Klasicky Homéritv pfibéh o Odysseovi znd snad kazdy. Ale co viastné bylo
pFicinou Odysseova diouholetého bloudéni? Jednou, kdyZz méli bohové diouhou
chvili, Zeus navrhl, Ze si zahraji hru: kaZdy z bohi: se mél pokusit dopravit lod

do tajné vybranych mist. Odysseus , na cesté do Ithaca, byl bohiim vhodnym
terdem jejich hrdtek.

STRUCNY POPIS HRY

V této hie pfevezmou hradi role bohi. Kazdy chee
s Odysseovou lodi co nejdfive pristdt na &tyfech
riznych mistech, ktera znd jen on. Hrac, ktery je
pravé na tahu, uréi pro né&j nejpfiznivéjsi kurs.
Spoluhraéi s tim viak nemusi soublasit a pomoci
protestu mohou zménit smer jizdy. Hraé, kterému
se podafi utajit cile sveé cesty a soucasné vede
nenapadné lod' svym smérem, je svému cili
nejblize. ..

| \ OBSAH HRY

s . hraci plan stfedoremniho mofe s
: mystickymi ostrovy a pfistavy, které Odysseus
navitivil,
36 cilov¥ch karet ve tryfech barvach, znazoriujic
ostrovy a piistavy,
132 hracich karet:
50 protestnich (hlasovacich) karet
(EINSPRUCH)
23 chramovych karet (TEMPEL} - k ziskdni
dfevénych chrami
16 karet pohroma (FLAGE) - k umisténi
fialovych koledek
11 karet ZEUS - prémiova karta, mizeme ji
pouit misto kterékoli karty
9 karet PANDORA. - vyloZenim této karty hrdc
Ziska 2 nové karty z balitku
23 karet vitr (WIND) - hra¢ mize hrat jekte
jednou
9 d¥evinych koledek {tervené, modré, dermné a 6
fialovich)
23 dievénych chramd
pravidla hry v festiné



PRIPRAVA

Rozdéhe cilove karty podle barev do 4 balitial. Kazdy
balitek samostatng zamichejte. Kazdy hrit dostape Z
Kkazdeho balitkn jednu kartu. Zbyvajici karty polofie
vedie hraciho plénu na &tyhi hromadky. Odysseovu lod'
postavte do Trji. KaZdy hral dostane na zadatek jeden
dievépy chrim, Hraci karty zamichejte. Los uréi kdo
zatne, dile pokraduite ve smaru hodinovych rudidek.
Hrad, ktery zading, dostane 5 karet, druhy hraé 6 karet,
feti 7, étvrty § a paty 9 karet. Timto pravidlem se
vyrovna nevyhoda brath, ktefi phijdou pozdéji na fadu.
Zbvick karet poloZte vedle hraciho plana na hromadiku
ticem doli.

CIL HRY

Kasdy hrad se snafi navitivit Odysseovou lodi viechna
&ty mista, terd obdriel na zatatku, Takmile hral
dosahne &tvricho cile, vyhral a bra ken&i.

PRUBEH HRY
Tah hrace se sklada z nasledujicich akel:
1. posileni vlastnich pozi¢
2. navrhnut cile cesty
3. hlasovani o sméru jizdy
4. ukondeni tahu

Pred tahem kafdéhe hrade si viichni hrali vezmou
tolik hracich karet, kolik maji drevénych chramé (4.
pred prvaim tahem kazdy jedou).

1. Posileni vlastnich pozic
Kazdy hrad v rAmei sveho tahu mize pouzit hraci karty,
Yteré ma v ruce a to 1imto zpusobem:

Karta Fandora

Hrat wute kartu mize vyhodita misto ni 8i vezme 2
balidku 2 jiné karty. V kasdém kole miiZe vyménit
pouze jednu kartu Pandora.

Karta pohroma (PLAGE)

Vvlozi-li hra¢ mto kartu, mixZe umistit fialové koletko
na néktery z piistavik. Zavlek] tak do tohoto pfistavu
mor. Dokud je na pHstavi fialové koletko, Odysseova
lod' do n&j nesmi plout. Fialové koletko je na pistavu
tak dlouho az nez ho nékterk 2 hradh neodstrani. K
odstranéni je potieba vyloZit tolik karet, kolik mé hrad
dtevényvch chramd. Umistit a odstranit moroyou
pohromu miZe pouze hrad, ktery je na tahu {(akuvni
hrad).

Chramové karta (TEMPEL)

Hra se miize rozhodnout, Ze si postavi dald{ chram.
Cim vice chrami ma, tim vice karet si pted kaZdym
tahem bere. Za kazd¥ novy chram musi zaplatit talik
chramovych karet, kolik mé pravé ted drevénych
chramb a stejny podet jakgchkoli ostatnich karet.

Nap#. Lukds md dve drevéné ehramy. Chee 5i postavit
Feti, Musi odlofit 2 chramové karty TEMPEL a dvé
dal¥i jakékoli karty. Celkem tedy 4 karty.

Karta ZEUS
Tato karta je néco Jako Lzolik, lze ji pouZil misto
jakékoli karty.

Karta vitr (WIND)
Karta umoziuje pokratovat hradi ve hie. Pou#iti viz
dale.

Hlasovaci karta (EINSPRUCH)
Pgu¥iva e pro hlasovani 0 smém jizdy, viz dale.

Dale s mitze hraé vyménit maximainé | cilovou kartu
(kromé barvy, na ktere se lod prave ted nachazi). Za
cilovou kartu, kterou chee brad vyménit, musi odloZit
tolik karet, kolik mé dfevénych chrami. Karty, které
odidad mohou byt jakékoli, zilesi na hragi. Cilovou
karta, kterou cboe hrat vyménit, poleZi pod bali€ek
piisluiné barvy a vezme si novou vrchni kartu z téhod
balighu.

2. Navrhnuti cile cesty

Hrat se rozhodne, kam chee lodi popojet a na tenta
piistay umnisti modré koletko, Tento piistav musi byt s
vychozim propajen zarou a nesini na ném byt fialové
kolecko.

3. Hlasovéni o sméru jizdy
Poté, co hrat, kiery je na tahu polo#i na jeden z pistavi
modzé koletko, zapojuji se viichni spoluhradi do
hlasovani o tom, kam vlasmé lod" pojede. Hlasuje se po
séru hodinovyeh ruticek. K hlasovani se poufivaji
hlasovaci karty (EINSPRUCH). Kardy z brafd se
rozhodne, zda:

a. se zdr# hlasovani

b. vyjad{ nesouhlas citem cesty 3 navrhne jiny

¢. podpefi il

Kdy# hraé nechce nebo nemiZe (nema Zadnou hlasovaci
kartu) hlasovat vyhlasi: ,Pass™- tim ukonél své hlasovans
A tak ugini viichni hradi, vyhodooti se vechny vyloZene
hiasovaci karty pro jedootlivé cile (viz dale) a uri se
vitszmy cil.

3a Zdr¥eni se hlasovani

Nejiastéii se hral zdrzi hlasovani tebdy, kdyZ je mu
Ihostejné kam Odysseus pojede. Hrad 1aké nemize
hlasovat pokud nema 34dnou hlasovaci kartu
(EINSPRUCH). Pozor!: kdy? u? se hrac jednou zdrii
hlasovani, nembZe u? v oMo tabu znovu do hlasovar
vstoupit.

3b Nesouhlas s cilem cesty a ndvrh jiné¢ho
Kdy? hraé nesouhlasi se stapovenym cilem, miZe j]
odmitnout. PouZije k tomu hlasovaci kartu
(EINSPRUCH), kierou vylozi, a ziwoved pavrhoe jiny ¢
ktery oznadi Gervenym koletkem, Tento dervend il ma
nyni 1 hias.

Priklad 1
Odysseova lod je ted v Libii. Ale§ vybral za cif Dido &
ommadil ho madrym koleckem, Lenka by jela radéji do



Zakvnthasu. Wilazi jednu hlasovaci kartu (EINSPRUCH}
a postavi na Zakynthos Servene kalecko. Karel a Jitka
nehlasuff evhldsili Pass) a tak se dohaduji jen Ales s
Lestkou, Aby se jela do Dido, must Ales wioiit hlasovact
karni. Lenka se nechee vzddl a wwiklada druhou hlasovaci
kartu. Ales také. Lenka dava dal§i hlas. Ales uZ nemd
hiasovaci karty a vwklddd Zeus kartu (misto hlasovaci
karty). Lenka vwkiddd Stvrrou hlasavact kartu. Ales uf
nemd &im hlasovat a tak hlasovini kondl. Lenka vihrdla a
lod pojede do Zkynthosu. Karel a Jitka maji radost z
tohe, Ze jak Afes, tak Lenka vypotiebovall na vzdjemny
soubaj mnoha hlasovacich karer, kKteré jim mohow chybét
v daliim pribéhu hry.

Hradi nemusi vycerpat viechny sve hlasovaci karty
najednou. Kdykoli v prilbéhu hry mohou vyhiasit Pass a
nechat si zbylé karty do dal3ich bojl.

Priklad 2
Odysseus je v Ardanrisu. Ale§ aznadil modrym koleckem
Kalypso. Lenka hlasuje prati a pokiada cervené kolecko
na Lopadusu. Karel je také pro Lopadusu a priklada
hlasovaci kartu. Jitka se
hlasovani nevucastai, Aby Ales
dosdhi svého cile Kalypsa, must
nyni welofit 2 hlasovaci karty,
protoie jeho vyoyvatelé vyloZili o
davé hlasovaci karty vice.

Pokud v konetném vyhodnoceni
budou mit oba cile {tj. modry a
terveny) stejny poet hlasi,
vyhrava modry cfl ureny
hridem, ktery je na tahu.

Nékdo z daldich hradl nemusi
souhlasit ani s jednim z téchto
cilll a milze tak navrhnout dalsi
tieti cil. Oznaéi he Eermim
kole¢kem. Aby v hlasovani jeho
cil zvitdzil, rousi mit vice hlash
ne kazdy z piedchozich cild.

Friklad 3

Odysseus je v Sybille. Ales

E oznacl modrym koleckem

Pytusae. Lenka omacila

B Cervenym koleckem Zyklopen
B a2 vyioiila hlasovact kartu.

B Karel dava Pass. Jitka

¥ vylofila 2 hlasovact karty a
aznacila sernpm koledkem
Elysion. Ales by musel dat
minimdiné 2 hlasovaci karty a
tak radéfi dava Pass. Lenka
hiasuje dalii kartou. Souboj

pokracuje aZ do chvile, kdy
ma Jitka 6 karet a Lenka 5.
Jitka vyhrdvd a lod pluje do
Elysionu.

3¢ PodpoFent cile
Souhlasi-li hrac s cilem
{modrym, ervenym nebo
¢ermym) a chee-1i jej podpofit,
1. dat mu hlas, vyloZi pro néj hlasovaci kar
(EINSPRLICH). Cil tak ziskd daldi blas, coZ zvy3i jeho
fance na vitézstvi.

4. Ukonéeni tahu

Po vyhodnoceni hlasovani popojede lod’ na vitézny cil.
Tah hrace timto kon&i. Pokud hraje dalsi hrac, vezme si
kardy hrad tolik karet z balicku kolik mé dievénych
chrami.

Zistat pa tahu

Hrag, ktery byl pravé na tahu a jelo s¢ jeho smérem (na
modré koletko), miZe vyloZenim karty vitr (WIND) hrat
jedté jednou. V tomto piipadé se karty z balidku neberou.
Hrac nyni vykona normalni tah.

KONEC HRY

Jakmile se Odysseova lod' dostane na misto, které je
cilermn nakierého z hradn, braf viem tuto kartu ukdke a toa
tehdy, kdyz lod’ dopluje do cile cizim phidinénim, Vitézi
hraé, kter¥ jake prvni dosihne viech 4 cild. Hra v tomto
ckamziku konéi.



