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Uvod

Vécné more vds vold...

Severné od udoli Divukraje se nachédzi rozeklané mo¥ské pobfezi, drsné misto zahalené tajemstvimi a ldka-
jici k dobrodruzstvi. Odvdzni ndmofnici zde pdtraji po drodnych ostrovech a cennych pokladech. Odhod-

lani mnisi v knihovnach klastera pilné prekladaji a ilustruji vzacné svitky. Délnici v potu tvare shromazdu-
ji stavebni materidl a stavi mésta pfizpusobujici se vééné proménlivé tvaii mohutného ocedanu.

Tak takovd je Ddlava.

Spolecné se svymi zvifecimi pomocniky se budete snazit béhem nékolika ro¢nich obdobi vybudovat
vzkvétajici mésto a prozkoumadvat nddherny nekonecény ocedn. Své kroky béhem vystavby i plavby vSak
musite peclivé pldnovat, nebot zvitézi jen ten, jenZ se dokdZe nejlépe pfizpusobit.

Vitr vane. Slunce stoupd nad obzor. Je na ¢ase vyplout vstiic dobrodruZzstvi!

Nézvos IOVi Zeton bodu Drevo

Ziskej: Vezmi si odpovidajici suro-
vinu nebo Zeton bodu ze spolecné

; Body na Chaluh e
zdsoby. 2 konci hry alufly Vétrna rizice

Libovolnd surovina

Zaplat: Pesurl uvedenou surovinu
ze své zdsoby do spole¢né zdsoby. Karta Kémen Mapovy dilek

Dober: Vezmi si vrchni kartu z ba-
licku a pfidej si ji do ruky (neni-li
uvedeno jinak). Symbol karty bez Lod Houby Poklad
dalsiho textu znamend: ,Dober si

jednu kartu z bali¢ku.” , v . Ly .o
J Poklad nent povaZovin za surovinu. Kdykoli md hrd¢ zaplatit libo-

Odhal: Odhal kartu z vrchu bali¢-  volny Zeton suroviny, miiZze namisto néj zaplatit Zeton pokladu. Po-

ku tak, aby ji vidéli véichni hra&. kud vSak md ziskat ,,libovolnou surovinu®, musi si vybrat devo, cha-
luhy, kdamen nebo houby — nesmi si vybrat poklad. Pokud hrd¢ ziskd

Odloz: Vezmi kartu ze své ruky ,libovolnou surovinu® vicekrdt, miize si zvolit riizné suroviny nebo

(neni-li uvedeno jinak) a poloz ji  jednu surovinu vicekrdt.

licem dold na odklddaci balicek.



Komponenty

Zetony bodt
4 lodky
Zetony
pokladua
1 majak
12 Zetonti 24 mapovych dilka
kotev
Drevo
Chaluhy
Kédmen 8 dilka Vétrn)’fch“rﬁiic
1 herni plén Houby (4 ,Aa 4 ,BY)
- . 6 krabtt 6 papuchalki B
1 karta vitézstvi 10 dilkd ostrovi

125 karet

O hve

Ve hie Ddlava budete posilat své zvifeci pomocniky na riznd mista na hernim pldnu, abyste ziskali su-
roviny. Ty budete pouzivat k vykladani karet, ¢imZ budete budovat své pfimofské mésto.

6 bobru 6 kachen

V kazdém tahu provedete jednu z nasledujicich akeci:

e umisténi pomocnika,

e vyloZeni karty,

e piipravana dal$iroéni obdobi.
MuZete umistit svého pomocnika na libovolné misto na pobfezi, na ostrovech, v docich, na rozhledné,
v dundch nebo na Cervené karté, pokud jiz neni obsazeno jinym pomocnikem. Thned ziskdte uvedené
suroviny nebo provedete uvedenou akci.

Pro vyloZeni karty musite zaplatit poZadované suroviny. Pokud se jednd o tvora, muZete jej vylozit
zdarma pouZzitim jednoho ze svych tfi Zetona kotev. Karty muzete vykladat bud z ruky, nebo z nabidky
na hernim pldnu, které se ika Zdtoka.

Jakmile hra¢ umisti vSechny své pomocniky, muZze se pfipravit na dalsi ro¢ni obdobi. V takovém pii-
padé si vezme zpét vSechny své pomocniky, ziskd nového pomocnika a provede akci pfipadajici na na-
sledujici roéni obdobi. Hrad, ktery piipravu na dalsi ro¢ni obdobi provede jako posledni, zdroven zméni

smér vétru, ¢imz se zméni pozadavky pro pohyb lodék okolo herniho pldnu.

Jakmile hra¢ dokonéi vSechny své akce na podzim, hra pro néj kon¢i. Jakmile své akce dokondi vSichni
hrédi, se¢tou se body a zvitézi hra¢ s nejvyssim soudtem.
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Herni pldn a majdk polozte doprostfed stolu.
Zetony surovin rozlozte do odpovidajici ob-
lasti na hernim pldnu. Zdsobu Zetonu bodua
a pokladu poloZte na samostatné hromadky
pobliz herniho pldnu.

Mapové dilky roztfidte podle jejich typu
a poté je posklidejte na hromddky v se-
stupném pofadi tak, aby navrchu byly dilky
s hodnotou 2 boda. Mapové dilky rozdélte
do Sesti hromddek a poloZte na odpovidajici
mista na hernim pldanu. Pfi hfe dvou hraca
pouzijte jeden dilek hodnoty 1 a dilek hod-
noty 2 boddu. Pfi hfe tifi hraéa pouZijte pouze
jeden dilek hodnoty O, 1 a 2 bodt od kazdé-
ho typu. Ve étyfech hradich pouZijte vSechny
mapové dilky.

VSechny dilky ostrovt zamichejte licem dola
a ndhodné vyberte jeden za kazdého hrace.
Vybrané dilky umistéte licem nahoru na od-
povidajici mista na hernim pldanu. Zbyvajici
dilky vratte do krabice se hrou.

(A

Pocet Zetoniut surovin, pokladu ani
bodii neninijak omezeny. Pokud by né-
které z téchto Zetonii behem hry dosly,
pouzijte libovolnou jinou ndhradu.

Dilky vétrnych ruzic roztfidte na hromadky
podle typu (A a B). KaZdou hromddku samo-
statné zamichejte licem dolt, umistéte je na
odpovidajici mista na hernim pldnu a nako-
nec vrchni dilek kazdé hromdadky otocte 1i-
cem nahoru.

Balicek karet zamichejte licem dola a poloZte
jej nalevo od majdku. VyloZte z néj osm ka-
ret licem nahoru do Zdtoky na hernim pldnu.
Pokud byste do Zdtoky vyloZili vice karet se
stejnym néazvem, poloZte je na sebe anauvol-
néna mista vyloZte z balicku nové karty.

Na pravé strané majdku vznikne odkladaci
balicek — ten bude tvofen odloZenymi karta-
mi, které do néj odklddejte licem dold.

Prvnihrac¢sizbalickudobere pétkaret,druhy
hrac sest karet, tieti hra¢ sedm karet a ¢tvrty
hrdc osm karet. Karty vruce hradi drzi skryté.
Pokud néktery z hrdca neni s kartami v ruce
spokojeny, miZe vSechny karty zruky odloZit
a dobrat stejny pocet novych karet. To muze
kazdy hrac provést pouze jedenkrat a pouze
béhem ptipravy hry.

8.Kazdy hrécd si zvoli druh pomocnika a vezme

si dva do své herni oblasti, jednoho umist{
vlodcenapocatecnipozicinastupnicilo-
dék a zbyvajici tfi umisti k horni ¢asti
herniho pldnu nebo na majdk.
9. Kazdy hréd si vezme tfi
Zetony kotvy.

10. Zaéinajicim hracem se
stane hraé, kterému nejvic

$plouchd na majdk.



Prithéh hry

Ve svém tahu musi hrd¢ provést jednu z ndsledu-
jicich akci:

e Umisténi pomocnika

e VyloZeni karty

e Piiprava na dalsi ro¢ni obdobi

l'd v l'd e

Umisténi pomocnika

Hra¢ umisti svého pomocnika na misto se sym-

bolem na hernim planu nebo na vyloZené

. Misto nesmi byt obsazené jinym pomocni-

kem. Poté hrd¢ ihned provede akci daného mista.

Mista na pobfeZi
Na pobiezi jsou Ctyfi zdkladni
mista, kterd pfindSeji hracum
uvedené suroviny, pokud na né
umisti svého pomocnika. Na kaz-
dém z téchto mist muze byt vzdy
umistén pouze jeden pomocnik.

Mista na ostrovech

Mista na ostrovech slibuji obvyk-
le lepsi odmény. Na kazdém misté
na ostrové muze byt vzdy umistén
pouze jeden pomocnik. Na mis-
to na ostrové muze byt pomocnik
umistén pouze v pfipadé, ze je di-
lek ostrova licem nahoru (viz Pfiliv na strané 10).

Doky

Na misto v docich muze své po-

mocniky umistit libovolny pocet

hract ajeden hrd¢ mtze mitvdo-

cich i vice svych pomocnikt. Toto

misto umoziiuje hraci odlozit az

tfi karty z jeho ruky a poté ziskat
jednulibovolnou surovinu za kazdou takto odlo-
Zenou kartu.

Rozhledna

Na misto na rozhledné muze své

pomocniky umistit libovolny po-

Cet hraca a jeden hraé¢ muaze mit

na rozhledné i vice svych pomoc-

nikd. Toto misto umoZiiuje hra-
¢i odlozit libovolny pocet karet a poté si dobrat
karty ze Zdtoky a/nebo z bali¢ku (v libovolné
kombinaci) az do limitu poétu karet v hrdéové
ruce. Teprve poté, co si hra¢ dobere vSechny kar-
ty, doplni karty na volnd mista v Zdtoce.

Karty mist
Hra¢ muze svého pomocnika
umistit na libovolnou  ve svém
mésté, aby aktivoval jeji efekt. Na
2 2 kazdé  muze byt umistén vzdy

pouze jeden pomocnik. Hrd¢ ne-
muze svého pomocnika umistit
na karty ve méstech soupeta.

Duny
Hrd¢ muze umistit svého pomoc-
nika na duny, aby ziskal mapovy
dilek, jehoz podminky spliuje
(tedy ma ve svém mésté vyloZe-
ny pozadované typy karet). Poté
si hra¢ vezme dany mapovy dilek

a umisti jej poblizZ svého mésta.

Hrd¢ muze mit pouze jeden mapovy dilek kaz-
dého typu. Pokud jiz ziskal napiiklad di-
lek “, nemuze ziskat druhy dilek

»

Aby hrdc ziskal tento
mapovy dilek, musi ve svém
méste mit alespori jednu
kartu kazdého typu.

Aby hrdc ziskal tento
mapovy dilek, musive
svém mésté mit Ctyri
zelené karty.



Mapové dilky pfindseji body na konci hry. Bodo-
vd hodnota (hodnoty dilki jsou 0, 1 nebo 2 body)
kazdého dilku se ndsobi celkovym poctem dilkd,
které hrac ziskal.

Priklad 1
P¥iklad 3
2 x 1dilek =2
2x3dilky=6
Celkem =2 body
Ptiklad 2
1x3dilky =3
2 x 2 dilky = 4
0 x3dilky =0
1x2dilky =2

Celkem = 9 bodu

Celkem = 6 boda
VyloZeni karty

Hrd¢ muze vylozit jednu kartu. Aby ji mohl vylo-
zit, musi do spolecné zasoby zaplatitnaniuvede-
nou cenu v surovindch (vlevo vedle ndzvu karty).
Kartu polozi licem nahoru do své herni oblasti.
VyloZené karty tvofi hra¢ovo mésto.

Hrac¢ muze vylozit bud jednu kartu ze své ruky,
nebo jednu z karet vyloZenych licem nahoru
v Zdtoce. Vylozi-li kartu ze Zdtoky, doplnina kon-
ci svého tahu na uvolnéné misto novou kartu.

Nazev
C \ Bodova
ena—__ 4 4~ hodnota
5 ADMIRA]
Jedineény tvor "'_a
1 ¥—_Pocet kopii
BarVa/TYP zakazdépoles , kteréhojsi karty v bah’éku

/cséhl nebo je prekrodil se svoji Y
|V klidu pidtelé, nds cil je na dosah pacK D oprovo d n)'f

Text na karté text

Kotvy

Karty tvort hrd¢ muaze vylozit bud po zaplaceni
jejich ceny v houbdch, nebo zdarma pouZitim
jednoho svého Zetonu kotvy. Kotvu hraé pouZije
tak, Ze ji umisti na kartu stavby ve svém mésté,
jejiz typ se shoduje s typem pravé vyklddaného
tvora. Na kazdou stavbu lze umistit pouze jeden
Zeton kotvy.

Pokud hrié kartu s kotvou ze svého mésta odlozi,
kotvu zpét neziskd. Kazdy hra¢ mad na celou hru
k dispozici pouze tfi kotvy, takZe jejich pouZiti je
vhodné dukladné planovat.

2
10h:' \DISTE 2
1

-y
Jedineéna stavba  *@ 3 O POTAPE 1

v - ..
PrivyloZent sem umisti 2 &, 2 W, Bézny tvor 222

2 @ a 2 ® ze spolené zdsoby.
Ziskej 2 ¥ Miies zaplatit az 3 &9,
z tohoto Skladisté. abys za kazdou ziskal 1

nJejich tam jesté spousta.“

Priklad: Umisténim kotvy na Skladisté miize hrdc
zdarma vyloZit PotdpécCe.

Posloupnost

Pti vyloZeni karty hrdc postupuje, pokud moz-

no, v tomto poradi:

1. VyuZije jeden efekt ,p¥i vyloZeni karty“ (ne-
Ize kombinovat vice téchto efektii).

2. Zaplati cenu v surovindch a/nebo Zetonech
pokladu nebo pouZije Zeton kotvy.

Umisti nové vyloZenou kartu do svého mésta.
Vyhodnoti efekt nové vyloZené karty.
Vyhodnoti spusténé efekty jinych karet.

P7i splnéni podminek vétrné riZice posune
svoji lodku a pripadné ziskd poklad(y).

7. Pokud vyloZil kartu ze Zdtoky, umisti na

volné misto do Zdtoky licem nahoru novou
kartu z balicku.

RSN



Dalsi pravidla souvisejici s kartami

Kazdy hrd¢ md ve svém mésté 15 mist, ktera
muZe zaplnit (kazdé jednou kartou). Pokud
je hrdéovo mésto plné, nesmi vykladat dalsi
karty, pokud na karté neni uvedeno, Ze neza-
bird misto ve mésté (Vrak lodi a Trose¢nik).

Kdykoli si hrd¢ mé dobrat kartu, vzdy si do-
bira z balic¢ku, pokud neni vyslovné uvede-
no, Ze si muZze dobrat ze Zdtoky.

Limit poétu karet v ruce hréce je osm. Hraé
nikdy nesmi mit vice nez osm karet v ruce.
Pokud néjaky efekt hrdcdi ¥ikd, Ze si ma do-
brat karty, vzdy si dobere pouze do vyse li-
mitu poctu karet ve své ruce a dalsi karty si
jiz nedobira.

Pokud ma hrié pfedat kartu jinému hradi,
musi si vybrat spoluhrédde, ktery md ve své
ruce misto. Pokud takovy spoluhrdé neni,
hrd¢ kartu odloZi (a ziskd odménu za piedd-

n{ karty).

Pokud m4d hra¢ odlozit kartu, vzdy odkldda
ze své ruky, pokud efekt nefikd jinak.

Pokud se v kterykoli okamzik v Zdtoce na-
chdzeji dvé karty se stejnym ndzvem, umist{
je hrdéina sebe najedno misto a na uvolnéné
misto umisti novou kartu z bali¢ku. Pokud
hrac vylozi kartu z mista, na némz se nacha-
zeji dvé nebo vice karet, zustavaji zbyvajici
karty na misté.

Pokud si hra¢ md dobrat kartu nebo ma do-
plnit kartu na volné misto v Zdtoce a v balic¢-
kujiz Zddné karty nejsou, zamicha odkladaci
balicek a vytvofi z né€j novy balicek.

Priklad: V bali¢ku zbyvd pouze jedna karta
a hrd¢ si md dobrat t¥i karty. Hrd¢ si dobere
jednu zbyvajici kartu, poté zamichd odklddaci
baliCek a vytvori novy baliCek, z néhoz si dobere
dvé zbyvajici karty.

e Obsahuje-li efekt na karté slovo ,muazes“, je
tento efekt volitelny, v ostatnich p¥ipadech
je efekt povinny (ale pfinosny).

Typy karet a klicova slova

Nakazdékartéjsoudvéklicova slova,jednozkaz-
dé dvojice:

e  BEZNY/JEDINEENY: Hrd¢ miZe mit ve svém més-
té libovolny pocet kopii Biznycu karet, vzdy
v§ak muzZe mit pouze jednu kopii kazdé jepi-
NECNE karty.

e Tvor/stavea: Za vyloZeni Tvora se téméf vidy
plati houbami. Tvora lze také vyloZit pomo-
ci kotvy (viz stranu 7, Kotvy). VyloZeni stav-
BY nikdy nevyZaduje houby, houby v$ak lze
pouzit jako ,libovolnou surovinu“.

Ve hfe je pét ruznych typu karet. Jejich efekty
funguji ve hie ndsledovné:

Zelené karty sbéru: Aktivuji se ihned
pii vyloZeni. Ddle se aktivuji pfi pti-
pravé na jaro a podzim.

Modré karty sluzeb: Aktivuji se podle
popisu na karté a pfindseji vyhody pfi
vykldddni jinych karet nebo pfi prova-
dénfi urditych akci. Modré karty pti vy-
loZeni neaktivuji samy sebe.

Hnédé karty pouté: Aktivuji se pouze
jedenkrat, a to pfi vyloZeni.

Cervené karty mist: Aktivuji se, po-
kud na né hrd¢ umisti svého pomocni-
ka. Neaktivuji se pfi vylozeni.

Fialové karty rozkvétu: Na konci hry
pfindseji body navic podle popsaného
efektu za razné prvky hrdcova mésta,
mapové dilky, lodky nebo za poklady.
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V tomto prikladu by Cechovni mistr hrdci ptinesl 2 body za zdkladni
hodnotu karty plus 8 bodii navic (3 za modré karty, 2 za éervené a 3 za hnédé).

Pohyb lod’kou

Kdykoli hrac vylozi kartu, jejiz typ nebo klicové
slovo odpovidd jedné z vétrnych ruZic, posune
svoji lod’ku o jedno pole vpfed na stupnici po ob-
vodu herniho pldnu. Pokud karta odpovidd obé-
ma razicim, posune hraé¢ svoji lodku o dvé pole
vpred.

Lodky se mohou nachdzet
na stejném misté a nijak
se neovliviiuji. Lodky na

stejnyich mistech umistujte
tak, aby bylo patrné, Ze se
nachdzeji u stejného pole.

Lodky se mohou posouvat i diky jinym efektiim, ty
vSak nespousti odmény za pohyb lodky diky vétrnym
riiZicim. Napiikla aktivaci Salupy hrd¢& nespusti efekt
Navigdtora.

Kdykoli hrdé zastavi na poli s pokladem (nebo jej
ptekrodi), vezme si jeden Zeton pokladu ze spo-
leéné zdsoby (lhostejno, jakym zpusobem byl
pohyb lodky spustén).

v 7

Zeton pokladu hra¢ miize kdykoli pouzit jako
jednu libovolnou surovinu. Pokud je do konce
hry nepouZije, pfinese mu kazdy z nich dva body.

sv s ve

Galeona hrdcli pTindsi za nepouZité Zetony pokladii
body navic na konci hry.

Pozice lodky uréuje bodovy zisk na konci hry (pfi
pohybu lodkou hradi neziskavaji Zzadné Zetony
bodu).

Pokud hricova lodka dosdhne pole s Sedesdti
body, hrac s lodkou jiz ddle nepohybuje.
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P¥iprava na dalsi
roéni obdobi

Pokud jiz hra¢ umistil vSechny své pomocniky
a nechce (nebo nemize) vylozit Zddnou kartu,
musi provést akci P¥iprava na dal$i roéni obdobi.
Tu provede tak, Ze si vezme zpét vSechny své po-
mocniky z herniho pldnu a/nebo ze svych karet
a navic ziskd nového pomocnika z majiku, resp.
z horni ¢asti herniho pldnu. Zdroven hrac ziska
odménu za nové ro¢ni obdobi. Poté jeho tah kon-
¢i a pokracuje dalsi hrac.

Hra zaéind v zimé, takZe prvnim roénim obdo-
bim, na které se hrdéi budou pfipravovat, je jaro
a poslednim obdobim je podzim.

DuleZité: Hraci nemusi provadét pfipravu na
dalsi ro¢ni obdobi v jeden okamZik. Pfiprava
na dal$i ro¢ni obdobi se tykd pouze hrace, ktery
ji provedl, ostatni hraci pokracuji ve svych tazich
jako obvykle.

Jaro: Hrd¢ ziskd jednoho nového po-
mocnika a v libovolném pofadi aktivuje
vSechny zelené karty ve svém mésté.

Zména sméru vétru

Hrdé, ktery jako posledni provede
pfipravu na jaro, vezme vrchni Zeto-
ny z hromddek Zetontu vétrnych ruzic
a polozi je dospodu hromadek. Poté
otoéi nové vrchni Zetony obou hrom4-
dek licem nahoru.

Léto: Hrdc ziska jednoho nového pomocni-
ka a dobere si dvé karty ze Zdtoky. Poté do-
plni na volnd mista nové karty z balicku.

Pfiliv

Hréd, ktery jako posledni provede pfipravu
na léto, provede efekt pfilivu. To znamena, Ze
otodi licem dola dva libovolné dilky ostrovu.
Na otolené ostrovy jiz neni mozné umistovat
pomocniky. P¥ipadné jiZ umisténé pomocni-
ky ponechd na otoéenych ostrovech (pfi p¥i-
pravé na dalsi roéni obdobi si je hrdéi vezmou
zpét jako obvykle).

Hra¢, ktery jako posledni provede pfipravu
na léto, také provede zménu sméru vétru
popsanou vyse.

Podzim: Hri¢ ziskd jednoho nového po-
mocnika, v libovolném pofadi aktivu-

je vSechny zelené karty ve svém mésté

a dobere si dvé karty ze Zdtoky a/nebo z bali¢ku.
Poté doplni na pfipadnd volnd mista v Zdtoce
nové karty z balicku.

Hrac, ktery jako posledni
provede pfipravu na
podzim, také pro-

vede zménu smé-

ru vétru popsa-

nou vyse.



Konec hry

Pokud hri¢ na podzim dokonéil viechny akce a dal3i jiZ nemtiZe (nebo nechce) provést, hra pro néj
kondi a musi pasovat. Hrdé, ktery pasoval, jiz nemuze dostdvat Zadné karty ani suroviny. Jeho pomocnici
zustdvaji na hernim pldnu a blokuji mista ostatnim hra¢tm. Ma-li néktery z hrdca pfedat kartu nebo
surovinu jinému hrddi a v8ichni jiz pasovali, prosté ji odloZzi / vrati do zdsoby. Jakmile hrd¢ jednou pasuje,
nesmi se jiz vratit do hry.

Ostatni hradi pokracuji ve hie, dokud také sami nepasuji. Jakmile v8ichni hradi pasuji, spoéitaji si z4-
vérecné skdre. Kazdy hrdc si secte zdkladni bodové hodnoty vSech karet ve svém méste, body navic za
fialové karty rozkvétu, body za Zetony bodd, Zetony
pokladd, Zetony mapovych dilkd a bodovou hodno-

tu pole, na néz doplula hrdéova lodka. Zvitézi hra¢ Rada k bodovini mapovych dilkii:
s nejvy$sim bodovym sou&tem. Pro jednoduchost sectéte vsechny bodo-
vé hodnoty na svych mapovych dilcich
V piipadé shody zvitézi hrdd, jehoz lodka doplula a vyndsobte tento soucet poctem ziskanych Ze-
dél. Pokud by i naddle panovala shoda, rozhodnéte tonii mapovych dilkii. Pokud naptiklad mdte

Sest Zetonit s hodnotami 2, 2, 1, 1, 1, O, ziskdte
7 X 6 = 42 bodii. Bez Zetonu za nula bodii by
bodovy zisk ¢inil pouze 7 x 5 = 35 bodii.

ji postupné podle nédsledujiciho: nejvice mapovych
dilkd, nejvice pokladd, nejvice zbyvajicich surovin.
Pokud by ani poté nebylo rozhodnuto, hrddi se
o takto vzdcné vitézstvi déli!
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Porovnant pravidel

“Dilacy a ivukraje

Pravidla Dalavy vychdzeji ze stejného pravidlového rdmce jako Divukraj,
Obsahuji vS§ak mnoho vylepseni a novinek, které mutZete objevovat a pfi-
zpusobovat jim své strategie:

Piiprava: Na podzim ziskd kazdy hra¢ pouze jednoho pomocnika. Jeden
pomocnik kazdého hrdce za¢ind hru vlodce.

Stejné karty v Zdtoce se skladaji na sebe na jedno misto, takze mate jis-
totu, Ze si vZdy budete moci vybirat z osmi raznych karet.

Balicek karet je kompletné pfepracovany a obsahuje jak zndmé efekty,
takizcela nové.

Vase lodky se budou pohybovat, pokud budete vykladat karty odpovi-
dajici vétrnym razicim, a také pomoci efektt nékterych karet. Pohyb
lodkou je zdsadnim zdrojem bodu na konci hry.

Zetony poklad miiZete pouZit jako libovolné suroviny, pokud je viak
neutratite, ziskdte za né na konci hry body.

Udadlosti byly nahrazeny mapovymi dilky. Jejich hodnoty se ndsobi po-
¢tem mapovych dilkd, takZe byste jim méli vénovat zvySenou pozor-
nost (pokud si neddte pozor, muZe se jednomu hrédi povést ziskat jen
za samotné mapové dilky az 72 boda).

Zetony obyvatel byly nahrazeny Zetony kotev. Zeton kotvy mtiZete po-
lozit na libovolnou stavbu, abyste mohli zdarma vylozit tvora shodné-
ho typu. Za celou hru muze kazdy hra¢ pouZit pouze tfi kotvy.

413

Na Cervenych kartdch se uz neobjevuji ,oteviend“ mista. Hra¢i mohou
vyuzivat mista na Cervenych kartach pouze ve svém mésté.

Obecné je v Ddlavé trochu sloZitéjsi ziskavat suroviny a naopak trochu
snadnéjsi ziskdvat karty. Karty také budete Castéji vyuzivat jinak nez
jen na jejich vykladani.

Hrac, ktery se jako posledni pfipravi na dal$i ro¢ni obdobi, musi pro-
vést nékolik zmén ve hie (v kazdém roénim obdobi je potfeba vyménit
vétrné ruzice a v 1été navic otodit dva ostrovy licem dolu).






