


: 0 10 dielikov Bohov

6 65 dielikov regionov (20 trovne 1; 20 tirovne 2; 25 tirovne 3)
9 100 uctievacov (20 v kazdej z 5 farieb)

9 18 Zeténov zru$enia efektu

6 5 zetonov zlavy (1 v kaZdej z 5 farieb)

q 6 5 zeténov chramu
6 1 pravidla

Cena \_‘

/QF/\ (1 zelend, 1 modrd a 1 biela)
o ‘—‘F’_’ Farba

(v tomto pripade zelend)

3 ] | A R Efekt
: s oy 4R (vid'str. 6 - 7)

‘,.. Mysticka hodnota

-, / (len biele dieliky)

o Uroven
Body stvorenia (v tomto pripade 2)
(BS)

CIEL HRY

e —

Vitazom sa stane hra¢, ktory ma na konci 15. kola
najviac Bodov stvorenia (BS).



Priprava hry pre 2 a 3 hracov je vysvetlend na strane 6. @) Umiestnite 4 Zetény chramov s ¢islami 2, 4, 7 a 11 na stol
tak, aby na nich vietci do¢iahli. Zetén chrdmu s

@D Roztriedte dieliky regionov do troch samostatnych ¢islom 9 vratte do skatule.
stipéekov (jeden stipéek na jednu troven). Kazdy stipéek
potom zamiesajte a poloZte na stdl licom nadol. © Uctievacov a zetény zrusenia efektu a zlavy umiestnite

na hraciu plochu a vytvorte tak spolo¢nu zasobu.

9 Potiahnite 9 dielikov urovne 1 a ulozte ich licom nahor
do $tvorca 3x3. Najmladsi hra¢ za¢ina hru.

€ 10 dielikov Bohov zamiesajte licom nadol.
Potiahnite naslepo 5 dielikov a polozte ich licom Pocet uctievacov nie je limitovany. Ak sa v priebehu
nahor na st6l. Zvysnych 5 dielikov vratte spat do hry stane, Ze uctievaci sa minu, pouzite nejaké iné
skatule. komponenty na doplnenie spolo¢nej zasoby.
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Vo svojom tahu si hra¢ musi vziat bud jeden
dielik z 9 dostupnych dielikov regiénov na stole,
alebo niektory dostupny dielik Boha (raz za hru).
Potom je na tahu dalsi hra¢ a hra pokracuje dalej
v smere hodinovych ruciciek. Hra kon¢i, ked' si
vSetci hraci vytvoria svoje vlastné univerzum (15
kol rozdelenych na 14 dielikov regiénov a 1
dielik Boha).
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@Od druhého riadku a vyssie plati, Ze dielik sa musi
Kazdy hra¢ si tvori svoje vlastné univerzum do ulozit vzdy nad dva dieliky predchadzajtceho riadku.
pyramidy so 14 dielikmi; prvy rad ma 5 dielikov,
druhy 4 dieliky, treti 3 dieliky a $tvrty rad ma 2
dieliky.

Spravne ulozenie Nesprdvne uloZenie: dielik musi
byt ulozeny nad dva dieliky
predchddzajiiceho riadku.

@Aspoﬁ jeden z tychto dvoch dielikov musi
mat rovnaku farbu ako novo prilozeny dielik.

Nesprdvne uloZenie: jeden z dvoch dielikov predchddzajiiceho radu
musi mat rovnakii farbu ako novo prilozeny dielik.
@Prv;’r rad pyramidy (5 spodnych dielikov) moze Ak hradi splnia tieto tri podmienky, mézu zacat
obsahovat dieliky akejkolvek farby. VSetky dieliky v tyorit druhy, dokonca aj treti rad pyramidy skor nez
prvom rade sa musia dotykat aspon jednou stranou. vytvoria cely spodny rad z 5 dielikov.

< Pravidlda umiestiiovania >

Nesprdvne ulozenie Toto univerzum je spravne.
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VEZMI DIELIK BOHA

Tuto akciu je mozné vykonat raz (a iba raz) pocas celej
hry. Hra¢ si vyberie dielik Boha spomedzi dostupnych
dielikov (5 dielikov od zaciatku hry) a umiestni si ho pred
seba licom nahor, vedla svojho univerza. Kazdy dielik
Boha poskytne hracovi bonus v podobe BS na konci hry,
ale moze spustit aj dalsi efekt (vid Popis dielikov Bohov,
str. 7).

VEZMI DIELIK REGIONU

Hrac si vyberie jeden z dostupnych 9 dielikov regiénov, ktoré su
licom nahor uprostred hracej plochy a vyhodnoti 7 nasledovnych faz:

@ Vytvorenie uctievatov

Hra¢ umiestni jedného uctievaca zo spolo¢nej zasoby, ktory ma
rovnaku farbu ako vybrany dielik, na vSetky susedné dieliky

(ortogonalne, nikdy nie diagondlne).

Hrdc si vybral modry dielik. Na susedné dieliky preto umiestni
po 1 modrom uctievacovi zo spolocnej zdsoby.

€) Zber uctievatov
Hrac si zoberie vSetkych uctievacov z vybraného dieliku a
prida si ich do svojej zasoby.

© Cena dieliku
Hrac zaplati cenu vybraného dieliku (plati uctieva¢mi z
vlastnej zasoby). Mnohofarebny symbol znamena
»uctievac akejkolvek farby*.

Ak hra¢ nemdze alebo nechce zaplatit cenu dieliku, musi
dany dielik oto¢it a zmenit ho na univerzalny dielik (vid
text nizsie).

Cena dieliku: 1 modry uctievac, 1 zeleny uctievac a 1
uctievac lubovolnej farby.

14 Ulozenie dieliku do vlastného univerza

Hrac si zoberie dielik a umiestni si ho do vlastného
univerza (musi spliiat podmienky ziskania dieliku (1),
a(). Ak hra¢ nechce alebo nemdze umiestnit dielik,
musi ho otocit a zmenit na univerzalny dielik.

@© Spustenie efektu na dieliku

Niektoré dieliky maju efekt, ktory sa spusti prave |
v tomto bode (vid Efekty dielikov Regiénov, str. 6 — 7).

Wy  UNIVERZALNY DIELIK

Dielik, ktory otocite na druht stranu sa
nazyva univerzalny dielik. Na konci hry
strati hrac 1 BS za kazdy univerzalny
dielik vo svojom univerze. V priebehu
hry ho méze hra¢ umiestnit do svojej
pyramidy bez splnenia podmienky
(za dielik neplati). Tento dielik sa
povazuje za dielik ubovolnej farby ¢o sa
tyka umiestnenia do univerza aj efektu
F“ niektorych dielikov.
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O Uprava zésoby uctievacov
Hrac¢i nemo6zu mat v tejto faze svojho tahu viac nez 10
uctievacov. Ak maju viac, musia odhodit tolko uctievacov, aby
im ostalo len 10.

Kazdy hra¢ ma vlastnu zasobu uctievac¢ov. Na konci
tahu nemdze mat hrd¢ viac nez 10 uctievacov.

&) Obnova spolo¢nej hracej plochy

Hra¢ potiahne 1 dielik z Grovne 1 a ulozi ho na prazdne miesto, S f .
i e e . uctievacov rovnakej farby z vlastnej zdsoby za 1

ktoré vzniklo po odobrani dieliku. Ked uz nie st v trovni 1 dctievaca labomne fabeeee b o L L

ziadne dieliky, potiahne hra¢ dielik z irovne 2. Z trovne 3 sa ) ) y208R ) Y

potiahne dielik az vtedy, ak uz nie st dieliky v trovni 2. !

Kedykolvek pocas svojho tahu méze hra¢ vymenit 3

Hrapre2hradov

T pre AT

Hra prebieha ako pri viacerych hracoch s nasledovnymi zmenami: ~ Hra prebieha ako pri viacerych hrac¢och s nasledovnymi zmenami:

- Odstrante z hry 14 dielikov s jednou alebo viacerymi - Odstrdnte z hry 14 dielikov s jednou alebo viacerymi
bielymi hviezdami {3 (5 urovne 1, 5 trovne 2 a 4 bielymi hviezdami {} (5 urovne 1, 5 Grovne 2 a 4 urovne
urovne 3). 3) a 14 dielikov s jednou alebo viacerymi fialovymi

- ZamieSajte licom nadol 10 dielikov Bohov. Potiahnite 4 ~ hviezdami i (4 Grovne 1, 4 tirovne 2 a 6 tirovne 3).
(namiesto 5) Bohov a umiestnite ich licom nahor do - ZamieSajte licom nadol 10 dielikov Bohov. Potiahnite 3

stredu stola. Zvy$nych 6 dielikov vratte do Skatule. (namiesto 5) Bohov a umiestnite ich licom nahor do stredu
- Pouzite 3 zetony chramu namiesto 4 (s ¢islami 9, 4 a 2). stola. Zvy$nych 7 dielikov vratte do skatule.
Zvysné vratte do Skatule. - Pouzite 2 zetény chramu namiesto 4 (s ¢islami 7 a 2).
Zvys$né vratte do skatule.

£ KONIEC HRY )
= — —_ S ————————

Dielik Boha umiestnite na vrchol pyramidy (ma to len vitazom hry. V pripade remizy rozhodni o vitazovi
esteticky vyznam). Hrd¢, ktory ma na konci hry po 15 uctievaci. Kto ma najviac uctievacov, stane sa vitazom. Ak
kolach najviac bodov stvorenia (BS) vo svojom univerze je remiza aj v pocte uctievacov, hraci sa delia o vitazstvo.
(po zapocitani bodov z dieliku Boha a chramu), sa stava

¢ EFEKTY DIELIKOV REGIONOV )

Les: Na konci hry ziskate zndzorneny pocet
BS, ak tento dielik susedi aspon s takym
poctom dielikov aky je na nom vyznaceny (a
ktorého farba sa zhoduje s jednou z

Farma: Za dieliky odteraz neplatite
uctievacov znazornenej farby. Aby ste na to
nezabudli, zoberte si zetén zlavy danej farby.
Netyka sa to dielikov s viacfarebnym

symbolom ceny. ] pozadovanych farieb).
S Tento dielik md cenu 1 zeleny i.% f"\,{‘hj'
: \\[ a I Cerveny uctievac. So f@/@: 2y 5 :?‘1(' %
Zeténom zlavy je jeho cena len . /@@ HS; @'{ i
1 Cerveny uctievac. ol » y '
Aktivny les Neaktivny les

e -

a ‘ Sopka:  Odstrante poZadovany pocet
uctievacov (farba sa musi zhodovat) z 8

zvy$nych dielikov regiénov v strede hracej

plochy, aby ste aktivovali tento dielik (na

Dedina:  Odhodte  zndzorneny  pocet

uctievacov (farba nie je dolezitd) zo svojej
vlastnej zasoby, aby ste aktivovali dielik (na
konci hry vam prinesie BS). Ak tento efekt
nemozete alebo nechcete vyuzit, zakryte
hodnotu BS na dieliku pomocou Zzeténu
zrusenia efektu.

konci hry vam prinesie BS). Ak nechcete
alebo  nemozete  odstranit  vsetkych
pozadovanych uctievacov, zakryte si efekt
zetéonom zrusenia efektu a neodstrante ani
jedného uctievaca.
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Zavlazovanie: Dielik znazornenej farby musi
byt presne pod tymto dielikom, aby sa
aktivoval (na konci hry vam prinesie BS). V
opacnom pripade zakryte hodnotu BS na
dieliku pomocou Zeténu zrusenia efektu.

Chram: Na konci hry dostane kazdy hrac¢
jeden Zeton chramu (kazdy Zetén prinesie
hracovi urcity pocet BS). Hrag, ktory ma na
dielikoch regiénov najviac chramov, si vybera
zetoén chramu prvy (Zetén s najvys$im poctom
BS), po nom si vybera hra¢ s druhym
najvys$sim poctom chramov, atd.

V pripade remizy ma prednost hra¢, ktory ma
biely dielik s najvys$ou hodnotou. Hra¢, ktory
nemd ziaden chram na svojich dielikoch
regionov, neziska ziaden zetén chramu.

Proselytizmus: Hrac ziska 1 uctievaca
znazornenej farby.

Proselytizmus: Hra¢ ziska 2 uctievacov
znazornenej farby.

Proselytizmus: Hra¢ ziska 1 uctievaca [ubovolnej
farby.

Posvitny kamern: Tento dielik ma na konci
hry hodnotu 1 BS.

¢ VYSVETLENIE DIELIKOV BOHOV _

Bohyna lasky

Ak si vezmete tito Bohynu, ziskate 5
uctievacov [ubovolnej farby zo spolo¢nej
zasoby. Na konci hry ziskate 1BS.

Boh oceanov

Ak na konci hry patrite medzi hracov, ktori
maju najviac aktivnych dielikov zavlazovania,
ziskate 3 BS.

Bohyna ohna

Ak na konci hry patrite medzi hracov, ktori
maju najviac aktivnych dielikov sopky,
ziskate 3 BS.

Bohyna prirody

Ak na konci hry patrite medzi hracov, ktori
maju najviac aktivnych dielikov lesa, ziskate 3
BS.

Boh urody

Ak na konci hry patrite medzi hracov, ktori
maju najviac aktivnych dielikov dediny,
ziskate 3 BS.

Bohyna uc¢nica
Hrac ziska na konci hry 2BS.

Bohyna lenivosti
Na konci hry nestratite BS za univerzalne
dieliky. Na konci hry ziskate 1BS.

Boh Technologii

Ak na konci hry patrite medzi hracov, ktori
majl najmenej univerzalnych dielikov, ziskate [/
SIB S

Boh Rovnovahy
Ak ma hrac na konci hry aspon jeden aktivny

dielik dediny, jeden chram a jeden aktivny
dielik sopky, ziska 3BS.

Boh smrti

Ak si hra¢ vezme Boha smrti, odhodi 6
uctievacov zo svojej zasoby a ziska 3BS. Ak to
nemoze alebo nechce urobit, prekryje si I
hodnotu BS so Zeténom zrusenia efektu.




¥/ PRAVIDLA, NA KTORE SA ZVYC

@ Zeton zlavy nie je mozné poutit pri plateni za dielik @) 3 uctievacov rovnakej farby mozete vymenit za 1
s mnohofarebnym symbolom. uctievaca fubovolnej farby.

@ Univerzalny dielik je mozné pouzit pri ulozeni Vzdy musite umiestnit uctievacov, ked si vyberate

modrého dieliku A na vyuzitie jeho efektu. dielik, aj vtedy ak sa z dieliku stane univerzalny
dielik.
@ Za dielik mozete zaplatit aj uctieva¢mi z tohto
konkrétneho dieliku. @ Na konci tahu nemdze mat hra¢ viac nez 10
uctievacov.
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