Pred viac ako 1000 rokmi zacali Polynézania
osidlovat Pacifik.

Kaivai — hlta¢ vody, sa nazyval muz na lodi, ktory
dokéazal bezpe€ne navigovat lod nekone¢nymi
dialkami oceanu. Jeho tajné vedomosti boli zalozené
na presnom pozorovani prirody — od hviezdnej oblohy
pocénic a druhom chrbta viny konciac. Tieto vedomosti
sa zbierali po starocia a prenésali sa iba ustnym
podanim. Umenie ¢itat ocean ako knihu, bolo
vysadou uctievanych rodov.

V dialkach polynézskych ostrovov sa pokisaju hragi

v Ulohe rybarov a ndmornikov objavovat nové tzemia.
Ich dlohou je chytat ryby, vymiefat ich za peniaze vo
forme musli alebo za dobrd povest. Musle slizia na

CIEL HRY

vystavbu chatréi v ostrovnych dedinach. Za to sa opat
da ziskat slava (povest).

Stavbou novych budov sa ostrovné dedinky rozsiruju
a ich hodnota sa neustéle meni. Zatial' ¢o hodnota
dedin sa zvySuje, peniaze (musle) na hodnote

s kazdym kolom hry stracaju. Finanéné bohatstvo je
preto vzdy iba kratkodobé a malo by sa ¢o najskoér
preinvestovat’ do expanzie Zivotného priestoru.

Len ten, kto Sikovnou navigaciou prechadza pomedzi
dynamicky sa meniaci svet ostrovov, rozumne
naklada so svojimi meniacimi sa zdrojmi a popri tom
dokaze vyuzivat priazen boha rybolovu, ziska aj
dostato¢ne vela slavy a dobru povest, aby mohol byt
zasvateny do tajomného umenia kaivai.

Hra Kaivai méa 10 kdl. Po&as nich maju hraci k dispozicii rozne akcie. Akciami zvy3uji svoju slavu a dobri povest.
Body slavy ziskaju hraci za usporadivanie oslav. Po desiatom kole Kaivai kon¢i. Nasleduje zavere¢né vyhodnotenie.
Hréagi teraz ziskavaju body slavy za kazdi vlastnu chatr¢ a za prevahy v ostrovnych dedinach. Hrag s najviac bodmi

slavy vyhral hru.
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DOLEZNE SUCASTI HRY
BODY SIAVY

- Hrag s najviac bodmi slavy na konci hry, hru vyhral.

- Body slavy sa daji nadobudn(t pogas hry pomocou akcie OSLAVOVAT a v zaverednom
hodnoteni.

Zaveregné hodnotenie pozostava z HODNOTENIA CHATRCI ( za kazdu vlastnt chatré 2 body
slavy) a HODNOTENIA DEDIN (body slavy za kultové miesta).

- Hra¢ straca body slavy, ak potopi cudziu lod.

- Pocet bodov slavy sa zachytava na stupnici slavy.

LODE

- Lodami sa hra¢ pohybuje po hracom plane a vykonava rézne akcie: STAVBA, PREDAJ,
RYBOLOQV, POHYB, pripadne potapanie cudzich lodi.

- Lode sa m6zu pouzit na vytvorenie prevahy pri hodnoteni dedin.

- Novu lod ziska hra¢ stavbou rybarskej chatrce.

- Dizka tahu vlastnych lodi zavisi od ponuky, ktorti hrag nastavuje vzdy na zagiatku kola. Hodnota
dizky tahu méze byt dodatoéne trvale zvySena. Lodou je mozné tahat iba vtedy, ak je lod vyuZita
na niektord akciu. Lodou nemusi byt posunuté o pint dizku tahu (teda aj mene;j).

- Hra¢ moze potopit cudzie lode, straca pritom vSak body slavy.

CHATRCE

- S tri druhy chatréi: rybarska chatr¢, spolo¢enska chatr¢ a schranka pre sochu boha.

- V8etky chatr¢e davaju pri zavere¢nom hodnoteni po 2 body slavy.

- Pocas hry maju chatrée rozne funkcie.

- Rybarska chatr¢ prinaSa novi lod. Ak hra¢ postavi novud rybarsku chatré¢, na Zetén chatrée sa
postavi nova lod'.

- Spoloc¢enska chatr¢ prindSa Zetén vplyvu.

- Schranka pre sochu boha pridava kocku pri akcii rybolov. Ak hra¢ postavi schranku, okamzite
sa postavi socha boha (figarka) priamo na Zeton schranky k znacke.

- Pomocou akcie STAVBA moZe hrac stavat chatrée. Naklady na stavbu su zavislé od ponuky,
ktor hra¢ nastavuje vzdy na zaciatku kola, a od velkosti ostrovnej dediny, do ktorej stavia.

MUSLE

-Muslami sa platia stavebné naklady chatréi.

-Musle hra¢ ziska pomocou akcie PREDAJ, ak doda ryby do cudzich chatréi.

-Musle sa vzdy poloZia na pocitadlo a maju taku hodnotu aké je ¢islo pod nimi. Pri platbe
stavebnych nakladov dostane hra¢ v musliach naspat’ (rozmiera sa).

-Musle pri konci kazdého kola stracaju hodnotu.

RYBY

-S rybami sa obchoduje. Akciou PREDAJ m6ze hra¢ dodat ryby do chatréi a ziska za to peniaze
vo forme musli.

-Akciou OSLAVOVAT sa ryby dodané do chatréi menia na body slavy.

-Ryby sa ziskavaju akciou RYBOLOV hadzanim kockami. Pocet kociek pouzitych v rybolove je
mozné zvysit stavbou schranky boZstva.

-Vlastné ryby lezia na pocitadle a s kazdym kolom stracaji na trvanlivosti. Ryby dodané do
chatréi, leza na zeténoch chatréi na hracom plane.

VPLW

- S Zet6bnmi vplyvu je mozné vykonat nasledujice akcie.

- Vplyv moze hrac pri zavere¢nom hodnoteni pouZit na vytvorenie prevahy.

- Vplyv ziska hra¢ spolo¢enskymi chatréami, alebo OBETOU — teda ak sa v jednom kole vzda
akejkolvek akcie.

- Je zmysluplné udrZiavat’ svoje Zetény vplyvu v tajnosti.

OSTROVNA DEDINA

- Pri hodnoteni dedin, dostane hra¢ s prevahou v dedine jeden bod za kazdé kultové miesto tejto
dediny.

- Spojené chatrée a kultové miesta tvoria jednu ostrovnud dedinu. Ostrovna dedina musi mat
aspon jedno kultové miesto. Na hracom plane je 6 vopred uréenych dedin. Podla poctu hracov sa
k tomuto poctu prida eSte 1 alebo dve dalSie.

- Ostrovné dediny sa nikdy nesmu spojit.

BOH RYEOLOW

- Boh rybolovu sa v kazdom kole polozi na niektort dedinu. Pritom sa dedina rozsiri o jedno

kultové miesto a hraci dostanu za kazdu vlastnu spolo¢enski chatré po jednom Zeténe vplyvu.
- Boh rybolovu je schranka pre vSetkych hracov, ¢iZze zvySuje pocet kociek pri RYBOLOVE.
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Muscheln sind so viel Wert, wie
die Zahl, auf der sie hiegen.

Verkaufte Fische werden
auf die Hiitten gelegt




PEAV’D[A V SKRATKE Wenn die Kurzfassung gelesen

ist, empfielt es sich loszuspielen,

Tieto pravidla maju byt iba prehfadom priebehu hry. M6Zete ich aj preskocit. wihrend man die auskihrliche
Kompletné pravidla za¢inaju kapitolou Priprava hry. Spielregel liest.
PRIEBEH HRY

Hra ma 10 kol a kon¢i zavere¢nym hodnotenim.

KaZdé kolo pozostava zo 4 faz:

1.) Vykonanie ponuky, 2.) Presun boha rybolovu, 3.) Vykonanie akcii, 4.) Strata
hodnoty

1.) WKONANIE PONUKY

Kazdy hra¢ urobi ponuku medzi 1 a 10. Tato ponuka uréuje 3 veci:
1.) Poradie hrac¢ov pri vykonavani akcii

2.) Vysku stavebnych nakladov pri stavbe vlastnych chatr¢i

3.) Dizku tahu vlastnych lodi

2.) PRESUN BOHA RYBOLOWU

Hra¢ s najnizSou ponukou smie presunit’ boha rybolovu na in ostrovni dedinu. Dve
veci sa tym nasledne udeju vo vybranej dedine:

1.) Dedina sa zvacsi o kultové miesto.

2.) Za spolocenské chatrée v dedine sa ziskavaju zetény vplyvu.

3.) WKONANIE AKCI

Hrac s najvys$Sou ponukou zacina. Ma na vyber 6 réznych akcii:

-STAVBA: mdzu sa stavat nové chatrée. Plati sa muslami.

-RYBOLOV: mézu sa chytat ryby — pomocou kociek.

-PREDAJ: ryby sa dodavaju do chatréi. Za ne sa ziskavaju musle.

-POHYB: moznost prekonania velkych vzdialenosti alebo potopenia cudzich lodi.
-ZVYSOVANIE HODNOTY: dizka tahu lodou sa mdZe natrvalo zvysit.

-OSLAVY: v jednej ostrovnej dedine sa vSetky ryby premenia na body slavy.
Akcie sa vykonavaju vlastnymi lodami.

Na akciu, ktort hra¢ zvolil, sa polozi Zetén vplyvu zo zasoby. Akcie na ktorych uz lezi
Zetdn vplyvu je mozné zvolit uz len za pouZzitia vlastného Zeténu vplyvu. Akcie sa
volia a vyknavaju az kym uz ziaden hra¢ nemoze alebo nechce akcie volit

a vykonavat.

b.) STRATA HODNOTY

Musle a ryby na odkladagom plane hracov sa posuvaju o jedno poli¢ko dolava.
KONIEC HRY A ZAVERECNE HODNOTENIE

Po desiatom kole Kaivai kon¢i. Nasleduje zavere¢né hodnotenie. Zavere¢né
hodnotenie obsahuje: HODNOTENIE CHATRCI (za kaZdu chatré 2 body)

a HODNOTENIE DEDIN (ten, kto ma v dedine prevahu, dostane 1 bod za kazdé
kultové miesto dediny).

PRIPRAVA HRY

Kazdy hrag si zvoli farbu a vezme si hraci material prislusnej farby: 1 ODKLADACI o ==
PLAN, 15 CHATRCI, 6 LODI, 6 SOCH BOHOV et
Okrem toho dostane kazdy hrac:

S ——

Startovaci kapital pozostavajici z 3 musli, 3 ryb a 3 Zeténov vplyvu. 3 Fische u_nd 3;'[“5,:,”,11 au'f Feld 5.
Ryby a musle si hragi polozia na vlastny odkladaci plan na ¢islo 5. Zetény vplyvu Die Muscheln sind jeweils 5 Wert.
moZzu byt drzané v tajnosti (v ruke, pod stolom a pod.). Startkapital= 15 Muschelgeld

Na zaciatocné policko stupnice slavy a pocitadla pre zvySenie hodnoty tahu postavi
kazdy hra¢ po jednej svojej lodi. Na zaciato¢né policko listy ponuk si kazdy poloZi
jednu sochu boha.

Na hracom plane je 6 vopred uréenych dedin (spociatku pozostavaju iba z kultoveho

miesta). Pri 3 hra¢och sa polozi ete 1, pri 4 hraoch 2 dediny. G O((—;

POLOZENIE DEDINY: Na poli¢ko s vodou vzdialené aspon 3 poli¢ka od vSetkych ¥ [O]

inych dedin sa poloZi kultové miesto. I.

Zvysné ryby, musle a Zetény vplyvu uloZte na k tomu uréené zasobarne. Prichystajte s \/( e

boha rybolovu a 4 kocky. 3 JJ\/\/@ (I; EL
8¢ - SO

Kazdy hra¢ smie eSte (aZ po prvom uskuto¢neni ponuky) zadarmo polozit dve
Inseldorf setzen: 3 Felder Abstand

zaciatocné chatrce.
(pozri: Priebeh hry /1a.) uloZenie zaciato¢nych chatréi) zu jedem anderen Inseldorf



PRIEBEH HRY

Hra ma 10 k6l a koné&i zavere¢nym hodnotenim.

Kazdé kolo pozostava zo 4 faz:

1.) VYKONANIE PONUKY (Poradie hracov, vyska stavebnych nakladov dizka tahu
vlastnych lodi)

2.) PRESUN BOHA RYBOLOVU (Zvacsenie dediny, zetony vplyvu za spolocenské
chatrée)

3.) VYKONANIE AKCII (stavba, predaj, rybolov, pohyb, nastavenie hodnoty a oslavy)
4.) STRATA HODNOTY (musle a ryby stracajd hodnotu)

Po konci Stvrtej fazy zacina nové kolo prvou fazou.

1.) VYKONANIE PONUKY

Na zaciatku kazdého kola kazdy hra¢ urobi ponuku medzi 1 a 10. Tato ponuka
uréuje 3 veci:

1.) PORADIE HRACOV - Hréé s najvy$3ou ponukou je za&inajlci hrag pri
vykonavani akcii. Hra¢ s najnizSou ponukou presiva boha rybolovu.

2.) Vy3ku STAVEBNYCH NAKLADOV pri stavbe vlastnych chatréi

3.) DLZKU TAHU vlastnych lodi

Ponuka sa nastavuje na liste ponik pomocou sochy boha, ktor hra¢ postavi na
prislusné policko. Kazdi ponuku mdze urobit iba jeden hrag, takze kazdy hrac robi
inG ponuku v danom kole.

Hrac s najmensim po¢tom bodov slavy robi svoju ponuku ako prvy potom hraé

s druhym najmensim po¢tom bodov slavy atd. V prvom kole robia hragi ponuky

v poradi uréenom ich vekom (eSte nemaju body slavy). O rovnostiach sa od druhého
kola rozhoduje inym spésobom. (pozri ZVLASTNOSTI/ROVNOSTI)

Vykonanie ponuky je bezplatné.

14.) ULOZENIE ZACIATOCNYCH CHATREY (24 v PRVOM KOLE)

Kazdy hra¢ smie zadarmo polozit dve zaciato¢né chatrée. Prva je rybarska chatr¢,
druhd je fTubovolna (spolocenska, rybarska, schranka pre bozstvo). Zacina hrac

s najvysSou ponukou a umiestni obe chatrée. Potom hra¢ s nizSou ponukou atd.
Kazda chatr¢ moze byt prilozena k fTubovolnej existujucej dedinke na poli¢ko s vodou
a musi sa dotykat kultového miesta dediny.

(Pre otéazky tykajuce sa chatréi pozri DOLEZITE PRVKY HRY/CHATRCE)

2.) PRESUN BOHA RYBOLOWU

Hrac s najnizSou ponukou smie presunut boha rybolovu na fubovolnu (inG ako
doteraz!) ostrovnu dedinu. Boh rybolovu tym spdsobi dve veci v dedine, do ktorej bol
premiestneny:

1.) Dedina sa zvacsi o jedno kultové miesto. Toto poloZi hrac, ktory prestval boha.
Kultové miesto sa vezme zo spolo¢nej zasoby a polozi sa na vodné poli¢ko. Musi
vSak hrani¢it aspon jednou hranou s rozSirovanou dedinou, ale nesmi takto susedit
so Ziadnou inou dedinou — dediny sa nikdy nesmu spoijit. Boha rybolovu umiestni
hrac¢ priamo na prave polozené kultové miesto.

2.) Kazdy hrac ziska za kazdu vlastnu spolocensku chatr¢ v tejto dedine po jednom
Zeténe vplyvu zo spoloénej zasoby.

3.) WKONANIE AKCI{

Je 6 roznych akcii:

STAVBA, RYBOLOV, PREDAJ, ZVYSOVANIE HODNOTY, OSLAVY a POHYB.
Zacina hra¢ s najvy$sou ponukou. Vyberie si akciu a vykona ju. Pokracuje hrac

s druhou najvySSou ponukou atd. Ak sa kazdy takto dostal na tah, pokracuje opat
hra¢ s najvyS§Sou ponukou. Toto sa opakuje az dovtedy, dokial' Ziaden z hra¢ov
nechce alebo nemdze vykonat Ziadnu akciu

DOLEZITE: Kazdy hrag sa dostane viackrat na tah, ale pogas jedného tahu smie

vykonat iba jedina akciu!

Es wird 10 Runden gespielt.
Jede Runde hat 4 Spielphasen:
1.) Gebot abgeben

2.) Fischergott versetzen

3.) Aktionen ausfiihren

4.) Wertverlust

FENETTYR

Bei einem Gebot von 4:
Baukosten 4, Zugweite 4

Bei einem Gebot von 9:
Baukosten 9, Zugweite 1

Diese Fischerhiitte darf auf eines
der Kreisfelder gesetzt werden.
Die Starthiitten miissen immer an
einen Kultplatz angrenzen.

Der Fischergott wird versetzt:
Ein neuer Kultplatz wird an das
Inseldorf gelegt.

Fiir jede Versammlungshiitte im
Inseldorf gibt es Einfluss.

Der Spielerreihenfolge nach wer-
den Aktionen ausgefiihrt. Wer an
der Reihe ist, darf EINE Aktion
wiihlen und ausfiihren.



Hrag, ktory je na tahu, si vyberie JEDNU akciu. Ak tato akcia este nie je zaloZzena
Zeténom vplyvu, poloZi na fiu jeden Zeton vplyvu zo spolo¢nej zasoby. Ak na akcii uz
leZi zetdn (Zetony), tak musi vziat zo SVOJEJ zasoby presne tolko Zeténov vplyvu,
ako na nej leZi a polozZit ich na riu. Potom akciu vykona. Ak hra¢ nechce alebo
nemoZze Ziadnu akciu vykonat pasuje. Kto raz pasoval, uz v tomto kole nesmie
vykonat' Ziadnu akciu. Faza 3 kola kon¢i az ked odpasuju vSetci hraci.

Akcie STAVBA, RYBOLOV, PREDAJ a POHYB sa vykonavaju vlastnymi lodami. Ak
si teda hrac vyberie niektor( z nich, moze ju vykonat fubovolnou svojou lodou. Lod,
ktora vykonava akciu sa po plane méze tahat maximalne o dizku tahu. Na kazdom
vodnom poli¢ku smie stat iba jedina lod, ale je mozné tahat vlastnou lodou cez
obsadené policka, ale nie cez chatrée a kultové miesta! Lode, ktoré nevykonavaji
akciu sa nemézu pohybovat!

Na vykonanie akcii OSLAVA a ZVYSOVANIE HODNOTY tahu nie st lode potrebné.
DOLEZITE: Hrad¢ smie zvolit len tak( akciu, ktori méZe aj vykonat! Teda napr. ak

k vykonaniu potrebuje lode, tak t( akciu musi byt schopny aspori jednou zo svojich
lodi vykonat.

STAVBA

S tri druhy chatréi, ktoré je mozné postavit:

1.) RYBARSKA CHATRC prinasa novi LOD. Ak hrag postavil rybarsku chatrg, polozi
na fu jednu svoju novu lod'.

2.) spolo¢enska chatr¢ prindSa zetony vplyvu. Ak hra¢ postavil spolo¢enska chatré
do dediny s bohom rybolovu, dostane okamzite Zeton vplyvu.

3.) schranka pre sochu boha prinasa viac kociek pri rybolove. Ak hra¢ postavil
schranku pre boha, polozi jednu so$ku boha zo svojej zasoby na chatr¢ — aby si ju
oznadil.

Lod, ktorou hra¢ stavia, musi hranicit s kultovym miestom dediny, do ktorej
pristavuje chatré. Chatr¢, ktora stavia, musi hrani¢it s dedinou (jedinou!).
STAVEBNE NAKLADY: Néaklady na stavbu pozostavaji z ponuky a velkosti deiny,
do ktorej hrag pristavuje: ponuka + 1 za kazdu chatr¢ a kazdé kultové miesto dediny
(iba tie, ktoré tam uz su). Plati sa musfami. musfa ma takd hodnotu, ako &islo, na
ktorom lezi. Pri plateni sa rozmieria a hra¢ dostane vydavok.

RYBOLOV

Lod, ktorou hra¢ chyta ryby, musi hranicit' s kultovym miestom dediny. Za kazdu
vlastna schranku boha v tejto dedine dostane hra¢ jednu kocku. Schranky v inych
dedinach sa nezohladriuju! Kocky sa berd podla velkosti — najprv najvacsia, potom
mensia atd. Hra¢ hodi pridelenymi kockami a za kazdy modry hodeny bod dostane
jednu rybu zo spoloénej zasoby. Ryby si uklada na €islo 5 pocitadla.

DOLEZITE: Boh rybolovu slizi ako schranka pre bohu pre v&etkych hragov.

PREDAV

Ak chce hrac¢ predavat ryby, musi jedna jeho lod' hraniéit' s chatréami do ktorych
chce ryby dodat. Ryby mo6Ze dodat iba do rybarskych a spolo¢enskych chatréi.
Jedina lod méze do kazdej vhodnej hranic¢iacej chatrée dodat az tri ryby. Ryby
vezme zo svojho pocitadla a poloZi ich na chatrée, do ktorych ich chce dodat. Ryby
ostavaju lezat na chatr¢iach, dokial sa v dedine nebudu konat oslavy.
DOLEZITE: Na kazdej chatréi smu leZzat maximalne 3 ryby! Na kultové miesta

a schranky pre bohov sa ryby klast nesmul.

Ak hra¢ doda ryby na chatrce inych hracov, dostane za to musle zo spolo¢nej
zasoby:

Prva RYBA na chatrgi = jedna MUSLA na poli¢ko 5 poéitadla.

Druh& RYBA na chatrgi = jedna MUSLI’A na poli¢ko 4 poéitadla.

Tretia RYBA na chatréi = jedna MUSLA na poli¢ko 3 pogitadla.

Za ryby na vlastnych chatréiach nedostane hrac ziadne musle.

2VYSOVANIE HODNOTY TAHU

Pre vykonanie tejto akcie nie su lode potrebné. Pocas vykonavania teda nie je ani
mozné Ziadnou lodou pohybovat. Akcia zvy3uje hodnotu dizky tahu a to pre cely
dalsi priebeh hry. Lod oznadujlicu zvy$enie hodnoty dizky tahu sa presunie o presne
jedno poli¢ko doprava. Zvysenie dizky tahu je okamZite aktivne. Lode je mozné
postvat o dizku tahu z ponuky plus hodnotu zvySenia dizky tahu.

Die Altion Fischen ist mit
einem Einfluss-PLittchen belegt.
Wer Fischen jetzt wiihlt, muss
einen eigenen Einfluss einsetzen.
Die Aktion Feiern ist frei. Wer
feiern wihlt, legt einen Einfluss
vom Vorrat auf das Aktionsfeld.

Zum Bauen muss das Schiff an ei-
nen Kultplatz angrenzen. Die neue
Hiitte muss an das Schiff und an
einer beliebigen Stelle an das Dorf
angrenzen. Baukosten:

2 (Gebot) + 5 (Dorfgrife)=7

Ein Gotterschrein + Fischergott
sind 2 Wiirfel fiirs Fischen mit
jedem eigenen Schiff an diesem
Inseldorf.

& 1. Fisch= 1x5
» 2x2. Fisch= 2x4

Fisch auf fremde Hiitten verkaufen
bringt Muschelgeld.:

1. Fisch 5 (eine Muschel auf Feld 5)
2. Fisch 4 (eine Muschel auf Feld 4)
3. Fisch 3 (eine Muschel auf Feld 3)



ostavy

Pre vykonanie tejto akcie nie su lode potrebné. Pocas vykonavania teda nie je ani
mozné Ziadnou lodou pohybovat. Hrag si vyberie dedinu, v ktorej sa budi konat
oslavy. Kazdy hra¢ ziska jeden bod slavy za kazdu rybu, ktora lezi ne jeho viastnej
chatrci v tejto dedine. Ryby v tejto dedine sa pocas oslav zjedia a dostani sa do
spoloc¢nej zasoby. Naviac dostane hrag, ktory zvolil akciu OSLAVY za kazdé 3 ryby
v oslavujucej dedine jeden bod slavy. Pritom je jedno, ¢i to su ryby vlastné, alebo
cudzie.

POHYR / POTAPANIE

Kazda vlastna lod moZze byt aj len posivana. Tato akcia je vhodna na prekonanie
dihych vzdialenosti pri krétkej dizke tahu, alebo ak chce hraé potopit stperovu lod.
POTAPANIE: Hrag taha svojou lodou na policko, na ktorom stoji cudzia lod. Tym
potopil siperovu lod a stper si ju berie z planu spat’ k sebe. Potopenie lode ma za
nasledok stratu bodov slavy podla nasledujiceho klica. Pocet stratenych bodov sa
odvija od poctu lodi, ktoré mal stper s potopenou lodou:

2 lode: - 4 body slavy

3 lode: - 3 body slavy

4 lode: - 2 body slavy

DOLEZITE: Nikdy nesmiete potopit poslednt lod hraga! Ak neméte dostatok bodov
slavy, nemozete potapat lode stperov — neda sa ist do minusu.

4.) STRATA HODNOTY

Ak uz ziaden hra¢ nemoze alebo nechce akcie volit' a vykonavat, koné&i kolo fazou 4.
Musle a ryby na pogitadle sa postvaju vzdy o presne jedno poli¢ko dolava. Zetony
vplyvu na akénych polickach sa presuna do spolo¢nej zasoby. VSetky ponuky sa
nastavia na nulu. Potom zaéne nové kolo fazou 1 — vykonanie ponuky.

KONIEC HRY A 2AVERECNE HODNOTENIE

Po desiatom kole hra kon¢i. Nasleduje zavere¢né hodnotenie. Zavere¢né hodnotenie
obsahuje:

1) HODNOTENIE CHATRCI - za kazd vlastnt chatré dostane kazdy hra& po 2 body
slavy

2) HODNOTENIE DEDIN Dediny sa hodnotia postupne. hodnotena dedina sa ozna&i
Zeténom vplyvu zo spoloénej zasoby. Hra¢ s najmenej bodmi slavy vybera dedinu,
ktora sa ide hodnotit. Ten, kto méa v dedine prevahu, dostane 1 bod slavy za kazdé
kultové miesto dediny. Do uréenia prevahy sa zapocitavaju: kazda vlastna chatr¢,
kazda vlastna lod, ktora hranici s niektorym kultovym miestom hodnotenej dediny,

a zahrané zetony vplyvu.

ZAHRAT ZETON VPLYVU: Kazdy hraé vezme skryte do dlane niekolko (nula az
tolko, kolko vlastni) zeténov vplyvu. Naraz vSetci odkryja svoju volbu. Len ten, kto
ma prevahu, odovzda svoje Zetony do spolo¢nej zasoby. Ostatni si ich ponechaju.

(tu nie je jasné, ¢i sa slovo prevaha mysli vzhlfadom na hodnotenie dediny, alebo len na pocet pouZitych Zeténov!)

Po ohodnoteni vSetkych dedin hra skonéila. Vitazom je hra¢ s najviac bodmi slavy.
2VIASTNOSTI / OTAZKY

ROVNOSTI: pri ,vykonani ponuky“ moZze prvy dat svoju ponuku chudobnejsi hra¢
(musle, ryby, lode, chatrée). Pri ,hodnoteni dedin“ nedostane ani jeden z hra¢ov
body slavy.

HODNOTENIE DEDIN: ak lod hranigi s kultovymi miestami viacerych dedin, pogita
sa v kazdej dedine.

OBETOVANIE: Hréag, ktory vo faze 3 nevykonal ani jednu akciu — obetoval bohom —
dostane okamzite dva zetény vplyvu.

UZAVRETIE: Lode nesmU byt uzavreté. Ani postavenim chatrée, ani pridanim
kultového miesta.

PREDAJ: Pri predaji je mozné dodat ryby do vSetkych hraniciacich chatf¢ (okrem
schranky boha) aj ked patria viacerym dedinam.

LODE: Na kazdu akciu (okrem oslavy a zvySovanie hodnoty tahu), ktora hra¢
vykonava, mdze byt pouzitych viacero vlastnych lodi. S kazdou z nich je mozné
zvolen( akciu vykonat iba raz. Uz pouZita lod je mozné opat pouZit na kazdu dalSiu
akciu.

POHYB: Ak lod vykonala akciu, neméZe byt posunuta este o zvy3na &ast dizky tahu,
ani ked je tato nenulova. Pri ansledujucej akcii, ktord hra¢ bude vykonavat, maja
v8etky jeho lode zase pind dizku tahu.

DARY: Hra¢ moze svoje musle alebo ryby darovat spoluhra¢om. Ak vSetci ostatni
tento akt ocenia, dostane darujuci hra¢ za svoj dar jeden bod slavy.

Rot feiert das Fest: + 1 RP
(fiir je 3 Fische gibt es + 1 RP)

Rot zieht auf das Schiff von Gelb.
Gelb hat 2 Schiffe im Spiel: Rot
verliert 4 RP und das gelbe Schiff
ist versenkt.

T A .
ik )
Wertverlust:

Fische und Muscheln, die auf Feld
1 liegen, kommen beim Abwerten
in den Vorrat zuriick.

Einfluss [&]
GELB ausspielen: ROT

Mehrheiten bei der Dorfwertung:
ROT: 2 Hiitten + 1 Einfluss =3
GRUN: 2 Hiitten = 2

GELB:

1 Hiitte + 2 Schiffe + 2Einfluss =35
Gelb bekommit fiir jeden Kultplatz
im Inseldorf einen RP. also 3 RP.

Sie haben Fragen zu Kaivai?
Wir helfen Thnen jederzeit gerne
weiter: kaivai@pfifficus-spiele.de
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