MYSLENKA HRY

Zkuste §tésti na tajemném ostrovnim svété Bora Bora. Cestujte po ostrovech,
stavéjte chysSe tam, kde se mohou usadit nezlomni muzi a Zeny vasSich
kment, objevujte lovisté ryb a sbirejte musle. Posilejte knéze do chramu a
shromazd’ujte obétni dary, abyste si naklonili bohy.

Ve hie Bora Bora hraci pouzivaji kostky k provadéni rozli¢nych akci za po-
moci opatrného predvidani a taktického planovani. Zvitézi hrac, ktery nejlé-
pe sleduje, jak se hra vyviji, a pouziva nejefektivnéjsi strategii.

Vitézem na konci hry bude hraé, ktery ziska nejvice vitéznych bodi.

HERN| KOMPONENTY

6 kartomovych ramu (Pred prvmim hranim opatrné vyjmete kartonove
komponenty z ramit)

18 obétnich dart

36 musli

12 desti¢ek ryb

36 desticek zen

36 desticek muzi

60 desticek ukold (+2 nahradni)

24 desticek Sperkt

7 desticek akei

10 desticek bohi

24 desticek staveb

4 desticky tahového potadi
1 hraci deska
30 stavebnich materiala (10 od kazdého z pisku, kamene
a dreva)
60 karet bohi (12 od kazdé barvy)
V kazdé hracské barvé:

12 chysi

4 knézi

2 zetony

3 kostky

1 hracska deska

MYSLENKA HRY
Hraci stavéji chySe a osidluji je muzi a
Zenami, ktefi jim béhem hry pomaha-
ji. Také posilaji knéze do chramu, aby
ovliviiovali bohy.

Hra postupuje poklidanim kostek a
naslednym provadénim akei.

Vitézem na konci hry bude hra¢, kte-
ry ziska nejvice vitéznych bodi.

taily.

Jestlize ctete tato pravidla poprvé, doporucujeme vam ignorovat tucné psany text v pravem sloupci na kazdé
strance. Tyto tucné texty shrnuji pravidla, aby béhem dalsich her pomohly hraciim rychle si vzpomenout na de-




PRIPRAVA HRY

Polozte hraci desku doprostted stolu. Je na ni zobrazeno:

Policko akce ,,rybareni*

5 ostrovu s celkem 12
regiony (3 od kazdého
druhu: hory, plaze, les a
plan)
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regiony jsou spojeny po-
zemnimi cestami anebo
vodnimi cestami

prehled herniho kola

Umistéte stavebni materialy, musle a obé&tni dary do spolecné zasoby vedle hraci |

desky, kde budou pro vSechny hrace snadno dosazitelné.
Vylozte desticky akei — v zavislosti na poctu hract — licem nahoru vedle hraci desky:

® 2 hradi: 5 desti¢ek — Pomocnik, Chram, Stavba, MuZ / Zena (spole¢ng),
Pozemni / Vodni cesta (spolecn¢) (viz takeé strana 11)

® 3 hradi: 6 desticek — Pomocnik, Chram, Stavba, Muz, Zena, Pozemni /
Vodni cesta (spolecné) (viz také strana 11)

® 4 hraci: 7 desti¢ek — Pomocnik, Chram, Stavba, Muz, Zena, Pozemni
cesta, Vodni cesta

Néahodné rozmistéte 12 desti¢ek ryb licem nahoru na =
policka sousedici s 12 regiony, ktera jsou pro n¢ urcena,
takze vedle kazdého regionu bude jedna desticka.

Zamichejte zvlast desticky muzi a Zen (od kaZdych 36) a poloZte je licem dolii na
dvé oddélené hromadky vedle hraci desky. Z kazdé hromadky vytahnéte 6 desticek a
vylozte je licem nahoru na oranzova a tyrkysova policka v pravém dolnim rohu hra-
ci desky.

Vytiid'te 7 svétle zelenych a 53 tmavé zelenych desticek tikolu a kazdou hromadku
zamichejte. Rozdejte kazdému hraci jednu nahodné vytazenou svétle zelenou destic-
ku (s jetabem) a dve nahodné vytazené tmaveé zelené desticky (s papouskem). Hraci
si tyto desticky pozdgji polozi v libovolném jimi zvoleném potadi /icem nahoru na
tfi policka, ktera jsou pro n¢ ur€ena v pravém dolnim rohu jejich hra¢skych desek
(viz nasledujici stranu). Odstraiite zbylé svétle zelené desticky ze hry a polozte zbylé
tmave zelené desticky na zasobovaci hromadku vedle hraci desky. Vytahnéte tolik
dalsich tmavé zelenych desticek, kolik hraje hraca plus dveé (4. 4 az 6 desticek) a
umistéte je licem nahoru na odpovidajici policka na hraci desce.

Zamichejte 24 desticek Sperkii a pak je ndhodn¢ rozlozte /icem nahoru na 6x4 poli-
¢ek pro vylozeni desticek $perkd, ktera jsou pro né urcena na hraci desce.
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bodovaci stupnice (0-
100)

‘stavova stupnice

= "chram

‘1 Iey-ivyloZené desti¢ky Sperki

L vyloZené desticky ukoli

vyloZené desticky muzi
"a Zen

VyloZte vSechen stavebni mate-
rial, obétni dary, musle a 5 — 7
desticek akei

Polozte do kazdého ostrovniho
regionu licem nahoru desticku
ryb

Vytahnéte 6 desticek muzi a 6
desticek Zen a vyloZte je licem
nahoru na desku

Rozdélte desticky ukoli na
svétle a tmavé zelené; zami-
chejte obé hromadky a rozdej-
te kazdému hraci 1 svétle ze-
lenou a 2 tmavé zelené desticky
VyloZte na desku licem nahoru
4 az 6 tmavé zelenych desti¢ek
ukolu (tj. 4 desticky ve hi'e 2
hraci, 5 ve hie 3 hraci, 6 ve
hie 4 hraci)

Vylozte vSech 24 desticek Sper-
ki licem nahoru na hraci des-
ku




Polozte 6 z 10 desti¢ek bohti na hromadku na odpovidajicim polic-
ku chramu na hraci desce.

Zamichejte karty bohu a poloZzte je na hromadku licem dolt vedle
hraci desky. Otocte licem nahoru pét vrchnich karet a vylozte je ve-
dle hromadky.

Dejte kazdému hraci:

® 1 hracéskou desku v jeho barve;

® 12 chysi ve stejné barve, které si hra¢ umisti na 12 odpovidajicich poli¢ek chysi
na své hrac¢ské desce;

® 6 desticek staveb ve stejné barve, které si hra¢ umisti stranou s kostkami nahoru
na 6 odpovidajicich policek na své hracské desce;

® 1 desticku boha, kterou si umisti na odpovidajici poli¢ko na své hracské desce;

® 3 kostky ve stejné barve, které si umisti vedle své hra¢ské desky;

® 4 knéze ve stejné barve, které si umisti vedle své hracské desky;

® 2 karty bohii vytazené z hromadky, které hra¢ bude drzet v ruce (skryté¢ pied
ostatnimi hraci);

® 2 obétni dary ze spolecné zasoby, které si umisti vedle své hracské desky;

® 1 desticku tahového poradi (nahodné vylosovanou), kterou si umisti vedle své
hrac¢ské desky.

Hraji-li méné nez 4 hraci, vratte vsechny nepouzité herni komponenty (chyse, knéze,
desticky staveb, kostky, stejné jako nepouzité desticky tahového poradi a bohi) zpat-
ky do krabice.

Nyni si hrac, ktery si vytahl desticku tahového poradi #1, polozi jeden ze svych ze-
tond na pocatecni policko na stupnici vitéznych bodt (oznacené ,,0/100°) a druhy
zeton na stavovou stupnici pod poli¢ko 0. Druhy hra¢ polozi svij prvni Zeton na
policko 1 vitézného bodu na stupnici bodli a druhy Zeton
pod Zeton pocateéniho hraCe na stavové stupnici. Ostatni
hraci je nasleduji v tahovém potadi (prvni Zetony na policka
2 / 3 vitéznych bodt, druhé pod Zeton piedchoziho hrace na
stavové stupnici).

V obrdceném tahovém poradi kazdy hrac:

® polozi jednu svou chysi na prazdné stavebni policko na jednom ze Ctyf regiont
vedle desti¢ky s jednou rvbou na prostiedni hraci desce;

® vezme si ze spolecné zasoby surovinu odpovidajici té, ktera je vyznacena na jeho
regionu, tj. bud’ stavebni material (pisek, dfevo nebo kamen), nebo desticku obét-
niho daru;

® okamzité si bud’ polozi stavebni material na volné odpovidajici obfadni policko
na své hracské desce, nebo si polozi obétni dar vedle své desky.

Pokracujte v obraceném tahovém potadi k dal§imu hraci, a tak dale. Desticky ryb na
regionech prozatim ignorujte.

PoloZzte 6 desticek bohu na
hromadku na policko chramu

Zamichejte karty bohu a vy-
tvoite z nich  dobiraci
hromadku; odkryjte 5 karet

Dejte kazdému hradi:

® 1 hracskou desku

® 12 chysi

® 6 desticek staveb (stranou s
kostkami nahoru)

® 1 desticku boha

® 3 kostky

® 4 knéze

® 2 karty bohii (skryt¢)

® 2 obétni dary

® 1 desticku tahového poradi

PoloZte jeden Zeton na
bodovou stupnici (0-3 VB) a
druhy pod policko 0 na stavové
stupnici (pozice zavisi na
tahovém poradi)

V obrdaceném tahovém poiadi
kazdy hra¢ polozi 1 chysi do
regionu s hodnotou 1 (a vezme
si stavebni materidl nebo obétni
dar)

Policka pro chyse (pozn.: na 12. policko
rvpravo dole poloZte 2 chySe)
Policka pro desticky muzii a Zen

| Obradni poli¢ka, tj. policka pro stavebni
material a/nebo postavené desticKky staveb

LPoli¢ka pro nepostavené desticky staveb

sPolicka pro nesplnéné desticky ukoli

| Policko pro splnéné desticky tikoli
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PRAVIDLA HRY (pro 4 hrace)

Hra trva Sest kol, kazdé z nich se sklada ze tfi po sob¢ jdoucich fazi — A, B a C (viz
prehled v levém dolnim rohu hraci desky).

Faze A: Hod a umisténi kostek, provedeni akci

Vsichni hraci soucasné hodi vsemi tremi svymi kostkami. Prvni hrac si zvoli jednu
ze svych kostek, polozi ji na desticku akce dle svého vybéru a okamzité¢ vykona od-
povidajici akci. Dalsi hrac poté udéla totéz — umisti jednu kostku a vykona odpovi-
dajici akei. Hra pokracuje v tahovém potadi, dokud vSichni hra¢i neumisti vSechny
tfi své kostky.

DuleZité! Kdyz pokladate kostku na desticku akce, miiZete poloZit
mentalné leZici na této desti¢ce akce (bez ohledu na barvu). (Vy-
Jimka: Modry buih, viz strana 10)

Nezapomeiite

Priklad: Na desticce akce jsou nyni c¢isla 5 a 3. Muzete tam umistit cisla 1 a 2,
ale ne céisla 3, 4, 5 a 6.

> Akce ,,Expanze® (po pozemni nebo vodni cest¢)

Expandovat znamena osidlit region sousedici s tim, ve kterém jiz mate chysi. Muze-
te expandovat po pozemni cesté (hnéda Sipka) nebo po vodni cest¢ (modra Sipka).
Cislo, které padlo na vasi kostce, udava nejvyssi hodnotu pozemni nebo vodni cesty,
po niz miizete expandovat (nizsi ¢isla jsou vzdy dovolena). Nesmite expandovat dia-
gonalng.

Napriklad miizete pouzit ¢isla 5 a 6 k expanzi po vodni cesté z horského regionu
na centralnim ostrové na plan na jiznim ostrove. Miizete také pouzit cisla 4, 5
nebo 6 k expanzi na plaz na vychodnim ostrove.

Po pozemni ceste miizete pouzit cisla 4, 5 a 6 k expanzi na pldn na severu nebo
cisla 2, 3, 4, 5 a 6 k expanzi na plaz na zapade. Nemiizete expandovat do lesnich
regionii na zZadném ostrove, protoze ty sousedi s vasim regionem jen diagonalne!

Abyste expandovali, vezméte si novou chysi ze své hracské desky (miizete si zvolit
kteroukoli chysi, ale je lepsi si nechat 12. policko az do konce hry) a polozte ji na
stavebni policko nového regionu. Nyni mate na své hracské desce volné policko,
které budete pozdéji moci obsadit destickou muze nebo zeny (viz nize).

Navic si z nového regionu muzete vzit bud’ stavebni materidl (pfidate si jej na ob-
fadni policko), nebo desticku obétniho daru (polozite si ji vedle své hracské desky).

Nakonec se musite rozhodnout nyni a pouze nyni, zda chcete ziskat vitézné body z
desticky ryb sousedici s timto regionem nebo ne. Podrobnosti o tomto najdete na
strané 10 v kapitole ,, Cerveny bith . Body z desti¢ky ryb mize kazdy hra¢ v kaz-
dém regionu ziskat pouze jednou a jen béhem expanze.

Jestlize na stavebnim policku ve vasem novém regionu jiz je né€jaka chyse, odsuiite
ji stranou, ale ujistéte se, Ze zlstane ve stejném regionu.

DileZité! Zadny hrac¢ nesmi mit v jednom regionu vice nez jednu chysi!

PRAVIDLA HRY

6 kol, kazdé ma faze A, Ba C

FAZE A
Hraci soucasné hodi vsemi 3
kostkami
V tahovém poradi hradi polozi
svou prvni kostku a provedou
odpovidajici akci; pak prove-
dou totéZ s druhou a treti
kostkou

Hodnoty kostek na desticce
akce se museji stale sniZovat
(vyjimka: Modry biih)

Akce ..Expanze*
(po zemi nebo vode)

Vezméte si chysi ze své hracské
desky a polozte ji do regionu,
ktery sousedi s tim, na kterém
je néjaka vaSe chySe; po-
znamka: expandujte jen po
cesté s Cislem, které je nizsi
nebo rovno tomu, které padlo
na kostce

PoloZte tuto chysi na stavebni
policko nového regionu (dfive

polozenou chysi odsunte
stranou)
Vezméte si odpovidajici

stavebni material nebo destic-
ku obétniho daru

Pouze nyni miZete ziskat VB z
odpovidajici desticky ryb (po-
moci karty Cerveného boha)
Poznamka: desticky ryb lze
obodovat v kazdém regionu
kaZzdym hracem jen jednou
NejvySe 1 chyse na hrace v
kazdém regionu




r} Akce ,,2ena“

Kazda desticka zeny na hraci desce lezi na jedné ze Sesti ocislovanych pozic. Vez-
méte si jednu desticku Zeny z libovolné pozice, ktera je mensi nebo rovna hodnoté
kostky, kterou jste umistili na desticku akce zeny.

Pokud jste tedy napriklad polozili na desticku akce Zeny kostku s hodnotou 4,
miuizete si vzit jednu desticku Zeny z hraci desky z libovolného z mist s cisly 1-4,
ale ne z cisel 5 a 6.

Polozte tuto desticku na volné policko na své hracéské desce (tj. #
na jedno ze 12 policek na pravé strané vasi desky, které prave
neni zakryto chysi ani destickou), tak, aby desticka zakryvala ze-
lené zaSkrtavatko na vrchu policka, ale ponechala vidite/ny sym-
bol stavu/musle na policku dole. Nemate-li volné policko, nemii-
zete si tuto akei zvolit.

Pozndmka: Umisténi nové desticky neprovede nic dalSiho — to znamena, ze zatim
nemiizete provést akci zobrazenou na pravé nebo levé stran¢ desticky!

e Akce ,,Muz*
Tuto akci provadéjte stejnym zplisobem jako akci Zena (viz vyse).

* Akce ,,Pomocnik*

Obchodujete s rozlicnymi predméty. Vysledek hodu kostkou udava, s kolika
pfedméty muzete obchodovat. Obchodni hodnota je zobrazena v levém hornim rohu
kazdé hracské desky. Kazdé tetovani, sbirani musli nebo zisk 1 vitézného bodu stoji
1 bod kostky. Obétni dar, karta boha nebo stavebni material dle vaseho vybéru stoji
2 body kostky, stejné jako presun chyse na vase 12. policko.

Jednotlivé obchodni moZnosti pomocnika:

Tetovani (desticky muzii): Za kazdy pouzity bod kostky posuiite jednoho dosud nete-

tovaného muze na své hracské desce dold, tj. tak, aby bylo viditelné zelené zaskr-

tavatko na tomto policku, zatimco oblast stavu/musle byla zakryta. Tento muz je

nyni tetovany a do konce hry nemtize byt tetovan znovu. Posuiite sviij ukazatel stavu

o0 jedno policko doprava po stavové stupnici za kazdy symbol stavu (::ﬁ‘:) zobrazeny
L

na levé stran¢ desticky muze. Skoncite-li na obsazeném policku stavové stupnice,
polozte svuj ukazatel na vrch sloupku. MuzZete utratit dals$i body kostky za tetovani
dal$ich muzd, ale neni to vyzadovano.

Sbirani musli (desticky zen): Toto provadéjte stejnym zplsobem jako tetovani: za
kazdy pouzity bod kostky posunte jednu desticku zeny doli a vezméte si ze spoleéné
zasoby tolik musli, kolik musli je zobrazeno na levé strané desticky zeny. Polozte si
tyto musle vedle své hracské desky, aby na né vSichni hraci vidéli.

Piiklad: Anna pouzije dva ze svych peti bodii kostky, které ma k dispozici, pro te-
tovani v akci ,, Pomocnik* a posune dolit dvé sve desticky muzii. Na téchto dvou
destickach je celkem 5 symboli stavu, takze posune sviij ukazatel stavu z 0 na
prvni policko pod 4 na stavové stupnici.

Dalsi bod kostky pouzije k posunuti jedné své desticky zeny dolii vyménou za 3
musle ze spolecné zasoby. Posledni dva body planuje pouzit na obétni dar (viz
nize).

Vitézné body: Posuiite se po stupnici vitéznych bodl o jedno policko doptedu za

kazdy bod kostky, ktery vyméiujete za vitézné body.

Obétni dary: Vezméte si ze spole¢né zasoby jeden obétni dar za kazdé dva body

kostky, které vyménujete za obétni dary. Polozte si tyto obétni dary vedle své hrac-
ské desky, aby na n¢ vSichni hraci vidéli.

Akce ..Zena*

Vezméte si
desticku  Zeny
(mensi nebo
rovnou vasi

kostce) a poloz-
te si ji na svou
hracskou desku

V této chvili neprovadéjte efekt
této desticky

Akce .,Muz*“
Viz akce ,,Zena* vySe

Akce ..Pomocnik*
Miizete ob-
chodovat s riz-
nymi predméty
v zavislosti na
vysledku hodu
kostkou

Tetovani:

Za kazdy bod na kostce posuii-
te jednu desticku muZe doli a
pric¢téte si odpovidajici pocet
bodii na stavové stupnici

Sbirani musli:

Za kazdy bod na kostce posuii-
te jednu desticku Zeny doli a
vezméte si ze spolecné zasoby
odpovidajici pocet musli

Vitézné body:
1 VB za bod na Kostce

Obétni dary:
1 obétni dar za 2 body na kost-
ce




Karty bohii: Za kazdé dva body na kostce, které pouZzijete, si vezméte jednu kartu
boha a pfidejte si ji na ruku. Mazete si vzit bud’ vrchni kartu z dobiraci hromadky,
nebo jednu z péti karet vylozenych licem nahoru. Vezmete-li si jednu z vylozenych
karet, okamzité ji nahrad’te vrchni kartou z dobiraci hromadky.

Karty boht mtzete béhem hry pouzivat k provadéni obéti. Vice informaci na strané
10: Bohoveé.

Stavebni materidaly: Za kazdé dva body na kostce, které pouzijete, si vezméte ze
spolecné zasoby jeden stavebni material dle svého vybéru a polozte jej na odpovida-
jici obfadni policko. Jestlize nemate volné odpovidajici policko, polozte jej misto
toho vedle své hracské desky.

Jestlize potrebny stavebni material ve spolecné zasobé dosel, pouzijte jako docasnou
nahradu néco jiného. Zasoba stavebnich materialii, obétnich darit a musli je neome-
zena.

Piesun chyse: Za kazdé dva body na kostce, které pouzijete, presunte jednu chysi na
své hracské desce na posledni, dvanacté, policko (vpravo dole, s mirné svétlejsim
okrajem). Na dvanactém policku mizete mit tolik chysi, kolik chcete.

Kazdy pfesun vam umozni udélat si misto pro dalsi desticky muzl a Zen, aniz byste
museli pfedtim pouzit akci ,,Expanze®. Poznamka: nemiiZete ptesunovat chyse, které
jiz byly umistény na hraci desku.

Priklad ruznych akci ., Pomocnik*:

Bedrich polozil na akci ,, Pomocnik* kostku s hodnotou 6. Vezme si jedno drevo
(-2), potetuje jednoho muze (-1) a nasbira musle jednou zZenou (-1). Za posledni
dva body na kostce si posune sviij ukazatel skore na stupnici vitéznych bodit o 2
policka dopredu.

Nebo: Bedrich si také mohl zvolit dobrat si I kartu boha (-2), 1 obétni dar (-2) a
1 stavebni material dle svého vyberu (-2).

Nebo: Bedrich mohl posunout dolii 6 desticek muzii / Zen.
Nebo: ...vzit si 2 karty a 2 vitézné body... atd., atd.

e Akce ,,Chram“

Vezméte si ze své zasoby knéze a pridejte ho do chramu na hraci desce. Vysledek
hodu kostkou udava nejvyssi hodnotu poli¢ka, na které mazete svého knéze polozit
(nizs$i hodnoty jsou vZdy povoleny). Jestlize na tomto policku uz je n¢jaky knéz, po-
suiite ho o jedno policko po sméru Sipek. To mlze vyvolat posun dalSich knéz,
dokud bud’ nebude zaplnéno prazdné policko, nebo na konci fady nevypadne po-
sledni knéz a ten se pak vrati do zasoby svého majitele.

Kazdy nové umistény knéz okamzite ptinese jednorazovy Ohnovy bo-
nus (viz dalsi stranu). Navic vSichni knézi v chramu pfinaseji vitézné

body na konci kola. Podrobnosti viz ,, Faze C*. -
Nezapomerite

r:" Akce ,,Stavba*

Postavte jednu ze svych dosud nepostavenych desticek staveb. Vysledek hodu
kostkou udava nejvyssi hodnotu desticky, kterou miizete postavit (niz§i hodnoty jsou
vzdy povoleny). Odstrafite stavebni materidly ze dvou vodorovné nebo svisle souse-
dicich obtadnich poli¢ek na své hracské desce a vrat'te je do spolecné zasoby. Pak
polozte zvolenou desticku stavby (stranou s kostkou dolii) na tato dvé

policka. Podle toho, které kolo pravé probiha, za to obdrzite 10, 7

nebo 4 body. Tyto body jsou zobrazeny nad policky s destickami Sper-

k@ na hraci desce. Ziskate také jednorazovy Ohnovy bonus (viz dalsi

stranu). Nezapomeiite

Nemate-li na svych obtadnich poli¢kach dva sousedni stavebni materialy, nemtizete
si tuto akci zvolit. Stavebni materialy ani desticky staveb nelze znovu piemistovat
poté, co jsou umistény.

Jestlize jste staveli tak, Ze vam na konci hry zbyla jednotliva policka, pak nebudete
moci uplne zaplnit obradni policka (viz také strana 9: Zaverecné bodovani).

Karty bohi:
Vezméte si 1 kartu boha za 2
body na kostce

Stavebni materialy:

Vezméte si 1 stavebni material
(a poloZte jej na odpovidajici
obiadni policko) za 2 body na
kostce

Presun chyse:
Presuiite 1 chysi na 12. poli¢ko
za 2 body na kostce

Akce ,,Chram*
PoloZte nového
knéze na odpo-
vidajici poli¢ko
chramu  (pfi-
padné posuiite
existujici knéze
doprava); ihned
si vezméte Ohrovy bonus

Knézi také prinaseji vitézné
body na konci kola

Akce ..Stavba*
Odstraiite dva
libovolné sou-
sedni stavebni
materialy;
poloZte odpovi-
dajici desticku
stavby na jejich
misto

Ihned si pridejte vitézné body
a vezméte si Ohnovy bonus




Ohiiovy bonus

Kdyz ziskate tento bonus (at’ uz ptidanim knéze do chramu, nebo
polozenim desticky stavby na obfadni policka), okamzité si zvolite
bud’ kartu boha, nebo obétni dar, a soucasné bud’ se posunete o jedno
policko doptedu na stavové stupnici, nebo si vezmete jednu musli. Po-
drobnosti viz akce ,, Pomocnik“.

Priklad: Cecilka umistila knéze. Jako sviij Ohnovy bonus si okamzité vezme kar-
tu boha (misto obétniho daru) a musli (misto kroku na stavové stupnici). Nesmi si
vzit dva obétni dary, ani si nesmi vzit obétni dar a kartu boha.

P Akce ,,Rybareni*

Ziskate 2 vitézné body za kazdou kostku (bez ohledu na jeji hodnotu), kterou umisti-
te na policko akce ,,rybafeni* v levém hornim rohu hraci desky.

Diilezité! Kdyz pouzivate akci ,,rybateni, neplati pravidlo, ze nova kostka musi byt
nizs$i hodnoty nez ty, které uz tam jsou umistény. Jinymi slovy, sem mutzete umistit
Jakoukoli kostku a ziskat tak 2 vitézné body.

Faze B: Pouzivani akci muzi a Zen

V tahovém pofadi hrac¢i mohou vyuzit jednu ze svych desticek muzi a jednu ze
svych desticek zen; poradi pouziti je na kazdém hraci zvlast.

Dostupné akce zéaviseji na symbolech, které jsou vyznaceny na pravych stranach
desticek. Mate-1i vice identickych zen, mlzete vyuzit jejich desticky dohromady k
Jjedné silngjsi akei (ale nesmite je vyuzit k provedeni nékolika oddélenych akci). To-
téz plati pro muze — ale nikdy pro muze a zeny dohromady!

Na umisténi vasich desti¢ek muzli a zen na vasi hracské desce nezdlezi, stejné jako

nezalezi na tom, zda uz byly posunuty dold nebo ne. Jejich pouziti na nich nic ne-
zment; nebudou posunuty ani odlozeny.

Piiklad: Dan secte hodnoty svych dvou muzskych Stoparu (jeden je tetovany,
druhy ne), aby je pouzil k expanzi po jedné pozemni cesté o hodnoté 4 nebo nizsi;
nemiize je pouzit k expanzi po dvou cestdach o hodnotach 2 nebo nizsi. Kdyby také
meél zenskou Stoparku, mohl by ji poté pouzit k dalsi expanzi — nezdvisle na mu-
Zich — ale neni povinen to udélat.

(Viz také odpovidajici prehled na kazdé hracske desce.)

Pozemni cesta: Expandujte tak, jako byste umistili kostku s hodnotou 2 na
desticku akce ,,pozemni cesta“. !
(Mate-li dve tyto Zeny (nebo muze), miizete pouzit pozemni cestu o hodnoté 4
nebo nizsi; mate-li vSechny tri tyto Zeny (nebo muze), miizete pouzit jakoukoli
pozemni cestu.)

Vodni cesta: Expandujte stejnym zptisobem, jen po vodni ceste.

Zena: Vezméte si z hraci desky destidku Zeny, jako byste umistili kostku s
hodnotou 3 na desticku akce ,,zena“. (Nebo, mate-li 2 tyto zeny (nebo muze),
Jjako byste umistili kostku s hodnotou 6. Poznamka: treti stejna desticka Zeny
(nebo muze) nema zadny efekt!)

Muz: Vezmeéte si desticku muze stejnym zptisobem, jaky je popsan vyse.
Stavba: Postavte jednu svou desticku stavby, jako byste umistili kostku s -
hodnotou 3 na desticku akce ,,stavba“. '

(Nebo, pokud mate dvé tyto Zeny (nebo muze), jako byste umistili kostku s |
hodnotou 6. Pozndmka: treti desticka nema zadny efekt!)

Ohnovy bonus:

Bud’ 1 karta boha, nebo 1 obét-
ni dar; a soucasné bud’ 1 stav,
nebo 1 musle

Akce ,,Rybareni“

Prictéte si 2 vi- ' guae
tézné body za
umisténi  ja-
kékoli kostky
na toto policko

FAZE B

V tahovém poradi kazdy hrac
miiZze pouzit jednu ze svych
desti¢ek muzi a jednu ze svych
desticek Zen v jakémkoli pora-
di

Mate-li vice stejnych muzi
(nebo Zen), miiZete je zkombi-
novat, abyste vykonali jedinou,
silnéjsi akci (nicméné nikdy ne-
smite
Zeny)

kombinovat muze a

Pouzijte jednu po-
zemni cestu 0 max.
hodnoté 2 (4/6)

Pouzijte jednu vodni
k| cestu o max. hodnoté 2
(4/6)

Vezméte si jednu
desticku Zeny o hodno-
té 1-3 (1-6)

Vezméte si jednu
desti¢ku muze o
d hodnoté 1-3 (1-6)

Postavte jednu destic-
ku stavby o hodnoté 1-
3 (1-6)




Stavebni materialy: Vezméte si jeden stavebni material dle svého vybéru ze
spolecn¢ zasoby a poloZte jej na odpovidajici obfadni policko na vasi hracské [
desce. (Nebo si vezméte 2 ¢i dokonce 3 stavebni materidly. Poznamka: mohou HE&
byt riznych druhit.)

Piesun chySe: Presuiite jednu ze svych chysi na 12. policko vasi hracské des-
ky. (Nebo presunte 2 ¢i dokonce 3 chyse).

Vitézné body: Posunte svilj ukazatel skore na stupnici vitéznych bodt o 2
policka dopiedu. (Nebo o 4 ci dokonce o 6 policek dopredu).

Karta boha: Vezméte si do ruky kartu boha.
(Nebo si vezméte 2 ¢i dokonce 3 karty bohii.)

Obétni dar: Vezméte si ze spolecné zasoby obétni dar.
(Nebo si vezmete 2 ¢i dokonce 3 obétni dary.)

Stav: Posuiite svilj ukazatel stavu na stavové stupnici o 1 policko doptedu.
(Nebo jej posuiite o 2 ¢i dokonce 3 policka.)

Musle: Vezméte si ze spolecné zasoby musli.
(Nebo si vezmeéte 2 ¢i dokonce 3 musle.)

il Vezméte si 1 (2/3)
stavebni material dle
svého vybéru

| Presurite 1 (2/3) chyse
na 12. policko

Prictéte si 2 (4/6) vi-
3| tézné body

Vezméte si 1 (2/3) kar-
ty bohii

1 Vezméte si 1 (2/3)
0 obétni dary

Posuiite se o 1 (2/3)
| stavové kroky dopie-
4 du

Faze C: Vyhodnoceni pravé ¢asti hraci desky

VZzdy nejprve vyhodnocujte stavovou stupnici, pak chram, pak desticky Sperki a na-
konec desticky tkoli.

1. Stavova stupnice

Kazdy hrac¢ obdrzi pocet vitéznych bodu, ktery odpovida poli¢ku, pod nimz lezi jeho
ukazatel stavu, jinymi slovy od 0 do 15 bodi. Poté vrat'te ukazatele stavli vSech hra-
¢l na policko 0 a udélejte to tak, aby hrac, ktery byl nejvice vzadu, byl vespod a
hra¢, ktery byl nejvice vepiedu, byl nahote. Nakonec pterozdejte desticky tahového
potadi: hra¢ na vrchu sloupku je pocatecnim hra¢em a obdrzi desticku #1 atd.

2. Chram

Hraci obdrzi vitézné body za knéze, které maji v chramu. V prvnich dvou kolech
kazdy knéz prinese 1 vitézny bod, v dalsSich dvou kolech kazdy knéz ptinese 2 vitéz-
né body a v poslednich dvou kolech kazdy knéz ptinese 3 vitézné body (jak je uve-
deno i v dolni casti chramu). Pak hrac, ktery ma nejvetsi pocet knézich v chramu,
obdrzi vrchni desticku boha a pfida si ji na svou hracskou desku. V ptipadé shody
dostane desticku boha hra¢ ve shodé, jehoz knéz je nejvice vlevo.

Jestlize v chramu neni Zadny knéz, prislusna desticka boha se odstrani ze hry.
3. Destic¢ky Sperki

V novém tahovém poradi si hra¢i mohou koupit jednu desticku Sperku ze sloupce
pro aktualni kolo. Zaplati za ni tak, Ze vrati do spole¢né zasoby tolik musli, kolik je
uvedeno na zvolené desticce. Desticky Sperkil si pokladejte licem dolt na pfislusné
misto na své hra¢ské desce; na konci hry za né obdrzite vitézné body. Viz dalsi stra-
na: ,, Zaverecné bodovani “.

Jestlize si nemuzete nebo nechcete koupit desticku Sperku, pak je vas tah preskocen.
Vesker¢ zbylé desticky Sperkti z aktualniho kola se odlozi.

Techto Sest sloupcii udava, které kolo hry pravé probiha a kolik vitéznych bodii pri-
naseji desticky staveb a knézi.

1. Stavova stupnice

Kazdy hrac¢ obdrZi pocet vitéz-
nych bodi odpovidajici
umisténi svého ukazatele stavu
(0-15)

Vrat’te vSechny ukazatele zpét
na policku stavua pod 0 (ve
sloupku); odpovidajicim zpuso-
bem  prerozdejte  desticky
tahového poradi

2. Chram

Kazdy knéz prinese:

® 1 vitézny bod (1. a 2. kolo)

® 2 vitézné body (3. a 4. kolo)
® 3 vitézné body (5. a 6. kolo)
Dejte vrchni desticku boha
hradi, ktery ma v chramu nej-
vice knéZich

3. Desticky Sperki

Kazdy hrac si miize koupit 1
desticku Sperku ze sloupce pro
aktualni kolo

Na konci hry se za desticky
Sperki pridéli vitézné body




4. Desticky ukoli

V novém tahovém potadi jeden hra¢ po druhém splni jednu ze svych desti¢ek tkolu.
Jestlize hra¢ dokaze splnit tikol bez pomoci, obdrzi 6 VB. Jestlize hra¢ vyzaduje ke
splnéni tkolu pomoc Zlutého boha (viz strana 11), obdrzi 4 VB. Poté, co je ukol
splnén, hra¢ si polozi jeho desticku licem dolt na policko se zaskrtavatkem na své
hracéské desce, kde zlstane az do konce hry.

Jestlize hra¢ nemuze splnit zddny ze svych tif tkold, musi si zvolit jednu desticku
ukolu, které se vzda, a vratit ji do krabice. Pak zadné body neziska.

Nakonec v tahovém portadi si kazdy hrac zvoli z hraci desky novou desticku tikolu a
polozi si ji na nové uvolnéné misto na své hrac¢ské desce (poznamka: to je vyza-
dovano i béhem 6. kola).

Kolo nyni kon¢i. Pripravte dalsi kolo tak, ze vratite do krabice dvé desticky tikolu,
které si nikdo nezvolil, a veskeré zbyvajici desticky muzt a zen. Pak ptidejte na hra-
ci desku Sest novych desti¢ek muzii a Sest novych desti¢ek zen spole¢né s novymi
destickami ukolti (pocet hraci plus 2). To udélejte i na zacatku 6. kola.

Kazdy hrac si vezme zpét z desticek akei své tii kostky. Dalsi kolo mize nyni zacit...

KONEC HRY

Hra konci po 6. kole. Kazdy hra¢ nyni splni své #+ desticky ukoli (kazdou splni

stejn¢ jako na konci jednotlivych kol).

Zavérecné bodovani: (viz také prehled v levém dolnim rohu hracské desky); kazdy

hra¢ obdrzi:

® 2 vitézné body za kazdou svou nevyuzitou desti¢ku boha;

® 1-6 vitéznych bodl za kazdou desticku ryb sousedici se stavebnim polickem, na
kterém stoji chyse jeho barvy;

® 1-9 vitéznych bodl za kazdou svou desticku Sperku.

Navic kazdy hrac obdrzi 6 vitéznych bodu za kazdé z nésledujiciho:
® 9 splnénych desticek kol
® 6 ziskanych desticek Sperkd;

® vSech 12 obfadnich poli¢ek za-
plnénych (bez ohledu na to, zda
na nich jsou stavebni materialy
a/nebo desticky staveb);

® vsech 6 desticek staveb posta-
venych;

® chyse umisténé do vSech 12 regiont;

® vsech 12 policek muzli/zen zaplnénych destickami muza nebo zen.

Zbylé stavebni materialy, musle, obétni dary nebo karty bohii neprindseji Zadné
body.

Vitézem je hrac, ktery ma nejvice vitéznych bodu. V piipad¢ shody je vitézem hrac
ve shodé, ktery béhem posledni faze C hral v tahovém potadi diive.

4. Desticky ukoli

Kazdy hra¢ musi splnit v kaz-

dém kole jednu desticku ukolu:

® 6 VB (je-li splnéna)

® 4 VB (je-li spInéna s pomoci
Zlutého boha)

® 0 VB (neni-li splnéna)

V tahovém poradi si pak kazdy
hra¢ vezme novou desticku
ukolu (to se stane i na konci 6.
kola)

Nové kolo:

® pridejte 6 novych desticek
muzii a 6 novych desti¢ek
Zen

® pridejte 4-6 novych desticek
ukoli

® vratte kazdému hraci 3
kostky

KONEC HRY

Na Kkonci hry spliite tfi zbyvaji-
ci desticky ukolu (za kazdou
ziskate 6, 4 nebo 0 VB)

Zavérecné bodovani:
® za kazdou desticku boha: 2
VB

® za kaZdou desticku ryb: 1-6
VB

® za kaZdou desticku Sperku:
1-9 VB

Navic 6 VB za kazdé z nasledu-
jiciho:

® 9 splnénych desticek tikolu
® 6 ziskanych desticek Sperki
® zaplnéna obradni policka

® vSechny desticky staveb po-
stavené

® chySe na vSech 12 regionech

® 12 desti¢ek muziu / Zen

Hrac s nejvétsim poctem vitéz-
nych bodii je vitézem.




Abyste mohli zahrdt kartu boha, musite zaplatit obétni dar. Nemate-1i obétni dar,
nemuzete kartu boha zahrat. Zahrané karty bohti pokladejte licem nahoru na odkla-
daci hromadku vedle dobiraci hromadky a pouzité obétni dary vracejte zpatky do
spolecné zasoby. Jestlize dobiraci hromadka karet bohtl dojde, zamichejte odklada01
hromadku licem dolt a pouzijte ji jako novou dobiraci.
Diilezitée! Muzete zahrat dvé karty boht stejné barvy a zaplatit
pouze jeden obétni dar, abyste ziskali moznost zvolit si akci
kteréhokoli boha, po niz touzite.

Modry bih — Zahrajete-li kartu Modrého boha (to je mozné
jen ve fazi A), pak mﬁiete polozit kostku na destiéku akce i tehdy, je-li jeji hodnota

Tvvr

Poznamka: Musite pouzit jednu kartu Modrého boha pro kazdou kostku. Chce-li
tedy nekdo zahrat kostku se stejnou nebo vyssi hodnotou pozdéji ve stejném kole,
musi také zahrat kartu Modrého boha. Lze soucasné zahrat Bilého nebo Cerveného
boha.

Bily biih — Zahrajete-1i kartu Bilého boha (to je mozné jen ve fizi A), pak mlzete
pridat kostku na desticku akce tak, jako by na kostce byla hodnota 6. Nemeérte
hodnotu této kostky na 6, ta zistava tak, jak je!

Cerveny bith — Zahrat kartu Cerveného boha miiZete jen tehdy, kdyz expandujete
(ve fizi A nebo B), tj. kdyz pokladate chysi na stavebni poli¢ko nového regionu. Cer-
veny btuh vam umozni ziskat body z desti¢ky ryb sousedici s timto novym regionem,
tj. ziskate tolik vitéznych bodd, kolik je uvedeno na této desticce ryb.

Diilezité: Desticka ryb zlistava po zisku bodi na misté, aby byla k dispozici ostatnim
hractm.

Pozndamka: Hrac nemiize zahrdt vice nez jediného Cerveného boha na jeden region,
muize tedy ziskat body z kazdé desticky ryb nejvyse jednou.

Priiklad: Anna hraje Modréeho boha (a zaplati obétni dar), aby mohla umistit
kostku s hodnotou 3 na desticku akce ,, Vodni cesta*, na niz uz lezi kostka s
hodnotou 1. Dale zahraje Bilého boha (a zaplati dalsi obétni dar), aby mohla
tuto trojku pouzit jako Sestku, tj. aby mohla expandovat po vodni cesté o hodnote
6, a polozi si do nového regionu novou chysi. Nakonec zahraje Cerveného boha
(a zaplati treti obétni dar), aby ziskala 5 viteznych bodii z desticky ryb sousedici
s novou chysi.

Zeleny biih — Zahrajete-li kartu Zeleného boha (7o je mozné jen ve fazi B), pak mu-
zete ucinit jedno z nasledujiciho:

Bud': Zdvojnasobit efekt muze nebo Zeny toho druhu, ktery pravé pouzivate. Jestlize
pouzivate vice stejnych desticek muzi nebo Zen, pak zdvojnasobite celkové mnoz-
stvi, tj. po zapoc¢itani efekt vice destic¢ek.

(Poznamka: vicenasobna akce stale neni mozna.)

Piiklad 1: Cecilka ma dve desticky Zen, které ji pri spolecné aktivaci prinesou 4
vitézné body. Pouzitim Zeleného boha to miize zdvojnasobit na 8 vitéznych bodii.

Piiklad 2: Bedrich miize postavit desticku stavby o nejvyssi hodnoté 3. Pouzitim
Zeleného boha miize postavit desticku stavby o hodnoté 4, 5 nebo 6 (ale ne
druhou desticku stavby o hodnoté 3).

Nebo: Aktivovat druhy, jiny, typ muze nebo zeny.

Priklad: Dan pouzije dohromady své dvé desticky zen, aby expandoval po po-
zemni cesté o hodnoté 4. Pak pouzije desticku muze, kterd mu umozni vzit si
Jjednu kartu boha. Zvoli si Zeleného boha a okamzité ho zahraje (po zaplaceni
pozadovaného obétniho daru). Rozhodne se aktivovat jinou svou desticku zeny a
zvoli si tu, ktera mu umozni vzit si z hraci desky desticku muze.
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BOHOVE

Mohou byt pouziti v ruznych
fazich; kazda karta boha ,,sto-
ji“ jeden obétni dar

MiiZete zahrat dvé stejné karty
bohu, abyste provedli akci kte-
réhokoli boha dle svého vybéru

4 Kostka umisténa
na desticku akce
miiZe mit stejnou
nebo vyssi hodnotu

W% neZ nejnizsi kostka
na oné desticce

grine

ay

Kostka umisténa
na desti¢ku akce se
povaZuje za kostku
0 hodnoté 6, ale na
hodnotu 6 se nemé-
ni

Prictéte si body z

desticky ryb v regi-

onu, do néhoz jste
expandovali

Bud’ zdvojnasobte
efekt akce
muze/Zeny, anebo
proved’te akci
muze/Zeny navic

Pro ujasneni: Ve fazi B miizete
zahrdt nejvyse jednoho Zeleného
boha a pouzit jej bud ke
zdvojnasobeni efektu jedné akce
muze/zeny, nebo k provedeni
jedné akce muze/Zeny navic.




Zluty bith — Zahrajete-li jednu kartu Zlutého boha (to je mozné jen ve fizi C), pak ji
muzete nahradit pravé jeden z pozadavkil na desticce ukolu.

Jestlize napiiklad desticka iikolu vyZaduje 3 dieva, pak miiZete pouzit Zlutého
boha, aby vyzadovala jen 2 dreva.

Nebo jestlize jsou vyzadovany chyse v 9 regionech, pak miizete pouzit Zlutého
boha, aby stacily chyse jen v 8 regionech.

Pouziti Zlutého boha k pomoci s desti¢kou tkolu znamena, Ze za tuto desti¢ku ukolu
ziskate pouze 4 vitézné body (namisto 6).

Pozndmka: Na konci hry, kdyz hraci plni své tfi zbyvajici desticky ukoll, mtzete
pouzit jednoho Zlutého boha na kazdou desticku, takze mizete pouzit az tii karty
celkem. Za kazdou z nich musite zaplatit jeden obétni dar.

Desti¢ka boha: Desticku boha mizete pouzit jako nahradu libovolné karty boha dle
sveého vybéru. Kdyz desticku boha pouzijete, vratte ji do krabice. Za pouziti destic¢-
ky boha nemusite platit obétni dar.

Vyklada se méné desticek akci, takze nekteré akce jsou zkombinovany:
Ve hie 2 hracd — Navic k akcim ,,Stavba“, ,,Chram* a ,,Pomocnik® jsou kombi-
nované akce ,Muz / Zena“ a ,,Pozemni / Vodni cesta*. Desticky akci ,,Zena“
a ,,Pozemni cesta” vylozte licem dold a desticky akci ,,Muz* a ,,Vodni cesta‘“
vrat'te do krabice. Celkem je tedy k dispozici pét destic¢ek akci.

Ve hie 3 hra¢d — Navic k akcim ,,Stavba®, ,,Chram*, ,,Pomocnik*, ,,Zena“ a
»Muz“ je kombinovana akce ,,Pozemni / Vodni cesta“. Desticku akce ,,Po-
zemni cesta® vylozte licem doll a desticku akce ,,Vodni cesta“ vrat'te do kra-

bice. Celkem je tedy k dispozici Sest desticek akei.

Pravidla pro umistovani kostek ziistavaji stejna jako ve hie 4 hract. Vzdy umistujte
kostky s nizsi hodnotou (vyjimka: Modry bth), a kdyz si zvolite desticku s dvéma
akcemi, zvolte si jednu z téchto dvou dostupnych akci.

Priklad: Dan umisti kostku s hodnotou 3 na desticku s kombinovanou akci
Muz / Zena* a vezme si desticku Zeny. Nasledujici hrdci sem nyni museji umistit
kostku s hodnotou 2 nebo 1, ale maji moznost si namisto desticky Zeny zvolit
desticku muze. Totéz plati pro desticku kombinované akce ,,Pozemni / Vodni
cesta .

Nahradi jeden
poZadavek na
_ desticce ukolu

ENZ2

Pouziti Zlutého boha zpiisobi,
ze za onu destiCku ziskate 4 VB
namisto 6

Desticku boha lze
pouzit jako kte-
réhokoli boha a neni
vyZadovan obétni dar

HRA 2 A 3 HRACU

Pouzivejte jen 5 nebo 6 desti-
cek akei

VSechna ostatni pravidla zu-
stavaji stejna.

Mate-li k této hfe n&jaké dotazy nebo komentare, prosime zavolejte ndm nebo napiste na:

alea | Postfach 1150 | 83233 Bernau

Telefon: 08051 - 970720 | Fax: 08051 — 970722
E-Mail: info@aleaspiele.de | www.aleaspiele.de

(Pozn. ptekl.: Asi bude lepsi psat anglicky nebo némecky, ¢esky tam asi neumé;ji :-)

© 2012 Stefan Feld
© 2013 Ravensburger Spieleverlag
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Nasledujici priklady zobrazuji vSechny desticky ukoltl, pocinaje 7 destickami pocatecnich tkolt (svétle zeleny rub s jefa-
bem) a po nich nésleduje 53 zbyvajicich desticek tikoli (tmavé zeleny rub s papouskem). Obecné plati, ze vsechny tikoly
uvadéji minimalni pozadavek — ne presny pocet. Vzdy tedy miizete mit vice, nez je vyzadovano, ale ne méne.

Poznamka: Kdyz plnite desticky ukoll, nikdv nemusite nic odevzdavat. Musite jen ukazat, ze ptislusné véci mate.

Destic¢ka tikolu se povaZuje za ,,splnénou“, jestliZe...

...mate na své hraéské desce desticku muze a
desticku zeny.

...mate na své hracské desce desticku zeny a
mate v chramu knéze.

Obdobne: , Desticka muze na vasi
hracské desce a knéz v chramu‘ nebo
L, Tri knezi v chramu .

...mate na své hracské desce desticku zeny a
desticku Sperku.

Obdobne: ,, Desticka muze na vasi hracskeé desce a
desticka tahového poradi #1.*

...mate chyse v jakychkoli ttech regionech.

.22 Obdobne: ,,Chyse v jakychkoli deviti
U regionech* nebo ,, Aspori jedna chySe na
vSech péti ostrovech *.

...muzete ukazat tii karty boht stejné barvy.
Obdobne: ,,Dve karty bohii urcité barvy*
(celkem 5 desticek, 1 pro kazdou barvu) nebo
» é@/fi riizné karty bohii .

Duilezite! Karty bohii vyzadované destickami ikolii nelze nahra-
dit destickami bohii nebo dvema stejnymi kartami bohii!

...mate na své hrac¢ské desce tri riizné destic-
ky muzi.

Obdobné: ,,Tii ruzné desticky Zen“
nebo ,, T¥i rizné desticky Sperkii .
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...mate na své hracské desce ¢tyri libovolné
desticky muzu.

Obdobné: ,,Ctyii libovolné
desticky fen“ nebo ,,Cty¥i li-
bovolné desticky Sperkit“
nebo ,,Cty¥i libovolné
desticky staveb“.

...mate dvé desticky Sperku ,,Nahrdelnik*.
(Celkem 6 desticek ukolit, 1 pro kaZdy druh
Sperku.)

Obdobné: ,,Dvé desticky bohi“, ,, étyﬁ obétni
dary“ nebo ,,Pét musii.

..mate na svych obfadnich polickach nebo
vedle své hracské desky tfi stavebni materi-
aly kameny. (Celkem 3 desticky ukolu, 1 pro
kaZdy stavebni materidl.)

Obdobné: ,,Pét libovolnych
stavebnich materialit.

...mate chysi v kazdém ze t¥i horskych regio-
nu (nemusi byt na stavebnich polickdch téch-
to regionit). (Celkem 8 desticek ukolu, kaZda
pro 1 druh regionu a kaZda pro 1 druh destic-
ky ryb.)

..mate na 12. policku své hracéské desky
¢tyfi chyse.

...mate na své hraéské desce tri libovolné
muZe posunuté doli.

Obdobneé: ,, T¥i libovolné desticky Zen
posunuté dolir“ nebo ,, Pét li-
bovolnych desti¢ek osob posunutych
dolit .

...mate na své hrac¢ské desce dvé zobrazené
desticky osob (Zen a/nebo muzi).

(Celkem 12 destic¢ek ukolii, 1 pro kaZdy druh
osoby.)
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