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V pristavu Port Royal panuje ¢ily ruch a vy doufdte, zZe udéldte obchod svého Zivota. Neriskujte vSak
prilis, nebo ziistanete stdt s prazdnou! Vydélané penize musite chytie investovat, abyste si zajistili prizen
guvernéra i admiralii a najali do svych sluzeb i dalsi uZitecné pomocniky. Jen tak bude vas vliv vzriistat
a vy si budete moci dovolit podniknout ty nejprestiznéjsi expedice! MiiZete s ostatnimi soupefit, nebo
miuizete vSichni spolupracovat v neviprosném zdavodeé s casem. Kromé expedic miiZete plnit i rozmanité
kontrakty nebo podniknout velké dobrodruzstvi na pokracovini v péti navazujicich kapitoldch.

Pernt material

Port Royal - zakladni hra (pro 2-5 hract)
120 hracich karet, z toho:

60 karet postav (i postavy téhoz typu se mohou lisit svymi naklady na najmuti do sluzby
a vysi bodi vlivu, které prinaseji)
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Historicka poznamka

Hra Port Royal se odehravé ve fiktivnim svété Karibiku 16. a 17. stoleti. Port Royal je skute¢ny pristav na Jamajce zaloZeny v roce 1518
a téZce postizeny zemétfesenim roku 1692.




Napnéte plachty! (pro 2-4 hrace) — Samostatna hra, kterou lze téz kombinovat se zakladni hrou.

60 hracich karet, z toho:

32 karet postav
(opét se mohou Iisit niklady na

(Bl o LB Rl L ()0t 2 vyt bodi vivu)
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10x Cestujici Karty sady Napnéte plachty! jsou oznaceny

Kramar Namotnik Pirat (5% pan, 5x dama) symbolem (§) v pravém dolnim rohu.

Rozsifeni: Kontrakt (pro 1-5 hract)

14 karet postav 10 lodi, po 2 v kazdé barvé 18 velkych karet

kontrakti Ke hfe s timto

roz$ifenim budete
pottebovat 15

drevénych kosticek,

po 3 v kazdé barvé
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Karty sady Kontrakty jsou oznaceny .

symbolem @ v pravém dolnim rohu.

Kupec Kanonyr Viceadmiral

Rozsireni: Dobrodruzstvi zacina... (pro 1-4 hrace)

5 oboustrannych karet osobnosti 4 pocitadla 1 oboustranna a dvouhlava 16 karet udalosti
(z kazdé strany jina, celkem 10 osobnosti) korun prehledova karta pro kooperativni
rezim, uddvajici na kazdém ze ctyr
okrajii podminky vitézstvi pro jiny
pocet hrdcii.

Ke hie s timto rozsifenim budete
potiebovat 20 dfevénych kosti¢ek
po 5 ve ¢tyfech barvach.
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Poznamka k fazeni karet do krabice

Spodni ¢ast krabice je urcena pro karty sady zakladni hry (leva prihradka), sady Kontrakty (prostiedni prihradka) a sady Dobrodruzstvi
zacind (prava prihradka).

Levé prihrddka horni ¢ésti je uréena pro karty sady Napnéte plachty, vedle nich patii promo karty. Pravéa prihraddka je uréena pro
drevéné kosticky a velké karty kontraktt ze sady Kontrakty.




Zakladnt bra

Piiprava hry

Hraje-1i vdas méné nez 5, vyhledejte nejprve v balicku
kartu expedice urc¢enou jen pro hru v péti (nemd na
rubové strané minci) a vratte ji do krabice. Pfi hie
v péti tuto kartu vylozte licem nahoru na stal.

Vsechny ostatni karty peclivé zamichejte a vytvorte
z nich dobiraci bali¢ek licem dold. Vedle néj ponechte
vhodné misto, kde se bude v pribéhu hry tvotit odha-
zovaci hromadku, sem se budou karty odkladat licem
nahoru.

Kazdému hraci rozdejte po tfech kartach licem dola
— predstavuji tfi mince pocate¢niho kapitalu. Svou
zasobu minci ma kazdy hra¢ po celou dobu hry
polozenou pred sebou na stole tak, aby vsichni méli
prehled, kolik mé kdo penéz.

Poznamka k funkci karet

Hraci karty v této hre jsou oboustranné.

Na licové strané se vyskytuji postavy,

lodé, vybér dani a expedice, rubova

strana kazdé karty predstavuje jednu

minci. Kdykoliv mate dostat néjaké

mince, vezmete si prislusny pocet karet z dobiraciho
bali¢ku a ulozite je do své zasoby rubem (tj. stranou
s minci) nahoru. Pfi placeni mince odlozite do odha-
zovaciho bali¢ku. Kazdou kartu budete nadéle hrat
tou stranou nahoru, jak jste ji dostali - mince jako
mince a ostatni karty tak, jak bude popsano dale.
Neni dovoleno, abyste své karty otdceli a ménili tak
penize na néco jiného a opac¢né. Na licovou stranu
svych karet minci se nedivejte. Teprve v odhazovaci
hromadce skon¢i vsechny karty opét licem nahoru.

Cil hry

Vasim ukolem je pomoci lodi ziskat co nejvice penéz,
za néz miizete najmout do svych sluzeb rizné postavy,
které vam zajisti trvalejsi vyhody. Kromé toho vam

najati sluzebnici prinesou body vlivu. Ty se daji také
ziskat provedenim expedic. Body vlivu jsou rozhodu-
jici pro dosazeni vitézstvi.

Pribéh hry

Hru zacina ten z hraca, kdo jako posledni navstivil
néjaky pristav. V kazdém tahu je jeden hrac na radé,
budeme mu fikat aktivni hral. Jeho tah se sklada ze
dvou fazi, ovSem faze 2 nemusi vzdy nastat. Pokud
vSak faze 2 nastane, dostanou v ni i ostatni hraci moz-
nost provést prislusnou akci. Poté se aktivnim hra¢em
stava dalsf hra¢ po sméru hodinovych rucicek.

Faze tahu jsou:

1. Objevovani: aktivni hra¢ dobira karty z dobiraciho
bali¢ku a vyklada je do pristavu.

2. Obchodovani a najimani postav: moznost ziskani
néjakych karet z ptistavu do své zasoby.

1. Objevovani

Aktivni hra¢ oto¢i horni kartu z balicku a vylozi ji na
sttil — zahdji tak novou nabidku v pFistavu. Poté se
musi rozhodnout, zda bude v dobirani karet pokra-
¢ovat. Takto miize pokracovat tak dlouho, dokud
se nerozhodne dal$i dobirani ukondit, ¢imz zahdji
fazi 2 svého tahu, nebo dokud v pristavu nezakotvi
druhd lod stejné barvy. Jak jiz bylo uvedeno vyse, ve
hre se vyskytuji karty téchto 4 typu:

» Postavy

e Lodeé

« Expedice

o Vybér dani

Je-li na otocené karté postava, umisti ji aktivni hra¢
do nabidky v pristavu. Kazdd postava ma néjakou
schopnost, vyznacenou pomoci symbolt v horni

&asti karty. V pravém hornim rohu v symbolu ' je
uvedeno, kolik bodu vlivu prislusna postava prinasi.

Vyznam symbolti schopnosti vSech postav je popsan
na stranach 8 a 9.

Je-li na otocené karté lod, miiZe ji hra¢ dovolit zakotvit
v pristavu (polozi ji k ostatnim kartam lezicim licem
nahoru na stole) - lod muze byt cennym zdrojem
hotovosti. Hra¢ se v8ak také mize rozhodnout lodi
v zakotveni v piistavu zabranit — odlozi ji na odhazo-
vaci balicek. (Obvykle se tak déje v pripadé, ze do pfi-
stavu miti druhd lod téze barvy.) K tomu vsak je zapo-
trebi, aby jiz mél ve svych sluzbach néjaké namorniky
nebo piraty. Zabranit lodi v zakotveni v ptistavu lze
jen tehdy, pokud pocet symboli zkiiZenych Savli =+
na kartach postav ve vlastnich sluzbich dosahuje nebo
prevysuje pocet symbolil $avli na pravé otocené karté
lodi pokousejici se o zakotveni. Nemd-li hra¢ ve svych
sluzbach postavy s dostatecnym poctem symbolti ..,
nemuze lodi v zakotveni v pfistavu zabranit a kartu
musi vylozit na stil k ostatnim kartdm. Zabranit




v zakotveni lze jen lodi na pravé otocené karté — na
lodi kotvici v pristavu jiz symboly $avli neptisobi.
Lodi se symbolem lebky a hnati = nelze v zakot-
veni zabranit Zadnym zptisobem. Postavam pouzitym
k zabranéni lodi v zakotveni se nic nestane — zistavaji
dale ve sluzbach prislusného hrace, Ize je v témze tahu
vyuzit libovolné ¢asto.

Pozn.: Na kazdé karté lodi je pfi pravém
okraji uvedena cetnost symbolt $avli v sou-
boru karet lodi dané barvy.

Priklad: Adam chce zabrdnit v zakotveni flauté se
dvéma symboly .. Vzhledem k tomu, Ze md ve svych
sluzbdch Namornika s 1 . a Pirdta se 2 ., (celkem
tedy 3 . ), snadno se mu to podari. Flauta odplouvd
do odhazovaciho balicku.

Je-li otocenou kartou karta expedice, vyloZi se licem
nahoru na stil - karty expedic se do nabidky v pti-
stavu nepocitaji, ztistavaji lezet na stole, dokud je
nékdo neziska.

Ziskat kartu expedice (tj. provést expedici) je mozné
tak, Ze na odhazovaci hromadku ze své zasoby odlo-
zZite postavy se symboly odpovidajicimi symbolim
uvedenym ve spodni ¢asti karty expedice. Kartu expe-
dice si poté ulozite do své zasoby a jesté ziskate tolik
minci, kolik je uvedeno v jejim levém hornim rohu.
Expedici mtize provést jen aktivni hrac, a to kdykoli
ve svém tahu (i v pribéhu faze 2) a v jednom tahu
muze provést i vice expedic.

Pfiklad: David chce ziskat kartu expedice se 2 V.
Odlozi na odhazovaci balicek svého Mnicha ¥ a Vieu-
méla a vezme si kartu expedice. Navic dostane 2 mince
(2 karty z dobiraciho balicku rubem nahoru).

Je-li otocenou kartou Vybér dani, musi kazdy hra¢,
ktery ma 12 nebo vice minci, odevzdat polovinu (lichy
pocet zaokrouhleny dold, tedy ,,mensi polovinu®)

do odhazovaciho balicku. Podle toho, o jakou kartu
vybéru dani se jedna, dostane poté hrac¢ s nejvétsim
poctem symboltl Savli, resp. s nejmensim poctem
bod vlivu jednu minci. V pripadé shody (i v pripadé,
ze zadny symbol $avli nebo bod vlivu nemd nikdo
z hracti) dostanou vsichni prislusni hrac¢i po jedné
minci.

Poté se karta Vybér dani odlozi na odhazovaci bali¢ek
a tah aktivniho hrace pokracuje déle.
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1 minci obdrzi hrd¢
s nejmensim poctem
bodii viivu.
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1 minci obdrzi hra¢

s nejvétsim poctem
symbolii Savli.

Po otoceni jakékoliv karty mize aktivni hrac¢ ota-

ceni karet ukoncit a prejit do faze 2 tahu - faze

obchodovani a najimani postav.

Pokud v$ak je na otocené karté lod stejné barvy, jaka
se jiz v pristavu nachazi, a hra¢ ji nemuze zabra-
nit v zakotveni, ma smulu. Riskoval ptilis, vSechny
karty z pristavu musi odhodit na odhazovaci balicek
a jeho tah je u konce (opakujeme, Ze karet expedic se
to netykd). Faze 2 zcela odpadd. Kazdy hra¢, véetné
aktivniho hrade, vSak dostane po 1 minci za kazdého
Vtipéalka ve svych sluzbach. Aktivnim hracem se stava
soused po levici a za¢ind svijj tah opét fazi objevovani.
Dojde-li vam dobiraci balicek, zamichejte peclivé
vSechny karty v odhazovacim balicku a vytvoite
z nich novy dobiraci bali¢ek.




2. Obchodovani a najimani postav

V této fazi si smi aktivni hrac vzit z ptistavu 1 az
3 karty a po ném téZ po sméru hodinovych rucicek
i kazdy dalsi hrac po 1 karté. Kolik karet si smi vzit
aktivni hrac¢, je ddno poctem karet lodi rtiznych barev
Vv pristavu.

« Kotvi-li v pristavu 0 az 3 lodi rtznych barev, smi si

aktivni hrac vzit 1 kartu.

o Kotvi-li v pristavu 4 rtiznobarevné lodi, smi si vzit
2 karty.

« Jsou-li v pfistavu lodi vSech péti barev, smi si aktivni
hra¢ vzit az 3 karty.

Karty se berou z pristavu jedna po druhé, takze
vyhody karty ziskané dfive je mozno okamzité vyuzit
pri ziskavani karty dalsi.

Obchodovani (= vyuziti lodi)

Vezméte si zvolenou lod z ptistavu. Z dobiraciho
balicku si vezméte pocet minci uvedeny v horni ¢asti
na zvolené karté lodi a poté kartu lodi odhodete.
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Priklad: Adam premisti flautu z pri-
stavu na odhazovaci balicek a dostane
2 mince.

Najmuti postavy

Chcete-li si najmout postavu, zaplatite naklady uve-
dené ve spodni ¢asti prislusné karty (mince odlozte
na odhazovaci hromadku) a kartu postavy premis-
tite z pristavu do své zasoby. Od tohoto okamziku
muzete vyuZivat schopnosti postavy. Schopnosti
vSech postav jsou popsany na str. 8 a 9.

Priklad: David si najme ndmotnika.
Zaplati 3 mince a kartu ndmotnika
umisti do své zdsoby na stole.

Poté, co si aktivni hrac¢ vzal 1 az 3 karty, mohou si sou-
peti postupné v poradi po sméru hodinovych rucicek
stejnym zptisobem také vzit po jedné karté z nabidky
v ptistavu. Kdo si kartu vezme, musi v$ak aktivhimu
hraci zaplatit 1 minci. Jedna-li se o lod, je mozné
zaplatit i minci pravé ziskanou diky této lodi.

Jakmile dostali vSichni ptilezitost vzit si kartu z pfi-
stavu, vSechny pripadné zbylé karty odhodte na odha-
zovaci hromadku. Mize se ovéem také stat, Ze karet
v nabidce nebude dost pro vSechny hrace. V takovém
ptipadé vyjdou néktefi naprazdno. Na radu prichazi
dalsi hrac¢, ktery zacne sviij tah opét fazi objevovani.
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Ptiklad: Aktivnim hrdcem je Adam. Ve fazi 1 Obje-
vovdni otoli a umisti do ptistavu 5 karet. 4 z nich
jsou riznobarevné lodé, takze si smi vzit z pristavu
2 karty. Nejprve si vezme jednu lod, za coz dostane
2 mince. Penize hned utrati a najme si jedinou postavu
v nabidce. David si vezme jednu ze zbylych lodi, dostane
prislusny obnos v mincich a jednu z nich zaplati Ada-
movi. Ostatni hrdci si karty brdt nechtéji, takZe obé
zbylé karty lodi jsou odhozeny na odhazovaci balicek.




Konec hry

Zavérecna faze hry zacne v okamziku, kdy néktery
z hra¢t dosdhne 12 bodu vliva (pomoci postav ve
svych sluzbach a provedenych expedic). Dokondi se
jesté celé kolo partie hry tak, aby vSichni absolvovali
stejny pocet taht - poslednim aktivnim hra¢em je

soused po pravici zac¢inajiciho hrace.
Nyni se urci vitéz — je to hra¢, jenz dosahl nejvyssiho
poctu bodu vlivu. V pripadé shody rozhoduje pocet

minci, které hra¢im po ukonceni hry zbyly. Trva-li ®

stale shoda, konéi partie remizou.

Alternativni konec hry

Zavérecna faze muze alternativné zacit v okamziku,
kdy néktery z hra¢t dosahne 12 bodut vlivu a zaro-
ven provedl alespon jednu expedici. Kolo se dohraje

jako v predeslém pripadé, jen vitézem je ten z hraca,

kdo ma nejvice bodii vlivu a zaroven proved] alespon
jednu expedici. Postup v pripadé shody zustava beze
zmeny.

Napnete plachty!

Napnéte plachty! je kritkd a zjednodusend verze hry pro 2-4 hrdce, kterou je mozné hrdt samostatné. Hodi se
zejména na cesty (na sousi i na moti) nebo pro predvedeni hry zalinajicim hrdcium. Nékteré karty z této sady je

mozné pro zpestteni pridat i do zdkladni hry.

Kombinace se zakladni hrou: Vsechny karty z této
sady oznacené symbolem @ v levém dolnim rohu
(5 Kramarti, 5 Cestujicich a 10 lodi) muZzete zamichat
do bali¢ku pro zakladni hru.

V této verzi plati vSechna pravidla zakladni hry,
s nasledujicimi apravami:

Cil hry

V této varianté se nehraje na expedice. Musite se
snazit vydélat dost penéz, abyste mohli co nejrych-
leji najmout Namorniky, Piraty, Kramare a Cestujici,
abyste ziskali nejvice bodu vlivu.

Prabéh hry

Je-li ve fazi 1 Objevovani otocena
karta Vybér dani, kazdy hrac, ktery
ma aktualné 9 nebo vice minci, si jich
smi nechat jen 8 a vSechny preby-
tecné musi odhodit. Hra¢ nebo hraci
s aktualné nejmensim poctem bodu
vlivu (i nulovym) obdrzi po 1 minci.

o min"f_'
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Faze 2 Obchodovani a najimani postav probihd stejné
jako v zakladni hre s tim, Ze pravidla pro expedice se
ignoruji.

Konec hry

Zavére¢na faze za¢ind v okamziku, kdy néktery z hraca
doséhne alespon 8 bodi vlivu.

Dohraje se aktualni kolo hry a vitézem se stane hrac
s celkové nejvys$im souctem bodi vlivu. V pripadé
shody rozhoduje pocet minci, trva-li nadale shoda,

dotceni hradi se o vitézstvi déli.




Schopnosti postav

7 s

Schopnost postavy je zndzornéna pomoci symbolii v horni ¢asti karty, ve §tité | jj vpravo je uveden pocet bodi
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vlivu, které dand postava prinasi. Postavy muzete vyuzit, kdykoliv jste na fadé, bez ohledu na to, zda jste aktiv-
nim hra¢em nebo ne. Mate-li ve svych sluzbach stejnou postavu vicekrat, jejich efekt se s¢itd. Mate-li napriklad

2 Slec¢ny, kupujete kazdou postavu se slevou 2 mince.

Mnich / Kapitan / Osadnik (vSichni 5x)
Vseumél (3x)

Tyto postavy jsou zapotiebi pfi provadéni expedic.
Podlozeni symbolt na kartach je provedeno tmavsi
barvou. V§eumél je Zolik nahrazujici Mnicha, Kapi-
tana nebo Osadnika.

Obchodnik (po 2 v kazdé barvé)

Za kazdého Obchodnika dostanete pri ziskani lodi
téze barvy o 1 minci navic.

Admiral (6x)

Jste-li na tahu ve fazi 2 Obchodovéni a najimani
postav a v tu chvili je v pristavu alespon 5 karet,
dostanete za kazdého Admirala ve svych sluzbach
po 2 mincich (plati, pokud jste aktivnim hracem,
i pokud jim pravé nejste). Karty Vybér dani a expedic
se nepocitaji jako karty v pfistavu.

Za Admirala ziskaného v pravé probihajicim kole

zadné mince nedostanete, jeho schopnost pusobi az
v nasledujicim kole.

Vtipalek (5%)

Nejste-li aktivnim hra¢em a nezbude na vés Zadna
karta ve fazi 2 Obchodovani a najimani postav, dosta-
nete za kazdého Vtipalka ve svych sluzbach po 1 minci.
Pokud faze 2 zcela odpadne, dostanou vS$ichni hraci po
1 minci za kazdého svého Vtipalka (v¢etné aktivniho
hrace).

Za Vtipalka ziskaného v pravé probihajicim kole Zadné
mince nedostanete, jeho schopnost ptsobi az v nasle-
dujicim kole.

Guvernér (4x)

Ve fazi 2 Obchodovani a najimani postav si mtizete
vzit za kazdého svého Guvernéra o 1 kartu z pristavu
vic, nez na kolik mate narok. Nejste-li zrovna aktiv-
nim hracem, musite ovéem jako obvykle za kazdou
takovou kartu aktivnimu hraci zaplatit po 1 minci.

Za Guvernéra ziskaného v pravé probihajicim kole
zadnou kartu navic neziskate, jeho schopnost ptsobi
az v nasledujicim kole.

Sle¢na (4x)

Za kazdou svou Sle¢nu ziskate kazdou dalsi postavu se
slevou 1 mince. Naklady za najmuti postavy v$ak nikdy
nemohou klesnout pod nulu.

Schopnost Sle¢ny ptisobi i v kole, kdy jste ji najali.




Namornik (10x) / Pirat (3x) PLUS
Namornik (10x) a Pirat (2x)
ze sady Napnéte plachty!

Symboly zktizenych $avli jsou zapottebi pfi branéni
lodim v zakotveni (viz faze 1 Objevovani).

Kramar (2x v kazdé barvé,
ze sady Napnéte plachty!)

Berete-li si ve fazi 2 Obchodovani a najiméani postav
z pristavu kartu lodi a odpovidajici mince, kartu lodi
ulozte pod svou kartu Kramare téZe barvy, misto
abyste ji odhodili na odhazovaci hromadku. Kazda
takto ulozena karta lodi plati jako dodatecny bod
vlivu.

Cestujici (10x)

Eaﬁ

Cestujici nemaji zadné zvlastni schopnosti, jen prina-
$eji body vlivu.

Karbanici do na$i hry velmi dobte zapadnou (a nechy-
béli ani na palubdch lodi). I kdyz sami tfeba neradi
pokousite $tésti pres miru, dodaji tyto karty hte jesté
vetsi napéti. Stadi je zamichat mezi ostatni hraci karty.

Ve fazi 1 Objevovani v roli aktivniho hrace muzete
jednou za sviij tah vyuzit svého Karbanika, otodit
4 karty z dobiraciho balicku naraz a vylozit je do pri-
stavu. Pfi tom neni mozné zabranit v zakotveni Zadné
lodi. Karty Vybér dani se vyhodnoti jako vzdy.

Jsou-li poté v pristavu:

« alespon 2 lodi téze barvy, vas tah kon¢i, faze 2 Obcho-
dovani a najiméani postav odpada.

« pouze lodi rtiznych barev (plus pripadné libovolné
karty postav), kon¢i faze 1 Objevovani a zacina
faze 2 Obchodovani a najimani postav. V ni si
miizete vzit o 1 kartu vice nez podle obvyklych pra-
videl.

Pozor: Pokud mate Karbanikii vice, mtizete pred
zahdjenim faze 2 postup za kazdého z nich opakovat.
Pokud poté dojde k fazi 2, mtizete si vzit za kazdého
svého vyuzitého Karbanika o 1 kartu vice nez obvykle.




|

Podnikat vypravy uz nestaci, ted musite navic plnit kontrakty! V tom miiZete s ostatnimi soutéZit, nebo miiZete
vSichni spolupracovat v netiprosném zdvodé s casem. Partii své oblibené hry si nyni miizete doptdt i sami! Pfi vSech
téchto novych vyzvich vam pomoc novych postav ptijde jisté naramné vhod...

Nové postavy i lodé mtizete pouzit i ve hie bez karet kontraktil. Cheete-li si v§ak hrat s kontrakty, ur¢ité nové

postavy ilodé pouzijte.

Schopnosti postav

Kupec (po 1 v kazdé barvé)

Pokud si ve fazi 2 Obchodovani a najimani postav vez-
mete lod v barvé kupce, smite si z nabidky v pristavu
vzit dalsi kartu dle své volby podle jinak obvyklych
pravidel. Nejste-li zrovna aktivnim hra¢em, musite za
tuto dodate¢nou kartu zaplatit aktivnimu hra¢i rovnéz
1 minci.

Kanonyr (4x)

Jste-li na fadé ve fazi 2 Obchodovani a najimani
postav (v okamziku bezprostiedné pred zahajenim
brani karet), dostanete mince - jejich pocet je o 1 nizsi
nez pocet lodi, které v tom okamziku pravé kotvi
v pristavu. Nelze vyuzit vicekrat v témze kole a ani

v kole, kdy jste tuto postavu najali.

Viceadmiral (5x)

Jste-li na fadé ve fazi Obchodovani a najimani postav
(v okamziku bezprostfedné pred zahdjenim brani
karet) a v nabidce v pFistavu jsou 3 nebo 4 karty,
dostanete po 1 minci za kazdého svého Viceadmirala.
Nelze vyuzit vicekrat v témze kole a ani v kole, kdy
jste tuto postavu najali.

Schopnost plati pro aktivni i neaktivni hrace.

Nové lodé

Toto rozsifeni prinasi 2 nové lodé v kazdé barvé.
Po jedné z nich méa novou funkci. Kromé 3 minci,
které dostanete vy, dostane 1 minci i vami zvoleny
spoluhra¢. Tato mince se jako obvykle bere z banku
(tj. z dobiraciho balicku). I u této karty jako obvykle
plati, Ze nejste-li aktivni hra¢, musite aktivnimu hraci
pri brani karty z pristavu zaplatit 1 minci.

V solové hte si jen vezmete 3 mince.




Kontrakty

V této varianté potrebujete kromé hracich karet sady
Kontrakty i vSechny karty ze zakladni hry. Zamichejte
vSechny dohromady, karty kontraktii pripravte vedle.
Zvolte, zda budete hrat v soutéznim, nebo v koopera-
tivnim rezimu. V obou rezimech kazdy hra¢ obdrzi
po 3 kostickach ve vybrané barvé.

pecet (idaje pro kooperativni
rezim hry)

bod vlivu

cenik
(pole pro pokldddni
kosticek)

18 novych karet kontraktt predstavuje novy prvek ve

hre. Lze je pouzit dvéma zpusoby:

o v normalnim, tj. soutéZnim rezimu predstavuji dalsi
moznost, jak ziskat body vlivu;

« v novém kooperativnim rezimu predstavuji tkoly,
které je nutno plnit.

Plati v8echna pravidla zékladni hry, s nasledujicimi
upravami:

Soutézni rezim

Nejprve vyradte z balicku 2 bilé karty kontraktt
s modrou peceti - ty se pouziji jen v kooperativnim
rezimu. Ostatnich 16 karet kontraktti zamichejte,
utvorte balicek licem dolt a horni 4 karty vylozte na
sttil. Peceti v pravém hornim rohu si v tomto rezimu
nev$imejte. Pribéh hry je stejny jako v zakladni hre,
nyni jen mzZete pomoci plnéni kontraktd ziskat
dodate¢né body vlivu.

Abyste splnili dany kontrakt, musite splnit tkol
popsany symboly uprostted karty (viz podrobné
vysvétlivky dale). To je mozné, jste-li na tahu, jak
v roli aktivniho hréce, tak (az na nékteré vyjimky
popsané dale) i v roli pasivniho hrace. Na znameni
splnéni kontraktu poloZte na prvni volné pole ceniku
zleva jednu svou kosticku. Kosticka zde ztstane lezet
az do konce hry, kazdy hra¢ smi kazdy konkrétni
kontrakt splnit jen jednou (neboli na jedné karté
nesméji lezet dvé kosticky téze barvy, neni-li vyslovné
uvedeno jinak).

Za splnéni kontraktu dostanete odménu (v mincich)
uvedenou na poli ceniku, kam jste polozili svou
kosticku. Kdo dfiv prijde, dostane vétsi odménu.
Podafri-li se vim béhem partie splnit druhy kontrakt,
dostanete navic 1 bod vlivu, splnite-li dokonce tfeti
kontrakt, dostanete dalsi 2 body vlivu navic. Vic nez
3 kontrakty nesmi béhem partie splnit nikdo. Tyto

ziskané body zaznamenate tak, Ze si vezmete prislusny
pocet karet kontrakt lezicich rubem nahoru z jejich
doplnovaciho balicku (kdyby snad karty v balicku
nestacily, pouzijte obé vyrazené karty pro koopera-
tivni rezim nebo jinou vhodnou nahradu).

Priklad: Libor (Cerveny) spinil tento kontrakt jako
druhy. Dostane za to z banku 3 mince. ProtoZe se jednd
uz o jeho druhy kontrakt, dostane navic 1 bod vlivu
v podobé karty rubem nahoru z balicku.




Kooperativni rezim

V této varianté jde o to, ve stanoveném case spole¢né
splnit predepsany pocet kontraktt. Casovy limit
se bude métit pomoci tzv. balicku ¢asu - balicku
vytvoreného z béznych karet rubem nahoru, z néhoz
na zacatku svého tahu musi kazdy hrac¢ otodit jednu
kartu. Tuto variantu hry Ize hrat i sélové.

Nejprve zamichejte vSech 18 karet kontraktt
a nasledné z néj otocte v zavislosti na poctu hraca
karty v poctu podle nasledujici tabulky:

P N N KN

pocet karet kontrakta 3

Poté zamichejte bézné karty a vytvorte z nich stan-
dardni dobiraci bali¢ek licem dolt.. Nasledné z néj
odeberte urcity pocet karet a vytvoite peclivé oddé-
leny balicek casu. Pocet karet v ném je dan nésledu-
jicim vzorcem:

« 13 karet (bez ohledu na pocet hract);

o plus soucet vSech hodnot uvedenych v pecetich
karet kontrakti, které mate splnit (-1, 0, 1, 2);

eplus 1 kartu za kazdé rizné pismeno uvedené
v pecetich karet kontraktd, které mate splnit (vyskyt
tfi pismen A tedy znamena jen 1 kartu navic dle této
odrazky).

Chcete-li zvysit obtiznost hry, muizete pred zahdjenim
partie libovolny pocet karet z bali¢ku ¢asu odlozit do
tzv. bodovaciho balicku. Tim budete mit méné ¢asu
na plnéni kontraktd, ale zvysite si bodovy zisk. Rov-
néz béhem hry, vzdy kdyz otocite kartu Vybér dani,
muzete odlozit z balicku ¢asu do bodovaciho balicku
dalsi 1 kartu.

Podari-li se vam kazdy kontrakt splnit aspon jednou
drive, nez dojde bali¢ek ¢asu, vyhravate. Vas bodovy
zisk je roven poctu karet v bodovacim balicku. Jak se
vam dafilo, udavi tato tabulka:

0-1bod

2-3 body
4-5 bodu
6-7 bodu

Suchozemské krysy
Némornici

Pirati

Kapitani

LR TG Postrach vech mofti

Priklad: V sélové hie je treba splnit tyto 3 kontrakty.
Balicek ¢asu bude obsahovat 13+ (1 +0-1)+ 2 (za G
a H) = 15 karet. Sélovy hrdc vSak uz md nékolik partii
za sebou a rozhodne se tak odlozit 5 karet stranou. Tim
md cas maximdlné 10 tahii, aby uvedené ti kontrakty

Prubéh hry je shodny se zakladni hrou s jedinou

vyjimkou: prvni kartu otd¢i aktivni hra¢ vidy

z bali¢cku ¢asu. Pripadné dalsi karty uz otaci z dobi-

raciho bali¢ku jako obvykle. Kontrakty se plni presné

tak, jak je popsano v soutéznim rezimu vyse — tedy

jste-li na tahu, at uz jako aktivni, nebo jako pasivni
ac (viz podrobnosti dale).

Jako v zékladni hte i nadéle plati, Ze berete-li si kartu
z piistavu v roli pasivniho hrace, musite aktivnimu
hra¢i zaplatit 1 minci. V této varianté ma tedy smysl
vzit si za téchto okolnosti ve fazi obchodovani a naji-
mani postav i lod prindsejici 1 minci. Sice ji neziskate
vy osobné, ale jako skupina ano.

Kazdy kontrakt je tfeba splnit alespon jednou (i nadale
plati, Ze jeden hra¢ smi kazdy jednotlivy kontrakt spl-
nit jen jednou a celkem smi kazdy splnit maximalné
3 kontrakty).

Nejsou-li vSechny kontrakty dosud splnény a dosel-li
bali¢ek ¢asu, hru jste prohrali.

V sélové hre jste vidy aktivnim hracem, ve fazi 2
nikdy neplatite minci navic. Pfi otoceni karty Vybér
dani méte narok na bonus vzdy.




Jak bylo uvedeno vyse, kontrakty miize plnit aktivni i neaktivni hra¢, kartu expedice mtiZe i nadéle ziskat pouze

aktivni hrac.

Podrobnosti a vysvétlivky ke kartam kontrakta

Ukol uvedeny pomoci symbolti uprostred karet uvadi, co je tfeba mit nebo udélat, aby byl kontrakt splnén. ®

Uveden je minimalni pozadavek, naptiklad je samoziejmé mozné mit i vice $avli, nez je pozadovano. Dale plati,
ze nejste povinni kontrakt splnit, i kdyz dané podminky spliujete. Muzete to tfeba odlozit na pozdéji. Vyjimky
z tohoto pravidla tvori kontrakty Berni iifednik, Smolat, Maly a Velky hazardni hrdc, Postrach fregat a Postrach
galeon, u nich je potieba se rozhodnout hned, jakmile poZadovana situace nastane. Kontrakty Pirdtskd pakdz,
Maly a Velky hazardni hrac a Smolaf je mozné splnit jen v roli aktivniho hréce.

Komik, Sviadnik, Prevaha na mori,
Nova kolonie, Obchodni stanice, Kral
obchodniku

Uvedené postavy musite mit ve svych sluzbach (karty
vylozené pred sebou na stole). Postavy i po splnéni
kontraktu ziistavaji ve vasich sluzbiach a muzete je
vyuzit pro expedice (osadnik, mnich, kapitan).

Levné muzstvo

Musite mit ve svych sluzbach minimdalné 4 postavy
s porizovaci cenou max. 3. DraZsi postavy najaté se
slevou (napr. diky Sle¢né) se nepocitaji! (V této krabici
se sice zadné postavy s niz$i porizovaci cenou nez 3
nevyskytuji, ale v budoucich rozsitenich tfeba mohou.)

Rvac

Musite mit ve svych sluzbach postavy s minimalné
3 symboly Savli.

Objevitel

Musite mit alespon 1 provedenou expedici.

Postrach fregat

Ke splnéni tohoto kontraktu si musite z ptistavu 3x vzit
fregatu a nevzit si za ni penize (ani za barevné odpovi-
dajiciho obchodnika). Postupuje se tak, ze vezmete-li
si fregatu bezplatné poprvé, polozite svou kosticku na
pole 1 této karty kontraktu. Pti druhém provadéni svou
kosticku posunete na pole 2 a pri tfetim provadéni jste
tento kontrakt splnili. Jednou umisténou kosticku na
tuto kartu uZ jinam premistit nemtizete a na polich 1 a
2 mohou lezet kosticky libovolnych hrac¢t zaroven. Roz-
hodnout se vzdy musite hned.

Postrach galeon

Podobné jako Postrach fregat vyse, jen si musite vzit
bezplatné 2x galeonu.

Berni ufednik
Tento kontrakt splnite zaplacenim dani. Rozhodnout
se v takovém pripadé musite hned.

Smolar

Tento kontrakt splnite, kdyz v roli aktivniho hrace
skon¢i vas tah tim, Ze v pfistavu zakotvi dvé lodé téze
barvy. Rozhodnout se musite hned.

Maly hazardni hrac

Tento kontrakt splnite, pokud se vam v roli aktiv-
niho hrace 2x béhem hry stane, ze v pristavu kotvi
lodé alespon 3 ruznych barev. Postupuje se tak, ze
pfi prvni takové situaci polozite svou kosticku na
pole 1 této karty kontraktu a podruhé tento kontrakt
splnite. Jednou umisténou kosticku na tuto kartu uz
jinam premistit nemuzZete a na poli 1 mohou lezet
kosti¢ky libovolnych hracd zaroven. Rozhodnout se
vzdy musite hned.

Velky hazardni hra¢

Tento kontrakt splnite, pokud jste v roli aktivniho
hrace a v pristavu kotvi lodé alespon 4 rtznych barev.
Rozhodnout se musite hned.

Piratska pakaz
Musite béhem hry zabranit zakotveni v pristavu ale-
spon jedné lodi v kazdé barvé. Postupuje se tak, ze
vidy, kdyz zabranite zakotveni prvni lodi prislusné
barvy, neodhodite jeji kartu do odhazovaciho bali¢ku,
ale polozite si ji pred sebe na stiil. Jakmile takto nasbi-

rate karty lodi vSech barev, je kontrakt splnén, nasbi-
rané karty odhodte do odhazovaciho balicku.

Malé panstvi
(jen v kooperativni varianté)
Musite mit 12 boda vlivu.
Vykupné
(jen v kooperativni varianté)

Musite zaplatit 15 minci.




Dobrodruzstvi zacind...

Ke hre budete potfebovat zakladni hru Port Royal, jejiz vSechna pravidla ztstavaji v platnosti. Zakladni hra je
vSak urcena az pro 5 hracu, zatimco toto rozsireni nejvys pro 4. Z karet zakladni hry proto predem vyradte kartu
expedice urcenou pro hru péti hraca.

Doporucujeme, abyste tuto variantu nekombinovali s kartami sad Napnéte plachty!, Kontrakty ¢i promo rozsi-
fenim Karbanik. Je to sice mozné, ale zna¢né se tim zvysi obtiznost, protoze se snizi pravdépodobnost, Ze vam
prijdou z balicku potiebné karty.

Toto rozsiteni je koncipovano jako piibéh na pokracovani, ktery se vyviji podle toho, jak se vam bude darit. Cely
pribéh se sklada z péti ¢asti, tzv. kapitol. Jedna partie predstavuje jednu kapitolu. Kazda kapitola se dale déli na
nékolik mésict, jejich presny pocet bude zalezet na tom, jak rychle se vam podafi plnit zadané tkoly. Hru je
mozné hrét bud v kooperativnim rezimu “&* (sem pati i slové hra), nebo v rezimu soutéznim . Tyto symboly
budou vzdy pripominat, jakého rezimu se dané pravidlo tyka.

Jednotlivé kapitoly je mozné hrat opakované ¢i se k nim vracet, nemusite se obavat, ze absolvovanim vSech péti
kapitol ztrati hra svoje kouzlo.

Y7y %7

Rozsifeni prinasi karty mnoha riaznych druhu patficich do rtiznych bali¢kd, dejte pozor, aby se vam navzdjem
nepletly, a nikdy nemichejte karty rznych druhtt dohromady. K rozli$eni by vam mél pomoci i éiselny kod, jimz
je vétsina karet opatfena. OvSem pozor, kdd slouzi i jako odkaz, kdy ma dana karta prijit do hry, a neni pfilis
intuitivni, navic jim nejsou opatfeny karty vSechny, proto se jim nenechte zmast. I vice riiznych karet mize mit
tyz kod. Stejné jako v zékladni hte i zde plati, Ze i postavy téhoz druhu nejsou stejné, ale vyskytuji se v rtiznych
verzich (hodnotéch).

Popis karet

Karty knihy

55 karet, z toho 10 karet kapitoly 1, 13 karet kapitoly 2, 11 karet kapitoly 3, 10 karet kapitoly 4 a 11 karet kapitoly 5

Kazda kapitola ma sviyj titulni list bez kddu, posledni stranu s kédem 6n, kde n je ¢islo kapitoly, a rtizny pocet
ukolovych karet s dvojcifernym kédem, kde prvni ¢islice vyjadtuje ¢islo kapitoly. Pozor, u kapitoly 2 z divodi
vétstho poctu karet najdete i karty déle oznac¢ené malym pismenem (napt. 27a). Rubova strana titulniho listu
kapitol 2 az 5 stru¢né shrnuje priibéh pribéhu v predchozich kapitolach. Na tkolovych kartach najdete z licové

strany text pribéhu, z rubové strany tkol, ktery je nutné splnit (podrobnosti viz dale).
symbol varianty pro
opakované hrani

ot i . kooperativni rezim | | 1% | T 1
P R - odkaz na
S | | ndsledujici kartu
knihy

tikol

pokyn k piddni m | o |
karet soutézni rezim 3

lic s textem pribéhu rub s tikolem kod karty

Karty udalosti

16 karet, z toho 13 rtiznych s kddem 0 a po jedné s kodem 1, 2 a 3.

ilustrace uddlosti

text uddlosti

karta s kdem 1 karta s kodem 2 karta s kodem 3




Piiprava hry

Zamichejte vSechny hraci karty ze zikladni hry
a vytvorte z nich dobiraci bali¢ek. Vedle néj ponechte na
stole misto pro odhazovaci balic¢ek.

Yy

Nové hraci karty z tohoto rozsiteni (kod 8*) ponechte
zatim stranou, v¢as se dozvite, kdy které z nich zamichat
do dobiraciho balicku.

Kazdému hraci rozdejte 1 kartu osobnosti, kazdy si
zvoli, kterou z obou osobnosti si vybere, a polozi kartu
pred sebe na still zvolenou stranou nahoru. Zbylé karty
osobnosti ponechte v krabici.

pocdtecni
mnozstvi penéz

zvldstni schopnost

Alternativni zptisob volby osobnosti

Urcete zacinajictho hrace a jeho sousedovi po pravici
dejte vSechny karty osobnosti. Jednu z nich si vybere,
ostatni podd svému sousedovi proti sméru hodinovych
rucicek. Tak se pokracuje dale, jako posledni si osobnost
voli za¢inajici hrac.

Kazdy obdrzi z banku pocateéni mnozstvi penéz
vyznacené na jeho karté osobnosti.

Dale kazdy obdrzi 1 pocitadlo korun a 5 kostic¢ek ve
zvolené barvé.

Koruny predstavuji novy zdroj, ktery budete v pribéhu
hry ziskavat a pouzivat. Pti ziskdni koruny posunete
kosticku po pocitadle nahoru, pfi jejim pouziti (¢i utra-
ceni) zase doli. Pri zisku urcitého poctu korun ziskate
také urcity pocet bodu vlivu vyznaceny na pocitadle
korun. Jakmile v§ak pocet vasich korun poklesne, odpo-
vidajici body vlivu prestanete mit.

4 kosticky polozte na svou kartu osobnosti - po jedné na
dvere a kazdé okno, patou nechte vedle pocitadla korun,
partii zac¢inate s nulovym mnozZstvim korun.

Zamichejte vSech 13 karet udalosti s kddem 0 (pouze
v solové hre nechte v krabici kartu s nazvem ,,Spo-
jenymi silami“) a vylosujte z nich karty, ze kterych
vytvorite balicek udalosti, stdle licem dold. Pocet
karet v ném je dan nasledujici tabulkou (ostatni karty
udalosti s kddem 0 ponechte na vhodném misté na
stole stranou v rezervé, budete je jesté potiebovat):

1 2 3 4
hrac hraci hraci hraci
1 1 2 3

soutézni 3 4 4

rezim

kooperativni

Dile v s6lové hie ¢i hfe dvou hraca (v libovolném
rezimu) zamicheje do tohoto balicku jesté kartu uda-
losti s kodem 1.

Na zavér zasunte dospodu balicku udalosti kartu
Konec mésice s kddem 2 (stale licem doli). Rovnéz
vedle balicku udalosti ponechte misto na odkladaci
bali¢ek (sem prijdou karty licem nahoru).

Kartu Konec mésice s kodem 3 muzete nechat v kra-
bici, vyuzije se pouze v jedné z variant hry (viz dale).

Poslednim krokem je priprava karet knihy. Vezméte
vSechny karty kapitoly, které budete v dané partii
chtit hrat, a polozte je settidéné na stdl, navrchu by
mél lezet titulni list. Karty knihy ostatnich kapitol
nechte v krabici a nedivejte se na né, nechcete-li si
zkazit prekvapeni.

Na stole tak budou nasledujici balicky: hraci karty,
bali¢ek udalosti a karty knihy, stranou v rezervé pak
jesté zbylé karty udalosti s kddem 0.




Pribéh hry

Titulni list vam fikd, jak se dand kapitola jmenuje.
Nehrajete-li kapitolu 1, dozvite se na jeho rubové strané
ve zkratce, co se v pribéhu prihodilo v predchozich
kapitolach.

Prectéte si text pribéhu na licové strané prvni tkolové
karty dané kapitoly (kéd n0). Zamichejte do balicku
hracich karet nové hraci karty z tohoto rozsiteni podle
pokynu.

Priklad: tento symbol znamend, ze midte do
balicku zamichat 8 karet s kodem 80.

Poté kartu oto¢te (symbol ) a vyloZzte na stil stra-
nou s ukolem nahoru.

Pod vylozenou kartu zasunte pfehledovou kartu
s kodem 9 tak, aby byl vidét okraj udavajici podminky
vitézstvi v partii pro prislusny pocet hracu.

Ukoly

Jak uz bylo uvedeno, vasim cilem je v pribéhu partie
postupné plnit ukoly.

Podminka stanovi:

« jaké zdroje (penize, koruny, Piraty Ares
atd.) mate utratit (tj. s vyjimkou korun
odhodit ze své zasoby do odhazovaciho
balicku) - pfislusny symbol je opatfen
znaménkem minus;

e nebo je musite mit ve své zasobé
(postavy, Savle, expedice) — pochopi-
telné jde o minimalni pocet, mizZete
jich mit libovolné vice.

Ur¢ité specidlni pripady jsou uvedeny na strané 20
téchto pravidel.

Ukol Ize splnit ve svém tahu jako aktivni nebo jako
pasivni hra¢ (a2 na malé vyjimky, viz dale). Zadny hra¢
vSak nesmi splnit tentyz kol vicekrat.

Splnite-li dany ukol, polozte jednu
z kosticek ze své karty osobnosti na
pravou cast dané tkolové karty. Jste-li
prvinim hra¢em, kdo dany ukol splnil,
ziskavéte penézni odménu pro prvniho
hrace @ Kazdy hra¢, ktery dany
ukol splnil (v¢etné prvniho), pak
ptipadné obdrzi odménu pro
kazdého hri¢e - pocet korun
vyznaeny v pravém dolnim
rohu tikolové karty (). Na kazdé
ukolové karté¢ miize lezet maxi-
malné po jedné kosti¢ce kazdého hrace.

Kosticky berte ze své karty osobnosti vzdy zleva — nej-
prve ze dveri, potom z okna s pohdrem atd. Po umis-
téni své prvni kosticky (tj. ze dveri) také odemknete
zvlastni schopnost své osobnosti @ - podrobnosti viz
dale. =i d

LS

Odem¢éeni okna s pohirem € s 9 i
je jedna z podminek vitézstvi 3
v soutéznim rezimu, jak se také
dozvite dile. Po odemceni zbylych oken obdrzite uve-
dené mnozstvi korun @.

Pozor na vyjimku u ukolu karty 52, jak je popsano
na strané 20 téchto pravidel.

Za celou partii muze kazdy hra¢ splnit maximalné
4 tkoly.

Jak se dozvite dale, v pribéhu hry bude na stole casto
soucasné lezet vice vyloZenych tukolovych karet.
Vykladejte je vzdy tak, aby bylo jasné, kterou jste
vylozili jako posledni.

Pozor: Hradi si nesméji mezi sebou darovat ani pij-

covat zadné karty (zdroje, penize, postavy atd.), a to
ani v kooperativnim rezZimu!




Prubéh tahu hrace

Pred zahdjenim obvyklych dvou fazi tahu (Obje-
vovani a Obchodovani a najimani postav) provede
hrac na tahu jesté jeden krok — Udalost. Oto¢i vrchni
kartu z balicku udalosti a provede na ni uvedené
kroky v predepsané fazi. Poté probéhnou obvyklé
faze 1 a 2 zcela v souladu s obvyklymi pravidly.

Je-li oto¢enou kartou udalosti karta Konec mésice
(kod 2, resp. 3), provedte kroky Konec mésice (sym-
bol ) uvedené na posledni vylozené tikolové karté.
Obvykle prectete, otocite a vylozite dalsi tikolovou
kartu (symbol -~ ), ¢im7 dojde k pokracovani
pribéhu. V urcitych pripadech ma ale dalsi postup
varianty:

Podminka udava, ze musite zkontrolovat, zda alespon
jeden z hraca splnil tkol uvedené tkolové karty.

Pokud ano,
provedte krok oznaceny symbolem

Pokud ne,
provedte krok oznaceny symbolem

Nékdy se také postup lisi podle rezimu hry.

Poté kartu udalosti Konec mésice (kod 2, resp. 3)
odlozte na odklddaci bali¢ek karet udalosti (licem
nahoru), otocte ho, aniz byste ho michali (takze karta
Konec mésice bude zase vespod) a navrch pridejte
jednu novou kartu udalosti s kédem 0 z rezervy.
Novy mésic bude o jednu udalost delsi, tuto novou
kartu jako prvni hned v dal$im kole aktivni hra¢ oto¢i.

Karty Pirati Ares, nové zdroje na kartach lodi

Pirati Ares predstavuji lodé nové, 6. barvy.

Jsou-li v pristavu lodé vSech 6 barev, smi si aktivni
hrac vzit z pristavu 4 karty.

Tyto karty a rovnéz nové karty lodi obvyklych barev
z tohoto roz$ifeni vim mohou prinést nové zdroje:

karty lodi ostatnich barev

karty Pirati Ares

LF o>

kniha ritualtt byliny chléb rum
P1i ziskani lodi z pfistavu mate nyni vzdy nasledujici

2 moznosti:

1. Vezmete si z dobiraciho bali¢cku minci (nebo zis-
kate korunu) a kartu lodi odhodite na odhazovaci
bali¢ek jako obvykle,

NEBO

2. si ziskanou kartu lodi vyloZite do své zasoby. Tim
mate prislu§ny zdroj k dispozici a miizete ho v dal-
$im pribéhu vyuzit (pro splnéni tkolu, expedice
apod.).

V obou téchto pripadech ziskite minci navic za kaz-
dého svého Obchodnika prislusné barvy (resp. Kapi-

Yy

tdna, Mnicha ¢i Osadnika z tohoto roz$ifeni).




Konec hry

Kooperativni rezim Soutézni rezim

Jakmile mate provést krok Konec mésice, jehoz pod-
minka odkazuje na kartu s kddem 9, je partie u konce.

Podminky vitézstvi jsou uvedené pravé na karté
s kédem 9 (podle nalezitého poctu hracir) a zahrnuji
nasledujici body:

« ukol kazdé vylozené tikolové karty musi byt alespon
jednim hracem splnén (na kazdé vylozené ukolové
karté musi lezet alespon jedna kosticka);

« dohromady jste umistili na tkolové karty prede-
psany pocet kosticek;

« soucet bodu vlivu vSech hrd¢td musi dosahovat
pozadované vyse.

Pokud se vam to podafilo, prectéte si uvedenou
posledni stranu kapitoly s uvedenym kédem a v pristi
partii muzete zacit novou kapitolu.

Pokud se vam to nepodafilo, zkuste tutéz kapitolu
jesté jednou. Na zacatku takové pristi partie rozdélte
libovolné mezi hrace 3 mince z dobiraciho balicku
navic. Tak pokracujte i opakované — pri kazdé opako-
vané partii této kapitoly si vzdy rozdejte dalsi 3 mince
(celkem, takZze napt. po tfech po sobé jdoucich poraz-
kach zacnete tuto kapitolu s celkem 9 mincemi navic
— pridélte je hra¢cim vzdy libovolné dle dohody ¢i
vlastniho uvédzeni). Jakmile se vam podati kapitolu
uspésné dokondit, za¢néte dalsi kapitolu od nuly - bez
jakychkoli minci navic!

Vrcholnym uspéchem v kooperativni hie je do-
koncit vSech pét kapitol bez jediné porazky.

V soutéznim rezimu kon¢i hra, jakmile néktery
zhrac¢t dosahl alespon 12 bodu vlivu (jako v zakladni
hre) a zaroven splnil alespon 2 tkoly (umistil na
ukolové karty alespon 2 své kosticky, pozor ale na
vyjimku u karty s kédem 52). To znamend, Ze odemkl
dvefe i okno s pohdrem na své karté osobnosti.

Pro ulehceni splnéni této pod-

minky umoznuje krok Konec

meésice nékterych ukolovych karet

(napt. 14, 15, 27a, 27b atd.) za 8 minci odhodlt jednu
kosti¢ku ze své karty osobnosti zpét do krabice (stale
plati, Ze kosticky je tfeba z karty osobnosti brat zleva
doprava). Takovéto kosticka se také pocita jako umis-
téna na tukolovou kartu!

Je-li podminka splnéna, dohrajte kolo tak, aby v$ichni
hraci byli stejné casto v roli aktivniho hrace. Vitézem
je ten z hract, kdo splnil podminky konce hry a ma
nejvice bodu vlivu. V pripadé shody rozhoduje, kdo
ma méné kostic¢ek na své karté osobnosti a v pripadé
pokracujici shody vétsi pocet minci. V pristi partii
mizete pokracovat dalsi kapitolou.

Pozor - pred zahdjenim dalsi kapitoly pripravte
hru jako obvykle — do balicku hracich karet jen pri-
dejte nové karty. Karty z predchozich kapitol v ném
ponechte. Vyttidte je jen v pripadé, Ze si chcete zahrat
jen zakladni hru bez rozsireni.

Varianta hry v soutéznim reZimu
Podaftilo se vam absolvovat vSech 5 kapitol? Zkuste
nasledujici alternativu.

V balicku hracich karet ponechte v§ech 39 novych
karet. Z ukolovych karet vyhledejte ty, které jsou
v pravém hornim rohu oznacené symbolem .
Zamichejte je a ¢tyfi nahodné uréené vylozte na stil
licem nahoru.

To budou vase ukoly v této partii.

Balicek udalosti sestavte podle pokynt v odst. Pri-
prava hry. Misto karty Konec mésice s kddem 2 vSak
pouzijte kartu s kodem 3.

Tato karta vdm umozni na konci kazdého mésice za
10 minci odhodit jednu kosticku z karty osobnosti do
krabice se stejnym efektem, jak popisujeme vyse.
Vsechna ostatni pravidla plati beze zmény.




Podrobné vysvétleni nékterych karet

Zvlastni schopnosti osobnosti

Po odemceni lze schopnosti osobnosti hned vyuzivat
a Ize je také kombinovat se schopnostmi postav.

Grace ,,Kid“ May: Jste-li aktivnim hrd¢em a v pti-
stavu zakotvi 2. lod téze barvy, v ¢emz ji nemuzete
nebo nechcete zabranit, a zaroven je celkovy pocet
karet v pristavu vcetné této karty max. 4, obdrzite
2 mince.

Jacques Grandeur: Za kazdou expedici, kterou pro-
vedete, obdrzite 2 koruny.

Jean Blackbeard: Viz Namornik.*
Lady Anne: Viz Sle¢na.*

Don Ferdinando: Viz Obchodnik*, ale misto mince
dostanete korunu.

Diustojnik Scott: Viz Admiral*, ale misto 2 minci
dostanete jen 1 minci.

Peter “Snug” Landman: Viz Obchodnik.*

Piratka Mary: Jste-1i na tahu ve fazi 2 - Obchodovani
a najimani postav (v okamziku bezprostfedné pred
zahdjenim brani karet) a v nabidce v pristavu jsou
alespon 3 lodé, dostanete za Mary ve svych sluzbach
1 minci (plati, pokud jste aktivnim hra¢em i pokud
jim pravé nejste). Nelze vyuzit vicekrat v témze kole
a ani v kole, kdy jste tuto postavu najali.

Samuel Blackguard: V okamziku odemceni této
schopnosti obdrzite jednorazové 2 mince.

Thomas Fishborn: Viz Zvéd* (popis nasleduje dalee).

* Odkazy na postavy viak nezahrnuji osobnosti se stejnou funkci nebo
Zolikovou funkci. Pokud naptiklad karta knihy uvddi, Ze mdte ziskat
minci za kazdého Obchodnika, Peter ,,Snug® Landman se pro tento
ticel nepocitd, nebo pokud mdte dostat minci, kdyz mdte ve svych
sluzbdch alespori 1 Mnicha, nepocitd se pro tento ticel Vtipdlek.

Hraci karty

Pirati Ares (8x): Jak je uvedeno
vySe, plati jako lod 6. barvy. Je

" mozno ziskat minci jako obvykle
nebo novy zdroj (Knihu ritualt
nebo byliny).

--- ™ Bratii Tybukové (3x): Viz

# Namornik ¢i Pirat ze zakladni
" hry nebo Jean Blackbeard.

Zvéd (5x): V roli aktivniho hréce si ve fazi

1 smite jednou za tah prohlédnout 3 vrchni

karty v dobiracim balicku hracich karet.

Dvé z nich odhodte bez efektu na odhazo-

vaci bali¢ek, jednu vratte licem dolé zpét
navrch dobiraciho balicku. Pak se muzete rozhod-
nout, zda ji otocite, nebo radéji prejdete k fazi 2 svého
tahu. (Mate-li Zvédu vice, muzete je samozrejmé ve
svém tahu vyuzit v§echny.)

[ E v Kapitan, Mnich, Osadnik (po
- jedné): Jejich schopnost vyuzi-

jete pti provadéni expedic jako

v z4kladni hte, navic dostanete
' 1 minci vidy, kdyz si berete
z pristavu kartu Piratii Ares (bez ohledu na to, jakym
zpusobem s ni potom naloZite).

Expedice (3x): Viz zakladni
hra - vSechna pravidla plati beze

Hostinska (5x): Jste-li na fadé ve fazi

Obchodovani a najimani postav (v oka-

E mziku bezprostfedné pred zahdjenim brani

karet) a v nabidce v pristavu jsou alespon

4 karty postav, dostanete 1 korunu za kaz-

dou svou Hostinskou a navic smite prodat

1 chléb NEBO 1 rum ze své zasoby za uvedenou cenu

(plati, pokud jste aktivnim hrac¢em, i pokud jim pravé

nejste). Nelze vyuzit vicekrat v témze kole a ani v kole,
kdy jste tuto postavu najali.

Vybér dani: Viz zékladni hra - tyka se
v8ak jen hract, kteti maji alesponi 16 minci
misto 12 minci. Hra¢ (¢i hradi) s nejmen-
$im poctem bodi vlivu obdrzi 2 mince
misto 1 mince.

Karty udalosti

Na kazdé karté je presné popsano, kdy se jeji efekt
provadi — ihned, ve fazi 1 nebo ve fazi 2 tahu aktiv-
niho hrace - a kdo ho provadi.

Pry¢ s nimi: V zakotveni v pristavu 1ze zabranit $alupé
i tehdy, kdyz v ném jesté Zddna nekotvi.

Flauty jsou prestizni: Je jedno, zda si za flautu vez-
mete penize a kartu odhodite, nebo si ji nechate jako
zdroj.




®
Ukolové karty

Pripominame, Ze plnit ukol neni povinné, i kdyz byste
podminky mohli splnit. Mizete pockat na pozdéji.

Ukol 13: Ke splnéni tohoto tikolu je
tfeba zaplatit 4 mince a mit ve svych
sluzbéch alespon 1 Mnicha.

Ukol 15: Ke splnéni tohoto tkolu
musite mit ve svych sluzbach postavy
s celkem alesponi 2 symboly
a musite odhodit 2 karty Pirati Ares.

Ukol 30: Ke splnéni tohoto musite mit
provedenou alesponi 1 expedici (mit
ziskanou kartu expedice ve své zasobé).

Ukol 40: Ke splnéni tohoto tkolu je
treba mit ve svych sluzbach alespon
3 postavy, jejichz naklady za najmuti
jsou maximalné 3 mince (v dalsich
roz$itenich se mohou objevit i postavy
s niz§imi naklady nez 3 mince). Even-
tualni slevy za Sle¢ny, Lady Anne ¢i
karty udalosti apod. se nepocitaji.

Ukol 41: Ke splnéni tohoto tkolu
musite odevzdat 1 byliny (odpovida-
jici kartu Pirata Ares) a 1 chléb.

Ukol 33 a 34: Tyto dva ukoly smi
splnit jen aktivni hra¢. Ke splnéni
tohoto tkolu je tfeba, aby v nabidce
v pristavu byly lodé alespon 4 ruz-
nych barev. Bezprosttedné v takovém
okamziku se musi aktivni hra¢ roz-
hodnout, zda chce tento tkol splnit
a polozit na ukolovou kartu svou kos-
ticku. U karty s kédem 34 musi navic
zaplatit 5 minci.
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Ukol 50: O splnéni tohoto ukolu se
musi kazdy hra¢ rozhodnout pravé
v okamziku, kdy byl nucen zaplatit
dané v dtsledku karty Vybér dani (ale
kromé onoho zaplaceni dani nic dal-
$iho délat nemusi).

Ukol 51: Tento tikol smi splnit jen
aktivni hra¢. Ke splnéni tohoto tkolu
je tfeba, aby v nabidce v pristavu byly
pravé 4 karty. Bezprostfedné v tako-
vém okamziku se musi aktivni hrac¢
rozhodnout, zda chce tento tikol splnit
a polozit na tkolovou kartu svou kos-
ticku. Kromé toho musi zaplatit 5 minci
a vzit si z nabidky o 1 kartu méné, nez
na kolik ma narok (tedy ¢asto zadnou).

Ukol 52: Tento tkol smi splnit jen
aktivni hrac. Ke splnéni tohoto ukolu
je tfeba, aby hrac ukoncil fazi 1 v oka-
mziku, kdy je v nabidce v pristavu
jen pravé 1 karta. Dale plati, Ze tento
ukol je tfeba plnit nadvakrat. Splni-li
ho hra¢ poprvé, polozi svou kosticku
na horni pole v pravé casti karty, ale
takova kosticka se pro zadné ucely
nepocitd jako umisténd na kartu tukolu
(ani pro tcely odemykani poli na karté
osobnosti) a kol neni dosud splnén.
Teprve pfi druhém splnéni tohoto
ukolu muze hra¢ povazovat tento tikol
za splnény a svou kosticku posune na
spodni pole v pravé ¢asti karty.
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