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PRIPRAVA HRY
Spoleéna herni oblast

@ Herni desku baziny polozte doprostred stolu stranou odpovidajici
poctu hracu.

@ Zamichejte vSechny dilky svatyni a ndhodné vyberte 2 z nich.
Umistéte je na pole na herni desce baziny, ktera odpovidaji ¢islu na
jejich rubové strané. Zvolite-li dilek, ktery nelze umistit, ignorujte
ho a vyberte jiny.

@ Desku kol polozte vedle herni desky baziny.

@ Z karet ryb vytvorte balicek, peclivé je zamichejte a nahodné
je vylozte licem vzhtiru na vyznacena pole desky kol. Zbylé karty
vratte do krabice, ve hte je uz nebudete pouzivat.

@ Z karet zavéreénych tikolt vytvoite balicek, peclivé je zamichejte
a 2 z nich vylozte licem vzhiliru na vyznacena pole desky kol. Zbylé
karty vratte do krabice, ve hte je uz nebudete pouzivat.

@ Bonusové zetony rozdélte podle jejich oznaceni jednotlivych kol
a kazdou skupinu zamichejte zvlast. Poté na zakladé poctu hraca
vyloZte pro kazdé ze 4 kol na desku kol licem vzhliru odpovidajici
pocet Zetonu. Zbylé Zetony vratte do krabice, ve hte je uz nebudete
pouzivat.

@ Na kazdé pole kola na desce kol polozte jeden dilek svatyné.

@ Z karet cilt vytvorte balicek, peclivé je zamichejte a 3 z nich
vylozte licem vzhtiru na stdl vedle desky kol. Zbylé karty vratte do
krabice, ve hre je uz nebudete pouzivat.

@ Dilky chramii v poétu odpovidajicim poctu hract vylozte do
prislusnych chramovych oblasti na herni desce baziny. Dilky
kazdého chramu navrste tak, aby dilek

s nejvyssi hodnotou VB byl navrchu

a pod nim byly dilky se sestupné klesajici
hodnotou.

0 Z karet vidcu klanli vytvorte balicek,
peclivé je zamichejte a 7 z nich vylozte licem
vzhtru na stil vedle herni desky baziny. -
Zbylé karty vratte do krabice, ve hre je uz nebudete pouzivat.
Objevi-li se mezi vyloZenymi kartami karta Priizkumnika, polozte
k ni blokovaci znacku. V opacném pripadé ji také vratte do krabice.

€9 Neutralni figurky délniki (axolotly), totem a zbyvajici dilky
svatyni poloZte na prislusna pole herni desky baziny.

G Vedle herni desky baziny vytvorte spolecnou zasobu s zetony
ryb, zlataky a krystaly many. Tyto zdroje povazujte za neomezené
a v pripadeé potreby je smite nahradit jinymi hernimi komponenty.
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PRiIPRAVA HRY
Priprava hraca

A Vyberte sijednu z dostupnych desek klanu (Krokodyli — modra,
Zelvaci - zelend, Zabaci - cervena, Mlokové - zluta) a polozte ji pred sebe.
Pro prvni partie doporucujeme pouzivat zakladni stranu desky, ktera

je pro vsechny klany stejna. Jakmile budete pripraveni na pokrocilejsi
hru, miizete pouzit asymetrickou stranu desky, oznacenou symbolem
lotosového listu (@), ktera se pro kazdy klan mirné lisi (viz str. 16).

V rdmci jedné hry smi kazdy hrac¢ pouzit na zakladé vlastni volby
zakladninebo pokrocilou stranu herni desky.

B Vezmeéte dilky osad odpovidajici barveé vasi desky a umistéte je na
20 volnych poli na své desce klanu.

C Vezmeéte si figurky vesni¢ant pfislusné vaSemu klanu. Tfi z nich
ponechte ve své osobni zasobé - budete je mit k dispozici od zac¢atku hry.
Zbylé dve figurky umistéte na dilky osad, které sousedi s poli na vasi
desce klanu poskytujicimi pri postaveni osady novou figurku vesnicana.

* V pripade klanu Krokodylti Ize Sestou figurku vesnicana umistit pouze na
pokrocilou stranu desky (®). Hrajete-li na zakladni strané, figurku vratte
zpét do krabice.

D Cluny svého klanu poloZte na 3 dilky osad sousedicich s polem na vasi
desce klanu poskytujicim pri postaveni osady jeden novy clun.

E Ukazatel plavby svého klanu umistéte na stupnici plavby na své desce
klanu.

F Ukazatel poradi tahu svého klanu polozte na desku kol
G Zetony klanu ve své barvé si poloZzte vedle své desky klanu.

H Ukazatel bodi svého klanu poloZte na policko s hodnotou
0 VB na herni desce baziny.

I Do své osobni zasoby si pripravte 20 zlatakd, 1 krystal many,
3 Zetony ryb a 1 prehledovou kartu.



PRIPRAVA HRY
Zadatek hry

Pred zahajenim hry nejprve provedte nasledujici kroky pripravy, Pri umistovani osad dodrzujte tato pravidla:
které urci vaseho pocatecniho viidce klanu, potradi tahu hraca
v prvnim kole a pocatecni pozice na herni desce baziny. 1. Pocatecni osady smite umistit na jakékoli vodni pole, které

sousedi se svatyni (vCetné vytiSténych mist a dilkua).

L Volbapocatecnihorudce kdanu 2. Pocatecni osadu nesmite umistit na ostrov, kde uz mate své

DI T T R s [y cach i [ hlis, osady. Tfi pocatecni osady musite umistit na tfi rizné ostrovy.

a dale ve sméru hodinovych rucicek. Kazdy hrac si musi zvolit 3. Osadu nesmite umistit tak, aby spojila dva samostatné ostrovy
jednoho ze 7 viidct klanu vyloZenych licem vzhtiru vedle herni do jednoho.

desky baziny a ulozit ho do své osobni zasoby. Tento viidce klanu
bude aktivni v prvnim kole hry. Na vidce, které Zadny hrac nezvolil,
polozte jeden Zeton ryby.

4. Jestlize umistovany dilek osady obsahuje i clun, poloZte ¢lun na
tento dilek na herni desce baziny. Bude to jeho pocatecni pozice

na zacatku hry.
POPIS KARTY VUDCE KLANU Nezalezi na tom, kdyz jiny hra¢ umisti poc¢atecni osadu na stejny
Iniciativa ostrov nebo ke stejné svatyni.

Urcuje poradi hracli vdaném kole.

Priklad: V této hre tri hrdctl jsou pocatecni osady umistény timto
| [ — Dosahplavby ) zptisobem. e g g
Pocet poli, o ktera smite v daném kole
posunout jeden ze svych ¢lunt.

L Stavebni niklady
Naklady na stavbu kazdého dilku
osady v daném kole.

Specialni schopnost

Schopnost, kterou bude mit vas klan
v daném kole (viz priloha karet viidcti
klanu na str. 15).

II. Urceni poradi hracu v kole

Kazdy hrac umisti svijj ukazatel potradi tahu na pole prvniho kola

na desce kol. Hrag, ktery si zvolil viidce klanu s nejnizsi hodnotou
iniciativy, bude v tomto kole hrat jako prvni a sviij ukazatel umisti : .
na policko 1. Hra¢ s druhou nejnizsi iniciativou bude hrat jako | T TR PRS- §
druhy a tak dale.

II1. Pocatecni osady
IV. Neutralni osady (pouze ve hi'e dvou hraci)
Na zakladé poradi tahu zobrazeného na
desce kol se stridejte v umistovani svych tri
pocatecnich osad z desky klanu (ozna¢enych
tmavsi barvou) na herni desku baziny, dokud
vSichni neumistite vSechny své pocatecni
osady.

Ve hre dvou hract po umisténi své pocatecni osady vzdy umistéete
také jednu osadu v barvé neaktivniho klanu. Postupujte podle poradi
hract v kole a vyse uvedenych pravidel. Tyto neutralni osady budete
pouzivat pfi akcich OBCHOD (viz str. 8) a SLAVNOST (viz str. 10).




PRUBEH HRY

Posvatnad bazina je mistem, kde Ize najit novy domov a kterd nam poskytne
vSe potrebné k ristu klanu. Kazdy klan ma vsak své vlastni predpoklady
ajejich vyuziti muiZe byt cestou, jak se povznést nad ostatni.

Viidci klanu ndm pri tomto rozvoji nabizeji své zkusenosti a podporu. Volba
toho pravého bude v kaZdém kole klicem k vitezstvi.

Hra Posvatna bazina se hraje 4 kola a kazdé kolo se sklada ze 3 fazi:

I. FAZE PRIJMU
II. FAZE AKCI
I11. FAZE UDRZBY

V pribéhu hry budete ziskavat vitézné body (VB), které si zaznamenate
na bodovaci stupnici na herni desce baziny.
Na konci ctvrtého kola navic probéhne zavérecné bodovani.

I. FAZE PR{JMU

Na zacatku kazdého kola obdrzite zdroje a schopnosti odpovidajici
prijmu zobrazenému na vasi desce klanu a v nékterych pripadech

také na karteé vaseho viidce klanu. Tyto hodnoty jsou
oznaceny ikonou Slunce. @

Prijem z desky klanu ziskate pouze tehdy, pokud jste

v predchozim kole postavili osadu, ktera toto pole odemyka.
Na zacatku prvniho kola ziskate jen 1 krystal many z poc¢atecni
osady, kterou jste postavili.

Tuto fazi mtzete vSichni provadét soucasne.

Priklad: David ma na své desce klanu Mlokti odemcena nasledujici
pole, proto ve fazi prijmu ziska 2 krystaly many. Navic obdrzi
8 zlataktl, nebot si zvolil za viidce klanu Obchodnika.

II. FAZE AKC{

Podle poradi hracli zobrazeného na desce kol odehrajte svijj tah
tak, Ze si zvolite jednu z nasledujicich akci:

A) Akce na vodé - umistéte figurku vesni¢ana
B) Akce na sousi — umistéte figurku vesni¢ana
C) Pasovani

K vybrané akci smite kdykoli béhem svého tahu provést také
nasledujici smény:

a) Vyméiite 2 krystaly many za 1 neutralniho vesni¢ana (axolotla), pokud je
k dispozici.
b) Vyméiite 1 vesni¢ana (libovolného) za 1 krystal many.

Na konci tahu zkontrolujte, zda jste nesplnili néktery z cild na
kartach cilt (viz karty cilii na str. 14) vylozenych vedle desky kol.
Pokud ano, poloZte jeden sviij Zeton klanu na kartu cile na volné pole
s nejvyssihodnotou a ihned si zaznamenejte odpovidajici pocet VB
na bodovaci stupnici na herni desce baziny.

A) Akce navodé

K provedeni téchto akci musite
umistit jednu ze svych dostupnych
figurek vesnicana (bud vlastniho 5 : | X
klanu, nebo neutralniho) na volné : :
pole pro akci na vodé. Tato pole jsou
oznacena timto symbolem:

Figurku vesnicana nikdy nesmite umistit na pole, které je uz obsazené
jinym vesnicanem.
Neéktera pole mohou poskytnout zdroje nebo dodatecné VB tomu, kdo

je obsadi. Nékdy musite zaplatit krystaly many, abyste mohli dané
pole obsadit.

VSechny akce na vode se tykaji vasich clund. Kdyz umistite vesnicana
na jedno z téchto poli, smite provést odpovidajici akci se vSemi svymi
dostupnymi cluny na herni desce baziny.

Kazdy ¢lun miizete posunout o maximalni pocet poli uvedeny

v dosahu plavby na karté vaseho viidce klanu, navySeny o bonus ze
stupnice plavby na desce klanu a pripadné dalsi bonusy. Po pohybu
musite s clunem provést odpovidajici akci na poli na kterém
pohyb zakonéite. Clun nesmite posunout, pokud na konci pohybu
nejste schopni provést prislusnou akci. To znamena, Ze k pohybu
clunu musite zaroven vykonat akci vybranou pomoci vesnicana.

S 2.

el L

Cluny smite pfesunovat pouze po vodnich polich a nikdy nesmite
ukoncit pohyb na poli s jinym clunem. MizZete vSak proplout vodnimi
poli, kterd jsou jinymi cluny obsazena.

Popis jednotlivych akci na vodé najdete na nasledujici strane.



CHYTANIRYB
Na zaklade dosahu plavby mtizete

posunout kazdy svijj dostupny clun na
pole s rybou, kterou smite na zakladé i
karty ryb vdaném kole chytat. Tyto
karty jsou vyloZeny na desce kol.

T

Poté za kazdy Clun, kterym jste tuto akci provedli,
vezmeéte ze spolecné zasoby tolik Zetond ryb, kolik vam umoznuje
vase schopnost chytani ryb. VSechny chycené ryby nasledné ulozte
do své osobni zasoby.

Vase schopnost chytani ryb je znazornéna touto ikonou &, kterou
najdete na své desce klanu nebo na karté viidce klanu Rybare. Kazda
dostupna ikona vam umozni ziskat 1 Zzeton ryby za kazdy ¢lun,
kterym tuto akci provedete. Tuto schopnost miizete jednorazoveé
navysit pouzitim odpovidajicitho bonusového zetonu (viz str. 14).

Nezapomerite, Ze ¢lun nesmite posunout, pokud s nim na konci
+ pohybu nejste schopni provést akci Chytani ryb.

Priklad: David hrajici za klan Mlokti smi v tomto kole chytat pouze fialové

ryby @. V baziné md 2 ¢luny a dosah plavby 5 (viidce klanu + stupnice

plavby) @. Je schopen chytit 2 ryby - jednu diky odemknuti pFislusného

pole na své desce klanu a druhou diky pouziti viidce klanu Rybdre @

. Nejprve posune prvni ¢lun o ¢tyri pole na pole s fialovou rybou a diky
tomu ziskd 2 ryby €. S druhym ¢lunem viak nemiiZze pohnout, protoze
nedokaze doplout na policko s fialovou rybou,

a proto s nim akci chytdni ryb neni schopen provést @.

OBCHOD

Na zakladé svého dosahu plavby muizete
presunout kazdy svlij dostupny clun na volné
pole sousedici alespon s jednim dilkem osady.
Pohyb ¢lunu smite ukoncit na volném poli, které
sousedi s vice nez jednim dilkem osady.

PP
o @

Poté vyloZte Zetony ryb ze své osobni zasoby na libovolny dilek osady
sousedici s clunem, a fidte se pritom nasledujicimi pravidly:

1. Zetony ryb pokladejte na prislusny dilek osady. MiiZete je umistit
na prazdny dilek nebo je polozit na jiny Zeton ryby, ktery uz na
dilku lezi.

2. Najednom dilku osady smileZet nejvyse tti Zetony ryb.

3. Patri-li dilek osady jinému klanu nez vasemu, za kazdy Zeton
ryby, ktery na néj poloZzite, ziskate zlatadky ze spole¢né zasoby
podle jeho pozice v hromadce. Za prvni zeton ryby dostanete
4 zlataky, za druhy 3 zlataky a za treti 2 zlataky.

Patfi-li osada vaSemu klanu, umisténim Zetont ryb zlataky
neziskate, ale tyto Zetony si na konci hry zapocitate jako VB (viz
akce Oslava na str. 10).

4. Jestlize je dilek osady soucasti ostrova, na kterém se nachazi
totem, za kazdy zeton ryby, ktery polozite na dilek osady jiného
klanu nez vaseho, ziskate jeden zlatak navic.

Nezapomerite, Ze clun nesmite posunout, pokud s nim na konci
*  pohybu nejste schopni provést akci Obchod.

Pfiklad: Jana hrajici za klan Zabdkt ma v baziné dva ¢luny a dosah
plavby ¢ty¥i (viidce klanu + stupnice plavby) @. Nejprve presune prvni
¢lun o tii pole a prodd dvé ryby v prvni osadé @). Polozi prvni Zeton
ryby na dilek osady a druhy Zeton ryby na vrsek prvniho, ¢cimz klan
Zabakii ziska sedm zlatdku. Poté prodd dvé ryby v druhé osadé @, za
které neziska zadné zlataky, protoZe tato osada patti klanu Zabdki.
Nakonec presune druhy clun @ a prodd jednu rybu, kterd je druhd

v poradi na hromaddce, diky cemu ziska dalsi tri zlataky.




BUDOVAN{ OSADY

Na zakladé svého dosahu plavby muizete
presunout kazdy sviij dostupny clun na volné pole
sousedici s polem, kde 1ze postavit osadu. Tato pole
sousedi s ostrovem (dilkem osady nebo dilkem
svatyné).

Kazdy ¢lun vam umozni postavit pouze jednu osadu na volném
sousednim poli, pricemz tim nesmite propojit dva nebo vice ostrovi
dojednoho A, nesmite znemoznit moznost plavby clunu B € nebo
zabranit moznosti pristupu k chramu D .

Poznamka: Pokud muze clun projit pres chradmové pole a dostat se
ke zbytku ostrova, nepovazujte jej za zablokovany.

Abyste postavili osadu, musite za kazdy dilek osady zaplatit
nasledujici cenu:

1. Trizlataky za kazdy dilek svatyné, ktery se nachazi na daném
ostrove.

2. Pocet zlatak uvedeny v hodnoté stavby osady na karté vaseho
vadce klanu.

Poté na zvolené pole umistéte prvni dilek osady zleva dostupny
vjedné ze 4 rad na své desce klanu. Jestlize je na poli, odkud jste
dilek vzali, vyznaceny bonus, okamzité jej ziskate (viz str. 16). Pokud
je na dilku osady vyobrazen clun, ihned jej poloZte na tento nove
postaveny dilek.

| Nezapomerite, Ze ¢lun nesmite posunout, pokud s nim na konci
* pohybu nejste schopni provést akci Budovani osady.

Poznamka: Jakmile na pole s rybami poloZite dilek osady, ryby na
tomto poli uz nebudou dostupné.

Piiklad: Jana hrajici za klan Zabdkiti, ma v baziné tri cluny a dosah
plavby Sest (viidce klanu + stupnice plavby) @). Nejprve presune prvni
¢lun o t¥i pole a postavi novou osadu na Stredovém ostrové @. Vezme
prvni dilek osady z horni levé fady své desky klanu @ a umisti jej na
ostrov@). Protoze Stredovy ostrov tvori dvé svatyné a cena za budovdni
osady jejiho viidce klanu (Mnicha) jsou ¢tyri zlatdky, stoji stavba

na tomto ostrové celkem deset zlataku. JelikoZ uz nemda zadné dalst
zlataky, nemtize budovat a proto ani plout se zbylymi cluny.

PLAVBA

Na zakladé svého dosahu plavby smite
presunout kazdy sviij dostupny ¢lun na volné
pole v baziné. Jedna se o jediny zptlisob, jak

presunout cluny, aniz byste museli na konci
pohybu provést néjakou dalsi akci.
Pouze diky této akci se dostanete na pole, na kterych lezi dilky
chramt, umisténé na okrajich baziny. Jakmile na toto pole doplujete,
vas pohyb okamzité konci. Vezmeéte si horni dilek chramu a ihned

ziskejte odmeénu, ktera je na ném uvedena. Na tomto poli maZe stat
vice ¢luni soucasné.

Poznamka: Na mapé pro 3-4 hrace si k pohybu kazdého clunu
prictéte 2 dodatecnd pole pohybu.

1 Béhem hry si smite vzit pouze jeden dilek kazdého typu
* chramu.

Priklad: David hrajici za klan Mloki ma v baZiné tri ¢cluny a dosah
plavby &tyri (viidce klanu + stupnice plavby) @. ProtoZe hru hraji ve
trech hracich, prida ke kazdému clunu 2 dodatecné pohyby. Nejprve
presune prvni &lun o 5 poli doprava €. Druhy &lun presune o 3 pole
smérem k okraji baziny = @ a vezme si horni dilek chramu, ktery mu
pFinese 5 VB. Treti ¢lun presune o 4 pole na pole se Zlutou rybou €.




B) AKCE NA SOUSI

Abyste provedli tyto akce, nejprve
umistéte jednoho ze svych
dostupnych vesnicant (at uz

z vaseho klanu, nebo neutralniho)
na volné pole pro akce na sousi. Tato
pole jsou oznacena timto symbolem:

Nikdy nesmite umistit
* vesnicana na pole, které je jiz obsazené jingm vesnicanem.
Néktera pole poskytnou suroviny nebo vitézné body tomu, kdo je obsadi.
Nékdy musite zaplatit krystaly many, abyste takové pole mohli obsadit.

Popis jednotlivych akci na sousi najdete dale.
VYLEPSENI DOSAHU PLAVBY

Posunite sv(j ukazatel plavby na stupnici plavby na
své desce klanu o jedno pole doprava a ihned za
tento posun ziskejte prisluSné mnozstvi vitéznych
bodt.

0Od tohoto okamziku k hodnoté dosahu plavby na
karté svého viidce klanu vzdy prictéte tuto novou hodnotu dosahu
plavby.

Priklad: David hrajici za klan Mlokt diky této akci posunul sviij
ukazatel plavby na stupnici plavby o jedno pole doprava. Nyni md jeho
klan zakladni dosah plavby +3 a ihned ziskal 4 VB.

SLAVNOST

Na herni desce baziny zvolte jeden ostrov, kde
usporadate slavnost na pocest bohti. Za kazdy
dilek osady na tomto ostrové (bez ohledu na
jeji barvu), na kterém leZi Zetony ryb, ziskate
okamzité 1 vitézny bod.

Pokud slavnost probéhne na ostroveé, na kterém se nachazi totem,
ziskate navic 3 VB.

Poté kazdy hra¢, véetné hrace, ktery je pravé na tahu, ziska 1 vitézny
bod za kazdy Zeton ryby, ktery ma na dilcich osad svého klanu.
Nakonec vratte vSechny Zetony ryb z vybraného ostrova zpét do
spolecné zasoby.

Pfiklad: Jana hrajici za klan Zabdkii se rozhodla usporadat slavnost na
tomto ostrove. Protoze je zde 5 dilkti osad, na kterych leZi Zetony ryb, jeji
klan ziskal 5 VB. Poté Jana odstranila vsechny Zetony ryb z techto dilkt.

Z modrych dilkti osad odstranila 4 Zetony ryb, takzZe klan Krokodylt
ziskal 4 VB. Odstranila Zetony ryb také ze zlutych dilkii klanu Mlokd,
diky cemu klan Mloki ziskal 5 VB. Nakonec odstranila 2 Zetony ryb
z Cervenych dilkii a klan Zabakti si pripocetl 2 VB.




BUDOVANI{ SVATYN{

sl
£

1. Nové umistény dilek svatyné musi sousedit s dilkem osady nebo
s jinou svatyni.

Z pripravené zasoby na desce baziny vezméte dilek
svatyné a podle nasledujicich pravidel jej umistéte
na prazdné pole na desce baziny:

2. Nesmite jej umistit na ostrov, na kterém lezi totem.
3. Nesmite timto dilkem spojit dva nebo vice ostrovti do jednoho.
4.Nesmite timto dilkem zcela zablokovat pristup k clunu.

Poté presurite totem na pravé umisténou svatyni.

Poznamka: Jakmile na pole s rybami poloZite dilek svatyné, ryby na
tomto poli uz nebudou dostupné.

Piiklad: Jana hrajici za klan Zabdkii se rozhodla vybudovat svatyni na
tomto ostrove. Vzala dilek svatyné z pripravené zasoby na herni desce
baziny a poloZila ho na vybrané pole na ostrové @). Poté z ptivodniho
ostrova presunula totem na nové vybudovanou svatyni @.

C) PASOVANT

JestliZze uz nemate zadné dostupné vesnicany, nebo se prosté
rozhodnete dal v tomto kole nehrat, mizZete se rozhodnout pasovat.

UPOZORNENTI! Jakmile se rozhodnete pasovat, v daném kole
° uznesmite provést zadnou dalsi akci.

Poté co jste se rozhodli pasovat, provedte nasledujici kroky:

1. Vezmeéte si jeden bonusovy Zeton pripraveny na desce kol pro dané

kolo (viz efekty bonusovych Zetonti na str. 14).

3. Kartu vldce klanu vratte mezi ostatni karty lezici vedle herni desky
baziny.

2. Disponuje-li vas vlidce klanu bonusem za pasovani, ihned
jej vyhodnotte.

4.Vezméte si novou kartu viidce klanu (jinou, nez jste praveé vratili) pro
pristi kolo. Pokud na ni lezi Zetony ryb, vezmeéte si je takeé.

5. Novou kartu viidce klanu otocte pfed sebou licem dolii jako
pripominku, Ze v tomto kole uz nemuizete dal hrat.

Jste-li vtomto kole posledni kdo pasuje, provedte jesté tento
posledni krok:

6.Z desky kol vezméte dilek svatyné pro aktualni kolo a poloZte jej na
herni desku baziny podle pravidel pro Budovani svatyni.

Pozndamka: Posledni hrac v kole miiZe hrat nékolik tahti za sebou, pokud
ma stdle k dispozici vesnicany a ostatni uz pasovali.



III. FAZE UDRZBY

Jakmile vSichni hraci v kole pasovali, provedte nasledujici kroky faze
udrzby, abyste pripravili dalsi kolo. Na konci ¢tvrtého kola tuto fazi
preskocte a rovnou prejdéte do zavérecného bodovani.

1. VSichni si vezmeéte zpét své vesnicany z herni desky baziny.

2.VSechny neutralni vesnicany, ktefi byli na herni desce baziny, vratte
do spolecné zasoby.

3. Otocte kartu ryb pro aktualni kolo. Tim oznacite, Ze toto kolo skoncéilo.

4.Na kazdou kartu viadce klanu, kterého jste si nezvolili, poloZte jeden
Zeton ryby.

5.Kazdy hrac odhali svou novou kartu viidce klanu a podle iniciativy
uvedené na novych kartach viidct klanu umistéte ukazatele poradi
hracd na desku kol.

Po provedeni vSech téchto krokl za¢néte nové kolo - opét fazi prijmd,
poté fazi akci a nakonec fazi adrzby.

KONECHRY

Nyni maji nasi lidé novy domov a nastala Era baZiny. Viidci klanti nasich
vnoucat a jejich vnoucat budou vypravet, jak ¢tyri klany vybudovaly tento
domoyv;, spolupracovaly a nalezly své misto v souladu s duchy Posvatné
baziny. Osady jsou nyni postavené - ktery klan se nejvice zapise do pisni
nasich potomkii?

Po skonceni faze akci ve ¢tvrtém kole prejdéte k zavérecnému
bodovani, ve kterém sectéte vsechny vitézné body ziskané v prubehu
celé hry:

o 1. Sectéte VB za jednotlivé ostrovy na herni desce
x > BB baziny. Na kazdém ostroveé spocitejte, kolik dilki osad
O na ném mate, a tento pocet vynasobte poctem svatyni
na daném ostrove.

Priklad: Honza hrajici za klan Krokodylt postavil na tomto ostrove
4 osady. ProtoZe jsou na tomto ostrovée 2 svatyne, ziskal 8 VB.

2. Sectéte VB, které ziskate z obou karet zavérecnych
Ukol1 umisténych na desce kol (viz karty zdaverecnych
tikoltl na str. 13).

3. Ziskate 1 VB za kazdy Zeton ryby, ktery vam zdstal na
vasich dilcich osad na herni desce baziny.

4. 7Ziskate 1 VB za kazdy krystal many, ktery mate ve své
osobni zasobé.

5. Ziskate 1 VB za kazdych 10 zlatakd, které mate ve své
osobni zasobé.

Hrag¢, ktery ziskal nejvice vitéznych bodd, se stava
vitézem. Dojde-li k remize, o vitézstvi se podéli vSichni hradi se stejnym
poctem bodu.

Gratulujeme! Vas klan se zabydlel v Posvatné
baziné nejlépe. O vasich Gspésich se
budou zpivat oslavné pisné a vypravét
pribéhy jesté po mnoho dalsich
generaci.



KARTY ZAVERECNYCH UKOLU

Vyhodnotte na konci hry v ramci zavéreéného bodovani.

Ziskate mnozstvi vitéznych

= 1 bodi, rovnajici se poctu vasich
propojenych osad v nejvétsi
souvislé skupiné, vynasobenych
stejnym ¢islem.

Priklad: Za souvislou skupinu 4 propojenych
osad A tomto ostrové ziskd klan Mloku

16 VB (4 osady x4).

Ziskate 3 VB za kazdy ostrov, na
| kterém ma vas klan nejvice osad
(véetné pripad, kdy se délite

Priklad: Klan Krokodylti md na 2 ostrovech
nejvice osad A ana dalSim ostrove se
o prvenstvideli B, takZe ziska 9 VB.

| Ziskate 4 VB za kazdou svou
| osadu na nejvétsim ostrové (nebo
| nejvétsich ostrovech).

Priklad: Za dvé osady A na nejvétsim ostrove
vbazine ziska klan Zabakti 8 VB.

Ziskate 5 VB za kazdou svou
osadu sousedici s chramem.

| Ziskate 5 VB za kazdy ostrov, na
1 kterém mate pfesné jednu osadu
(a Z&dnou dalsi).

Priklad: JelikoZ ma klan Mlokti na dvou
ostrovech pouze po jedné osadé A, ziska
celkem 10 VB.

Priklad: Za tri osady sousedici s chramy A
ziska klan Krokodylti 15 VB.

| ziskate 4 VB za kazdou svou
|1 osadu na nejmensim ostrové
| (nebo nejmensich ostrovech).

Priklad: Na herni desce jsou tfi ostrovy

o velikostitiipoli A, které jsou nejmensi

v celé baziné. Jelikoz md klan Zabdkti na dvou
znich po jedné osadeé B, ziska 8 VB.

13
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BONUSOVE ZETONY

Tyto Zetony ziskate, kdyz v daném kole pasujete (viz str. 11),
a muZete je pouzit pouze jednou v nekterém z nasledujicich kol po

jejich ziskani. V ramci jednoho svého tahu smite pouzit i vice téchto

Zetonl najednou.

I.LKOLO
Tyto Zetony miiZete pouzit az pfi provadéni akce béhem faze akci
ve 2., 3. nebo 4. kole.

€. Vramcijednoho tahu zvyste sviij dosah plavby o 3.
@ |V ramci jednoho tahu zvyste sviij dosah plavby o 2.
o V ramci jednoho tahu zvySte kapacitu chytani ryb kazdého
% svého Clunuol.
® V ramci jednoho tahu zaplatte o 3 zlatdky méné za stavbu
T kazde osady.
T V ramci jednoho tahu zaplatte o 2 zlataky méné za stavbu
Y kazdé osady.
II. KOLO

Tyto zetony vam umozni odehrat tah, béhem kterého provedete
zvlastni akci, aniz byste museli umistit prislusného vesnicana.
Smite je pouzit az ve 3. a 4. kole.

€  Akce BUDOVANI OSADY

€  Akce CHYTANIRYB

€&  Akce OBCHOD

©  Akce SLAVNOST

©  Akce VYLEPSENI DOSAHU PLAVBY
III. KOLO

Tyto Zetony miiZete pouzit kdykoliv béhem svého tahu k provedeni
prislusné vymeény. Smite je pouzit pouze ve 4. kole.

1 »&  1krystal many za 1 neutralniho vesni¢ana
©+& 4zlatdky za 1 neutralniho vesnic¢ana
0+ : 6zIatakd za 2 krystaly many
2 »@ 2 krystaly many za 4 Zetony ryb
s +@®  3krystaly many za 16 zlataka
IV.KOLO

Po ziskani téchto Zetond, okamzité obdrzite uvedeny pocet VB.

2
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KARTY CiLO

Vyhodnotte na konci svého tahu.

%!

Musite mit alespon
po 1 osadé na kazdém
ostrove.

o %
L]
i

i
F i

Musite mit alespon

po 2 osadach na 5 ostrovech.

o5

iE D

Musite mit alespon

po 3 osadach na 3 ostrovech.

R

Béhem jedné akce
Chytani ryb musite chytit
alespon 7 ryb.

%

15 10

Musite mit alespon
5 osad na jednom
ostrove.

Musite dosahnout pole
+4 na své stupnici plavby.

£ '.u'rl' f‘f.
.

iF

Musite odemknout
2 vesnicany na své desce
klanu.

©0

i BeE ¥

Béhem jedné akce
Obchod musite ziskat
alespon 30 zlatakd.



KARTYVUDCU

PRUZKUMNIK
Iniciativa: 1/ Hodnota stavby osady: 7/ Dosah plavby: 5

Schopnost: Béhem faze prijmi mizete umistit
blokovaci znacku na jedno vybrané pole akce na
herni desce baziny. Toto pole je pak béhem faze tahti
v tomto kole vyhrazené pouze pro vas.

NAMORNIK
Iniciativa: 2 / Hodnota stavby osady: 6 / Dosah plavby: 5

Schopnost: Béhem faze piijmi posunte sviij ukazatel
na stupnici plavby na své desce klanu o jedno pole
dopredu a ihned ziskejte vitézné body odpovidajici
tomuto posunu.

RYBAR
Iniciativa: 3/ Hodnota stavby osady: 5/ Dosah plavby: 4

Schopnost: Béhem akce Chytani ryb (viz str. 8) ve fazi
tahti zvyste kapacitu chytani ryb vSech svych ¢lunt.

MNICH
Iniciativa: 4 / Hodnota stavby osady: 4 / Dosah plavby: 4

Schopnost: Béhem faze prijmu ziskate navic
2 krystaly many.

VYPRAVEC
Iniciativa: 5/ Hodnota stavby osady: 3 / Dosah plavby: 3

Schopnost: Jakmile pasujete, ihned ziskate 3 VB za
kazdy dilek chramu, ktery vlastnite.

STAVITEL
Iniciativa: 6 / Hodnota stavby osady: 3/ Dosah plavby: 3

Schopnost: Béhem faze taht mate jedno akéni pole,
na kterém muzZete provést akci Budovani osady
(viz str. 9), vyhrazené pouze pro vas.

VALECNIK
Iniciativa: 7/ Hodnota stavby osady: 3 / Dosah plavby: 2

Schopnost: Béhem faze prijmi ziskate 2 neutralni
vesnicany ze spolecné zasoby.

OBCHODNIK
Iniciativa: 8 / Hodnota stavby osady: 2 / Dosah plavby: 2

Schopnost: BEhem faze prijmu ziskate 8 zlatakl ze
spolecné zasoby.

UMELEC
Iniciativa: 9 / Hodnota stavby osady: 2 / Dosah plavby: 1

Schopnost: Jakmile pasujete, ihned ziskate 3 VB
a poté provedte akci Slavnost (viz str. 10).

MUDRC
Iniciativa: 10 / Hodnota stavby osady: 1/ Dosah plavby: 1

Schopnost: Jakmile pasujete, ihned ziskate 3 VB za kazdy

ostrov, na kterém mate nejvice osad (véetné situace, kdy

se délite o prvni misto).

15



Podrobny popis
POKROCILYCH DESEK KLANU

KLAN KROKODYLO
Obsahuje jednoho extra vesnic¢ana, kterého miizete v pribéhu hry
odemknout.

3 L

KLAN ZABAKU

Odemkne pristup na stupnici plavby a zlepsi kapacitu chytani ryb
drive nez kterykoli jiny klan, ale ma vice poli bez bonusti nez ostatni
klany.

Ui

REJSTRIK

Podrobny popis symboli na deskach kland.

e E Zvyste kapacitu chytani ryb vSech svych clunt.
Thned ziskejte 3 VB a provedte akci Slavnost (viz str. 10).
Ve fazi prijmui ziskate 3 VB.

"“ Thned poloZte novy ¢lun na dilek osady, ktery jste pravé
postavili. Mtzete ho pouzit od pristiho tahu.

™
9 Ve fazi prijml si vezméte X zlataka.

Ve fazi prijmu si vezméte 1krystal many navic.

X
I/ - Ziskate nového vesnicana. MuZete ho pouzit od pristiho
(J(Lﬁ/—” = tahu.

KLAN ZELVAKU

Odemkne az 2 dodatecné pfijmy krystald many a ma méné poli bez
bonust.
|

-

3
Sy Y

>:|J'J'

KLAN MLOKU

Obsahuje 5 specialnich dilkd Mlokg, které vam umozni 1épe se
prizpdsobit vyvoji hry. Po odemknuti pole se symbolem | 2, pridejte
na toto pole jeden ze specialnich dilki a ziskejte odpovidajici vyhodu.

‘ Q Thned postupte o jedno pole na stupnici plavby a zaroven
== ziskate prislusny pocet VB.

. Ve fazi prijmili postupte o jedno pole na stupnici plavby
b a zaroven ziskejte odpovidajici pocet VB.

Podrobny popis symboli na dilcich chramt a akénich polich.

X Ziskejte X vitéznych bodd.

X Ziskejte X krystalti many.
Y€ Ziskejte X Zetonti ryb.

-X  Zaplatte X krystal{l many.

@ Ziskejte +2 k pohybu pro kazdy ¢lun v tomto tahu.



