Klasicky Homériv pribéh o Odysseovi zna snad kazdy. Ale co viastné bylo
pFicinou Odysseova dlouholetého bloudéni? Jednou, kdyz méli bohové dlouhou
chvili, Zeus navrhl, Ze si zahraji hru: kazdy z bohii se mél pokusit dopravit lod’
do tajné vybranych mist. Odysseus , na cesté do Ithaca, byl bohiim vhodnym
tercem jejich hratek.

STRUCNY POPIS HRY

V této hie pfevezmou hraci role boht. Kazdy chce
s Odysseovou lodi co nejdiive pfistat na Etyfech
ruznych mistech, kterd zna jen on. Hrac, ktery je
pravé na tahu, uréi pro néj nejptiznivéjsi kurs.
Spoluhragi s tim v8ak nemusi souhlasit a pomoci
protestu mohou zménit smér jizdy. Hrac, kterému
se podaii utajit cile své cesty a soucasné vede
nendpadné lod’ svym smérem, je svému cili
nejblize...

OBSAH HRY

1 hraci plan sttedozemniho mofe s
mystickymi ostrovy a pfistavy, které Odysseus
navstivil,

36 cilovych karet ve Etyfech barvach, znézoriiujici

b | ostrovy a pfistavy,
& 132 hracich karet:
- Pt F‘ i 50 protestnich (hlasovacich) karet
& AR (EINSPRUCH)
= s B | EJ 23 chramovych karet (TEMPEL) - k ziskéni

drevénych chramt

16 karet pohroma (PLAGE) - k umisténi
fialovych koleéek

11 karet ZEUS - prémiova karta, miZeme ji
pouZit misto kterékoli karty

9 karet PANDORA - vyloZenim této karty hra¢
ziska 2 nové karty z balicku

23 karet vitr (WIND) - hra¢ miZe hrat jesté
jednou
9 dievénych Kkoledek (Cervené, modré, emné a 6
fialovych)
23 dievénych chrami
pravidla hry v ¢estiné




PRIPRAVA

Rozdélte cilové karty podle barev do 4 bali¢ki. Kazdy
bali¢ek samostatné zamichejte. Kazdy hra¢ dostane z
kazdého bali¢ku jednu kartu. Zbyvajici karty polozte
vedle hraciho pl4nu na &tyfi hromadky. Odysseovu lod’
postavte do Tr6ji. Kazdy hra¢ dostane na zacatek jeden
dfevény chram. Hraci karty zamichejte. Los uréi kdo
zatne, déle pokracujte ve sméru hodinovych ruticek.
Hr4g, ktery za&ina, dostane 5 karet, druhy hrac 6 karet,
treti 7, &tvrty 8 a paty 9 karet. Timto pravidlem se
vyrovné nevyhoda hra&, ktefi ptijdou pozdéji na fadu.
Zbytek karet poloZte vedle hraciho planu na hromadku
licem dolu.

CIL HRY

Kady hrag se snazi navitivit Odysseovou lodi viechna
&tyti mista, kterd obdrZel na zagatku. Jakmile hra¢
dosahne é&tvrtého cile, vyhral a hra kon¢i.

PRUBEH HRY
Tah hrade se sklada z nasledujicich akei:
1. posileni vlastnich pozic
2. navrhnuti cile cesty
3. hlasovéni o sméru jizdy
4. ukonéeni tahu

Pied tahem kaZdého hréd&e si viichni hradi vezmou
tolik hracich Karet, kolik maji dfevénych chram (tj.
pted prvnim tahem kazdy jednu).

2 r r .
1. Posileni vlastnich pozic
Kazdy hra€ v ramci svého tahu mize pouZit hraci karty,
které ma v ruce a to timto zpiisobem:

Karta Pandora

Hrag tuto kartu miiZe vyhodit a misto ni si vezme z
bali¢ku 2 jiné karty. V kazdém kole miiZze vymeénit
pouze jednu kartu Pandora.

Karta pohroma (PLAGE)

Vylozi-li hra¢ tuto kartu, miZe umistit fialové kolecko
na n&ktery z pfistavii. Zavlekl tak do tohoto pfistavu
mor. Dokud je na pfistavu fialové kolecko, Odysseova
lod’ do n&j nesmi plout. Fialové kole¢ko je na pfistavu
tak dlouho aZ neZ ho n&ktery z hraéti neodstrani. K
odstranéni je potfeba vyloZzit tolik karet, kolik ma hra¢
dfevénych chrAmt. Umistit a odstranit morovou
pohromu miZe pouze hrag, ktery je na tahu (aktivni
hrag).

Chramova karta (TEMPEL)

Hr4g se miize rozhodnout, Ze si postavi dalsi chram.
Cim vice chrami m4, tim vice karet si pfed kazdym
tahem bere. Za kazdy novy chram musi zaplatit tolik
chramovych karet, kolik mé pravé ted’ dfevénych
chrami a stejny podet jakychkoli ostatnich karet.

Nap¥. Lukd$§ ma dva dievéné chramy. Chce si postavit
treti. Must odloZit 2 chrdmové karty TEMPEL a dvé
dalsi jakékoli karty. Celkem tedy 4 karty.

Karta ZEUS
Tato karta je n&co jako ,,zolik“, 1ze ji pouZit misto
jakeékoli karty.

Karta vitr (WIND)
Karta umoZituje pokragovat hradi ve hie. PouZiti viz
dale.

Hilasovaci karta (EINSPRUCH)
Pouziva se pro hlasovani o sméru jizdy, viz dale.

Dale si miize hra€ vyménit maximalné 1 cilovou kartu
(kromé barvy, na které se lod pravé ted’ nachazi). Za
cilovou kartu, kterou chce hra€ vyménit, musi odlozit
tolik karet, kolik m4 dfevénych chramu. Karty, které
odklada mohou byt jakékoli, zalezi na hragi. Cilovou
kartu, kterou chce hrag vyménit, poloZi pod balicek
prislusné barvy a vezme si novou vrchni kartu z téhoz
bali€ku.

2. Navrhnuti cile cesty

Hrac se rozhodne, kam chce lodi popojet a na tento
piistav umisti modré koleko. Tento pfistav musi byt s
vychozim propojen 4rou a nesmi na ném byt fialové
kolecko.

3. Hlasovani o sméru jizdy
Poté, co hrag, ktery je na tahu poloZi na jeden z ptistavii
modré koletko, zapojuji se viichni spoluhraci do
hlasovani o tom, kam vlastng lod’ pojede. Hlasuje se po
sméru hodinovych ru¢iek. K hlasovani se pouzivaji
hlasovaci karty (EINSPRUCH). Kazdy z hraci se
rozhodne, zda:

a. se zdrZi hlasovani

b. vyjadH nesouhlas s cilem cesty a navrhne jiny

c. podpofi cil

Kdy? hrég nechce nebo nemize (nema zadnou hlasovaci
kartu) hlasovat vyhlési: ,,Pass“- tim ukon¢i své hlasovani.
AZ tak uéini v3ichni hragi, vyhodnoti se viechny vylozené
hlasovaci karty pro jednotlivé cile (viz dale) a urci se
vitézny cil.

3a ZdrZeni se hlasovani

Nej&astgji se hra€ zdrzi hlasovani tehdy, kdyZ je mu
lhostejné kam Odysseus pojede. Hrag také nemtze
hlasovat pokud nema Zadnou hlasovaci kartu
(EINSPRUCH). Pozor!: kdyZ uz se hra¢ jednou zdrzi
hlasovéni, nemtiZe uZ v tomto tahu znovu do hlasovéni
vstoupit.

3b Nesouhlas s cilem cesty a navrh jiného

Kdyz hrag nesouhlasi se stanovenym cilem, mize jej
odmitnout. PouZije k tomu hlasovaci kartu
(EINSPRUCH), kterou vyloZi, a zéroveti navrhne jiny cil,
ktery oznaéi ervenym koletkem. Tento Eerveny cil mé
nyni 1 hlas.

Priklad 1
Odysseova lod je ted’ v Libii. Ale$ vybral za cil Dido a
oznadil ho modrym koleckem. Lenka by jela radéji do



Zakynthosu. Vylozi jednu hlasovaci kartu (EINSPRUCH)
a postavi na Zakynthos cervené kolecko. Karel a Jitka
nehlasuji (vyhlasili Pass) a tak se dohaduji jen Ales s
Lenkou. Aby se jelo do Dido, musi Ales vylozZit hlasovaci
kartu. Lenka se nechce vzdat a vyklada druhou hlasovaci
kartu. Ales také. Lenka dava dalsi hlas. Ales uz nema
hlasovaci karty a vyklada Zeus kartu (misto hlasovaci
karty). Lenka vyklada ctvrtou hlasovaci kartu. Ales uz
nemd ¢im hlasovat a tak hlasovani konci. Lenka vyhrdla a
lod’ pojede do Zkynthosu. Karel a Jitka maji radost z
toho, Ze jak Ales, tak Lenka vypotFebovali na vzdjemny
souboj mnoho hlasovacich karet, které jim mohou chybét
v dal$im pribéhu hry.

Hragi nemusi vy&erpat viechny své hlasovaci karty
najednou. Kdykoli v pritb&hu hry mohou vyhlasit Pass a
nechat si zbylé karty do dalsich boju.

Priklad 2
Odysseus je v Atlantisu. Ales oznacil modrym koleckem
Kalypso. Lenka hlasuje proti a poklada cervené kolecko
na Lopadusu. Karel je také pro Lopadusu a priklada
hlasovact kartu. Jitka se
hlasovani neucastni. Aby Ales
dosahl svého cile Kalypsa, musi
nyni vylozit 2 hlasovaci karty,
protoze jeho vyzyvatelé vyloZili o
dvé hlasovaci karty vice.

Pokud v kone&ném vyhodnoceni
budou mit oba cile (tj. modry a
&erveny) stejny podet hlasi,
vyhrava modry cil uréeny
hragem, ktery je na tahu.

Neékdo z dal§ich hra¢i nemusi
souhlasit ani s jednim z téchto
cilii a miZe tak navrhnout dalsi
treti cil. Oznadi ho ¢ernym
koleCkem. Aby v hlasovani jeho
cil zvitézil, musi mit vice hlasi
nez kazdy z pfedchozich cili.

Priklad 3

Odysseus je v Sybille. Ales
oznacil modrym koleckem
Pytusae. Lenka oznacila
Cervenym koleckem Zyklopen
a vylozila hlasovaci kartu.
Karel dava Pass. Jitka
vylozila 2 hlasovaci karty a
oznacila cernym koleckem
Elysion. Ale§ by musel dat
minimalné 2 hlasovaci karty a
tak radéji dava Pass. Lenka
hlasuje dalsi kartou. Souboj
pokracuje az do chvile, kdy
ma Jitka 6 karet a Lenka 5.
Jitka vyhrava a lod’ pluje do
Elysionu.

3c Podporeni cile
Souhlasi-li hra¢ s cilem
(modrym, ¢ervenym nebo
Eernym) a chee-li jej podpofit,
tj. dat mu hlas, vylozi pro néj hlasovaci kartu
(EINSPRUCH). Cil tak ziska dalsi hlas, coz zvysi jeho
Sance na vitézstvi.

4. Ukondeni tahu

Po vyhodnoceni hlasovani popojede lod’ na vitézny cil.
Tah hrage timto kon¢i. Pokud hraje dalsi hra¢, vezme si
kazdy hrag tolik karet z bali¢ku kolik ma dfevénych
chramu.

- ¥}~ Priklad 1

Zistat na tahu

Hrag, ktery byl pravé na tahu a jelo se jeho smérem (na
modré kole¢ko), mize vyloZzenim karty vitr (WIND) hrat
jesté jednou. V tomto ptipadé se karty z bali¢ku neberou.
Hra¢ nyni vykona normalni tah.

KONEC HRY

Jakmile se Odysseova lod’ dostane na misto, které je
cilem nékterého z hraéi, hra¢ viem tuto kartu ukaze a to i
tehdy, kdyZ lod’ dopluje do cile cizim pfi¢inénim. Vitézi
hrég, ktery jako prvni doséhne vSech 4 cilti. Hra v tomto
okamziku konéi.

Priklad 3



