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Narody kontinentu Terra Mystica jsou zvyklé na ledacos. Ze se krajina neustdle méni, je pro né
dennim chlebem - jsou to ostatne casto oni sami, kdo ji pretvari podle svych prani. Ovsem nahlé vybuchy
sopek chrlicich ohen nebo obri ledovce, které pres noc zmeni okoli v ledovou plar, to je novinka i pro né.

Zatimco staré ndrody debatuji o pricindch, které mohly vést k takto nenadalym klimatickym zménam, objevuji
se nova, zcela neznama a tajuplna stvorenti, ktera se zjevné chystaji v sousedstvi usadit.
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PERNI (MATERIAL

1 herni plan
(s alternatzvmm planem pro zdkladni hru na rubové strane)

3 desky ndrodi
(kazda strana patii jinému narodu jako v zakladni hre) 1 deska poradi na tahu

hraci kameny (oranzové a bile)
kazda sada obsahuje: 30 kulatych desticek krajiny 10 Zetonit narodii
(oboustrannych) (oboustrannych)
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. V7 Samani 1 platény sacek
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Terra Mystica Ohein & Led je rozsifenim hry Terra Mystica. Zakladni hru budete potfebovat, rozsifeni nelze hrat samostatné.

vvvvv

vam muze byt ptipadné horko po téle nebo vam miuize béhat mraz po zadech.
Ptiprava hry probihd v zasadé stejné jako v zakladni hie. S novymi alternativnimi pravidly vsSak prichazi dodate¢ny herni
material (viz str. 8).

NOVY HERNI PLAN

Novy herni plan mizete pouzit misto planu ptivodniho. V tabulce pro zavérecné vyhodnoceni v levém hornim rohu jsme
tentokrat zminili i sménny pomér penéz na vitézné body. Samoziejmé plati, ze vSechny nové narody i vsechna nova
alternativni pravidla mizete pouzit pii hie s piivodnim hernim planem.

NOVE TYPY KRAJINY

Ledové vily a Yettiové sidli na snéznych planich, Vyznavaci a Pani drakti na sopecnych polich. Teraformuji-li tyto narody néjaké
pole na sviij domovsky typ, polozte na prislusné pole odpovidajici desticku krajiny. Snézné pliané a sopecna pole nelze nikdy
béhem hry teraformovat na jiny krajinny typ, a to ani provadénim bézné akce, ani Zadnou zvlastni schopnosti.

NOVE DESTICRY ZAVERECNEDNO VYHODNOCEN)

Na zacatku hry zamichejte vSechny tyto desticky a ndhodné z nich jednu vyberte. Tu vylozte licem nahoru na stil vedle herniho
planu. Na zavér hry prob&éhne kromé vyhodnoceni nejvetsi souvislé oblasti jeste i vyhodnoceni podle této desticky. Pro vSechny
desticky plati stejna pravidla ptidélovani vitéznych bodu jako pro vyhodnoceni nejvetsi souvisle oblasti: souvislou oblast tvori
ptimo a nepiimo sousedici budovy a vitéz ziska 18 VB, druhy hrac v potadi 12 VB a tieti 6 VB. Rovnéz postup v piipadé shody
je stejny jako pti vyhodnocovani souvislych oblasti. Pii urcovani vzdalenosti se nepitihlizi k typtim krajiny ani budovam na cesté,
vzdalenost se urcuje ,,vzduSnou carou®. Oblasti hodnocené pro ticely nejvetsi oblasti a pfi vyhodnoceni nové desti¢ky z rozsireni

nemuseji byt totozné.

PoPriS JEDNOTLIVYCH DESTICEK ZAVERECNEHO VYHODNOCENI

Nasledujici priklady vychdzeji ze situace na obrazlku nize (je na nem stary herni plan). Partie se ucastni , Moi'ské
panny (lodni preprava 4), Ob¥i (lodni preprava 1) a Carodéjnice (lodni preprava 2). Vsechny budovy , Moiskych
panen i Obrii jsou soucdsti jen jediné souvislé oblasti, Carodéjnice maji na hernim planu tii oddélené souvisejici oblasti —
Jjednu velkou a dvé malicke v levéem hornim rohu.
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Pocita se, jak daleko (nejkratsi cestou)
jsou od sebe vzdaleny dvé nejvzdalenéjsi
budovy kazdého hrace v jedné jeho _
vybrané souvislé oblasti. e

U a Movskych panen jsou dvé nejvzdalenejsi budovy od sebe vzdaleny 12 poli, oba
narody tedy ziskaji (18 + 12) /2 = 15 bodu. Na tretim misté skoncily Carodéjnice s dvema




CHRAM A PEVNOST

Pocita se, jak daleko jsou od sebe ;
vzdaleny chram a pevnost kazdého hrace.
K ur€eni vzdalenosti se opét bere v tvahu =

nejkratsi cesta. I v tomto piipadé museji J_‘;‘ be ']R “ia % g ﬁ'
byt obé tyto budovy v téZe oblasti. L N e S ey = o

Nema-li hra¢ nekterou z téchto budov Carodéjnice se vzdalenosti 4 pole berou prvni misto a 18 bodii, druzi Ob¥i se
postavenu nebo nejsou-li ob€ budovy vzdalenosti 3 ziskavaji 12 bodu. v/ /77 a Meiskeé panny chram nepostavili, takze
v téZe souvislé oblasti, neziska hraé neziskdavaji Zadné body.
zadné body. 1

HRANICNi ZAKLADNY

0 4 4 g Y e N
v jedné vybrané souvislé obla eré

lezi na okrajovych polich ‘&rt;fo pléng_f:- &

Moiské panny, “akivi i Carodéjnice

ve své nejvetsi oblasti maji 1Fi b:;dovy lezici na ol«-rraj;' herniho pla-

N . nu (v malé oblasti C'arodé’jnic vlevo nahore lezi na okraji herniho planu jen dvé budovy). Vsichni dosta-
¥ B WVa nou po (18 + 42 + 6) /3 = 12 bodech, Obii za dvé budovy na okraji herniho planu nedostanou nic.
’, T e s
Osapy :

Kazdy hrac si secte, kolik méa

jednotlivych osad v jedné vybrané

souvislé oblasti. Jako osady se pocitaji
shluky primo sousedicich budov

a samostatné stojici budovy bez pfimého = JE B \Vl) R, = s 5
sousedstvi jinych vlastnich budov. S NG < e W . “‘tﬁ,— L
U Fskveh lati. 3¢ viech maji ve své oblasti 7 jednotlivych osad, Mo¥ské panny 6 (osada vlevo nahore je mésto, kam
(U mofskych panen plati, Ze vSechny patii i budova za rekou), Carodéjnice ve velké oblasti 4 (v malé 2) a Obji 2. ziskaji 18 bodii,

budovy tvorici jedno mésto patii do této Mo'ské panny 12 a Carodéjnice 6.
jedné osady.)



NOVE NARODY
LEDOVE NARODY

Hrac, ktery si na zac¢atku vybere néktery z ledovych narodu, si v témze okamziku zvoli domovsky krajinny typ. Nesmi to byt
takovy, ktery jiz patii nékterému jinému narodu ve hie (ani ten, ktery si ptipadné vybral St€éhovavy lid ¢i Vodochodci). Svou

volbu vyznacite na svém kruhu teraformace pomoci ledového kruhu (viz obr.). Dalsi hraéi v poradi, ktefti si-budou teprve sviij
narod volit, si nesméji vybrat zadny narod s timto domovskym typem krajiny. Zimni narody hraji s bilymi hracimi kameny.

Hrac na rade si vybere Ledovevily. Ve hre jsou uz Obri

a Temnojedi, nemiize si tedy jako domovsky typ krajiny vybrat
pustiny ani mocaly. Vybere si lesy a svou volbu znazorni
polozenim ledového kruhu na prislusné misto na kruhu
teraformace na své desce. Dalsi hraci v poradi uz si v této hre
nebudou smét vybrat ani Carodéjnice, ani Vily.

Své prvni dvé budovy umistite na policka zvoleného domovského krajinného typu, které nejprve zdarma pretvorite na led

a polozite na n¢ také odpovidajici desticky krajiny (led).

V dal$im pribéhu hry bude potfebny pocet rycu k teraformaci udavat vzdalenost na kruhu teraformace jako obvykle. Samotné
pretvoreni zvoleného domovského typu krajiny na led bude nadale také vyzadovat pouziti 1 ryce! Césteéna teraformace je mozna
jako v zakladni hte.

V prikladu podle obrazku uvedeného vyse bude Ledové vily stat pretvorent lesii, hor a jezer na led po 1 ryci, pustiny nebo
mocali 2 ryce a pouste nebo planin 3 ryce.

LEDOVE VILY
ZAKLADNI ZVLASTNi SCHOPNOST: PO POSTAVENI PEVNOSTI:
Vyberete-li si Ledové vily, vezméte si rovnou jednu libovolnou Pri vystoupeni z probihajici faze akci ziskate za kazdou svou
prémiovou desti¢ku. Smite provést piislusny posun na stupnici svatyni na hernim planu 3 VB.

daného kultu a také za ngj ziskate ptislusné mnozstvi energie.
U’H.loznuJe"h destlckavne]aky d0(riatecn.}’l I’)n]em’ ’le‘l’(ate hOJlZ.Ve ) A Ve starych legenddich ndaroda Ledovych vil se pravi,
fazi I prvniho kola i vSech kol nasledujicich. Jin¢ vyhody spojené . Ze kdysi patiily do jednotného ndiroda Vil. Jsou privé
s prémiovou destickou plati az od faze II prvniho kola. k1574 tak pratelské a milé, ale dobFe se citi jen v chladném
3 prostiedi. Ledové vily miluji darky a kdyZ jim néjakou
drobnost vtisknete do ruky, uZ ji nikdy nevydaji. Prosté
Jim piimrzne k dlani. Proto také neni moc dobry napad
podat Ledové vile ruku na pozdrav, prestoZe vypadd tak

sympaticky.

YETTIOVE
ZAKLADNi ZVLASTNI SCHOPNOST: PO POSTAVENI PEVNOSTI:
Vyberete-li si provedeni akce vyznacené na hernim planu (akce Muzete provadét i ty akce vyznacené na hernim planu, které
vyzadujict pouziti energie), spotiebujete o 1 krystal energie uz provedl jiny hra¢ a lezi na nich zaslepka. Vyberete-li si akei,
meéng, nez je na hernim planu uvedeno. kterou si dosud nikdo nevybral, polozite na ptislusné pole

herniho planu zaslepku jako obvykle.

Vase pevnost a svatyné maji energeticky stupen 4 (coz je
dulezité v pripadeé ziskdavani energie pri stavebni ¢innosti Yettiové neexistuji. Ne, ani na kontinentu Terra Mystica.
sousedil a take pri zakladani mést). Cas od Casu se oviem objevi zminky o samotdiich,

ktefi se obratili k civilizaci zady, usadili se v ledovych

Tip: Ab i “sete bud .. pustinach a jeskynich a moc se neholi a nestiihaji.
1p: AbDyste na toto nezapomneli, muzete budovy oznacit ! Udajné to byvaji nadani umélci, kteri prodivaji

krystalem energie. L vlastnorucné vytvoiené sochy z ledu, ale také dost dési
kupce proroctvimi o nadchazejici dobé ledové. Kdyz

se vam pozdéji takova socha na Fimse krbu rozpusti,
nebudete si jisti, zda setkdni s jednim z téchto Yettiti bylo
skutecné, nebo se vam vSechno jenom zddlo.




SOPECNE NARODY

Svij domovsky typ krajiny si mtizete vybrat, ale az poté, co si néjaky narod a domovskou krajinu vybrali v§ichni ostatni hraci
(vcetné Ledovych vil, Yettid, Stehovavého lidu i Vodochodctl) - musite si vybrat nekterou krajinu z téch, co jeste zbyly. Sopecné

narody hraji s oranzovymi hracimi kameny.

Pfi umisténi svych prvnich dvou budov na pole zvoleného domovského typu polozite zdarma desticky sopeénych poli.
V dal$im priabéhu hry pro vas nema domovsky typ krajiny zadny vyznam. Za teraformaci na sopecna pole nikdy vitézné body

neziskavate.

PANI DRAKU

ZAKLADNI ZVLASTNI SCHOPNOST:
U tohoto naroda se za teraformaci plati krystaly energie.

Teraformovat mizZete jen na sopecna pole (dilci teraformace
neni mozna) a teraformujete-li domovskou krajinu nékterého
ze souperd, stoji to 2 krystaly energie, ostatni krajiny
teraformujete za 1 krystal. (Ledové vily, Yettiové a Vodochodci
Zadnou domovskou krajinu nemaji, led nikdy teraformovat
nelze.) Prislusny pocet krystalti zcela odstranite ze svého
kolob&hu energie — vratite je do vS§eobecné zasoby. Muzete je
vybrat z libovolné sféry na své desce, i z nékolika riznych sfér.
Ryce, které ziskate pomoci riiznych akci nebo bonusu kultd,
nemuzete vyuzit k terafomaci, misto toho muzete za kazdy
ziskany ry¢ doplnit 1 krystal energie z obecné zasoby do své
stéry 1. (Timto zpiisobem miizete mit ve svém kolobéhu energie
i vice nez 12 krystalii a je-li se ziskanim ryci zaroven spojen
zisk viteznych bod, tyto body ziskate také.)

PO POSTAVEN{ PEVNOSTI:
Po postaveni pevnosti si do sféry I svého kolobéhu energie

jednorazové doplnite tolik krystala energie, kolik odpovida
poctu hracu (vcetné vas). Timto zpisobem také muzete mit ve
svém kolob&hu vice nez 12 krystalt energie.

) O Pdanech drakii ajejich souziti s draky se vypravéji celé
v _1-} romany. Rika se, Ze maji vyvinuty zvlastni smysl pro
sopky a najdou je jesteé diive, nef vybuchnou. Pdn pry

! sy ve 1 , , 3 ’
1 dokdze privést draka na spravné misto a ten tam pomoci
F

meditace a chrleni ohné vybuch sopky vyvold. (Chrleni
ohné je pro draka velice meditativni &innost!) Vydélaji
na tom oba — drak dostane Cerstvy bazének Zhavé lavy
ke koupani a grilovani a Pan zase pouZije silu draka pro
své vlastni zaméry.

VYZNAVACI

ZAKLADNI ZVLASTNi SCHOPNOST:
Za teraformaci platite poklesem na stupnicich kultii. Teraformovat

miZete jen na sopecna pole (dilci teraformace neni mozna)

a teraformujete-li domovskou krajinu nékterého ze souperii,
poklesnete na jedné stupnici kultu o 4 stupné, teraformace
ostatnich krajin vas stoji pokles o 3 stupné. (Ledove vily, Yettiové
a Vodochodci Zadnou domovskou krajinu nemaji, led nikdy
teraformovat nelze.) Pokles o 3 nebo 4 stupne musi byt proveden
vzdy na jediné stupnici kultu a nepfichazite pii ném o zadnou
energii. Pfi opétovném postupu vsak opet mizete energii ziskat
jako obvykle. Ryce, které ziskate pomoci ruznych akci nebo
bonust kultti, nemizete vyuzit k terafomaci, misto toho muzete
za kazdy ziskany ry¢ pestoupit na libovolné stupnici kultu

o 1 stupen. (Je-li se ziskanim rycu zaroveii spojen zisk vitéznych
bodii, tyto body ziskate take.)

PO POSTAVENI PEVNOSTI:
Za vyslani samana do fadu jakéhokoliv kultu smite postoupit

na prislusné stupnici o 1 stupen vyse, nez je uvedeno na planu
kultt (tj. 0 4/3/2/stupné misto 3/2/1).

Prisnévzato, jsou Vyznavacivlastné kacivi, prinejmensim
v olich vSech ostatnich ndrodii. Nezabyvaji se tim,
aby Zivly uctivali, misto toho koncentruji jejich silu
k vyvolani sopecné erupce. PFi pohledu na vybuchujici

' sopku se jim v ocich objevuje zvldstni lesk. Mnozi
to povazuji za posedlost, ale moZna je to jen détinska
radost z toho, %e mohou pretviret krajinu, anii by
Jjednou jedinkrat hrabli do zemé rycem.

ROCOVNE NARODY

STEHOVAVY LID
Zvolite-li si tento narod; vyberete si zaroven domovsky typ krajiny z téch, které nepfislusi zadnému z narodti dosud ve hie
(ani Ledovym vilam nebo Yettium). Svou volbu vyznacite na svém kruhu teraformace pomoci kruhu promény (obdobné jako
u Zimnich narodi, viz obr.) a vezmete si hraci kameny v pfislusné barvé. Dalsi hraci v poradi, ktefi si budou teprve svlij narod
volit, si nesméji vybrat zadny narod s timto domovskym typem krajiny.

Teraformace probiha zcela v souladu s pravidly zakladni hry.

Hrac na tahu si voli Stehovavy lid. ProtoZe ve hie jsou uz
Carodéjnice, nemiize si jako domovskou krajinu vybrat les.
Zvoli si pustinu a volbu vyznaci na své desce kruhem promeény
— dalsi hraci si tedy nebudou smét vybrat ani Obry, ani Magy.
Za teraformaci pousté a hor na pustinu bude platit 1 ryc, za
lesy a planiny 2 ryce a za mocaly a jezera 3 ryce.




ZAKLADNI ZVLASTNi SCHOPNOST:

Ziskava-li béhem hry alespon jeden soupet energii vasi
stavebni Cinnosti, ziskate 1 krystal energie ze vSeobecné
zasoby do své sféry II1. (Je to vzdy prave 1 krystal energie

bez ohledu na to, kolik hracii se rozhodne energii vasi
stavebni cinnosti ziskat. Timto zpusobem miizete mit ve svém
kolobéhu energie i vice nez 12 krystali.) Nechce-li energii
zadny ze soupetl, mizete v souladu s obvyklymi pravidly
provést presun 1 krystalu energie, ktery jiz mate ve svém
kolobéhu. (Nesousedi-li vase stavba s zadnou stavbou soupere,
neziskavdate nic — ani novy krystal, ani nepresouvate existujici.)

& Stéhovavi jsou na pohled prdtel$ti, Sarmantni lideé.
N;r - Chtéji byt uiplné jako vy — vypadat jako vy, bydlet jako
L
A

a chvili vam to ale poleze na nervy a nakonec vds to
zacne piimo désit. Kdy? je nechdte, mohou vas jednoho
dne zcela ovilddnout ....

# vy, délat to, co vy. Ze zacdtku vam to miiZe byt piijemné,

PO POSTAVENI PEVNOSTI:

Od tohoto okamziku mizete zménit svou domovskou krajinu.
Nova krajina vSak nesmi prisluset zadnému narodu ve hte.
(Ledové vily, Yettiové, Stéhovavy lid a Vodochodci Zadnou
domovskou krajinu nemaji.) Cenou jsou 3 krystaly energie,
které bud’ presunete ze sféry III do sféry I, nebo vratite

z libovolnych sfér svého kolobéhu do obecné zasoby. Pouziti
této schopnosti plati jako akce, kterouvsak lze i béhem
jednoho kola provadét opakované. Svou novou domovskou
krajinu oznacte na své desce kruhem promény. Barvu hracich
kameni neménite. Za kazdé pouziti této zvlastni schopnosti
navic dostanete 2 VB.

VODOCHODCI
Také u tohoto naroda plati, ze zvolite-li si ho, vyberete si zaroven domovsky typ krajiny z téch, které nepfislusi zadnemu

z narodi dosud ve hie (ani Ledovym vilam nebo Yettitim).

Vezmete si hraci kameny prislusné barvy a dalsi hraci v poradi,
kteti si budou teprve sviyj narod volit, si nesméji vybrat zadny
narod s timto domovskym typem krajiny. Na kruh krajin na
své desce si postavte 6 Samantl na vSechny ostatni typy krajiny,
které jste nezvolili jako domovské (viz obr.).

Hrac na tahu si vybere Vodochodce
a jako domovsky typ krajiny zvoli
poust. Vezme si zluté hraci kameny
a na vSechny ostatni typy krajin na
své desce postavi po jednom svém
samanovi.

Vsechny své budovy, véetné prvnich dvou, smite stavét vzdy jen na takova pole, ktera zaroven sousedi s fekou.
V prubehu hry se miizete rozsirovat jen podél feky do vzdalenosti v souladu se svou schopnosti lodni piepravy (bonusovy svitek
dovolujici pripocitat +1 ke své schopnosti lodni prepravy plati i pro Vodochodce jako obvykle).

ZAKLADNI ZVLASTNI SCHOPNOST:

Vodochodeci viibec neprovadéji teraformaci, ale postupné béhem
hry pro sebe zpfistupnuji dalsi a dalsi typy krajiny. Kdykoliv
ziskate néjakého Samana, nemusite si vzit jednoho ze své
zasoby, ale naopak muizete odstranit jednohe Samana z kruhu
krajin a vratit ho do své zasoby. Tim uvolnite konkrétni typ
krajiny a mtzete ho od tohoto okamziku osidlovat, jako by

to byla také vase domovska krajina (na krajine ci krajindch
puvodniho typu miizete stavet i naddle). Je Ihostejné, jakym
zpusobem jste Samana ziskali.

Pro ucely zakladani mést i jakdkoliv vyhodnoceni oblasti se
samoziejme pocitaji do souvislé oblasti i pfimo sousedici
budovy, 1 kdyby nebyly dosazitelné po fece pomoci schopnosti
lodni ptepravy.

Vodochodci neznaji ryce — nemohou je pouzivat.

PO POSTAVEN{ PEVNOSTI:
Muzete jednorazove postavit zdarma dva mosty.

Vodochodci obyvaji biehy rFek v nejuisSim styku
s tekoucimi vodami — jen tak se citi spokojené. Jejich
Samani prisli na to, Ze vlastné nezaleZi na typu
krajiny, kde se usadi — véc ve svété Terra Mystica
zcela neslychana! Jinak jsou v podstaté neskodni.
Miuze-li si Vodochodec vecer na plaZi opéct Cerstvou
rybu a zabrnkat na loutnu, mad vse, co k Zivotu potiebuje.

Piiklad: Vodochodci (hnéda barva hracich kamenit) ziskaji

2 Samany. Na svem kruhu krajin uvolni hory a jezera. Pri
schopnosti lodni prepravy 1 tak mohou od nynéjska osidlovat
vSechna pole oznacend na obrazku bilym rameckem.

Tato pole na obou strandch
reky byla Vodochodci se
schopnosti lodni prepravy 1
a nyni tvori mésto.




NOVA ALTERNATIVNI PRAVIOLA

Uvedena pravidla mizete do hry zavést jednotlivé i najednou.

VARIABILNI PORADI NA TADU

Potadi hract na tahu bude zaviset na tom, kdy vystoupi z probihajici faze akci. Vedle herniho planu polozte desku pofadi na tahu.
Na zacatku hry polozi kazdy hra¢ poc¢inaje od zacinajiciho hrace a dale po sméru hodinovych rucicek zeton svého naroda na
prvni volné pole shora na listé vlevo. Hraé, ktery v prvnim kole pasuje jako prvni, piesune sviij Zeton na prvni.pole na praveé liste.
Kazdy dalsi hra¢ pak v okamziku vystoupeni z faze akci pfesune sviij zeton na prvni volné pole vpravo (v dalSim kole pak zase
vlevo atd.). Rimské ¢islice uprostied desky udavaji potadi hraét na tahu v dalsim kole.

Priklad:

- iS

Poradi na tahu na zacatku hry — jako V prvnim kole pasuji jako prvni Vily, Vyznavaci pasuji v prvaim kole jako
prvai budou hrat Vyznavaci, poté budou proto v druhém kole zacinat. druzi, budou tedy v druhém kole na
Vily a nakonec Nomadi. Toto poradi rade jako druzi. Nomadi tak budou
odpovida zasedacimu poradku hracii i ve druhém kole az jako treti na rade.

kolem stolu.

DRAZBA NARODU

Pripravte hru jako obvykle, ovSem zatim bez pridéleni narodu jednotlivym hracim (neumistujete tedy ani zadné budovy).
Pripravte desku poradi na tahu vedle herntho planu. Nyni vlozte zetony vSech narodi do platéného pytliku a ndhodné z néj
vytahnéte tolik, kolik odpovida poétu hract. Zetony polozte na stiil ndhodné urcenou stranou nahoru — takto ur¢ené narody budou
ve hie a hra¢im budou ptidéleny pomoei drazby.

Oznacovaci kamen kazdého naroda ve hre postavte na pole 40 bodovaci listy a nahodné urcete hrace, ktery mize podat prvni
nabidku. Nabidka mtze byt i ve vysi 0. Po sméru hodinovych rucicek mohou dalsi hraci prihazovat (zvySovat nabidky), nebo
pasuji. Nejvyssi moznou nabidkou je 40, vice nesmi nabidnout nikdo. Hrac, ktery nabidl nejvice, si vezme jeden z Zetonti narodt
dosud k dispozici a polozi ho na libovolné volné pole na leve listé desky poradi na tahu (nejvyse vSak na pole odpovidajici poétu
hracu, pochopitelné€). Vezme si desku vybrané¢ho naroda a oznac¢ovaci kamen na listé posune o tolik bodi zpét, kolik ¢inila jeho
nabidka do drazby. DalSich kol drazby se jiz neztcastni.

Dalsi kolo‘drazby zacina hrac nasledujici po sméru hodinovych rucicek a cela procedura se opakuje tak dlouho, dokud kazdy
hra¢ nedostane svij narod (posledni hra¢ ho muze ziskat zdarma a za¢ne hru se 40 VB).

Drazbou je zaroven urceno-poradi pfi umistovani prvnich budov na herni plan, potadi na tahu v prvnim kole i pofadi vybéru
bonusovych svitkt. V dalsich kolech se muze zacinajici hrac stfidat ve sméru hodinovych ru¢icek jako v zakladni hfe (mozna
bude v takovém pripadé lepsi, kdyz si kolem stolu presednete podle vysledku drazby narodt), nebo muzete pouzit vyse popsané
alternativni pravidlo.

Narody, které si mohou vybrat svilj domovsky typ krajiny (Ledové vily, Yettiové, Vodochodci a St¢hovavy lid) si mohou vybrat
jen takovou krajinu, ktera nepfislusi zadnému narodu v drazbe¢.



