PREHLED

2-4 HRACT / 2040 MINUT / VEK 10+ -

Vratte se zpét do détskych letl Kazdé spravné dité chce
ziskat spoustu kamaradu, prejist se pizzy, obklopit se hrac-
kami a postavit ten nejlepsi bunkr. Za délani kazdé z téchhle
hustych véci ziskate vitézné body a na konci hry zvitézi ten,
kdo jich nasbira nejvic. -

Fort (anglicky pevnost, bunkr) je hra pracujici s mecha-
nismem postupného budovani balicku karet (anglicky
deckbuilding), ktery je drobné okofenén - vase karty umoz-
Auji nejen provadét rlzné akce ve vasem vlastnim tahu, ale
taky nasledovat akce ostatnich hracd béhem jejich taht. Pu-
jdete cestou budovani své vlastni parti¢ky, nebo se budete
opicit po ostatnich?

Davejte si ale pozor - pokud nepouzijete vSechny svoje
kamarady, symbolizované kartami, které mate v ruce, ostatnfi
hraci dostanou Sanci vam je sebrat. Koneckoncu, kdyz si ne-
hrajete se svymi kamaréady, pro¢ by s vami meli ztracet cas?




10.

1.

ZAKLADNT PRIPRAVA HRY

Svou prvni hru pripravte podle tohoto postupu - v jejim prubéhu se seznamite
s jednotlivymi kartami a akcemi.

Nahodné vyberte zac¢inajiciho hrace a poradi, ve kterém budete
hrat (typicky po sméru hodinovych rucicek tak, jak sedite u sto-
lu). Dejte zacinajicimu hraci kartu prvniho hrace.

Pripravte vSech 30 zetonu pizzy a 30 Zetonu hracek.

Kazdy hrac si vezme desku hrace, 2 karty nejlepsich kama-
radu (oznacené s+ nalevo od jména kamarada) uvedené na zad-
ni strané jeho desky hrace, ukazatel skore a ukazatel Grovné
bunkru v barvé jeho desky hrace. Nepouzité komponenty vratte
do krabice.

Kazdy hrac umisti svij ukazatel skére na policko ,0" na stup-
nici vitézstvi a svUj ukazatel drovné bunkru na policko ,0" na
stupnici Urovné bunkru na své desce hrace.

Umistéte kartu Hrad z kolinek pobliz stupnice vitézstvi.

Zamichejte vSech 11 karet Svindlovani. Vytvorte z nich licem dolU
otoceny balicek, ve kterém bude stejny pocet karet jako hracu plus
jedna navic. Nepouzité karty vratte do krabice.

Zamichejte v8ech 9 karet vyhod. VyloZte je licem nahoru do
fady, ve které bude stejny pocet karet jako hracu plus jedna
navic. Nepouzité karty vratte do krabice.

Zamichejte vSech 60 karet kamaradu. \Vytvorte z nich licem dolU
otoceny bali¢ek parku a poloZte ho pobliz stupnice vitézstvi.
VyloZte licem nahoru 3 karty kamaradu z balicku parku do prostoru,
kterému budeme Fikat park, pod stupnici vitézstvi.

Kazdy hrac si dobere 8 karet kamaradu z balicku parku (hrdci
se mohou na své karty podivat).

Kazdy hra¢ zamiché svych 8 karet kamaradu spolu se 2 kar-
tami nejlepsich kamaradu, a vytvori tak svUj dobiraci balicek
(karty v ném jsou otoc¢eny licem dolt).

Kazdy hrac si dobere 5 karet kamaradu ze svého dobiraciho

bali¢ku (odted budeme kartdm kamarddu rikat jednoduse ,karty”).




POKROCILA PRIPRAVA HRY

Pokud za sebou mate prvni hru, misto nahodného rozdani své startovni karty vybirejte (draft).

Nahradte 9. krok Zdkladni pripravy hry timto: Kazdy hrac si dobere
8 karet kamaradu z balicku parku. VSichni hraci se najednou podi-
vaji na své karty kamaradu (karty nejlepsich kamarddd zatim nechte
stranou), jednu si vyberou a poloZi ji pred sebe licem dolU. Ve chvili,
kdy tak ucini vSichni, poslou hraci zbylé nevybrané karty hraci po své
levici. Zopakujte tento postup osmkrat a pokazdé si nechte jednu
kartu, dokud pred vami nezUstane lezet osm karet. Karty, které jste si
vybrali dfive, uz dal posilat nemuzete.

Ukazka pripravy hry pro dva hrace

HEHONY

DVORER




POPIS KARTY

A: SYMBOL

Na kazdé karté najdeme jeden
ze Sesti zakladnich symbold
nebo symbol mince. Neékteré
karty na sobé& maji dva stejné
symboly nebo dvojici zakladni-
ho symbolu a symbolu mince.

f 4 &

Skateboard Lopatka Lepidlo
Strikaci Koruna Knizka
pistole

Mince
(povazovdna za libovolny symbol)
B: VEREINA AKCE
Akci v tomto poli mohou ostatni hraci nasledovat. Zjednoduse-
né feceno: pokud po zahrani karty ostatni hraci odhodi kartu se
stejnym symbolem, mohou vefejnou akci zkopirovat. Dale v pravi-
dlech se jeSté budeme nasledovani vénovat.
C: SOUKROMA AKCE
Akci v tomto poli ostatni hraci nemohou nasledovat.
D: SYMBOL NEJLEPSIHO KAMARADA
Kazdy hrac zacina hru se 2 kartami nejlepsich kamaradu (). Za-
timco ostatni karty vam muUzou sebrat ostatni hraci, o své nejlepsi
kamarady nemuzete nikdy pfijit - muze se to stat pouze tehdy,
pokud se tak sami rozhodnete a provedete patficnou akci.
Ve hre Fort Ize provadét spoustu riznych druht akci, se kterymi
se budete postupné seznamovat. Na strandch 12-14 najdete
seznam vsech akci s vysvétlivkami.
E: PREZDIVKA
Prosté prezdivka.
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DVOREK

Zde ukladej ./ ‘
max. 1+ B .

rw” GROVEN BUN] P

Body nakonci 90

3
hry. >
Zaplat ze své OO
skryse nebo o/

baglu.

POPIS DESKY HRACE

A: DVOREK
Nepouzité karty vylozte na konci tahu sem, licem nahoru.

B: HLIDKA

Nékteré akce umoznuji na toto misto umistit karty, které mate v ruce.
MUzete sem umistit pocet karet rovny Urovni vaseho bunkru plus
jedna. Karty z hlidky nelze nahradit ani odstranit.

C: SKRYS

Kdykoli ziskate Zetony pizzy nebo hracek (souhrnné nazyvané suro-
viny), umistite je do své skryse. Vase skry$ pojme az ¢tyfi suroviny
kazdého druhu.

D: BAGL

Nékteré akce vam umozni pfesunout suroviny ze skrySe do baglu. Vas
bagl pojme suroviny v po¢tu odpovidajicim urovni vaseho bunkru plus
jedna.

E: UROVEN BUNKRU

Na zaCatku hry mé vas bunkr droven 0. ZvySovani rovné bunkru vam
zvysikapacitu vasi hlidky a baglu a prinese vitézné body na konci hry.

F: CENA ZA ZVYSENi UROVNE BUNKRU

Kdykoli zvySite Uroven bunkru, musite zaplatit odpovidajici suroviny.
MUzete pouzit suroviny ze skryse, baglu nebo obou zaroven. Modry
symbol oznacuje hracky, oranzovy pizzu a bily libovolnou z téchto
surovin.

G: POZOR, BONUS
Pri dosazeni Urovné bunkru 1, 2 a 5 ziskate kartu Svindlovani, kartu
vyhody, nebo kartu Hrad z kolinek (vice na strané 10).




PRAVIDLA HRY

Hra Fort se hraje na tahy - zac¢ina prvni hrac a pokracuje se po sméru
hodinovych rucicek, dokud hra neskonci.

Hrac, ktery je zrovna na tahu, se nazyvéa viudce. VadcUyv tah se sklada
z péti fazi v tomto poradi:

1. Uklid

2. Hra

3. Lanareni
4. Odhozeni
5. Dobirani

Jakmile vidce projde vS§emi témito fazemi, jeho tah konéi. V nasle-
dujici Casti pravidel zamérné prechazime na tykani - nasledujici popis
fazi se totiz tyka pouze vidce, pokud neni feceno jinak.

FAZE 1: OKLID

UVIDIME, KTERT KAMARADI TO S TEBOU POTAHNOU.
Ve svém prvnim tahu tuto fazi presko¢.

Odhod v§echny karty ze svého dvorku (prostor nad hrdéskou des-
kou) a umisti je licem nahoru do svého odhazovaciho bali¢ku (prostor
napravo od desky hrdce).

FAZE 2: HRA

CAS NA HRANT! ZAHRAJES JEDNU KARTU A PROVEDES JEDNU NEBO OBE JEJT AKCE.
OSTATN{ HRACI TE MOHOU NASLEDOVAT.

Zahraj jednu kartu z ruky (ikd se ji zahrana karta). Pokud ne-
chces nebo nemuzes zahrat kartu, tuto fazi mazes preskogéit a pokra-
Covat fazi lanafeni.

Proved’jednu nebo obé akce. MUzeS provést vefejnou akci, soukro-
mou akci nebo obé akce v libovolném poradi. Musi§ dokoncit jednu
akci, nez provedes druhou.

Nékteré akce muzes vylepsit pridanim symbolu. Pokud je na akci
na zahrané karté znak x nasledovany symbolem, mdzes akci vylepsit
zahranim dalSich karet se stejnym symbolem (fikd se jim pridané
karty). MUzeS také pridat symboly z karet na hlidce. Nesmis ale pro-
vadeét akce na pridanych kartach. Kazdou minci ©, kterou pouzijes na
vylepSeni jiné karty, mizes povaZovat za jeden libovolny symbol pro
ucely vsech akci na zahrané karté.




DVOREK

3 LOPATKY & 1 LOPATKA - Y LOPATKY
Z MRANYCH KARET Z MLIDKY - CELKEM

Vidkyné, rikejme ji tfreba Gabriela, hraje kartu Chrobdka a provddi verejnou (horni)
akci, aby ziskala Zetony pizzy odpovidajici poctu «. Aby vylepsila Chrobdkovu akci,
hraje kartu Hrabdlci pro dvé dalsi & a priddvd jeden symbol & z hlidky. Za své &tyfi
symboly & tedy ziskava &tyri Zetony pizzy a pfiddva je do své skryse.

Gabriela by mohla ke karté Chrobdka pridat oba symboly ¢ z hlidky a ziskala by
tri Zetony pizzy. Kdyz ale nezahraje Hrabdlky, pozdgji v jejim tahu dojde k jejich
vykopnuti na dvorek. A to prece nechce!

Poté Gabriela provddi Chrobdkovu soukromou (dolni) akci ,ziskej vitézné body od-
povidajici drovni tvého bunkru’. Ziskavd jeden bod, protoze droveri jejiho bunkru je 1.

Alespon jednu akci na karté musis provést celou. Plati to i v pripadé,
kdy vylepsuje$ akce pfidanim symbolu. Pokud jednu akci na karté prove-
des celou, druhou muzes provést zcela nebo jen ¢aste¢né. Na poradi akci
nezalezi - klidné muzes zacit ¢astecnym provedenim jedné akce, pokud
bude ta druha provedena zcela. (VyuZiti prazdného pole akce se jako pro-
vedeni akce nepocitd.)

V pozdéjsi fdzi hry vidkyné Gabriela hraje kartu kamardda Pepy s verejnou
akci ,ziskej dva Zetony hracek nebo dva Zetony pizzy” a soukromou akci ,zni¢
Jjednu ze svych karet”. Do jeji skryse se nicméné vejde uz jenom jeden Zeton
pizzy.

V tomto pripadé nemize Gabriela provést jenom verejnou akci, protoZe by
Ji nemohla provést celou. Kdyz ale pouZije soukromou akci a znici jednu ze
svych karet, maze provést verejnou akci pouze ¢dstecné a vzit si jednu pizzu.
Na poradi akci v takovém pripadé nezdleZzi.

)



Akci na karté smis vylepsit pouze tehdy, pokud alespon jeden sym-
bol na pridané karté slouzi néjakému tcelu. Kdykoli pfidas kartu za
ucelem vylepSeni zahrané karty, alespon jeden symbol na pridané karté
musi zménit vysledny efekt alespon jedné z akci na zahrané karté.

Vidce, fikejme mu tfeba Matéj, hraje kartu kamardda Cdry a chce zcela pro-
vést jeho soukromou (dolini) akci. Taky chce provést verejnou (horni) akci. Ma-
t&f md v pldnu pridat dvé karty - jednu se symbolem & a druhou se symboly
®w, kde by univerzdini symbol @ povaZoval za &. Do Matéjovy skryse se ale
vejdou jen dvé dalsi hracky, takze priddni obou karet bude mit stejny efekt,
Jjako kdyby pridal jen jednu. Proto muZe pridat libovolnou z téchto dvou karet,
ale ne obé najednou.

NASLEDOVANi VODCE

Poté, co vidce provede své akce a vyhodnoti zahranou kartu, maji
ostatni hraci postupné ve sméru hodinovych ru¢i¢ek moznost na-
sledovat veFejnou akci na vidcem zahrané karté (nezdlezi na tom,
jestli vidce akci vyuZil, nebo ne). Témto hraclim se fika nasledovnici.
V této ¢asti pravidel pro zménu tykame nasledovnikdm.

Pro nasledovani vidcovy verejné akce musi§ odhodit z ruky jednu
kartu, jejiz symbol odpovida symbolu na zahrané karté.

Omezeni:
¢ Nesmi$ odhodit vice nez jednu kartu.
e Nesmi$ odhodit kartu ze své hlidky.
e MusisS akci provést celou.

Zvlastni situace:

e Pokud vudce zahraje kartu se symbolem mince (&), vybira,
ktery symbol mince pfedstavuje, a tedy jaky symbol musi
nasledovnici odhodit, aby mohli vidce nasledovat.

e Pokud mél vidce moznost vybrat si mezi hrackami
a pizzou, musis si vzit stejné suroviny, jaké ziskal on (pokud
si napfiklad vadce vybere, Ze ziskd dva Zetony pizzy, musis si
také vzit dvé pizzy).
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e Muzes$ nasledovat vidce zahozenim karty s vice symboly,
pokud alespon jeden symbol odpovida symbolu na vidcem
zahrané karté. Pokud jsou na tebou odhozené karté dva
symboly odpovidajici tomu na vidcem zahrané karté, muzes
je zapocitat oba, pokud je na verejné akci symbol % nasledo-
vany timto symbolem.

Pokud ti to proletélo hlavou, odpovéd zni ano - nez budes na tahu,
smis ndsledovat tolik vidcd, kolik chces, pokud ti tedy nedojdou karty
se spravnymi symboly na odhazovani.

Vadce déle pokracuje dalsi fazi.

FAZE 3: LANARENI

JE NACASE NAJ(T SI NOVEHO KAMARADA. A MOZNA PREBRAT KAMARADA NEKOMU JINEMU...
Béhem této faze musis zlanafit jednu novou kartu a umistit ji do své-
ho odhazovaciho balicku.

Lanareni se provadi jednim ze tfi zpUsobu:
¢ Vezmi si jakoukoli kartu z parku.
Okamzité vyloz na jeji misto novou kartu z balicku parku.

e Vezmi si jakoukoli kartu ze dvorku libovolného soupere.
Soupefi si za to nedobiraji novou kartu.

e Dober si vrchni kartu z balicku parku.

FAZE 4: ODHOZENI

NEHRAL SIS SE SVMi KAMARADY? TAK TO St MOZNA POIDOU HRAT S NEKIM JINTM.

VSechny zahrané karty, pfidané karty a vSechny nezahrané karty nej-
lepsich kamaradU z ruky odhod do svého odhazovaciho balicku (karty
na hlidce se neodhazuji). Do odhazovaciho balicku se karty pridavaji
licem nahoru, jde o vefejnou informaci.

VSechny ostatni karty, které ti zbyly v ruce, pak vyloz licem nahoru

na svUj dvorek tak, aby sméfovaly od tebe (soupeii muZou tvé karty

v rdmci lanareni ziskat, dokud je v ramci své nasledujici fdze uklidu
nepresunes do svého odhazovaciho balicku).

FAZE 5: DOBIRANI
START KAMARAD! SE VRACET.

Dober si pét karet ze svého dobiraciho balicku. Pokud si nemuzes do-
brat kartu, protoze je dobiraci bali¢ek prazdny, zamichej svUij odhazo-
vaci bali¢ek, vytvor z néj novy dobiraci bali¢ek a pokracuj v dobirani.
Toto je jedina chvile, kdy si ve hre Fort dobirds karty. Pokud napriklad
odhodis kartu pri ndsledovani vadce, novou si nedobirds.



UROVEN BUNKRU

Kazdy hrac si stavi bunkr, ktery méa na zacatku hry troveri 0. Uroveri
bunkru muzete zvysit o jedna s pomoci akce ,vylepsit bunkr” (vice

v kapitole Akce na strané 12), pokud zaplatite suroviny vyobrazené mezi
soucasnou a nasledujici Urovni vaseho bunkru.

Na arovni 0 vase hlidka pojme jednu kartu a bagl jednu surovinu.

Kazdé zvysSeni Urovné vam umozni pojmout na hlidce o jednu kartu
vice a v baglu o jednu surovinu vice.

Jakmile dosahnete tGrovné 1, tajné si vyberte jednu kartu Svindlo-
vani (vice o nich v kapitole GlosdF- Svindlovdni na strané 15) z baliku
a polozte ji licem doll pobliz své desky hrace. Karta Svindlovani vam na
konci hry mlze prinést vitézné body.

Jakmile dosahnete tirovné 2, vyberte si jednu z vylozenych karet
vyhod (vice o nich v kapitole Glosdr: Vyhody na strané 16) a polozte

ji licem nahoru pobliz své desky hrace. Nékteré karty vyhod maji staly
ucinek, ktery bude platit po zbytek hry, zatimco jiné mohou byt pouzity
pouze jednou za hru.

Jakmile dosahnete tGrovné 5, ziskavate kartu Hrad z kolinek, pokud
ji dosud neziskal jiny hrac. Tim se spusti konec hry. Majitel karty Hrad

z kolinek za ni na konci hry ziska 4 vitézné body.

KONEC HRY

Konec hry Ize spustit kterymkoli z nasledujicich tfech zpusobu:
e Neéktery z hracu dosahne 25 nebo vice bodu na stupnici vitéz-
stvi.
e Neéktery z hra¢u dosahne 5. drovné svého bunkru.
eV balitku parku nejsou zadné karty (i kdyby v parku stdle karty
byly).

Jakmile je splnéna néktera z podminek pro konec hry, vidce dokonéi svu;
tah a potom pfipadné provedou svdj tah i dalsi hraci tak, aby méli vsichni
hraci odehrén stejny pocet taht (tzn. dokoncete aktudini kolo hry).

Na konci tohoto zavérecného kola kazdy hrac odhali svou kartu Svin-
dlovani (pokud ji ziskal) a secte vitézné body za..

e stupnici vitézstvi

e Uroven bunkru

e kartu Svindlovani (pokud ji ziskal)

e kartu Hrad z kolinek (pokud ji ziskal)

Hrac s nejvétsSim poctem vitéznych bodud se stava vitézem. V pfipadé
remizy vitézi hrac s vySsi urovni bunkru. V pfipadé dalsi remizy se
hraci o vitézstvi déli. y




DVOREK HRAD
7 KOLINEK

13 BODU & 23 BODU & Y4 BODY & ‘legDY — 48 BODU

ZE STUPNICE ZA GROVEN ZA HRAD

viTEzSTVi BUNKRU 2 KOLINEK SVINDLOVANi SRR

Priklad zavéreéného bodovani

Hracka, fikejme ji tfeba Karolina, jako prvni dosdhla se svym bunkrem
5. drovné, ziskala kartu Hrad z kolinek a spustila konec hry. Protoze hru
zahdjila v roli prvniho hrace, vsichni ostatni hraci maji pred findInim
pocitdnim bodl moZnost odehrdt jesté jeden tah.

Karolina nejprve kontroluje stupnici vitézstvi. V prabéhu hry ziskala 17
bodd.

Potom priddva 23 bodd za svdj bunkr 5. drovné.

Poté si pricte dalsi 4 body, protoze ziskala kartu Hrad z kolinek.
Nakonec priddva body za svou kartu svindlovadni: Popularita. Tato karta
pfindsi 1 bod za kazdou kartu na hlidce. Karolina mad na hlidce 4 karty,
proto ziskdva 4 body.

Celkem Karolina ziskavd 48 bodu. Stejny pocet bodl ziskdva i Matéj,
ale Karolina ma vys$si droveri bunkru, a proto vyhrava!




&
®
&
4

v

AKCE
ZiSKAT SUROVINU

Ziskejte suroviny (pizzu nebo hracky) ze spolecné zasoby

a umistéte je do své skrySe. Pokud jedna akce umoznuje ziskat
vice zetonu libovolné suroviny, muzete ziskat pouze jeden druh:
pizzu, nebo hracky (suroviny nelze namichat).

PRESUNOUT DO BAGLU
Vezmeéte jednu surovinu ze své skrySe a presunte ji do svého baglu.
Proc se vyplati presouvat suroviny do baglu?

Nékteré akce nebo karty svindlovdni umoZznriuji ziskat vitézné
body na zakladé mnozstvi surovin v baglu. Akce Zkopirovat bdgl
pak umoZznuje zkopirovat vsechny suroviny z baglu do skryse.

PRIDAT KARTU NA HLIDKU

Zasunte jednu kartu ze své ruky na hlidku - umistéte ji pod levou
stranu své desky hrdce tak, aby byl vidét pouze jeji symbol.

TNIEIT KARTU

Vyberte jednu kartu ze své ruky nebo ze svého odhazovaciho ba-
licku (ale ne ze svého dobiraciho balicku) a vratte ji do krabice. Nenf
moZné znicit zahranou kartu nebo pridané karty, ale muZzete znicit
kartu nejlepsino kamarada (i kdyZ je to pékné sprosty).

NIEIT TUTO KARTU

Jakmile vyhodnotite tuto akci a nasledovnici dokonci své akce,
vratte tuto kartu do krabice.

ZLANARIT KARTU

Naberte si jednu kartu podle pravidel popsanych v kapitole Lana=
feni na strané 9.

VYLEPSIT BUNKR

Zaplatte suroviny vyobrazené mezi aktualni a nasledujici Grovni
vaseho bunkru a vratte je do spolecné zasoby. Mlzete zaplatit
surovinami ze své skrySe, baglu i z obou mist najednou. Poté
posunte ukazatel Urovné bunkru na dalsi Uroven. Nova Uroven
vaseho bunkru miZe byt spojena se ziskem nové karty, jak je
blize popsano v kapitole Uroven bunkru na strané 10.

ZiSKAT BOD
Posunte o jedno pole svUj ukazatel skére na stupnici vitézstvi.
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UTRATIT SUROVINU

Odstrante odpovidajici suroviny ze své skrySe nebo baglu a vratte
je do spolecné zasoby.

INICIT SOUPEROVU KARTU

Vratte jednu kartu ze dvorku libovolného soupefe zpét do krabice.

ZXOPIROVAT BAGL

Ziskejte Zzetony surovin odpovidajici tém, které se zrovna nacha-
zeji ve vaSem béaglu, a pfidejte je do své skryse.

ZXOPIROVAT SOUPERUV BAGL

Ziskejte Zetony surovin odpovidajici tém, které se zrovna nacha-
zeji v baglu jednoho libovolného souperte, a pfidejte je do své
skryse (jemu ale nezmizi).

VYMENIT SUROVINU

Vymeénte jeden Zeton pizzy nebo hracky ve vasi skrysi nebo baglu
za Zeton opacné suroviny. Pokud ménite vice Zetond v rémci
jedné akce, muzete ménit pouze pizzu na hracky nebo hracky na
pizzu, ne oboji.

OSTATNi IKONOGRAFIE AKCI

SUROVINY VE VASEM BAGLU

Pro ujasnéni: Pokud méte ziskat body za suroviny ve svém béaglu,
zéalezi pouze na jejich poctu, nikoli typu.

UROVEN VASEHO BUNKRU
Pro ujasnéni: Tato ikona neni stejna jako ikona akce ,vylepsit
bunkr”.

JAKYKOLI SYMBOL

MUzete si vybrat jakykoli karetni symbol, v€etné symbolu @. Pro
ujasnéni: Pokud si vyberete stejny symbol, jaky ma prave zahrana
karta, na které se akce nachazi, symbol této karty se také pocita
(jinak ne).

KARTY NA VASi HLIDCE

Pro ujasnéni: Zalezi na poctu karet, ne na po¢tu symbold.

GPRAVA CENY ZA VYLEPSENI BUNKRU

Toto vylepSeni bunkru stoji o jednu libovolnou surovinu méng,
nebo vice.




OSTATNI IKONOGRAFIE AKCI - POKRACOVANI
KRAT

Provedte akci nalevo od tohoto znaménka tolikrat, kolik je
symbolU napravo od znameénka. Akce bez tohoto znamén-

ka Ize provést pouze jednou - nelze je vylepsit pridanim
dalSich symbolu.

Ziskejte hracky odpovidajici poctu  Ziskejte vitézné body odpovidajici
symbolu lepidla. poctu surovin ve vasem baglu.

’ A POTOM...

Provedte akci nalevo od tohoto znaménka, potom provedte
akci napravo od tohoto znaménka. Musite provést akci nale-
vo, abyste mohli provést akci napravo, a musite provést akci
napravo, pokud je to mozné.

- BF paman I

Znicte jednu kartu ze soupefovadvor- VylepSete uroven svého bunkru (za !
ku a potom ziskejte jednu surovinu.  to musite béznym zpisobem zapla- ¢
tit) a potom ziskejte dva vitézné
body.

( ) ZAVORKY :

Zavorky obsahuji skupinu akci a symbold. Pokud je cela

zavorka nasobena znaménkem x, provedte vSechny akce

uvnitf zavorek tolikrat, kolik je symboll napravo od znamén-

ka x. e

(ox)%|

Zlanarte jednu kartu a potom zis- Ziskejte vitézné body odpovidajici b
kejte jednu hracku za kazdy symbol poétu zahranych symbolu knihy
stFikaci pistole (pokazdé si musite a potom tuto kartu znicte.

zlanafit kartu, abyste ziskali hracku).




GLOSAR: SVINDLOVANI

Pokud karta Svindlovani pfinasi body za karty nebo symboly, které
vlastnite, pocitaji se vSechny karty v balicku, odhazovacim balicku,
v ruce, na dvorku a na hlidce.

Laborka: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod za kazdy symbol knizky
(), ktery viastnite. Symboly mince (@) se v tomto pfipadé nepoditaji.
Minimalismus: Na konci hry ziskate 2 vitézné body, pokud je vas
bunkr prfesné na drovni 2.

Naramek pratelstvi: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod za kazdy
druh symbolu, ktery vlastnite, s vyjimkou (@). Pokud viastnite vech
Sest symbolu, ziskate 1 vitézny bod navic.

Pizza party: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod za kazdy Zeton pizzy,
ktery vlastnite.

Popularita: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod za kazdou kartu na své
hlidce.

Prasatko: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod za kazdy Zeton hracky.,
ktery vlastnite.

Prespavacka: Na konci hry ziskate 8 vitéznych bodu, pokud viastnite
nejvic karet ze vSech hracu. V pfipadé remizy ziskate 4 vitézné body.

Samotar: Na konci hry ziskate 5 vitéznych bodud, pokud nevlastnite

74dné karty nejlepsich kamaradu.

Skakaci hrad: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod za kazdy symbol
koruny (), ktery vlastnite. Symboly mince (€) se v tomto pfipadé
nepocitaji.

Tajny akryt: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod za kazdy Zeton suro-
viny ve svém baglu.

Velké plany: Na konci hry ziskate 1 vitézny bod za kazdou ikonu
vylepsit bunkr”, kterou viastnite. Tyka se to i pfipadu, kdy je ikona jen
soucasti slozitéjsi akce, jako je tomu na kartach Levak a Béda. Vitézny
bod vSak neziskate za kartu vyhody Udélej si sam.




GLOSAR: VYHODY

Druhy pokus: Poté, co ve svém tahu zahrajete kartu a vSichni soupefi do-
stanou prilezitost ji nasledovat, mazete znic¢it kartu Druhy pokus, a za to za-
hrat jesté jednu kartu (ta muze byt vylepSena a ndsledovdna jako obvykle).
Krosna: Vas bagl unese o dvé suroviny vic.

Mistni grazlik: Misto nasledovani soupefovy akce a poté, co vsichni ostatni
soupefi dostali prilezitost ji nasledovat, muzete znicit kartu Mistni grazlik

a spolu s ni zniCit i vidcem zahranou kartu.

Nenechavy prsty: Pokud ve svém tahu pouzijete akci .pfesunout do bag-
lu“, mlzete si vzit potfebné suroviny ze sdilené zasoby (misto abyste je brali
ze své skryse) a v jakékoli kombinaci, pokud pouzivate akci opakované.
Opiceni se: Kdykoli nasledujete, muzete odhodit a pouzit az 2 karty (hamis-
to jedné) s odpovidajicim symbolem.

Oslava narozek: Ve svém tahu si po fazi lanafeni mazete zlanafit jesté
jednu kartu z parku nebo balicku parku, ale ne z dvorku soupere.
Recyklace: Kdykoli ve svém tahu muzete znicit kartu Recyklace a vzit si do
ruky kartu ze svého odhazovaciho balicku.

Udélej si sam: Ve svém tahu muzete misto hrani karty znicit kartu Udélej si
sam a provést akci vylepSeni bunkru. Za jeji provedeni musite zaplatit

0 jednu surovinu vice (at' uz pizzu, nebo hracky) nez obvykle. Tuto akci sou-
pefi nemohou nasledovat.

Uplatek: Pokud ve svém tahu pouZijete akei ,pridat kartu na hlidku®, na
hlidku muUzZete pfidat kartu z parku, balicku parku nebo jakéhokoli dvorku
(misto ze své ruky). Pokud ale chcete, muzZete na hlidku pfidat i kartu z ruky.
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