PREHLED BOHU

Hraci mohou ziskat karticky bohtu nasledujicimi c¢tyfmi zplsoby:

» pomoci bonusové karticky na zacatku hry — hra¢ si vezme horni ze zakrytych karticek
bohtl ze vSeobecné zasoby,

» pomoci zetonu kofisti v rdmci akce pohyb nebo ndkup — hrac si vezme horni
ze zakrytych karti¢ek bohtl ze vSeobecné zasoby,

» pomoci akce ziskani karticky boha — hra¢ smi v ramci jedné akce ziskat
max. 1 karticku boha

» pomoci karticky bohyn¢é Surparit — viz dale.

» pomoci karty naroda Gallia

Kazda karticka boha ptinasi hraci urcitou vyhodu.
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Krom¢ toho je ziskani karticky boha spojeno se ziskem vitéznych bodu podle toho, ve které epose k tomu doslo.

Karticky se Zlutym pozadim maji
jednorazovy a okamzity efekt. Po
pouziti mizete karticku boha vratit
do krabice.

¥ Karticky s modrym pozadim maji
| trvaly efekt az do konce hry — hraci
1 je vylozi pred sebe do své zasoby.

JEDNOTLIVI BOHOVE A JEJICH VYHODY

(... a co o nich Fikaji ostatni bohové)

., Nékdy si dokonce stoupne pred
zrcadlo, jen aby nebyla sama. *

SURPARIT
Okamzity efekt: zisk dalsi karticky boha.

Hrac si vezme horni ze zakrytych karticek ze vSeobecné zasoby. Pokud je to opét
Surparit, dalsi karticku uz si nebere (nedojde k fetézeni). Hrac ziska vitézné body za
Surparit i za druhou taZzenou karticku boha
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Piiklad 1: Hrac ziska jako dalst karticku boha
Stonka. Za obé karticky ziska vitezné body,
Stonka vylozi pred sebe (trvaly efekt) a Surparit
odlozi do krabice (jednordzovy efekt vycerpan).
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body dle epochy body dle epochy

Piiklad 2: Hrac ziska jako dalst karticku bohynée
Plaesiris. Hrac ziska vitezné body za obé karticky a za
Plaesiris si vezme dva ze zakrytych Zetonii polobohii ze
v§eobecné zasoby. Obé karticky bohii odlozi do krabice
(jednorazovy efekt obou vycerpan).

Priklad 3: Hrac ziskd.dalsi karticku bohyné
Surparit. Dalsi karticku neziskava, jen vitézné
body za obé karticky, které poté odlozi do
krabice. .
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PLAESIRIS ,, Poradd se jen paktuje se svymi egyptskymi pribuznymi.
Okamiit}’f efekt: Je s tim nesnesitelna.

zisk dvou Zetonti polobohi.

Je-1i karti¢ka bohyné Plaesiris oto¢ena v ramci ptipravy epochy, otocte vrchni dva Zetony
polobohtl a vylozte je v horni ¢asti hraciho planu. Ziska-1i hra¢ karti¢ku Plaesiris v

ramci akce ziskéani karticky boha, vezme si dva z vylozenych Zetoni polobohil s nejvyssi
hodnotou. Ziské-1i hra¢ tuto karti¢ku pomoci bonusové karticky, Zzetonu koftisti nebo

pomoci bohyn€ Surparit, vezme si dva vrchni ze zakrytych Zetonii polobohti ze v§eobecné zasoby.

TAKSATOR ,,Porad mluvi jen o penézich a néjak zahadné
Okamzity efekt: vidycky néjaké ma.

zisk zvlastni karty penéz

Hrac¢ si vezme vrchni kartu z balicku zvlastnich karet penéz. Jakmile ji v dalsi

hie pouzije, odhodi ji normalné do odhazovaciho balicku akénich karet (takze
se nasledn¢ miize dostat do hry mezi ostatnimi akénimi kartami).
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DEPRACCUS

Trval)'r efekt: ,,Jednou nas svou migrénou urcité nakazi!“

zisk dvou akénich karet.
Hra¢ si musi vzdy na konci pripravy epochy (poté, co je na hraci plan umistén kamen
chramu) vzit dvé karty z dopliiovaciho balicku ak¢nich karet.

VI NTHRAD ,, Bith hromu... jiste, ale ti dole nemaji tusent,
, co to vlastné znamena.
Trvaly efekt:

jeden krok navic.

Hra¢ ma vzdy v ramci akce pohyb k dispozici o dal$i krok navic, at’ uz tuto akci sdm
zvolil nebo jen participoval v ramci akce jiného hrace. Efekty vice karet boha Vinthrada
se kumuluji. Hra¢ tak mtze provadét akci pohyb i bez hrani karet pohybu. Tuto karticku
vsak nelze pouZit v rdmci akce nakup k umist'ovani §lapot nebo sloupti na hraci plan.
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‘ "ﬁ D Velka slapota, bonusova karticka ¢i zeton kofisti
: H ‘ ? *ab kroky, karti€¢ky boha Vinthrad a Gaivila mohou

= — byt spolu libovolné kombinovany a Ize je pouzit
. “"> 5 5 pro pohyb i bez hrani karet pohybu. Zadnou

z nich vsak nelze pouzit v ramci akce nakup.




GAIVI LES ,, U néj mam asporn jistotu, ze si tajné

Trvaly efekt: skoky. nepiijci moje boty.

Hrac¢ smi v ramci akce pohyb (at’ uz tuto akci sam zvolil nebo jen participoval v ramci
akce jiného hrace) preskocit pole obsazené soupefovym kamenem, jako by na ném mél
téz vlastni kdmen. Toto zahrnuje moznosti:

* preskocit soupettiv kdmen sousedici s chramem,

e v ramci skoku zatocit,

* skocit na obsazené pole (stoji jako obvykle 2 kroky),

* preskocit pole, na némz jiz lezi dva kameny,

* nelze vsak preskocit volné pole.

Vice karti¢ek boha Gaivila umoznuje skakat vicekrate, nikoliv ale preskocit rovnou dvé obsazena sousedni
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B%% 7 « Prt{c{adv 1: M fl’rc?c md ve své zdsobe kafflcku bvoi’za Gaivila.
: g . Hrac preskoci lezici zelenou Sldpotu, polozi svou slapotu na
g sousedici pole a dale jesté postavi sloup. Skace hned od chramu

a Sikmo a na celou akci spotiebuje dva kroky.

Piiklad 2: Zeleny hrac ma dveé karticky
Gaivila. Nesmi preskocit oba zluté
kameny najednou dle levého obrazku, ale
miize provest skoky dle obrdzku vpravo.
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STONKUS ., U néj si nékdy myslim, Ze vidim dvakrat.*

Trvaly efekt:

virtualni penize navic.

Pti kazd¢ akci nakup smi hra¢ vydat o vyznaceny pocet virtualnich penéz vice

(1 nebo 2). Efekt vice karet boha Stonka se kumuluje. Hra¢ smi provést akci nakup
1 jen za pouziti karticky boha Stonka bez vynalozeni karet penéz.

i GAD ICEA ., Rad bych védél, co vsechno s tolika svyma

et Trvaly efekt: rukama dokaze zaridit.

akcni karta navic

Hrac¢ si smi v ramci kazdé¢ akce doplnéni 3 akcnich karet vzit o kartu navic. Efekt vice
karticek bohyn¢ Gadicey se kumuluje. Tuto karticku 1ze vyuzit vyhradné v ramci akce
| doplnéni 3 ak¢nich karet .




P [ETALTE ., VZdycky musi byt néjak jina nez ostatni.
Trvaly efekt pfi bodovani

Pti zisku této karticky v ramci akce ziskani karticky boha je mozno pouzit pouze karty
obétin. Zetony obétin pouzit nelze. Hra¢ musi vynést 3 karty obétin jednoho druhu,

2 karty jiné¢ho druhu a 1 kartu jesté jiného druhu. V ramci bodovani lze tuto karticku
ptifadit tomu z vlastnich druhii Zetont obétin, v némz hrac¢ dosahl nejvyssiho stupné,

a ziskat tak pti bodovani ptislusny pocet vitéznych bodu. Vice karet bohyné Pietalte I1ze
ptifadit témuz druhu obétin.

Piiklad 1: Cerveny hrdac ma jednu Piiklad 2: Cerveny mad dvé karticky bohyné
karticku bohyné Pietalte a Zeton obétin Pietalte a zetony obétin jako v predchozim
tanecnice stupné 4 a chram stupné 2. Pri prikladu. Obé karticky bohyné miize priradit
bodovani priradi hrac karticku bohyné temuz druhu obétin, v tomio prikladé
tanecnicim a ziskd 4 vitézné body. tanecnicim, a ziska tak 8 vitéznych bodu.

., Miize se sice dlouho povalovat, ale kdyz
Mz ice dlouh / le kdyz
]ednorézov;’r efekt: vstane, stoji to za to.

dalsi akce navic
Hra¢ mize ve svém tahu pouzit tuto karticku poté, co provedl nékterou z akci, ¢imz ziska
moznost provést dalsi akci. Pritom plati:

» Akce muize byt jina nebo i tataz, jako prave provedl.

* Zvoli-li hra¢ opakovani téze akce, miize znovu pouzit i vSechny karticky bohil, Zetony
obétin, bonusoveé karti¢ky ¢i zetony kofisti, které pouzil pro prvni akei.
Priklad: Hrac provadel akci nakup, pricemz vyuzil efektu karticky boha Stonka. Pouzije
bohyné Traitery, znovu voli akci nakup a znovu smi vyuzit efektu boha Stonka.

» Hrac smi pouzit vSechny akéni karty, karticky a Zetony, které ziskal v ramci prvni akce.

» Hra¢ smi vyuzit efektu této karticky, jen pokud ji vlastnil jiz pted zahajenim tohoto
svého tahu.

* Poté, co hrac tuto karticku pouzije, vrati ji do krabice. Kazda karticka bohyn¢ Taitery
tedy muize lezet v zasob¢ hrace libovolné dlouho, smi vSak byt pouzita jen jednou.

Teoreticky se mize stat, ze dojdou zakryté karticky bohti. V takovém piipadé zamichejte karticky odhozené
do krabice a vytvofite z nich novou obecnou zasobu karticek bohti. Pokud hra¢ ziska karti¢ku boha, jehoz
efekt jiz nelze vyuzit, napt. u boha Taksatora v okamziku, kdy jiz byl spotfebovan balicek zvlastnich karet
penéz, ziska hrac pouze vitézné body dle epochy.



