskani pokroku poloZi hra¢ desticku az na samy konec fady
a celou fadu posune smérem doleva, takze nyni lezi vpredu dalsi desticka.

Tim jeho tah konci a na fadé je dalSi hrac.

Priklad 1: hrdc chce provést akci , pfiristek”. ProtoZe se tato desticka nachdzi
v fadé desticek na prvnim misté, miiZe si ji hrdc vzit zdarma.
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Priklad 2: hrdc se rozhodl provést ,priizkum”. ProtoZe se tato akce nachdzi aZ na
tretim misté, musi hrd¢ poloZit muslicku na obé dvé desticky, které lei pred jeho
zvolenou.
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Priklad 3: hrdc se rozhodl provést ,priizkum’. ProtoZe se tato akce nachdzi na
druhém misté, musi nejprve zaplatit musli za prvni desticku. Pokud jiZ leZi na zvolené
desticce musle z predchozich tahil, ziskdvd je hrdc dodatecné po proveden akce.

<UPOZORNENI: v priib&hu hry se piidaji do Fady desticek akci také desticky >

s uddlostmi, které si hrd¢ miize vybrat.
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Akce

Prirustek

Hrac si vezme tolik svych figurek ze zasoby, kolik je uvedeno u jeho
kosticky na ukazateli pokroku u,,pHirdstku. Cim vy3e je jeho kosticka

na tomto ukazateli pokroku, tim vice figurek hra¢ obdrzi. Tyto
figurky miize hrac libovolné rozmistit na svych polickdch s krajinou, na kterych jiz
figurky stoji. Na prézdna policka se nové figurky stavét nesmi.

Priklad: CERNY hrdc si miize vzit
‘ ‘ 2 figurky. Obé dvé figurky postavi

napole ,koza’; na kterém uz stoji
l’ ‘ 1 pFislusnik kmene. Hrdc ale také mohl

~ adruhého na pole s psenici, na kterém

‘ postavit 1 figurku na pole s kozou
se nachdzi dalsi prislusnik kmene.




Priklad: CERNY hrd¢

POhyb obdrzi 3 kroky.
Hrdc ziské pro své figurky tolik moznosti pohybu, kolik udava jeho Posune 1 figurku
kosticka na ukazateli, pohyb”. Cim vy3e je jeho kosti¢ka na tomto 02 policka ddl
ukazateli pokroku, tim vice krokii hra¢ ziska. Tyto kroky miize hré¢ aldalsiojedno
pouZit pro 1figurku nebo je miiZe rozdélit mezi vice prislusnikii policko.

kmene. Hrd¢ miize takeé kroky nechat propadnout.

" Priklad: CERNY hrd¢ si miize ze sdcku
Priizkum vytdhnut 2 policka s krajinou. Vytdhne

Hra¢ si vytahne ze sacku tolik policek s krajinou, kolik udava jeho ‘ ‘ si 1 psenicia 1 zlato,
kosticka na ukazateli,,priizkum. Cim vy3e je jeho kosticka na tomto . _ [ 0bé policka priloz.
ukazateli pokroku, tim vice policek s krajinou si hra¢ mlize ‘ ‘
vytahnout. Poté, co si hra¢ vytahl vechna policka, mtze je libovolné [ | e
priloZit ke svym policktim s krajinou. O ‘\
- -
[
< UPOZORNENI: politka s krajinou, kter hra¢ jednou pfilozi, uz nesmi béhem hry pfesouvat na jiné misto. >
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Cesty k pokroku o
G Priklad 1: CERNY hrd¢ si osvajil pokrok

Pokud chce hra¢ ziskat pokrok, musf si za timto t¢elem vybrat desticku s aki, AoV’ Je prvnim hrdcem, ktery ziskal tuto
na které je znazornény symbol,,ruky”. dovednost, a proto poklddd svou dievénou

kosticku kmenu na pole zcela vlevo. Hrd¢
obdrZi medvédi zuby v hodnoté 2 bod,
akromé toho posune svou kosticku na listé
pokrokii , prizkum” o 1 policko nahoru.

Ndsledné odkryje desticku s pokroky ve
Hrac nasadi jednu ze svych drevényich kosticek kmenii na prvni volnou pozici z levé O vySe polozené prostiedni epose. Protoze
strany na desticce s pokroky na hraci desce a ziskd zobrazené vitézné body v podobé @— [ na desticce,,lov* nad jeho kostickou je
medvédich zubd, které sbird na hromédce pifed sebou. zndzomény symbol blesku, odkryje hrdc
vrchni desticku s akci z hromddky a poloZiji na konec fady s destickami akci.

KaZzdy hra¢ musi zacinat s pokroky ve spodni epose. Aby hrd¢ mohl ziskat pokrok,

musi disponovat potiebnymi pirodnimi zdroji. K tomu je zapotfebi, aby alespon

1 prislusnik jeho kmene stal na policku s timto zdrojem. Tento zdroj hrac ]

nemusi odevzdavat. '
— A

yménit. Hra¢ nemusi svym spoluhréciim vyzrazovat, kolik vitéznych

UPOZORNENI: v pfipadé potieby miize hra¢ medvédi zuby kdykoliv
v
L bodii ma na svém konté. ' 4

Priklad 2: CERNY hrdc si osvojil pokrok , vareni”

Je-li nad polickem vyobrazeny, blesk’, pak se z pfislusné ProtoZe hnédy a Sedy hrdc si jiZ tento pokrok osvojili,
hromédky této epochy odkryje desticka s udalosti, kterd je poklddd hrdc svou kosticku na treti pole zleva. Za to
na vrchu, prrecte se a polozi na konec fady desticek akci. Ziskdvd medvédi zub v hodnoté 1 a 1 krok na listé
Tato udalost se provede az ve chvili, O pokroku ,prirdstek”. ProtoZe nad jeho polickem neni
kdy si ji néktery z hrac{i ve svém tahu vybere. zndzornény Zddny symbol akce, hrdc tentokrdt

P = i ___a- 4 sy . yj ,
Na kazdé desticce s pokroky se vpravo nachazi symbol neodkryvd Zddnou desticku s akcl.

pokroku (symbol se Sipkou nahoru). Za ten posune hra¢ svou -
kosticku na této listé pokrokii o 1 pole nahoru. Timto miize

hra¢v budoucnu tuto innost hojnéji vyuzit.

Polozi—li hrac jako prvni dfevénou kosticku kmeni na
desticku s pokroky, odkryje se také desticka s pokroky ve vyse
polozené epose tak, Ze nyni se mohou vsichni podivat, jaké

zdroje budou zapotfebi. Ve druhé epoSe jsou to 2 stejné zdroje
a ve tieti epose 3 stejné zdroje.

DULEZITE: kdy? jsou zapotiebi 2 nebo 3 stejné piirodni zdroje, musi mit
hré¢ miniméIné stejny pocet policek s krajinou s timto druhem zdroji a na kazdém
z téchto policek musi stat alespori 1 figurka. Neni tedy dostacujici, kdyz pro pokrok
ve druhé epose jsou zapotiebi dvé kozy a hra¢ mé na jednom policku s ,kozou”
2 figurky.
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Priklad 3: CERNY hrd¢ si chee osvojit *\ ‘ ‘

pokrok ,vyroba syri” a k tomu

potfebuje pristup ke 2 kozdm. 2 z jeho

figurek stoji na policku s krajinou ,.koza" To vSak neni dostacujici, protoZe
se musi jednat o dvé rozdilnd pole s kozou. ProtoZe md ale hrd¢ jesté
1figurku na dalsim poli s, kozou’, miiZe si tento pokrok osvojit.

Priklad: kdyby, na rozdil od predchoziho ptikiadu, nemél CERNY hrdc své
figurky na 2 polich s krajinou , kozy’; mohl by vyCerpat pole s ,pSenici; aby ji tak
vyuZil jako Zolika za chybéjici , kozu”. Za timto ticelem hrd¢ otdci pole s pSenici na
zadni stranu a postavi si na ni svou figurku.

« Vzdsadé plati pro druhou a treti epochu,
Ze hra¢ zde mze ziskdvat pokrok pouze
tehdy, pokud jiz md ziskané nize polozené
pokroky v pfedchozich epochdch.

To znamend, Ze jedna dfevénd kosticka
kmene hrdce tam uz musi lezet.

Desticky se Sipkou

B Vv zasade miize hrac uskutecnit pokrok pouze tehdy, pokud jiz vytvofil pokrok

_  vdiivéjsi epose, kterd této epose bezprostiedné predchézi.

« Jedenkrét ve hfe miize kazdy hrac od tohoto pravidla upustit tim, Ze pouZije svoji
desticku se Sipkou.

« Hrac polozi svou desticku se Sipkou mezi pokrok, na kterém se nachdzi jeho kosticka

Pokracovdni prikladu 3: pokud by si CERNY
hrdc jiz neosvajil dovednost ,vareni’; nebylo by
mozZné, aby ziskal pokrok ,vyroby syra’.

a jeden diagonaini sousedni, pravé odkryty pokrok. Timto miize hra¢ ziskat tento
pokrok, i kdyz jesté nemd pfimo pod destickou pokroku svou kosticku.

« Desticka se Sipkou ziistava poté lezet na misté a od této chvile ji mohou vyuzivat
také dalsi hraci.

DULEZITE: kazdy hré¢ si smi osvojit kazdy pokrok pouze jednou.
To znamend, Ze Zzidny hrd¢ nesmi mit 2 nebo vice kosticek kmenu
na stejné desticce s pokroky.

s'z:‘v:'s Kinpiliﬁmm Priklad: fERN thac' sichee
Vyutziti policek s krajinou jako Zolikii ok oy osvojt pokrok, tkanf, aby ziskal
6 bodl. Hrdc spliiuje podminku
« Nema-li hra¢ pottebné zdroje, aby mohl ziskat pokrok, miize 3 riiznych poli s krajinou ,kozy’,
na to cerpat policka s krajinou. O . kterd jsou obsazena alespori
« Hrdc obrati na zadni stranu libovolné policko, na kterém stoji jeden (nebo vice) 1 jeho figurkou. Ale hrdc si zatim
prislusnikd kmene a nasledné tyto figurky postavi zpét na obracené policko. Tim je neosvojil predchozi pokrok , taveni
tato krajina az do konce hry vycerpana. Figurky ale mohou na vycerpané pole kovii*. Proto polozi svaji desticku
i naddle vstupovat. se Sipkou mezi desticky pokrokii
JVyrobasyri”a,tkani”.
DULEZITE: aby bylo mozné pouzit policko s krajinou jako Zolika, musi se na u @
tomto poli nachdzet alespon 1 clen kmene. ‘

-V prvni epose miize hrac vyuzit 1 vycerpanou krajinu na libovolné zdroje.

+ Vdruhé a tieti epose musi mit hrac alespori 1 zdroj pozadovaného druhu.
Druhy zdroj, neho ve tfeti epose takeé tfeti zdroj, miZe hra¢ nahradit jednou
nebo dvéma vycerpanymi krajinami (mohou byt riizné).



Udalosti

Udalosti se dostavaji do hry, kdyZ si hrac osvoji pokrok a kdyz se nad destickou,
na kterou hrac poloZi drevénou kosticku kmene, nachazi symbol blesku.

Akce se provede teprve tehdy, kdyZ si hra¢ musi vzit z fady akci namisto desticky
s akci desticku s udalosti, anebo si ji hra¢ dobrovolné vybere. Pokud hrac nechce
udalost provést, mlize desticku vynechat a musi, jako u desticek s akci,

na tuto desticku poloZit musli.

Vétsina udalosti se tyka pokroku,sila“. Na jedné desticce je

vyznaceno,,. . ..pokud jsi nejsilnéjsi” a mysli se tim hrac, ktery stoji

na ukazateli s pokroky,,sila“ nejvyse. | kdyz je vice hraci

Jnejsilnéjsich’, plati udalost jen pro hrace, ktery si desticku vybere ve
svém tahu. To samé plati, kdyz je vyznaceno,,. . . pokud jsi nejslab3i‘.

Vezme-li si hrac desticku s udalosti, kterd se ho netyka, vyjme se ze hry, aniz by méla
néjaky dcinek.

Priklad: na desticce je vyznaceno ,Ztrdcis 2 vitézné body, pokud jsi nejslabsi
Pokud hrd¢ neni na ukazateli sily na poslednim misté, pak neztrdci Zddné body.

Stoji-li hrdci na stejném policku na ukazateli sily, pak jsou v3ichni povazovéni
za,,nejslabsi’ nebo ,nejsilngjsi‘.

Pokud hrac ztrdci své figurky, pak odevzdava nejvyse tolik figurek,
aby mu vZdy jedna zbyla. Svého posledniho pfislusnika
kmene hra¢ nikdy neztraci.

Je-li hrdc nucen vycerpat pole s krajinou, pak se na téchto polich
nesmi nachdzet Zadné jeho figurky. Hra¢ miZe otdcet pole, kterd
nejsou obsazend.

Pokud je udalost uréena VSEM hracim, odehraje ji jako prvni hra, ktery je na fadg,
ddle pak ostatni hraci ve sméru hodinovych rucicek.

Poté co je udélost provedena, desticka s udalosti je ze hry venku.
Desticky s uddlosti z prvni a druhé epochy se ukladaji zpatky do krabice.

BETOLAKODOK Tizvész ELJEGESEDES
VETRELCI R

EXTREMNI MRAZY
VOTRELCI POZIAR EXTREMNE MRAZY

JARVANY
EPIDEMIE
EPIDEMIA

Jedna desticka s udalosti tfeti epochy (oranZova) se namisto toho vylozi vedle hraci
desky, aby bylo vidét, kolik téchto udalosti jiz bylo provedeno, protoZe urcity pocet
udalosti hru ukoncuje.

Hra konci v tom kole, ve kterém se uskutecni urcity pocet udalosti posledni epochy:

/ DULEZITE: udalost se musi skute¢né vybrat N
a provést. Nestaci jen, pokud se udélost odkryje
a polozi do fady. Poté se rozehrané kolo jesté
dohraje, az po hrace, ktery sedi vpravo
od zacinajicho hrace s pazourkem. Ndsledné
se spocitaji vitézné body.

Pfi hie 2 hract jsou to 2 udélosti
Pfi hie 3 hracti 3 jsou to udélosti
Pfi hie 4 hracti 4 jsou to udélosti

AN /

Hodnoceni na konci hry

1. Ukazatel s pokroky

Hrdc obdrzi 6, 3 nebo 1 vitézny bod, podle toho jak
daleko se na ukazateli s pokroky dostane - piirdstek,
prlizkum a pohyb (viz obrazek).

2. Vétsina figurek prislusniki kmene
2 vitézné body obdrzi hrdc, ktery
nasadil nejvice figurek

(ma tedy nejméné figurek v zasobé). = [
o |
)

3. Vétsina policek s krajinou

2 vitézné body obdrzi hrag, ktery vlastni
vétsinu nevycerpanych (=neotocenych)
policek s krajinou.

UPOZORNENI: pokud maji hraci vyrovnany stav u figurek pfislusniki kmene
nebo u policek s krajinou, obdrzi vichni zicastnéni hrdci 2 vitézné body.

\ . 4.Medvédi zuby

/ / / / Na zévér kazdy hrac scita vitézné body na svych
seshiranych medvédich zubech.

Vitézi hrac, ktery ziskal nejvice vitéznych bodi.

Je-li stav vyrovnany, vyhrava hra¢, ktery mé vice musli. Pokud by i pocet musli byl

stejny, pak vyhrava hrag, ktery vycerpal méné policek s krajinou. Pokud by stdle vitéz

nebyl jednoznacny, pak bude vitéz{i nékolik.

v -

V zasobé uz nejsou zadné figurky prislusniki kmene
Pokud by se pfihodilo, Ze hrac jiz nema v zdsobé Zadné figurky, protoZe je pravé
vSechny nasadil, miiZe tento hrac, pokud md pfirtistek, misto toho premistit jiz
nasazené figurky.

V sacku nejsou zadna policka s krajinou

Pokud by se pfihodilo, Ze sacek je prazdny, mize hra¢ pfi priizkumu misto toho znovu
otocit vycerpand policka s krajinou, na kterych se nenachdzi z&dné figurky.

Pokud by to nebylo mozné, hré¢ se nemiZe vydat na priizkum.



