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VRELE POZDRAVY VSEM OBCHODNIKUM!

Hlavni vysadou hry Zatoka obchodnik( je asymetrické hrani. Kazdy hrac se ujme

role zcela jedinecného obchodnika a povede sviij obchod s Carovnymi predméty.

ZboZzi budete prodavat dobrodruhdim, ktefi pripluji do pfistavu, jehoZ mola a nabrezi jsou
nejen bezpecnym Gtocistém, ale zaroven nejproslulejsi trznici v celém Pétirisi. Unikum hry
Zatoka obchodnikd tkvi v tom, Ze k vyrobé zboZi pouZiva kazdy hrac zcela odlisny herni b
material a mechanismy. Pokud dokonale ovladnete zaludnosti svého femesla, nepochybné JirEsl -
se vam podaff zefektivnit vyrobu natolik, abyste uspokojili poptavku dobrodruhii a hlavné veletrant
si poradné naplnili kapsy zlatem!

Prestoze pracujete nezavisle na ostatnich za dvermi svych obchod, budete se pretahovat
o zakazniky, ovliviiovat poptavku na trhu a zapolit o prizen ¢tyr cechl. Pokud chcete mit
navrch nad konkurenci, miZete zaméstnat obyvatele zatoky jako pomocniky. Nebo, pokud
se nebojite uspinit si ruce, vzdy najdete pomoc v prohnilém podsvéti. Ale za jakou cenu?
Po tfech dnech se vitézem stane nejbohatsi obchodnik.

POZNAMKA K PRAVIDLUM

Brozura, kterou pravé Ctete, vas seznami se zakladnimi pravidly Zatoky obchodnikd, ktera jsou
spolec¢na pro viechny hrace. Ostatni broZury se zaméfuji na pravidla konkrétnich obchodnikd. Pokud
si pravidla obchodnika protifeci se zakladnimi pravidly, pravidla obchodnika maji vzdy pfednost.

36 karet méstanu
£ 12 mistnich
£ 12 Yoldaka

SPOLECNY HERNI MATERIAL

pravidla hry

« lherniplan
«  1pytlik dobrodruht 8 12 namornikd
« 52 figurek dobrodruh( +  3karty lotrd

P 13 cervenych vale¢niké /13 zelenych bard(i / » zlodinci

» 9 modrych ¢arod&jii / 9 Zlutych Slechticti / P okultisté

» 83edych lotrl » zlodéji

«  4karty obchodnikd

(1 pro kaZdého obchodnika)
« 60 karet prohnanosti &
«  2drevéné mysky &

Y « 1ldrevény ukazatel faze obchodu
' «  5ukazateld zlata (I v barvé kaZzdého hrace)
«  5ukazatell casu (1 v barvé kazdého hrace)
« 2 oboustranné Zetony dobrodruhd
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« 6 trojrozmérnych kartonovych lodi
« 12 plastovych drahokam Rudé riize ,,+100 zlata“
« 5 praporkd obchodnikd a plastové stojanky

b .
Draéi
ostrov

PRIPRAVA HERNIHO PLANU

1. Umistéte herni plan doprostred stolu.

2. VSech 6 lodi umistéte na more v horni ¢asti planu - 3 lodé
na kaZdou stranu Draciho ostrova.

3. Pripravte balicek karet méstand:

«  Vyberete 2 nebo vice sad karet méstan(i (mistni £3,
Zolddci §3 , nebo ndmoinici # ), vybrané sady
zamichejte dohromady, utvorte z nich balic¢ek
a umistéte jej licem doll na most na hernim planu.

«  Otocte 4 karty z balicku licem vzh(ru a rozmistéte je
do rady na namésti.

4. Zamichejte vsechny karty prohnanosti, utvorte z nich bali¢ek

a umistéte jej licem dold na vyznacené misto.

TIP: Pokud hrajete poprvé,
pripravte bali¢ek méstand
(krok 3) z mistnich a Zoldakd.
Jako kartu lotr( (krok 7)
pouzijte kartu ¢.1, zlocince.

—————

5. Umistéte 1 valecnika Q, 1barda #, 1 carodéje ﬁ a 1 3lechtice t.

do cechovnich dom0 odpovidajicich barev.

6. Zbyvajicich 12 valecnikl (Cervenych), 12 bardU (zelenych), 8 ¢arodéji (modrych),
a 8 Slechtict (Zlutych) umistéte do pytliku dobrodruhil a promichejte je.
7. Vyberte kartu lotr(i a umistéte ji licem vzhiru na vyznacené misto.

a. Do doupéte umistéte tolik lotrii 48, kolik je vyznaceno
v pravém hornim rohu karty vpravo.

b. Do pytliku dobrodruh umistéte tolik lotri #, kolik je vyznaceno

v pravém hornim rohu karty vlevo.
c. Zbylé lotry vratte do krabice.

8. Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si ukazatel ¢asu, ukazatel zlata a praporek

obchodnika v této barvé.
9. Pripravte cifernik:
a. Ukazatel faze obchodu umistéte na policko ,, 12
b. Na kazdou rucicku ciferniku umistéte 1 mysku.

c. Vezméte ukazatele asu vsech hracd, ktefi jsou ve hre, a v nahodném poradi

je vyskladejte do sloupku na poli¢ku ,1¢

=

Pokud se partie G¢astni méné nez 4 hradi, upravte cifernik dle nasledujicich pravidel:

» P¥i hife 2 hracli: umistéte Zetony ,,dvojndsobku dobrodruh(“ na symboly

u,9:30“a,11:30“

» P¥i hie 3 hraci: umistéte Zeton ,,dvojnasobku dobrodruhi“ na symbol u ,,11:30%
P Pri hie 5 hracu (pouze s rozsifenim): umistéte Zeton ,nula dobrodruhd“ na

symbol u ,,11:30%

10. Ukazatele zlata hraca, ktefi jsou ve hre, umistéte na pocatecni pole @poéitadla zlata.
11. Kazdy hrac si vybere obchodnika, vezme si odpovidajici pravidla a vsechen material

daného obchodnika. Pokud chcete, mizZete obchodniky pfidélit nahodnym rozdanim

karet obchodnikd.

12. Hradi nyni pfipravi své herni prostory podle pravidel obchodnikd.




Pozndmka:

Zékaznici Qa lotfi #l jsou

dveé odlisne kategorie, a proto

je dalezité rozliSovat pojmy
,Zakaznik“ a ,,dobrodruh*.

Pokud pravidla zmifuji zakazniky,
odkazuji pouze na 4 druhy

barevnych zakazniki oﬁk i
Slovo dobrodruh ({7} jnaopa . -

zahrnuje jak zakaziky, tak lotry.

PRUBEH HRY

KaZda partie hry Zdtoka obchodnikii trva 3 kola (dny). Kazdé kolo je rozdélené na 4 faze:

+  Fdze vypluti — prvni dobrodruzi nastoupi na lodé mifici do Zatoky obchodnika.

« Fdze vyroby — hraci vyrobi zboZi, nakloni si sponzory a pokusi se ovlivnit poptavku dle vlastnich potfeb.
« Fdze obchodu — hradi ziskaji zlato prodejem zboZi a obdrzi sponzorské dary.

« Fdze tiklidu — pripravite hru na nadchazejici kolo.

Po 3 kolech nasleduje zavéreéné bodovani. Vitézem se stane hrac s nejvétsim mnoZstvim zlata.

FAZE VYPLUTI

B&hem faze vypluti zakaznici (ad moznd i lotfi) Easte¢né zaplni lodé
mifici do Zatoky obchodnikd. Diky tomu budou mit hraci alespon
pribliZznou predstavu o tom, jakym zakaznikdim budou moci prodat
zboZi a na jaké barvy se tedy maji v tomto kole zamérit.
« Ujistéte se, Ze vSechny lodé jsou prazdné a Ze na kazdé strané
Draciho ostrova jsou praveé 3 lodé.
« Nahodné tahejte dobrodruhy z pytliku a umistéte
2 dobrodruhy do kazdé lodi.

Pokud je na karté lotr( vyobrazeno pravidlo vypluti
s timto symbolem &' }, davejte tazené lotry stranou
a na lodé umistujte pouze zakazniky. VSechny tazené
lotry poté na konci vypluti vratte do pytliku.

Pokud je na karté lotr(i vyobrazeno pravidlo vypluti
s timto symbolem & |, umistujte lotry na lodé,
stejné jako kazdého jiného dobrodruha.

FAZE VYROBY

Béhem faze vyroby hraci vyuziji akéni pole na svych deskach
k vyrobé zbozi, zaméstnani méstand, aktivaci zaméstnanci

a podmanéni sponzord. Hraci budou také ovliviiovat dalsi nalodéni
zékaznik( na lodé a jejich pripluti do pfistavu, ¢imZ rozhodnou

o hodnotach zbozi béhem nadchazejici faze obchodu.

PORADI THHU

Faze vyroby trva po prfedem neurceny pocet tahti jednotlivych hraca. _
Cifernik na hernim planu funguje jako ,,éasomira®, ktera dynamicky '-"“ : "‘.\
uréuje aktivniho hrace (aktivni hrdc je ten, ktery je pravé na tahu) :
a zaroven signalizuje konec faze vyroby, ktery nastane, jakmile
vSechny ukazatele ¢asu dosahnou na ukazatel faze obchodu nebo
jej prekroci.

Kazdy tah zacina urcenim aktivniho hrace. Aktivni hrac je ten, jehoz
ukazatel ¢asu je nejvice vzadu na ciferniku. Pokud je vice ukazatel(
Casu na stejném policku, je na tahu ten hrac, jehoz ukazatel je
poloZeny na vrchu sloupku ukazatell (a je tedy viditelny).

poradi kroku:
1. Vybér akce a pohyb figurkou
2. Provedeni vybrané akce
3. Dobrani karet prohnanosti (pokud hra¢ musi)
4, Uprava ciferniku

Aktivni hrac poté provede svij tah, pricemZ musi dodrZet pevné dané /

— Priklad: v tomto p¥ipadé by byl
" aktivnim hrd&em modry hrac.
Po provedeni tahu opét zkontrolujte cifernik a urcete, kdo je aktivnim hracem.

karet prohnanosti ve vasi osobni zasobé je volné dostupnad informace a nesmite ji pred ostatnimi tajit.

Je mozné, Ze stejny hrac bude aktivnim hracem i vicekrat za sebou, pokud je po
provedeni tahu jeho ukazatel ¢asu i nadale nejvice vzadu.

1. Vgbér akce a pohyb figurkou
Aktivni hra¢ vybere volné akéni pole na své desce obchodu a presune na néj svoji figurku. Stejné akéni pole nelze pouZit
dvakrat za sebou, protoZe figurka se musi pokazdé pohnout na nové (volné) akcni pole.

U kaZdého akéniho pole je symbol akce a poplatek za akci. Poplatek je obvykle ve formé urcitého poctu hodin, pfipadné
také dobrani karet prohnanosti. Jakmile hrac provede akci (2. krok tahu), musi ,zaplatit“ tento poplatek tim, Ze si dobere
pripadnou kartu prohnanosti a nalezité posune svij ukazatel casu po ciferniku (3. a 4. krok tahu).

Symbol akce
Hodiny
Prohnanost

2. Provedeni vybrané akce
Aktivni hrac provede akci spojenou s vybranym akénim polem, a to v celém jejim znéni a podle pfislusnych
pravidel obchodnika.

Na deskach obchodi jsou pouze 2 akce, které jsou spolecné pro vSechny hrace: zaméstnani méstant
a aktivace zaméstnancl (viz str. 10 téchto pravidel). VSechny ostatni akce jsou odlisné podle toho,
za jakého obchodnika hrajete. Jejich popis najdete v pravidlech jednotlivych obchodnikd.

Pro akce plati nasledujici vieobecna pravidla:
« Veskery herni material ma omezené mnoZzstvi urcené poctem komponent ve hre.
« KdyZ vyrobite zboZi, vystavte jej do své vykladni skriné tak, aby jej vidéli vSichni ostatni hradi.

Tematicky vyrabi kazdy obchodnik odlisné zbozi. Herné se ovsem zboZi odliSuje pouze svoji barvou
(Cervenou, zelenou, modrou nebo Zlutou) a velikosti (velkou nebo malou). Barva zbozi uréuje, ktera barva zakaznikd bude mit
o0 zboZi zajem. Velikost urcuje, na kterém molu budete moci zboZi prodat.

Poznamka: Ve hie je vice ¢ervenych valeénikl zelenych bard( #% nezZ modrych carodéjl .a Zlutych Slechticd ..
Ovsem Cervené a zelené zbozi ma také mensi hodnotu nez Zluté a modré zboZi.

3. Dobrdni karty prohnanosti -

Pokud byl u vybraného akéniho pole jeden ¢i vice symboll prohnanosti 0, musi si nyni aktivni hrac za kazdy
symbol prohnanosti dobrat 1 kartu prohnanosti a umistit ji licem doll do své zasoby. Na kazdé karté prohnanosti
je budto 1 symbol prohnanosti nebo kombinace symbol( prohnanosti a cechovnich symbold. Na konci hry za tyto
symboly ztratite nebo ziskate zlato, v zavislosti na jejich druhu (viz str. 9 téchto pravidel). Na karty prohnanosti ve
své osobni zasobé se smite kdykoli podivat, ale mély by zlstat skryté licem doll pred ostatnimi hraci. Ovsem pocet

Tlp: Velky pocet symbolt prohnanosti
na kartach prohnanosti a méstand je
velice riskantni. Za kazdy symbol totiz na
konci hry ztratite zlato. Pokuste se pomoci
schopnosti méstant a zaméstnancd
odhodit ziskané karty prohnanosti.

4.Uprava ciferniku

Pokud byl u vybraného akéniho pole jeden i vice symboll hodin ?aktivm’ hrac

musi za kazdy tento symbol posunout sviij ukazatel ¢asu o 1 pole dal po ciferniku.

+ Pokud ukazatel ¢asu prekroci symbol dobrodruha, aktivni hra¢ okamzité provede
akci nalodéni (viz str. 6 téchto pravidel).

« Pokud ukazatel ¢asu skonci na stejném poli jako jeden Ci vice
ukazateld ostatnich hracd, umistéte ukazatel aktivniho hrace
navrch sloupku.

« Ukazatel ¢asu mUlZe pristat na ukazateli faze obchodu a smi
jej prekrocit.

« Pokud béhem 2. a 3. kola prekrocite pole ,12¢ vas ukazatel ¢asu smi
pristat na Zetonu mysky Ci jej prekrocit (viz ddle v téchto pravidlech).

4 wo

Hra 2 a 3 hraci: Pokud ukazatel ¢asu prekroci symbol dvojnasobku
dobrodruhi “%, aktivni hréc vytahne z pytliku 2 dobrodruhy a jednoho
po druhém je rozmisti do volnych mist na lodich dle pravidel nalodéni.

Poznamka: Dobrodruha nemiZete pfidat do zakotvené lodi. Pokud méate
nadbytecného dobrodruha, kterého nelze nikam umistit, vratte
jej do pytliku dobrodruhd.

(Uprava ciferniku pokracuje na ndsledujici strané...)



Pokracovdni vipravy ciferniku

Ukazatelem Casu nelze pohnout na nebo pres rucicku, ktera je zakryta

myskou. Pokud ovsem ve druhém a tretim kole, kdy se rucicky uvolni,

doputuje hracliv ukazatel ¢asu k uvolnéné rucicce, miiZe se hrac rozhod-

nout posunout svij ukazatel ¢asu na ru¢i¢ku namisto nasledujiciho pole

ciferniku. Diky tomu ziska hrac hodinu navic, ale:

« Pokud hracdv ukazatel ¢asu prejde pres ru¢ic¢ku nebo na ni skon¢i svij
pohyb, hrac si musi okamZzité dobrat 1 kartu prohnanosti.

« Pfi posunu na rucic¢ku hra¢ mine symbol dobrodruhd na cifernik( a vzdava
se tedy moZnosti provést akci nalodéni.

Po Upravé ciferniku urcete nového aktivniho hrace, ktery provede dalsi tah.

NALODENI
Pokud hrac provadi akci nalodéni, ndhodné vytahne 1 dobrodruha z pytliku dobrodruh
a umisti jej do volného mista na libovolné lodi, ktera je aktualné na mofi. Na mofi jsou ty lodé,
které nejsou zakotvené v pristavu.
Béhem této akce neplati pravidlo vypluti na karté lotrd. Ovsem na
nékterych kartach lotrl najdete efekty, které omezuji umisténi lotrd
na lodé nebo se spusti ve chvili, kdy lotra na lod umistite.
Hrac, ktery zaplni posledni misto na lodi, musi okamzité tuto lod zakotuvit.
Musi ji zakotvit na volném misté u jednoho z mol na stejné strané Draciho
ostrova, kde se lod aktualné nachazi. Poté vynda vSechny dobrodruhy
z praveé zakotvené lodi a umisti je na molo, u kterého je zakotvena.
Jakmile jsou plna obé mista u mol na nékteré strané Draciho ostrova, okamZité odstrarite ze
hry zbyvajici lod, ktera je na mofi na této strané ostrova. Vyndejte dobrodruhy z této lodi
a rozmistéte je: zakazniky umistéte do odpovidajicich cechovnich domi, lotry umistéte
do doupéte.
Pokud jsou na vsech 4 mistech zakotveny lod€, urychli se konec kola:
P Umistéte ukazatel faze obchodu na pole tésné pred ukazatelem casu

(popr: sloupek ukazateld), ktery je aktudlné nejdale na ciferniku.
P Po zbytek kola ignorujete akci nalodéni.
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KONEC FAZE VYROBY

Jakmile vSechny ukazatele ¢asu pfistanou na ukazateli faze obchodu nebo jej prekroci, faze vyroby konci

a v tomto kole uz nebudou provedeny zadné dalsi vyrobni tahy.

Ukazatele Casu, které prekrocily ukazatel faze obchodu nyni posurite zpét navrch ukazatele faze obchodu,

¢imZ utvorite sloupek urujici poradi faze obchodu. BEhem presouvani nemérite poradi jednotlivych

ukazatell Casu. Postupujte pozpatku a ukazatele i sloupky ukazateld vpredu posouvejte zpét na ukazatele
x . vice vzadu (tzn. ukazatel Casu, ktery byl nejvice vpredu bude na konci faze vyroby nejvyse poloZeny ukazatel

nemeénte pozici ukazatele obchodu. , 2 % A , ) . < , i p

Aftoari v pripads, 2 byjestepote ve s{oupku). Tlvm pade'm buc!gg hraci, kter'l mell Cas navic, nucenl’proc’la\v/a‘t behemfaze obchodu jako prvni.

et it vied 4 (eek Také budou béhem nasledujiciho kola hrat jako prvni a budou mit méné informaci.

PozndmRa: pokud ukazatele
jednoho ¢i vice hrac ukondi svdj
pohyb na ukazateli obchodu (nebo
Jjej prekroci) ve chvili, kdy je ukazatel
obchodu stale na poli ,,12% nijak

FAZE

FAZE OBCHODU

Béhem faze obchodu prodaji

OBCHODU hréci zbozi ze svych vykladnich

dary, v zavislosti na

PRODE) ZBOZI

skiini zakaznikdim na molech
a ziskaji zlato. Poté ziskaji dalsi
zlato za pripadné sponzorské

poctu

zakaznikd v cechovnich domech.

Béhem faze obchodu mohou obchodnici na molech
prodat libovolné mnoZstvi zboZi ze svych vykladnich

skfini. Prodej zboZi vyhodnocujte v nasledujicim poradi:

1. Nejprve vyhodnotte veletrzni molo
m X (nalevo). Zde prodavéte velké zbozi.
2. Poté vyhodnotte maloobchodni molo

H X (uprostred). Zde prodavate malé zbozi.

3. Poté vyhodnotte molo Sejdird
X (napravo). Zde prodavate jak malé,

D tak velké zboZi.

jL]: X 4. Nakonec si musi kazdy hrac, ktery

prodal alespori 1 zboZi na molu Sejdird,

dobrat pravé 1 kartu prohnanosti.

Na kazdém molu probiha prodej v poradi priibéhu hry, tzn. podle sloupku ukazatell ¢asu, odshora
dold. Aktivni hrac se rozhodne, zda a kolik zboZi na mole proda, a poté nasleduje tah dalsiho hrace

v poradi.

Zéakaznici na molech predstavuji poptavku po jednotlivych barvach zboZi. Za kazdé zbozi, které prodate,
ziskate tolik zlata, kolik je na zboZi vyobrazeno, vynasobeno poctem zakaznikl patri¢né barvy na pravé
vyhodnocovaném molu. Po kazdém prodeji posurite svij ukazatel zlata o odpovidajici ¢astku na pocitadle
zlata. Prodané zboZi odstrarite ze své vykladni skfiné a vratte jej zpét do své zasoby mezi nevyrobené zboZi.

Zakazniky nepremistujte ani neodstranujte. To ucinite aZ tésné pred koncem faze obchodu.
Zakaznici zGstanou na molech a ostatni obchodnici jim mohou prodat své zboZi.

Na mole, kde nejsou Zadni zakaznici nékteré barvy, nelze prodat zbozi dané barvy.

Béhem faze obchodu miZe hrac prodat libovolny pocet zboZi ze své vykladni skriné. Pfipadné neprodané
zboZi si hrac ponecha ve své vykladni skfini.

prodd nama

Sejifd (vpr
do pifistiho kola,

Pfikl(ld: Alchymistka v tomt

a 2 Zluté lektvary (malé zboZi).
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gl olu (uprosted), k O vary, ka?
d) své Zlute le sela ’bySi dobrat kartu
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kdy ji moZndi vyn
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a co? si dobere Ifar
dané zboi vrti zpét do sve_zggoZ
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1 kartu prohnanostl.

prohnanosti. Nebo s

iskovat a proda
dne zar! tu prohnan

by. Na pocitadle zlata

lektvary

Oba cervené lektvary

4 také moZnost prodat
mize prodat na molu
i je miize ponechat

t oba Zluté lektvary
osti. Vechno

lata a dobere si

OIIBéiNé HRHNiZ Pokud chcete,

mbZete se jako skupina rozhodnout, Ze hraci

rovedou viechny a e fu
Eoubeiné. Urychlite tim hru, protoze prodej jednoho

hrége nijak neovliviiuje m

S

postupné vyhodnocova
pfizptisobit svou

e —

kce b&hem faze obchodu

oznosti ostatnich. OV§§m
Ani akei dava hraclim mozn/ost
taktiku podle rozhodnuti ostatnich.

Tlp: Zakladni ceny Cervenych a zelenych
zbozi jsou 3 (malé) a 6 (velké). Naproti
tomu zakladni ceny modrych a zlutych
zboZi jsou 4 (mal€) a 8 (velké). Nesmite ale
zapominat, Ze v pytliku je méné modrych
a Zlutych zakaznika.




SPONZORSKE DARY

Po prodeji zboZi obdrzi hraci zlato za vSechny aktivni symboly sponzord, které maji na svych
deskach obchodt. Za kazdy aktivni symbol na desce obchodu posurite svij ukazatel zlata
o tolik poli, kolik se pravé nachazi dobrodruhd v odpovidajicim cechovnim domé.

4 *
Okamzité sponzorské dary:
e . itg
& & bchodnikl vam umozni Z|skatvgk,amZ|
e 2% dar {l mezi béznym a okamzitym

nzorsky dar. Rozdi ! ok: ‘
figcr)em pozynéte podle toho, ze u,okamZIteho daruvge’
symbol faze obchodu nahrazeny bleskem. Okamzite

sponzorské dary funguji stejné jako béinéﬁ&)onzorske
dary, ale ziskate za né zlato pouze v okamzIku,

kdy je aktivujete.

Pokud by béhem této faze obchodu mél néktery hrac aktivni tento symbol,
obdrZel by jako sponzorsky dar 4 zlata.

FAZE UKLIDU

Ve tretim kole tuto fdzi pfeskocCte a pfejdéte rovnou k zavéreénému bodovani.

FAZe ‘ Dalsi kolo pfipravite nasledujicim postupem:
- « Vratte vSechny dobrodruhy z mol do pytliku dobrodruhd. Nevracejte dobrodruhy z cechovnich domi a doupéte.
UKLIDU Ponechte je tam do dalSich kol.
« Zrady karet méstani odstrarite kartu nejvice vpravo a vratte ji dospod balicku karet méstant. Poté doplrite fadu
karet méstant dle béznych pravidel (viz str. 10).
« Pripravte cifernik na nasledujici kolo:
P Po 1. kole presurite mysku z prvni rucicky na pole ,,1¢ ciferniku.
P Po 2. kole presurite mysku z druhé rucic¢ky na pole ,,2¢ ciferniku.
P Cely sloupek ukazatelll Casu presunte (bez zmény poradi) na nejnizsi
pole ciferniku, které neni zakryté myskou.
P Ukazatel faze obchodu presurite zpét na pole , 12

Poté nasleduje dalsi kolo, pocinaje fazi vypluti.

A A 4 A4 e A, »
ZAVERECNE BODOVANI
Po tietim kole vSichni hraci odhali své karty prohnanosti a obdrzi
zavérecné sponzorské dary.

Hraé s nejvétsim poctem zlata vitézi.

priklad:

Za kazdy symbol cechu na vasich kartach méstant nebo prohnanosti
ziskate tolik zlata, kolik se pravé nachazi dobrodruhi v odpovidajicim
cechovnim domé (sponzorské symboly vyhodnocované béhem fdze
obchodu se nyni nepocitaji).

Za kazdy symbol prohnanosti na vasich kartach méstand nebo
prohnanosti ztratite tolik zlata, kolik se pravé nachazi dobrodruh(

v doupéti.

Pozndmkha: Symboly cechd a prohnanosti, které se boduji na
konci hry, maji tvar kolecka. Najdete je predevsim na kartach méstand

a prohnanosti. Sponzorské symboly, které bodujete b&hem faze obchodu
(a naopak je tedy nebodujete na konci), maji tvar stitu. Najdete je
predeviim na své desce obchodu.

Pokud nastane shoda, vyhrava hrac s nejvétsim poctem neprodaného
zboZzi ve vykladni skfini.

Pokud shoda trva, vyhrava hrac s nizsSim poc¢tem karet prohnanosti.
Pokud shoda i nadale trva, hraci se o vitézstvi déli.

PozndmRa: pokud
vég ukazatel zlata prekroci
poli¢ko ,100% vezmeéte si

do své zdsoby 1 drahokam
Rudé riZe (mé@ hodnotu 100
zlata), posurite svdj ukazatel
zlata zpét na pole

a pokracujte v ziskavani zlata.

tanech nasbiral kovdl celkem

fskany tach pro Y ki oly cechu §lechtict.
Na z:sl;al;ychc‘;aJ vc’;lecf;ikﬁ 1 symbol cechu carodeju,lff :)/:;: : CJ’/ qymboly v onikl
4 symboly ce oo 4m) je 5 valecniku, ta ‘ e
i § vélecniki (cervene o xie (modrém) jsou 4 Carodejove:
\ cechovnim dome va i domé Earodéjd (mo ) nis
st kovaF = 20 zlata. V cechovni ; s glechticii (Zluté
e kovaff’ . 5d ”Zuo obdrZi kovdr1x4= 4 zlata. V cechoyflm ;"3’2 2L o il
@ b(;,ltFar\(/)é ijakfe za symboly ¢lechtict obdrZi kovar3x2=
jsou 2 $lechticove,

”(15‘)’(] 6S l”l)() ronn no: ti roto. (0} (0} otrl, Z a ’6X3" 8 lCl d.
[up h a S ap tzevd Upetl]S U3llt’, tr t 18z t

’ l ;

Ce[ke’”' ted§ upI’CJVI SVU] Ukazatel Zlata (0] 20 4 6 = 18 = 12 4 ata.

hnanostia zaméstnanych mes
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SPOLECNE HKCE

Ve hte jsou 2 akce, které maiji vSichni obchodnici spole¢né: zaméstnani méstanti a aktivace
zaméstnanci. Hradi mohou zaméstnat méstany z fady karet na namésti a umistit je

ke své desce zaméstnancu. Pokud se rozhodnete zaméstnat méstana, smite okamzité

a jednorazové aktivovat schopnost pravé zaméstnaného méstana. Poté jej pridélite

k nékteré schopnosti na vasi desce zaméstnancul. Pokud pozdéji aktivujete zaméstnance,
smite aktivovat ty schopnosti, u nichZz mate pridéleného méstana.

ZAMESTNANI/NAHRAZENT MESTANT
(RUZNY POPLATEK)

Zaméstnejte 1 méstana a pridélte jej ke svoji desce zaméstnancd.

Provedte nasledujici kroky:

1. Vyberte 1 kartu méstana z rady karet na namésti.

2. Okamzité aktivujte schopnost na karté zaméstnaného méstana (viz str. 11).

+ Schopnost musite pouzit okamZzité, pokud je to mozné. Pokud to mozné
neni, schopnost se neaktivuje.

3. Pridélte kartu zaméstnance k nékterému z poli na vasi desce zaméstnanc.
Kartu zasurite pod desku zaméstnancl tak, aby byla vidét pouze schopnost
na desce zaméstnanct. Schopnost na desce budete moci aktivovat,
az v budoucnu provedete akci aktivace zaméstnanci.

« Karty méstand nemuizZete na desce zaméstnancl samovolné presouvat,
ani je odhazovat. Pokud ovSem v budoucnu zaméstnate dalsiho
méstana, mlZete jim nahradit nékterého z méstand, ktery je aktualné
pridéleny k vasi desce. Kartu nahrazeného méstana vratte dospod bali¢ku
karet méstand.

4. Zaplatte poplatek za méstana, kterého zaméstnavate.

« Poplatek je vyobrazen na namésti, pod polem, ze kterého kartu berete.

5. Pokud je to mozné, posunte zbyvajici karty méstant na namésti doprava, aby zaplnily mezeru po
zaméstnaném méstanovi. Poté obratte novou kartu z balicku méstanG a umistéte ji licem vzh(ru 3
na pole nejvice vlevo.

%,‘ Zaméstndni
L) médani

HRktivace
zaméstnanci

Na kartach méstant najdete v levém hornim rohu symboly cechd, popf. také symboly prohnanosti.
Tyto symboly hraji roli béhem zavérecného bodovani. Nemaji vliv na sponzorské dary béhem faze
obchodu (viz str. 8).

AKTIVACE ZAMESTNANCU
(OBVYKLE 2 HODINY)

Na své desce zaméstnanci aktivujte libovolny pocet schopnosti,
ke kterym mate pridélené karty méstand. Schopnosti na desce
zaméstnancl smite aktivovat v libovolném poradi. Aktivovanou
schopnost musite zcela vyhodnotit, az poté smite prejit k aktivaci
dalsi schopnosti.

vewves

Tato akce bude béhem hry ¢im dal efektivnéjsi, pokud budete pravidelné zaméstnavat dalsi méstany. Schopnosti na deskach
zaméstnanct rdznych obchodniki jsou odlisné a najdete je popsané v pravidlech jednotlivych obchodnikad.
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DODATEK K PRAVIDLUM
SCHOPNOSTI MESTANT

a MiSTNi

_é Vyber a odhod'1 ze svych karet prohnanosti.

;r ‘é é ‘é j Vyber a odhod aZ 3 ze svych karet prohnanosti.
I : :

Tyto akce musite vyhodnotit je$té predtim, neZ zaplatite poplatek za zaméstnani
méstana. Takze pomoci této schopnosti nelze odhodit kartu prohnanosti, kterou si
musite vzit jako soucast poplatku za tohoto méstana.

@ ZOLDACI

. | ﬂ?, = Okamite ziskej 1 zbozi odpovidajici barvy a velikosti.

a & Tzn. presur jej ze zasoby zbozi pfimo do vykladni skfiné.
a NAMORNiCI
@ ' "f“. \ Vytahni z pytliku 1 dobrodruha a umisti jej na lod, ktera je na mofi.
£ X j_:‘\ Odeber dobrodruha z lodi, ktera je na mofi, a umisti jej na libovolné
V. . molo.

y ‘ f E;:"ﬂ Odeber zakaznika z lodi, ktera je na mofi, a umisti jej do patfi¢ného
{ . cechovniho domu.

& a\ Odeber dobrodruha z lodi, ktera je na mofi, a vrat jej do pytliku.
£ X 1_ Odeber dobrodruha z lodi, ktera je na mofi, a umisti jej
Vi ¥ nalibovolnou jinou lod, kterd je na mofi.

1. Zlo€inci — bez efektu.

2. Okultisté — b&hem faze obchodu si smite dobirat karty prohnanosti za lotry
na molu, kde pravé prodavate zboZi, a ménit je tim na ,,Zoliky“. Za kaZzdou kartu
prohnanosti, kterou si doberete smite docasné povazovat 1 lotra na daném
molu za zakaznika vSech barev najednou.

3. Zlodéji — Jakmile umistite lotra na lod, ale jesté pred pripadnym zakotvenim,
si smite dobrat 1 kartu prohnanosti a odebrat 1 zékaznika z lodi, kam jste pravé
umistil lotra. Odebraného zdkaznika musite pfesunout na libovolnou jinou lod.




PREHLED HRY

Zatoka obchodnikd trva 3 kola - vitézem bude hrac, ktery nashromazdi nejvice zlata.

Kazdé kolo se sklada ze 4 fazi:

1. Faze vypluti — Nihodné umistéte do kaZdé lodi 2 dobrodruhy taZené z pytliku dobrodruh.
Nezapomerite dodrzovat pravidlo vypluti na karté lotr(.

2. Faze vyroby — Hradi vyrobi zboZi, zaméstnaji méstany, aktivuji zaméstnance a sbiraji sponzorské dary.

Hraci také ovlivriuji nalodéni dalSich dobrodruh( a zakotveni lodi.

«  Prubéh tahu — Urcete aktivniho hrace podle pozice ukazatelt ¢asu na ciferniku. Aktivni hrac
je ten, jehoZ ukazatel Casu je nejvice vzadu (pri shodé navrchu).
Aktivni hrac:
P Vybere akéni pole na své desce obchodu a presune na néj figurku obchodnika.
» Provede akci spojenou s danym akénim polem a zaplati za ni poplatek ve formé dobrani karty
prohnanosti (pokud to poplatek vyZaduje) a posunu ukazatele ¢asu na ciferniku.
Nalodéni — Pokazdé kdyZ ukazatel ¢asu hrace prekroéi symbol dobrodruh( na ciferniku, hra¢
umisti dobrodruha (popr: dobrodruhy) na nékteré z volnych mist lodi, které jsou aktualné na moi.
Hrac, ktery zaplni posledni volné misto na lodi, vezme tuto lod a zakotvi ji na jednom z volnych
poli u mola na stejné strané Draciho ostrova, na které byla lod doposud. Pokud se zaplni vSechna
pole u viech mol, pribliZi se konec kola. Umistéte ukazatel faze obchodu na pole ciferniku tésné
pred ukazatelem Casu nejvice vpredu.

. Faze obchodu — Hra¢i prodaji zboZi ze svych vykladnich skfini a ziskaji sponzorské dary. KaZdy kus
prodaného zboZi vam prinese tolik zlata, kolik je na ném vyobrazeno, vynasobeno poctem zakaznikd
prislusné barvy na molu, kde zboZi prodavate.

Prodej zboZi — Hraci prodavaji zboZi rliznych barev stejné barevnym zékaznikiim na 3 molech.

«  Veletrzni molo (vlevo): zde se prodava pouze velké zboZi.

«  Maloobchodni molo (uprostred): zde se prodava pouze malé zboZi.

«  Molo $ejdifl (vpravo): zde se prodava jak velké, tak malé zboZi. Za prodej jakéhokoli mnoZstvi
zboZi na tomto molu si musite dobrat 1 kartu prohnanosti.

Sponzorské dary — Hraci ziskaji zlato v zavislosti na aktivnich symbolech sponzord (ve tvaru $titu),

které maji na svych deskach obchodd.

4. Faze uklidu — Vyprazdnite lodé&, odstranite kartu nejvice vpravo v fadé karet méstan( na namesti,
zaplnite vzniklou mezeru v fadé karet, pripravite cifernik.
«  Po prvnim kole presurite mysku z prvni rui¢ky na pole ,,1“ na ciferniku.
«  Podruhém kole presunte mysku z druhé rucicky na pole ,,2“ na ciferniku.
ZAVERECNE BODOVANI
Hraci obdrzi za kazdy cechovni symbol (kulaty) na kartach méstant a kartach prohnanosti, tolik zlata,
kolik se aktualné nachazi dobrodruh( v odpovidajicim cechovnim domé. Hraci ztrati za kazdy symbol

prohnanosti na kartach méstan( a kartach prohnanosti tolik zlata, kolik se aktualné nachazi dobrodruhd
v doupéti.




