
KlasiclE Homéruv příběh o odysseovi zná snad každý' Ale co vlastně bylo
příčinou odysseova dlouholetého bloudění? Jednou, když měli bohové dlouhou
chvíli, Zeus navrhl, že si zahrají hru: každý z bohů se měl polanit dopravit loď
do tajně vybraných míst. odysseus , na cestě do lthaca, byl bohům vhodným
terčem jejich hrátek.

srRUčNÝ POPB HRY
V této hře převezrnou hráči role bohů. Každý chce
s odysseovou lodí co nejdříve přistat na čtyřech
různých místech, která ná jel on. ÍIráč, kteý je
právě na tahu, určí pro něj nejpříznivější kurs'
Spolúníči s tím však nemusí souhlasit a pomocí
protestu mohou znrěnit směr jízdy. [Iráč, kterému
se podďí utajit cíle své cesý a současně vede
nenápadně loď svjm směrem, je svému cíli
neiblíže...

OBSAH HRY
1 hrací plán středozemního moře s
mystickýrni osbo\y a přístavy, které odysseus
navštívil.

3ó cílových karet ve č!řech barvách, znr{zoňující
ostrovy a přístavy,
132 hracích karet:

50 protestních (hlasovacích) karet
(EINSPRUCID

23 chrámových karet (TEMPEL) - k získíní
dřevěných cbrámů

16 karet pohroma (PLAGE) - k umístění
fialoých koleček

11 karet zEUs - prerniová karta, můžeme jí
pouát místo kterékoli karty

9 karet PANDORÁ - vyloŽerrím této karty hníč
nská2nové karty z balíčku

23 karet vítr (WIND) - hráč muže hÍát ještě
jednou
9 dřevěných koleček (čewené, modré, čemé a 6
fialoých)
23 dřevěných chrámů
pravidla hry v češtině
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PňÍPRAVA
Rozdělte cílové karty poďe barev do 4 balíěků" Každý
balíěek samostatně zamíchejte. Každý hníč dostane z
každého balíčku jednu kartu. Zbyvajicí karty po(ožte

veďe hracího plrínu na čtyři bromádky' odysseovu loď
postavte do Tróji. Každý hráč dostane na začátekjeden
dřevěný cbrám. Hncikatty zamichejte. Los určí kdo
zďne, d.íle polcačujte ve směru hodinoých ručiček.
Htáš,t<Isý zař:ná, dostane 5 karet' druhý hníč 6 karet'
třetí 7, čtvrfý 8 a páťý 9 karet. Tímto pravidlem se
vyrovná neýhoda hÍáčů kteří pfijdou později na řadu.
Zbytek karet položte veďe hracího plánu na bromádku
lícem dolů.

CÍLHRY
KažrýbÍáš se snaží navštívit odysseovou lodí všechna
čtyři místa, ktení obdržel na začátku. Jakmile hníč
dosábne čtvrtého cíle, vyhrál a hra končí.

PRťrBĚHHRY
Tah bnáče se skládrí z nrásledujících akcí:

l. posílení vlasmich pozic
2. navrhnutí cíle cesý
3. hlasovrfurí o směru jízdy
4. ukončení tahu

Před tahem každého hráěe si všichni hráči vezmou
to|ik hracích kare! ko|ik mají dřevěných chrámů ($.
před prvním tahem každýje,dnu).

1. Pošhení vlastních pozic
Každý hníě v nímci svého tahu může pouát hrací kady'
které má v ruce a to tímto způsobem:

Karta Pandora
Hníč tuto kartu může vyhodit a místo ní si veane z
balíčku 2 jiné kaÍty. V každém kole může vyměnit
pouze jednu kartu Pandora.

Karta pohroma (PLAGE)

$loží-li hráč tuto kartu, může umístit fialové kolďko
na některý z přístavů. Zavlekl tak do tohoto přístavu
mor. Dokudje la přístavu fialové kolečko' odysseova
1oď do něj nesmí plout. Fia|ové kolečkoje na přístavu
tak dlouho až než ho některý z hráěů neodstraní. K
odstraněníje potřeba vyloát tolik karet, kolik má hníč
dfuvěných cbrámů. Umístit a odstranit morovou
pohromu může pouze bníč, kterýje na tahu (aktivní
hÍáč).

Chrámová kaÉa ([EMPEL)
[Iráč se může rozhodnou! že si postaví další cbrám.
Čímvíce cbrámůmá' tím úce karet si před každým
tahem bere. Zakaždý aoý chrin musí zaplatit tolik
chnírrových karet, kolik má pnívě t€ď dřevěných
chnímů a stejný početjakýctrkoli ostatních karet.

Např. Lukaš má dva dřevěné chrámy' Chce si postavit
třetí- Musí odložit 2 chrámové karty TEMPEL a dvě
další jaáIali karty' Celkem tedy 4 karty.

Karta ZEUS
Tato karta je něco jako 'jolík..' lze ji pouát místo
jakékoli karý.

Karta vítr (wII\tD)
Karta umožňuje pokračovat hníči ve hře. Pouátí viz
clále.

Hlasovací karta (EINSPRUCID
Pouává se pro hlasoviání o směru jízdy' iu dáIe.

Dáe si může bníč vyměnit maximálně l cílovou kartu
(t<romě barvy, na které se loď právé te,ď nacbází). Z.a
cílovou karhr, }Íerou chce bráč vyměnit, musí odloát
tolik karet, kolik má dřevěných cbrámů. Karty' které
odkládrí mohou bý jakékoli' zÁležIlahráčí. Cílovou
kartu" kterou chce bnáč vyměnit položí pod balíček
příslušné barvy a veane si novou wchní kartu z téhož
balíčku.

2. Navrhnutí cíle cesty
I{ráč se rozhodne, kam chce loď popojet a na tento
přístav umístí modré kolďko. Terrto pfistav musí bý s

ýchozím propojen črírou a nesmí na něm být fialové
kolečko.

3. Hlasování o směru jízdy
Poté, co hráč, kteý je na tahu p oloži na jeden z přístavů
modré koleěko, zapojují se všichni spolubníči do
hlasováaí o tom' kam vlastně loď pojede. Hlasuje se po
směru hodinoých ručiček. K hlasovríní se používají
hlasovací karty (EINSPRUCII). Každý z hníčů se
rozhodne. zda:

a. se zdrží hlasoviání
b. vyjádří nesouhlas s cílem cesý a nawhnejiný
c. podpoří cíl

Kdý bníě nechce nebo nemůže (nemá ádnou hlasovací
kartu) hlasovat vyhlrísí: ,'Pass..- tím ukončí své blasoviíní.
Až tak učiní všichni hráči, vyhodnotí se všecbny vyložené
hlasovací karty pro jednotlivé cíle (viz dále) a určí se
.v:rtě.mý cíl.

3zZdržení se hlasování
Nejčastěji se bráč zdrží hlasování tehdy, kdý je mu
lhostejné kam odysseus pojede. FIníč také nemůže
hlasovat pokud nemá žiídnou hlasovací kartu
(EINSPRUCH). Pozor|:kdýuž se hrač jednou zdrží
blasovríní, nemůže už v tomto tahu movu do hlasovifurí
vstoupit.

3b Nesouhlas s cflem cesty a návrh jiného
Kdý hráč nesouhlasí se stanoveným cílem' mužejej
odmítnout. Pouáje k tomu hlasovací karhr
(EINSPRUCH)' kterou vyloá, a zároveň nawhne jiný cíl,
který oznďí čeweným kolďkem. Tento červený cíl má
nyní l hlas.

PříHad l
Odysseova loď je teďv Libii. Aleš vybral za cíl Dido a
označil ho modrjrn koleč*em. Lenka by jela raději do



Zakynthosu. |ýloží jednu hlasovací knrtu (EINSPRUCH)
a postaví na Zalrynthos červené kolečko' Karel a Jitka
nehlasují (vyhlasili Pass) a tak se dohadují jen Aleš s
Lenkou. Aby se jelo do Dido, musí Aleš lyložit hlasovací
kartu' Lenka se nechce wdát a tykládá druhou hlasovací
kartu. Áleš taki' Lenka dávó další hlas. Aleš už nemó
hlasovací karty a vykládá Zeus kartu (místo hlasovací
karty). Lenka vykládó čnrtou hlasovací kartu. Áleš už
nemá čím hlasovat a tak hlasování končí. Lenka tyhrála a
loď pojede do Zlrynthosu. Karel a Jitka mají radost z
toho, že jak Aleš, tak Lenka vypotřebovali na vzájemný
souboj mnoho hlasovacích karet, které jim mohou chybět
v dalším pruběhu hry.

Hráěi nemusí lyčerpat všechny své hlasovací karty
najednou. Kdykoli v průběhu hry mohou vyhlásit Pass a
nechat si zbylé karty do dalších bojů.

PříHad 2
odysseus je v Atlantku. Aleš označil modým kolečkem
Kalypso. Lenka hlasuje proti a pokládá červené knlečko
na Lopadusu' Karel je tal<é pro Lopadusu a přiklódá

PříHad 3
odysseus je v Sybille. Aleš
označil modým kolečkem

fotusae. Lenkn označila
č erveným ko le č ke m Zy kI open
a vyložila hlasovací kartu,
Karel dóvá Pass, Jitka
vyložila 2 hlasovací karty a
oz n ač i l a č e rným ko l e č kem
Elysion' Aleš by musel dát
minimáIně 2 hlasovací karty a
tak radějí dává Pass. Lenka
hlasuje další kartou. Souboj
polcračuje až do chvíle, kdy
má Jitka 6 knret a Lenka 5.
Jitka vyhrává a lod' plýe do
Elysionu.

3c Podpoření cíIe
Soúlasí-|i hníč s cilem
(modrým' červeným nebo
čemýrn) a chce-li jej podpořit'

tj. dát mu hlas, lryloží pro něj hlasovací kartu
(EINSPRUCH). Cíl tak získá další hlas' coŽ zvýší jeho
šarrce na vítězství.

4. Ukončení tahu
Po vyhodnocení hlasovifurí popojede loď na vítězný cíl'
Tah hráče tímto končí. Pokud hraje další hráč' vezme si
každý hníč tolik karet z balíčku kolik má dřevěných
chnírnů.

Zůstat na tahu
Hnič' kteý byl právě na tahu a jelo se jeho směrem (na
modré kolečko), může vyložením karty vítÍ (WIND) hrát
ještě jednou. V tomto případě se karty z balíčku neberou'
Hrač n1,ni vykoná normální tah'

KONEC HRY
Jaknrile se odysseova loď dostane na místo' kÍeré je
cílem některého z hráčů, bráč všem tuto kaml ukiíže a to r
tehdy, když loď dopluje do cíle cizím přičiněním' Vítězí
bníč' heý jako pnni dosiíhne všech 4 cí|ů. Hra v tomto
okanržiku končí.hlasovací kartu' Jitka se

hlasování neúčastní. Abv Áleš 
.:

protože jeho tyryvatelé vyložiIi o
dvě hlasovací karty více.

Pokud v konečném lyhodnocení
budou mít oba cíle (d. modrý a
červený) stejný počet hlasů,
lryhrává modrý cíl urěený

Někdo z dalších hničů nemusí
souhlasit ani s jedním z těchto
cílů a může tak nawhnout další
třetí cil. ozrračí ho černýnn
kolečkem. Aby v hlasoviíní jeho
ci]' mítěz||' musí mít více hlasů
než každý z př edchozích cílů.
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