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Piehled

Ve hie Ahoj se postavite do Cela jedné ze ¢tyf namotnich frakci hledajicich slavu na sirych
motich:

Zralodi flotila se v téchto vodach plavi uz desitky let a vynucuje si
potdadek ohném a mecem. V kazdém kole ziskava slavu za regiony, které
ovlada - zjednodusené feceno tim, Ze v nich ma nejvice figurek.

Ulitova unie, pied davnymi ¢asy zahnana do hlubin, se nyni vynoftila
z mote, aby znovu dobyla domov svych predk. Stejné jako Zralodi flotila
ziskava i Ulitova unie slavu za ji ovlddané regiony.

Dva Paseraci pronikaji skrz blokady, aby dopravili luxusni zboZi i zaklad-
ni véci tém nejpotiebnéjsim - nebo nejzazobanéjsim. Paseraci ziskavaji
slavu za dorucovani karet nakladu, ac¢koli tim zaroveri zvysuji bohatstvi
regiond, coz v pripadé jejich ovladnuti Flotilou nebo Unii ptinasi vladci
takového regionu vice slavy.

Hra kon¢i na konci kola, ve kterém néktery z hra¢t dosahne alespori 30 bodi slavy.
Vitézem se stane hra¢ s nejvice body slavy.

Pokud se orientujete v #dnrech a mechanikdch deskovych her, Zralo¢i flotila a Ulitovd unie
hraji ,,prevahovou” (area control) hru, zatimco PaSerdci hraji ,vyzvedni a doru¢“ (pick up
and deliver) hru.

Rychle se naug,
rychle si zahrci] !

Pokud vam nedéla problém angli¢ti-
na a chcete se Ahoj naucit s pomoci
videonavodu, naskenujte nize
uvedeny QR kod. Video také najdete
na strankdch anglického vydavatele:
ledergames.com/ahoy




Komj_aonenty

* 4 kapesni ptirucky
+ 12 desticek regiont

+ 4 hrad¢ské desky (jedna pro kazdou frakci, B

s prehledem hry a postupem pripravy na
zadni strané)
FIGURKY
+ 4 figurky vlajkovych lodi (jedna pro
kazdou frakci)
+ 10 figurek hlidek
+ 3 figurky pevnosti
+ 1 figurka kutru
+ 1 figurka délového ¢lunu
KosTky

+ 17 akénich kostek (5 pro Zralodi flotilu,
4 pro kazdého z ostatnich hrd¢i)

Ak¢nt kostky v ramci téchto pravidel
nazyvdme jednoduse , kostky*.

+ 11 kostek bohatstvi (modrych)
+ 2 bitevni kostky (bilé)
KARTY

30 karet trzisté
12 karet plant

1 karta prvniho hrace (s prehledem
vyhodnoceni konce kola na zadni strané)
2 pomocné karty Zralo¢i flotily

(1 k hlidkdm, 1 k pevnostem)

2 pomocné karty Paseraki

(1 pro kazZdého z Paserdkii)

ZETONY
+ 25 zetontl poskozeni
+ 20 Zetond zlata
* 20 Zetond spojencilt
Pro pripravu Zetontii spojencti nalepte po
jedné samolepce na kazdy ze 20 Zlutych
drevénych Zetoni.
1 stupnice slavy (s prehledem p¥ipravy hry
na zadni strané)
4 7etony slavy (1 pro kazZdého hrdce)
4 7etony piizné (2 pro kazdého Paserdka)
4 7etony odmény (2 pro kaZdého Paserd-
ka)
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Piiprava hrjr
1. Nachystejte spole¢né komponenty. Pripravte pobliZ herni oblasti 20 Zetont
zlata, 25 Zetonl poskozeni, 11 kostek bohatstvi a 2 bitevni kostky.

Zvolte si frakce. Kazdy hrac si vybere frakci, za kterou bude hrat. Nabidka
dostupnych frakci zavisi na po¢tu hraéi:

A. Dva hraé¢i: Hrajte s Zralo¢i flotilou a Ulitovou uni.

B. T#i hradi: Hrajte s Zralo¢i flotilou, jednim Paserakem a Ulitovou unii.

C. Ctyti hradi: Hrajte se vSemi ¢tyfmi frakcemi.
Usad'te hrace. Hrac¢i musi sedét po sméru hodinovych rucicek v nasledujicim

potadi: Zralo¢i flotila, Paserdk (hra 3 a 4 hrdct), Ulitova unie, Paserak (pouze hra
4 hrd¢u). Kazdy hraé pred sebe umisti hraéskou desku své frakce.

Paserdci jsou herné identicti. Pokud se Paserdci nedokdZou dohodnout, kdo
z nich bude sedét na druhém a kdo na ¢tvrtém misté, jejich pozice urcete ndhodné.

4. Piipravte zasobu regiona. Zamichejte v§ech 12 desticek regiond, jednu z nich
vratte licem dolt do krabice a ze zbylych 11 desti¢ek regiont vytvorte licem
dolt zasobu v podobé sloupecku, kterou umistéte pobliZ herni oblasti.

Pripravte mapu. Nahodné doberte a licem nahoru na stil umistéte 2 desticky
regiond. Umistéte je tak, aby oba regiony sousedily pouze 1 polem a ostrovy na
obou z nich byly zarover co nejdale od sebe.

Kazdd desticka regionu se sklddd ze 4 poli usporddanych v miizce 2 x 2. Jedno z poli
vzdy obsahuje ostrov.

Umistéte kostky bohatstvi. Doprostied kazdé
z licem nahoru polozenych destic¢ek regiont polozte % % 3
&

kostku bohatstvi nastavenou na hodnotu , 1

Pripravte stupnici slavy. Pobliz herni oblasti umistéte % i "

stupnici slavy a na pole ,0 na této stupnici umistéte

Zeton slavy kazdého hrace. e

Piipravte trzisté. Pokud hrajete ve 2 nebo 3 hracich, vratte zpét do krabice
1 ndhodné vybranou kartu trzisté kazdého symbolu z balicku 30 karet
trzisté (symbol karty je uveden v jejim levém hornim rohu).

Odstranéné karty jsou verejnou informaci. Staci balicek trzisté zamichat a otdcet
karty jednu po druhé, dokud nenajdete jednu od kazdého symbolu - ty poté vratte do
krabice a znovu balicek trzisté zamichejte.

9. Vyloite karty trzisté. Vytvoite z karet trzisté balic¢ek, zamichejte ho a licem
vzhiiru pod stupnici slavy vylozZte 3 karty trzisté.
Poté pripravte jednotlivé frakce. Postup je popsan jak na strané 6, tak na zadni
strané prislusnych hra¢skych desek. Vratte zpét do krabice komponenty frakei, které se
nezucastni hry.




Piiklad pripravy herni oblasti pro hru 3 hraca
Postup pripravy jednotlivych frakci je popsdn na ndsledujici strané.
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20x zlato 25x poskozeni 2 bitevni 11 kostek bohatstvi
kostky » 2 z nich umistéte na regiony.
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30 karet trzisté e = - 12 desticek regiont
» Vratte 6 z nich do » 1 z nich vratte do
krabice, po jedné od o o Y @ Ptz
kazdého symbolu.
(pouze ve hie 2-3 hrdcil)
» VylozZte 3 z nich pod
stupnici sldvy.

» 2 z nich vyloZte na

Ostrov
S




Piiprava frrakel

VsSechny frakce se mohou na hru pripravovat zdroveri, ovsem pokud Paserdci opravdu
trvaji na tom, Ze chtéji sledovat pripravu ostatnich frakci, miiZete striktné ndsledovat
posloupnost nize uvedenych kroki.

Hod'te ak¢énimi kostkami. Hra¢ za Zralo¢i flotilu si vezme 5 akénich kostek
své barvy a hodi jimi. V8ichni ostatni hradi si vezmou 4 akéni kostky své barvy
a hodji jimi.

Vezmeéte si zlato. Kazdy hrac si vezme 1 Zeton zlata.

Piipravte Zralo¢i flotilu. Hra¢ za Zralo¢i flotilu provede tyto kroky:

A.Vezme i 10 figurek hlidky a 3 figurky pevnosti.

B. Vezme si pomocnou kartu hlidek, pomocnou kartu pevnosti a kartu
prvniho hrace. (Pokud chce, miiZe na pomocné karty umistit odpovidajict

figurky.)

C. Na ostrov v jednom z regiont umisti svou figurku vlajkové lodi
a 1 figurku hlidky. (V kaZdém regionu se nachdzi prdvé 1 ostrov.)

Piipravte prvniho Paseraka. Pfi hie 3 nebo 4 hra¢t provede (prvni) Pagerdk
tyto kroky:
D. Na libovolné pole na mapé s vyjimkou ostrovt umisti svou figurku
vlajkové lodi.

E. Vezme si pomocnou kartu paserdka a 2 Zetony prizné, které otoci
symbolem Flotily a Unie dold. (On sdm se na né miizZe kdykoli podivat.)

F. Na prostfedni pole v tabulce odmén na své hrac¢ské desce umisti bily
a ¢erny zeton odmény. (MiiZe je umistit na sebe.)
Pripravte Ulitovou unii. Hra¢ za Ulitovou unii provede tyto kroky:
G. Vezme si figurku kutru, figurku délového ¢lunu a 20 Zetonti spojenci.

H.Umisti svou figurku vlajkové lodi a 2 Zetony spojencii na prazdny
ostrov.

I. Zamicha svych 12 karet planti, vytvoii z nich bali¢ek planti a 2 karty si
dobere do ruky - ostatnim hra¢tim je neukazuje.
J. Do oblasti ,Pfipraveni spojenci“ na své hracské
desce umisti 6 Zetoni spojenci.
6. Priipravte druhého Paseraka. Pti hie 4 hraca
piichystejte druhého Paserdka, a to stejnym zptisobem
jako toho prvniho.

Je nacase vyplout! Zahajte hru - jako prvni bude na tahu
Zralo¢i flotila.
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10 hlidek
» Umistéte 1 z nich
na ostrov.

3 pevnosti

20 spojenct
» Umistéte 6 z nich
na svou desku.
» Dalsi 2 umistéte
na ostrov.




o v
Pribéh h_t:y
Hra Ahoj se hraje na kola, kterd na sebe navazuji, dokud jeden z hrac¢t na konci nékterého
z nich nezvitézi. V ramci kola se hradi stfidaji v tazich, po¢inaje prvnim hrac¢em.
V prvnim kole je jako prvni na tahu Zralo¢i flotila.

Ve svém tahu mitiZete provadét riizné akce. Akci vétsinou provedete umisténim akéni
kostky na vyhrazené misto na své hracské desce. Nékteré akce — naptiklad Verbovani
posadky (strana 15) nebo Manipulace s ndkladem (strana 20) - umisténi kostky nevyZaduji.

V rdmci pripravy hry hodi kazdy hrd¢ sadou akénich kostek své frakce. Od tohoto
okamziku budou hrdci znovu hdzet svymi akcnimi kostkami na konci kazdého kola.

Hrdéskd deska

Akce a mista el l . Zvlastni pravidla
vyhrazena pro : (nékterd najdete také na
umisténi kostek : . . pomocnych kartdch)
| 3 A~ .

Celkem musite v kazdém svém tahu umistit vidy celkem 2 akéni kostky - ani vice, ani
méné. Vyjimkou je Zralo¢i flotila, ktera umistuje ve svém poslednim tahu na konci kazdého

kola pouze 1 akéni kostku. Ve vzacnych piipadech, kdy kostku nelze umistit, ji odlozte
stranou - v tomto kole ji umistit nemuZete.

Zralo¢i flotile zabere umistént jejich 5 akénich kostek celkem 3 tahy, ostatnim hrd¢iim
zabere umistént jejich 4 akcénich kostek celkem 2 tahy.

Akce provadéjte jednu po druhé. Kazdou akci musite dokoncit, nez vyhodn

otite dalsi.

N——— - E = - — —

I Umistite kostku na svou akci -
Rychld plavba a vyhodnotite ji.
Poté umistite kostku na svou -
5 W
N

akci Priznivy vitr a vyhodnotite ji.
Poté, co provedete jesté nékolik
dalsich akci nevyZadujicich
umisténi kostky, ukondite sviij

E ‘ Rychld plavba § Phznivy vite

C 3 A P~ [ .
Jakmile se rozhodnete, 7e uz Zzadné akce provadét nechcete, vas tah konci. Sviij tah pak
zahdji nasledyjici hra¢ (po sméru hodinovych rucicek), kterému jesté zbyvaji akéni kostky
k umisténi. Pokud jiz v8ichni umistili v§echny své akéni kostky, kon¢i celé kolo.

Od této chvile budeme pro zjednoduseni akéni kostky nazyvat pouze jako ,kostky*.




Konec ]cola

Na konci kola udélte body slavy za ovladané regiony a poté provedte tuklid.
Bodovani regiontt
Ovéite ovladani viech regionti. Regiony mohou ovladat pouze Zralo¢i flotila a Ulitova

unie. Region ovladne frakce, ktera ziska vice bod ovladani - ty vypoditate nasledujicim
zptsobem: —

Z 1 -5 —— = ¥ _
ralo O te, kdO OVIada tento 0 z
C1 flotlla verujete, 2 ’ I, ” I ]l . I {r

. I T y ; ,',l'.'_region. Flotila ziskala 4 body
+1 bod ovladani za kazdou hlidku |"ovldddni, Unie ziskala 3 body

* +2 body ovlddani za kazdou pevnost | oyidddnt.
* +2 body ovlddani za svou vlajkovou | Fjorila ziskdvd 1 bod sldvy,

lod | protoze kostka bohatstvi to-

. " . | hoto regionu md hodnotu ,,1°
Ulitova unie g

. R A Vétsina figurek vyjadiuje
+1 bod ovladani za kazdého svou sl pH sportt o ovid-

spojence na ostrové daného regionu | dnuti regionu poctem vlajek.

« +1 bod ovlddani za kazdou lod Unie {* Vlajkovd lod Flotily tak md
. . napiiklad 2 vlajky a priddvd
Hrac ovladajici region ziska pocet +2 body ovldddni. 2 spojenci  vlajkovd lod’
B e PN T M [ ORI
bodu slavy odpovidajici hodnoté
kostky bohatstvi daného regionu. Kazdy region ma uprostied své desticky kostku bohat-
stvi. Hodnota kostky je na za¢atku rovna ,, 14 ale v pribéhu hry se maze zvysit.

V ptipadé bodové remizy neziska slavu za dany region ani jedna z frakci.
Vlajkové lodé paserdkii nemaji na ovldddni regionu Zddny vliv.
Uklid

V ramci uklidu provedte nasledujici kroky:

1. Konec hry? Pokud néktery z hra¢t dosahl alesporni
30 bodd slavy, ukoncete hru. Paseraci nasledné ziskaji
body za pfizeti frakci (strana 21) a hraé s nejvice body
slavy se stane vitézem! V pfipadé remizy vitézi ten
z remizujicich hrac¢d, ktery ma nejvice zlata.
Uprava pro dva hraée? Ve hie dvou hra¢t musi v tuto
chvili prvni hra¢ zvysit hodnotu kostky bohatstvi
v nékterém z regiont o 1 a poté miZe odstranit
vechny vyloZené karty trzi$té ze hry (a obnovit jej).

Ve hi'e 3 nebo 4 hrdcu se bohatstvi regionu zvysuje
v okamziku, kdy do néj néktery z Paserdkii doruci ndklad
(strana 20).

Hod'te kostkami. Kazdy hra¢ znovu hodi véemi svymi
akénimi kostkami a poloZi je pobliz, aby je mél po ruce.

4. Posuiite titul prvniho hrace. Pfedejte kartu prvniho
hrace dalsimu hrac¢i po sméru hodinovych ruéic¢ek.

Jakmile dokonc¢ite uklid, zahajte dalsi kolo. Za¢inat bude
novy prvni hrac.




Provedeni akce

Ve svém tahu musite provést dvé akce vyzadujici
umisténi kostky. Ty provedete tak, Ze kostku umistite |
na vyhrazené misto. Vétsinu téchto mist najdete na své !
hracské desce, ale dal$i muazete ziskat prostfednictvim
posadky (strana 15).

Muizete také provést libovolny pocet akci nevyzaduji-

cich kostku, jako je napriklad verbovdni posddky. Na prvni ani d,r uhé misto .
nemiiZete umistit kostku. Jedno je

Misto pro kostku musi byt prazdné. Nesmi byt za- poskozené a to druhé jiz kostku
plnéné kostkou ani Zetonem poskozeni. Jakmile kostku obsahuje.
umistite, zlistava na svém misté aZ do konce kola.

Néktera mista vyZzaduji umisténi kostky urcité

hodnoty. Na misto bez symbolu 1ze umistit libovolnou l

kostku. Na misto se symbolem kostky o urc¢ité hodnoté

lze umistit pouze kostku s pozadovanou hodnotou.

Na misto s napisem ,suda“ Ize umistit pouze kostku se Utratite eton zlata a kostku

sudym ¢islem (2, 4 nebo 6.) s hodnotou ,,6“ otocite na ,,5“
NemiiZete ji otocit na ,1°

MiuiZete utracet zlato, abyste upravili hodnotu .

svych kostek. Pfed umisténim kostky miiZete utratit
libovolné mnozZstvi Zetont zlata a za kazdy utraceny

- ——— 1
|
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Zeton zvysit nebo snizit hodnotu kostky o jedna. )
Bézné akce
Tyto akce se nachazeji na hrac¢ské desce vSech frakci

a o jejich dil¢ich rozdilech se dozvite vice pozdéji.
Plavba: Pohnéte svou vlajkovou lodi o 1 nebo 2 pole.

Kazdy pohyb musi sméfovat na sousedni pole, tedy nikdy | |
gikmo (viz Pohyb, strana 11). |

Priznivy vitr: Svou vlajkovou lodi mizete okam?zité po-

hnout na libovolné pole na mapé, které obsahujevrohu |

symbol kostky odpovidajici svym ¢islem hodnoté kostky = Umistént kostky s hodnotou ,6°na
pouzité k provedeni akce PFiznivy vitr. Toto pole nemusi | Misto akce Priznivy vitr vdm umozni
byt sousedni a pti pohybu ignorujte v§echny prekazky p orl;lt;)(;llzgr;ekr;z :]l(l))losvgllgli f; olg“s ¢
nachdzejici se mezi po¢ate¢nim a cilovym polem (viz 2 Zor

Pohyb, strana 11).

Priznivy vitr vdm viastné umozriuje teleportovat se po mapé.

Déla: Vase figurky maji od této chvile az do konce kola
NABITA DELA. Kdykoli pohnete nékterou ze svych
figurek na pole s nepiatelskymi figurkami, musite s
nimi bojovat, pokud m4d alesporni jedna ze stran nabita
déla (viz Bitva, strana 13).

Oprava: Odstrarite az dva Zetony poskozeni z libo-

volnych mist pro kostky na své desce (viz Poskozenti,
strana 15).




Pohyb

Mnoho akei vam umoziiuje POHNOUT vasi vlajkovou lodi - kazda frakce ma napiiklad
k dispozici akei Plavba, ktera ji umoziiuje pohnout jeji vlajkovou lodi o 1 nebo 2 pole.
Nékteré akce vam umoziiuji pohnout i ostatnimi figurkami.

MiuzZete se pohnout pouze na sousedni pole, tedy o jedno pole nahoru, dolq, doleva nebo
doprava od pole, na némz se nachazite - ne vsak sikmo. Pokud se nachazite na okraji mapy;,
muZete se pohnout i mimo ni.

Nemiizete se pohnout skrze mél¢inu - linii z béZzového pisku, ktera oddéluje dvojici poli.

Nezapominejte, Ze akce Priznivy vitr vim umoZiiuje POHNOUT SE PRIMO na vzddlené
nesousedni pole a ignorovat pritom mél¢iny i vSechny ostatni prekdzky v cesté.

Kdykoli se pohnete na nové pole, vyhodnotte
postupné nasledujici kroky:
1. Pokud jste se pohnuli mimo mapu, OBJEVUJ-
TE - doberte si a umistéte novou desticku
regionu (viz Objevovani, strana 12).

Pokud se na poli nachazeji neptatelské
figurky a alesponi jedna ze stran ma nabitd
déla, zahajte BITVU (viz Bitva, strana 13).

Pokud se na poli nachazi TEREN typu
v

yvrakovis§té“ nebo ,silny proud‘, vyhodnotte
jej (viz Terén, strana 14).

Jakmile se pohnete na nové pole a nechcete Kazdy region se sklddd ze 4 poli
nebo nemuiZete pokracovat v pohybu na dalsi pole, usporddanych v m¥izce 2 x 2.
znamena to, Ze jste ZAKOTVILI. Pokud pole, kde = [

kotvite, obsahuje terén typu ,ptistav” nebo ,poklad®,

vyhodnotte jej.

Objevovdni a bitva vds pfipravi o vSechny pohyby zbyvajici v ramci vast akce. Novou akci
miiZete provést az po zakotveni.

- g ———} B\ e VY.
_ Umistite kostku s hodnotou ,4“na
. svou akci Priznivy vitr a miiZete se

okamZité pohnout na libovolné pole

se symbolem kostky ,4“ zobrazenym

v rohu.

Preskocite mél¢inu primo na pole
s nepridtelskou lodi, a protoZe mdte
nabitd déla, zahdjite bitvu.

Po bitvé umistite kostku na akci
Plavba. V rdmci této akce se pohnete
mimo mapu, takZe budete objevovat
novy region.

Akce Plavba umoZziiuje pohnout se az
o0 2 pole, ale protoze budete objevovat,
o sviij druhy pohyb prijdete

S




Objevovani

Kdykoli s nékterou ze svych figurek pohnete mimo mapu, —
OBJEVITE novy region:

2. Umistéte region. Umistéte dobranou desti¢ku regionu

H‘:‘.‘
1. Doberte si region. Doberte si desti¢ku regionu ze zasoby. | l -

tak, aby vas pohyb sméfoval na jedno z jeho poli. Vezméte
svou figurku, kterd objevovani iniciovala, a piesurite ji na

objevite novy region...

{

|

|

|

4

dané pole. Pohybem mimo mapu ﬁ
=

Umistéte kostku bohatstvi. Umistéte do stfedu regionu
kostku bohatstvi nastavenou na hodnotu ,, 1

K objevovani musite mit dostatek prostoru. NemtiZete se pohnout mimo mapu a objevovat,
pokud nemadte dostatek prostoru k umisténi nového regionu tak, aby se neptekryval s jinym, ani
pokud jiz dosly desticky regiont v zasobé. Pokud silny proud sméfuje lod mimo mapu, ale z vyse
uvedenych dvodi nelze objevovat, musi lod na poli se silnym proudem zakotvit.
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v Novy region miiZete pri ]

umistént posunout tak,
Ze se regionu, ktery

opoustite, bude dotykat
pouze jedno z jeho poli.

Objevovdnim miiZete na
mapé vytvorit oblasti, do
nichZ se nelze pohnout,
aniv nich objevovat.
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Desti¢kou regionu muZete pri umistovani otacet, ale ostrov regionu nesmi sousedit se
Zadnym z ostatnich ostrovil. (Mohou se véak dotykat rohem.)

S —

Po objevovani nemiiZete v rdmci své aktudlni akce pohnout svou figurkou o zadna dalsi
pole. (Pokud se v$ak nachdzite na poli s terénem typu ,silny proud*, posune vds jesté pred
zakotvenim.) :




Bitva

Kdykoli pohnete kteroukoli ze svych figurek, ujistéte se, zda mate nabitd déla. (Zpravidla to
znamend, Ze mdte umisténou kostku na akci Déla, nicméné nékteré figurky maji déla nabitd
vZdy.)

Pokud mate nabita déla, vase figurka musi svést BITVU se v§emi nepfatelskymi figurkami
na svém poli. Pokud nemate nabitd déla, musite bojovat se vSemi nepfatelskymi figurkami
na tomto poli, které déla nabitd maji. (Bitva se nespusti, pokud na daném poli nikdo — ani
vy — nemd nabitd déla.) T a———

V bitvé budete napadat v8echny nepfatelské figurky postupné ¢

1. Vyberte obrance. Vyberte jednu z vhodnych figurek soupete |
na daném poli. Stavate se uto¢nikem, soupef obrancem. ' v
Déla?

Utoénik vystieli z dél. MtiZete sniZit hodnotu své kostky

.

jednu po druhé, v libovolném potadi: . n eb o l?

na akci Déla na libovolné ¢islo (ne mensi nez 1). Rozdil (titocnik, poté obrdnce) ‘j

ptvodni a nové hodnoty kostky pak pfictete ke svému hodu :'E‘:) R e o
!

° VS- ...

bitevni kostkou v kroku 4.

Obrance vystieli z dél. Obrance miiZe snizit hodnotu -='

svych Dél stejné jako uto¢nik v kroku 2. X774V 1
Hodte bitevnimi kostkami. Kazdy hra¢ hodi 1 bitevni i Itez St'V' 45
kostkou a k vysledku pfi¢te hodnotu, o kterou snizil svou kostku |

na Délech. Hra¢ s vys$sim celkovym ¢islem se stava vitézem. V pripadé shody vitézi ato¢nik.
Vyhodnotte vitézstvi. Vitéz miZe vyhodnotit jednu z odmén za vitézstvi, které jsou
uvedeny na jeho hraéské desce.

Po bitvé jiz nemuzete v ramci své aktualni akce pohnout svou figurkou o Zadna dalsi pole.

Ve hie existuji zptisoby, jak UMISTIT figurky na pole s figurkami soupere. To vsak nespusti
bitvu, protoZe figurka na dané pole neprovedla POHYB.

ey T — e L ————— ———

! . W
Chcete zahdjit bitvu na poli, na némz se nachdzi
vase vlajkovd lod, a proto se pohnete pryc z néj
a zase zpét. Jelikoz mdte nabitd déla, musite
postupné bojovat se v§emi nepidtelskymi
figurkami na daném poli. Nejprve svedete bitvu

* s vlajkovou lodi Paserdka.

Snizite hodnotu svych Dél ze ,4“ na , 1 Souper
na Délech kostku nemd.

Hodite ,2“ a pfipoctete +3 za Déla, coz
v souctu ¢ini 5. Souper hodi ,,5% ale pri shodé
. jako utocnik vitézite.
., Za vitézstvi v bitvé udélite Paserdkovi_
“ 1 poskozeni a ukradnete mu 1 zlato. Zeton
poskozeni umistite na jeho Déla.

Nyni musite svést bitvu s hlidkou Zralo¢i flotily —
v zdsadé bude probihat stejnym zptisobem,
ovsem ted uz nebudete moci sniZit hodnotu
L svych Dél.




Terén

Jednotliva pole kazdého regionu mohou obsahovat TEREN.

Silny proud: Kdykoli se na toto pole pohne kterdkoli z vasich figurek,
musite s ni ihned pohnout v nazna¢eném sméru. (Toto nespotiebuje
pohyb. Pohyb pomoci silného proudu md piednost pred zakotvenim.
Timto zpiisobem muiZete i zahdjit bitvu nebo objevovat.)

Piistav: Kdykoli na tomto poli zakotvi vase vlajkova lod, muzete si
bud opravit 2 poskozeni, nebo vzit libovolnou z vami jiz umisténych
kostek a pfesunout ji na misto pro kostku akce Déla. (Zralo¢i flotila
miiZe takto presunout pouze kostku s hodnotou ,,5“ nebo ,,6“).

Mlha: Na tomto poli neni mozné vést bitvy.

Priznivy vitr: Na toto pole se miiZete pohnout pfimo a ignorovat véech-
ny pfekazky cestou, pokud umistite kostku s odpovidajici hodnotou na
akcei Priznivy vitr.

Mél¢ina: Pies tuto hranici poli se nemtiZzete pohybovat. (Akce Pfiznivy

vitr a nékteri ¢lenové posddky umoZriuji méléiny ignorovat.)

Vrakovisté: Kdykoli se na toto pole pohne kterakoli figurka, utrpi
1 posgkozeni.

Poklad: Pokud na tomto poli zakotvi vase vlajkova lod, miZete si vzit
1 Zeton zlata za kazdy symbol zlata zobrazeny v rohu tohoto pole.
(Poklad najdete na vsech vrakovistich a nékterych dalsich polich.)

Ostrov: Pokud se na tomto poli nachazi vase vlajkova lod, mazete jako
akci verbovat posadku z trzisté (strana 15). (KaZdd frakce na tomto
poli také miiZe provddét zvldstni akce. Paserdci zde napriklad mohou
pasovat nebo sem dorucit ndklad, coZ je bliZe popsdno na strané 20.)

Podobné jako u bitvy plati, Ze pokud je figurka na pole se silnym proudem, pristavem,
vrakovistém nebo pokladem UMISTENA, Ucinek terénu se nespusti, protoZe figurka nepro-
vedla POHYB ani na tomto poli NEZAKOTVILA.

1

\wAkct Plavba se pohnete o 2 pole, na kazdém z nich
“se nachdzi vrakovisté. Utrpite 2 poskozent, ale

| ziskdte pouze 1 zlato, a to po zakotveni na druhém
| vrakovisti.

Akci Plavba se pohnete o 2 pole. Silny proud
figurkou pohne o 1 dalsi pole. Zakotvite
v pfistavu, takZe si opravite 2 poskozent.

L A




Potkozeni

Kdykoli je poskozena vase vlajkova lod, na prazdné misto
pro kostku na vasi hra¢ské desce nebo karté posadky je
umistén Zeton poskozeni.

U¢inkem vrakovisté a nékterych ¢lenti posadky mtize vase
vlajkova lod UTRPET POSKOZENT. V takovém ptipadé
sami uréujete, ktera z vasich vlastnich mist pro kostky
budou poskozena.

Y

Vitézstvi v bitvé a nékteti ¢lenové posadky umozniuji
UDELIT POSKOZENI. V takovém ptipadé urcujete vy, ktera
z mist pro kostky vaseho soupere budou poskozena.

Kdykoli OPRAVUJETE POSKOZENTI, odstrarite Zeton po-
$kozeni z libovolného poskozeného mista na své hrac¢ské
desce nebo karté posadky a vratte jej do spole¢né zdsoby.
Misto pro kostku nemtize byt poskozeno, pokud se na
ném jiz nachazi zeton poskozeni, kostka nebo pokud je
ohraniceno prerusovanou ¢arou, jako je tomu v piipadé

Prvni dvé mista nemohou byt

poskozena, protoze jsou zaplnénd.

Toto misto nelze poskodit, protoZe
md kolem sebe prerusovanou &dru.
—

akce Oprava. Pokud neni mozné poskodit Zadné misto, poskozeni ignorujte.

Kdykoli je poskozena hlidka nebo pevnost Flotily, Zeton poskozeni se neumistuje - figurka
je rovnou odstranéna. Kdykoli je poskozen kutr nebo délovy ¢lun Unie, Zeton poskozeni
putuje na kartu dané lodi namisto hrdcské desky Unie.

Posadka

Pokud se vase vlajkova lod nachazi na ostrové, jako
akci mtizete provést verbovani libovolného poctu karet
z trzi$té do své posadky. Podminkou je, Ze symbol ¢lena
posadky musi odpovidat symbolu ostrova, na némz se
vase vlajkova lod nachazi.

K naverbovani ¢lena posadky musite zaplatit cenu
uvedenou pod jeho symbolem. To miiZe znamenat bud
umisténi libovolné kostky na danou kartu, nebo vraceni

1 aZ 2 Zetond zlata zpét do spole¢né zasoby. Pocet ¢lentt
vasi posadky neni omezen.

Jakmile naverbujete ¢lena posadky, zasuiite spodni stranu
pfislusné karty pod svou hraéskou desku tak, abyste
zakryli ndklad (strana 20), a poté dopliite na trZi§té novou
kartu trzisté z balicku, pokud neni tento bali¢ek prazdny.

Neéktefi ¢lenové posadky vam poskytnou novou akci,

3 (libovolndﬁ'akce)

Posadkar—e

lajkov
1 d ivbite, udélte!posko rent

dorucit ng

Naklad »——o ..g. Kotesiny %» '

(pouze Paserdk)

Umistite kostku na akc1 Plavba,

abyste pohnuli svou vlajkovou lodi

a zakotvili na ostrové se symbolem

lebky. ;

Naverbujete Délostrelce a zaplatlte

umisténim kostky na kartu. Je to

druhd, a tedy posledni kostka,

kterou v tomto tahu miiZete umistit!
e k|

ktera muaze vyzadovat umisténi kostky. Jini ¢lenové posadky poskytuji pasivni schopnosti,

které miiZete pouZit v situaci popsané na karté.

Nezapominejte, Ze ve svém tahu umistite vzdy pouze 2 kostky, a to vcetné kostek pouZitych
k verbovdni nebo pouZiti ¢lentt posddky! Verbovdni posddky pomoci zlata umisténi kostky

nevyzaduje.




Zralodi flotila
Hlidky

Umistovani: Kdykoli provedete akci Plavba nebo Pfiznivy vitr, pfi zakotveni muazZete na pole
se svou vlajkovou lodi umistit 1 figurku hlidky ze své zasoby. (Tim nelze zahdjit bitvu ani
spustit Ucinek terénu.)

Poskozeni: Je-li hlidka poskozena (véetné situace, kdy se pohne na vrakovisté), neumistujte
Zeton poskozeni a namisto toho vratte figurku dané hlidky do své zasoby.

i e e, F~

Hlidky mohou zahdjit bitvy stejné jako vlajkovd lod. Stdle plati, Ze vy nebo vds souper
musite provést POHYB a alespori jeden z vds musi mit nabitd déla. Miizete také sniZit
hodnotu kostky na Délech pro vylepseni ndsledného hodu.

Pevnosti

Umistovani: Na konci svého tahu miizete z jednoho libo-
volného ostrova odstranit 2 hlidky, abyste na néj umistili

pevnost - toto lze opakovat, kolikrat chcete. (Na jednom
ostrové miiZete mit i vice pevnosti.)

Bitva: Pevnosti maji vidy nabita déla.

Pevnost vzdy zahdji bitvu, a to nezavisle na tom, zda mate
umisténou kostku na misté akce Déla. V takové bitvé pri¢téte
ke svému hodu +2. (Stdle plati, Ze miiZete pfipadné také
snizovat hodnotu kostky na akci Déla.)

Poskozeni: Je-li pevnost poskozena, neumistujte Zeton
poskozeni a namisto toho vratte figurku dané pevnosti do své
zasoby.

Ostrovni nadvlada: Na ostrové s pevnosti miiZete verbovat
posadku se symbolem odpovidajicim symbolu ostrova,

jako kdybyste na ném méli vlajkovou lod. Zaroven plati, zZe
vlajkové lodé soupeit nemohou na ostrovech s pevnosti ver-
bovat posadku, pasovat ani dorucovat naklad. (Ulitovd unie
v$ak miiZe na ostrov s pevnosti umistovat spojence. Paserdci
nemohou verbovat posddku ani v pripadé, Ze tuto akci ziskaji
jako odménu.)

Pita kostka

K dispozici mate 5 kostek. Ve svém prvnim a druhém tahu umistite vzdy 2 kostky. Ve svém
tfetim tahu umistite 1 kostku. Pokud jste v potadi tahti posledni, znamena to, Ze po svém
druhém tahu okamzité zahdjite tfeti.




Bézné akce
Plavba: Umistéte libovolnou kostku. Pohnéte svou vlajkovou lodi o 1 nebo 2 pole. Jakmile
vase vlajkova lod zakotvi na nékterém z poli, miZete na né&j umistit hlidku.

Jde o standardni akci Plavba s tim rozdilem, Ze muizZete pri zakotveni umistit hlidku.

Piiznivy vitr: Umistéte libovolnou kostku. MiZete pohnout svou vlajkovou lodi tak, jak je
popséano v oddilu B&zné akce (strana 10). Jakmile vase vlajkova lod zakotvi na nékterém
z poli, mtiZete na néj umistit hlidku.

Jde o standardni akci PFiznivy vitr s tim rozdilem, Ze muiZete pii zakotveni umistit hlidku.

Déla: Umistéte kostku s hodnotou ,,5“ nebo ,,6“ Nyni mate nabita déla L e
(vice v oddilu Bitva na strané 13). °

Jde o standardni akci Déla s tim rozdilem, Ze na tomto misté miiZete mit umistény az
2 kostky najednou. V bitvé v§ak miiZete za ticelem vylepseni svého hodu snizit vzdy pouze
1 z téchto kostek.

Oprava: Umistéte kostku s hodnotou ,2“ Odstrarite az 2 Zetony poskozeni z libovolnych
svych mist pro kostky.

Z~v13¢tn1 akce

Bombardovani: Umistéte kostku s hodnotou ,4“ Odstrarite vSechny spojence z ostrova

v regionu, v némz se pravé nachazi vase vlajkova lod, a vratte je do zasoby Ulitové unie.
(,Spojenci* je myslen typ Zetonu Ulitové unie.)

Rozkaz: Umistéte kostku s hodnotou ,,3“ Pohnéte az 4 riznymi hlidkami - kazdou

o 1 pole. (Hlidky takto mohou zahdyjit bitvu i objevovat, ¢imz v$ak neni ukoncen pohyb hlidek,
které se zatim nepohnuly.)

Nasazeni: Umistéte libovolnou kostku. Umistéte 1 hlidku na pole se svou vlajkovou lodi
nebo na sousedni pole. (Tuto hlidku nemiiZete umistit §ikmo. Ignorujte piipadné bitvy

a véechny druhy terénu véetné mélcin.)

Vitézstvi v bitvé .
Kdykoli zvitézite v bitvé, mazete si vybrat
jednu z nasleduyjicich moznosti:

+ Udélte porazenému soupefi 1 poskozeni
a ukradnéte mu 1 zlato.

+ Udélte 2 poskozeni.

+ Vbitvé proti lodi Ulitové unie: Udélte
1 poskozeni a odstrarite 1 spojence z ostrova
v regionu, v ném?z se bitva odehrala.




» Vd »
Ulitova unie
S_P(zjenci
Zisk: Vase akce Plavba a Presvédc¢ovani umoziiuji ziskat
Zetony spojencu ze zasoby a umistit je do oblasti ,, P¥ipraveni
spojenci® na vasi hra¢ské desce. Pfipravenych spojencti - Spojenec
miZete mit libovolny pocet. L -

Umistovani: Vase akce Plavba, Septanda a Povstani vdm umoziiuji umistovat pfipravené
spojence na ostrovy. Kazdy spojenec na ostrové (ale ne ti umisténi v oblasti ,,Pfipraveni
spojenci“) piidava +1 bod ovladani v regionu s pfislu§nym ostrovem.

Odstranéni: Odstranéni spojenci se vraci do zasoby Ulitové unie, nikoli do oblasti , Pfipra-
veni spojenci.

Bitva: Spojenci jsou Zetony, a proto se nemohou tcastnit bitev.

Plény Fivak

uace
Zahrajte jako akei, poté kartu odhodte.

Dobirani: Hru zacindte se 2 kartami plant v ruce. Na konci
kazdého kola, po fazi uklidu, si do ruky doberte 2 karty plant
(pokud nent vds balicek pldnii prdzdny). V ruce mtizete mit
libovolny pocet karet pland.

Zahrani: Kartu planu mtiZete zahrat v okamziku, ktery je ity
uveden v jeji horni ¢asti - jako akci, nebo na zacatku libovolné e e
bitvy. Jakmile kartu zahrajete, vyhodnotte ji a poté odhodte

licem nahoru do odhazovaciho bali¢ku karet plana. Pokud
zahrajete kartu planu ,Kutr” nebo ,Délovy ¢lun®, umistéte ji

namisto toho tak, abyste ji méli po ruce.

Rozhovory: O planech, které mate v ruce, mtzete mluvit
(a [hdt!), ale nesmite je ostatnim hra¢tim ukazat. :
Kutr a délovy &lun

Umisténi: Pokud zahrajete kartu planu ,Kutr“ nebo ,Délovy | Kutr Délovy ¢lun
¢lun’, odstrante 2 spojence z 1 libovolného ostrova a umistéte
na négj figurku piislugné lodi. (Tim nespustite bitvu.)

Karta pldnu

[
|
;
|
-
f

Mista pro kostky: Na kartach plant ,Kutr“ a ,Délovy ¢lun®

jsou mista pro umisténi kostek, ktera dané lodi umoznuji

provést akce Plavba a Ptiznivy vitr (s ignorovdnim vrakovist).

»Kutr se mtize pti akci Plavba pohnout o 1 az 3 pole namisto

1az 2. e
Zahrajte jako aki. Odstraite
2 spojence z 1 libovolného os-

Poskozeni: Kdykoli je kutr nebo délovy ¢lun poskozen, Zeton o el otz
poskozeni je umistén na prazdné misto pro kostky na karté
planu dané lodi. Toto poskozeni nelze opravit. Jakmile budou
vSechna mista pro kostky poskozena, danou kartu odhodte

a odstrante z mapy odpovidajici figurku. |

Nezapominejte, Ze zaplnénd mista pro kostky nemohou byt poskozena! Pokud se vds kutr
nebo délovy ¢lun ocitnou v tisni, miiZete je ve svém tahu zachrdnit pred zni¢enim tim, Ze
na né umistite kostku. Jsou to sice krehké lodé, ale neni jednoduché je zasdhnout!




Bitva s délovym ¢lunem: Délovy ¢lun ma vzdy nabita
déla. Délovy ¢lun vzdy zahaji bitvu, a to nezavisle na tom,
zda mate umisténou kostku na misté akce Déla. V takové
bitvé piictéte ke svému hodu +3. (Stdle plati, Ze miiZete
pripadné snizovat také hodnotu kostky na akci Déla.)

Bitva s kutrem: Kutr nemtizZe nabijet déla. Kutr nemuze
vyuzit kostku umisténou na akci Déla k zahdjeni bitvy

a nemuzete ani snizit hodnotu této kostky, abyste v bitvé vy-
lepsili sviij hod. (Kutr tak miize bojovat pouze se soupefi,
ktefi maji sami nabitd déla, a to véetné pevnosti.)

Mocné klepeto: Kutr neposkytuje pouze +1 bod ovladani, ale
také zdvojnasobuje body ovladani vSech spojenct nachdzeji-
cich se na ostrové ve stejném regionu jako kutr (kaZdy z téchto
spojencti tak poskytuje +2 body ovldddni namisto +1.)

Bézné akce
Plavba: Umistéte libovolnou kostku. Pohnéte svou vlajkovou lodi o 1 nebo 2 pole. Pokud

zakotvite na ostrové, miiZzete na néj bud’ umistit 2 spojence, nebo ziskat 2 pfipravené
spojence.

Jde o standardni akci Plavba s tim rozdilem, Ze miiZete p¥i zakotveni umistovat nebo ziskdvat
spojence. Spojenctt muiZete mit na ostrové i v oblasti , Pfipraveni spojenci* libovolny pocet.

Piiznivy vitr: Umistéte libovolnou kostku. MazZete pohnout svou vlajkovou lodi tak, jak je
popséano v oddilu B&zné akce (strana 10).

Pfiznivy vitr neumoZriuje umistovat ani ziskdvat spojence, protoze Zddny z ostrovi na
sobé nemd symbol kostky.
Déla: Umistéte libovolnou kostku. Nyni méte nabita déla (vice v oddilu Bitva na strané 13).

Oprava: Umistéte kostku se sudym ¢islem. Odstraiite az 2 Zetony poskozeni z libovolnych
svych mist pro kostky (s vyjimkou karet kutru a délového ¢lunu - viz stranu 18).

Z~v1aétni akce

Septanda: Umistéte kostku s hodnotou ,,6* Umistéte po 1 spojenci na aZ 4 rtizné ostrovy.
(Pokud jsou ve hi'e méné nez 4 ostrovy, miiZete umistit pouze tolik spojencti, kolik je ostrovii.)

Povstani: Umistéte kostku s hodnotou ,, 1% Umistéte az 4 spojence na ostrov v regionu,
v némz se nachdzi vase vlajkova lod.

Piesvédéovani: Umistéte kostku s hodnotou ,,6“ Pokud se vase vlajkova lod nachazi na
libovolném ostrové, ziskejte 4 ptipravené spojence.

Vitézstvi v bitvé:

Kdykoli zvitézite v bitvé, miiZete si vybrat jednu z nasledujicich moznosti:

+ Udélte 1 poskozeni a umistéte 1 spojence na ostrov v regionu, v némz se bitva odehrala.
(Spojence umistéte z oblasti , Pfipraveni spojenci. NezdleZi na tom, kterd z vasich lodi
vedla bitvu!)

+ Udélte 1 poskozeni a ukradnéte porazenému soupeti 1 zlato.
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Paseraci
Naklad
Jako paserdk méte k dispozici dvé unikatni akce,
které nevyzaduji umisténi kostky: Pokud se vase

vlajkova lod nachézi na ostrové, mtizete PASOVAT Plitno

dorucit na
a DORUCIT libovolné mnozZstvi karet.

= Sperky
v s . A . Potapel B sonitna
Pro pasovani nakladu vezméte z trzisté kartu, ktera [ oo od oo el IS

| o vrekoviti, ziskejte z jeho polda-
du 1 7eton zlata navic.

symbolem v levém hornim rohu odpovida symbolu | i,
ostrova. (Na rozdil od verbovdni vSak pasovdni nic ' "5 d':‘g::;vm N
nestoji.) Zasuiite ji pod vyhrazené misto pro naklad na

své hracskeé desce tak, aby byla vidét pouze jeji spodni
¢ast s nakladem, a poté dopliite na trzité novou kartu -, Vase vigjikovd lod'se nachdzi na

trzisté z balicku, pokud neni tento bali¢ek prazdny. f’gi@ﬁff%ﬁ?g%m r?a/?/)e’ rlﬁ) ?/2;’6

Muizete vézt az 2 karty nakladu. Pokud byste Potdpéce za cenu 1 Zetonu zlata, =
v nékterém okamziku méli vice nez 2 karty nakladu, ale namz’slto tO’}O se rqzhodnete ’
prebyte¢ny ndklad odstraiite ze hry tak, abyste zdarma ziskat jeho ndklad, ktery

T s i A : & s zasunete pod svou hrdcskou desku.
méli opét nejvyse 2 karty nakladu. (Sup s nim pres e
palubu!)

Pro doruceni nakladu se vase vlajkova lod musi nachazet na ostrové, jehoz symbol odpovida
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symbolu nakladu uvedenému ve spodni ¢asti karty. Pfi doruceni vyhodnotte nasledujici kroky:
Ziskejte 2 body slavy.

Zvyste bohatstvi regionu. Zvyste o 1 hodnotu kostky bohatstvi
v regionu,v ném? se nachazi vase vlajkova lod.

Ziskejte odménu. V tabulce odmén na své hra¢ské desce posuiite bily
Zeton odmény na kolmo sousedici pole s vyjimkou toho, na kterém se na-
chazi erny Zeton odmény. MuiZete si vzit odménu z pole s bilym Zetonem.
Poté posurite ¢erny Zeton na pole, ze kterého se pravé posunul bily Zeton.

Piizen frakci. Doruc¢enou kartu nakladu zasuiite licem dolt pod
zeton pfizné Flotily, nebo Unie. Nezapomerite ponechat Zeton pfizné
licem dold.

- - - AT p—

— .f‘ ™ Doruate Sperky na ostrov se symbolem mece, ziskdte
8 ey . 2 body sldvy a zvysite hodnotu ko“stky bohatstvi
e v prislus$ném regionu ze ,,2“na ,3“
Jako odménu miiZete ziskat 1 Zeton zlata, 1 bod sldvy
nebo pridat novou desticku regionu k libovolnému okraji
mapy, kde je to dle pravidel mozné, ale vy se rozhodnete
) pro ¢tvrtou moznost, kterou je naverbovdni libovolné
- prdee u karty z trzisté do vasi posddky zdarma.
pea 1N Protoze jde o vasi prvni odménu v této partii, jednoduse

- (D) posunete bily Zeton na pole ,Naverbovat 1 ¢lena posddky*.

Nakonec zasunete kartu se $perky licem doltl pod Zeton
prizné Unie, ktery je také licem doltl.
P — e

-

o —




Piizet frakel a naklad e

Na konci hry odhalite své Zetony piizné Flotily a Unie \ Nastal konec hry.
a dvoru,cer}y nal<le'1d, kE.ery se pod nimi nachazvl. I,(azd.y do- i Ol e
ruceny ndklad vdm pfinese 1 bod sldvy za kazdy region, | a pod nimi zasunuté karty
jehoZ ostrov symbolem odpovida symbolu v levém hor- | doruceného ndkladu.
nim rohu karty nakladu a ktery p¥islusna frakce ovlada. v
Py

o
Béné akce J °
Plavba: Umistéte libovolnou kostku. Pohnéte svou vlaj-
kovou lodi o 1 nebo 2 pole. k
Ptiznivy vitr: Umistéte libovolnou kostku. MiiZete Zraloé flotile jste nedorucili Zddny”
pohnout svou vlajkovou lodi tak, jak je popsdno v oddilu ndklad.
Bézné akce (strana 10). ‘%, Ulitové unii jste doruéili dvé karty
Déla: Umistéte libovolnou kostku. Nyni méte nabita déla E. se symbolem ryby.

(vice v oddilu Bitva na strané 13). Unie ovlddd 2 regiony, v nich se "
Ly o, . . nachdzi ostrov se symbolem ryby, =
Oprava: Umistéte kostku se sudym ¢islem. Odstrarite az a proto ziskdte celkem 4 body sldvy.

2 7etony poskozeni z libovolnych svych mist pro kostky. L 2 % 4_ ﬁ_
Zv1astni akce } 3y

Rychla plavba: Umistéte libovolnou kostku. Pohnéte
svou vlajkovou lodi aZ o tolik poli, kolik je hodnota kostky, nejméné v8ak o 1. (Priklad: Umis-
téni kostky s hodnotou ,,6“vdm umozni pohnout se az o 6 poli!)

Vyjednavani: Umistéte kostku se sudym ¢islem. Pokud se vase vlajkova lod nachazi na ostro-
vé, mtzete do své posadky naverbovat libovolnou kartu z trzisté a ignorovat pfitom jeji cenu

i poZadavky na symbol. Stejnym zpiisobem miiZete naverbovat jesté jednoho ¢lena posadky,
pokud se rozhodnete z daného ostrova odstranit jednoho spojence Ulitové unie.

Celkem nemiiZete verbovat vice nez dvakrdt, druhé verbovdni nemuzete provést, pokud na
ostrové nejsou zddni spojenci, a spojence nemiiZete odstranit, pokud je trzisté prdazdné.
Vitézstvi v bitvé
Kdykoli zvitézite v bitvé, miiZete si vybrat jednu z ndsledujicich moznosti:

+ Udélte 1 poskozeni a okamzité se pohnéte o 1 nebo 2 pole, pfi¢emz muzete ignorovat
v$echny ostatni bitvy na poli se svou lodi.

+ Udélte 1 poskozeni a ziskejte odménu presné tak, jak je popsano v kroku 3 postupu
doruceni ndkladu (strana 20).

Poznamky pod &arou

Omezeni poétu komponent
Vsechny Zetony a figurky s vyjimkou Zetonti poskozeni jsou omezeny po¢tem komponent
v krabici. Pokud mate umistit komponentu, ale v zasobé neni Zadna k dispozici, neumistujte

ji.

Piednost pravidel

Pravidla na kartach posadky a planti maji pfednost pied zakladnimi pravidly. Pravidla, ktera
obsahuji frdzi NEMUZETE, jsou v8ak definitivni a jina pravidla pfed nimi nemaji pfednost,
pokud vyslovné neobsahuji nadfazené klicové slovo IGNORUJTE.




Ramecky, texty psané kurzivou a v zavorkach (jako napfiklad tento) a texty na hra¢skych
deskach slouzi k uptesnéni a ptipomenuti pravidel - zakladni pravidla, na ktera odkazuji,
jsou jim vzdy nadfazena.

Hodnota kostek

Kostka nemtze svou hodnotou pfesahnout 6, klesnout pod 1, zménit se z ,,1“ na ,,6“ ani
obracené. Hodnoty kostek jsou vefejnou informaci.

Simultanni udalosti

Pokud se maji stat dvé véci najednou, o poradi jejich vyhodnoceni rozhoduje hraé na tahu.
Akce bez tiéinku

Mtizete provadét i neuzite¢né akce, naptiklad utratit 2 Zetony zlata, abyste snizili a vzapéti
hned znovu zvysili hodnotu kostky.

Uznani porazky ve hie dvou hradh

Ve hie dvou hrac¢d miize byt vitéz jednoznacny jesté pred koncem hry. Uznat porazku je
naprosto v poradku!

Dodatek A: Posadka

Beranidlo: Kdykoli poskodite neptatelskou figurku (a v pfipadé, Ze tim neni odstranéna),
3 miZete ji pohnout o 1 pole. NemtZete ji pohnout mimo mapu (ignorujte tedy i silny proud,
ktery by to zptisobil). Pfi tomto pohybu ignorujte bitvy, pfistavy a poklady.

Bukanyr: Kdykoli zvitézite v bitvé, miZete tuto kartu odstranit ze hry a spolu s ni 2 ¢leny
posadky porazeného soupete dle svého vybéru.

Délostielec: Kdykoli zvitézite se svou vlajkovou lodi v bitvé, udélte 1 poskozeni navic.

udélené poskozeni.

Kronikar: Pokud se vase vlajkova lod nachazi na konci vaseho tahu ve stejném regionu
jako vlajkova lod soupefe, ziskate 1 Zeton zlata. (Vice vlajkovych lodi soupeiti neznamend
vice zlata.)

Kupec: Kdykoli vage vlajkova lod zakotvi v pfistavu (ne na ostrové), ziskejte 1 Zeton zlata.

Lapka: Kdykoli zvitézite v jakékoli bitvé (nemust se ji ti¢astnit vase vlajkovd lod), ziskejte
2 zetony zlata.

& Kormidelnik: Kdykoli se vase vlajkova lod pohne na vrakovisté, mtizete ignorovat

Lodaf (akce): Umistéte libovolnou kostku. Opravte si veskerd sva poskozeni.

Moi'ska ¢arodéjnice: Kdykoli se vase vlajkovd lod pohne mimo mapu (i v pfipadé,
Ze nemtuZete objevovat), muZete ji okamzité zdarma pfesunout na pole u nejblizgiho
protilehlého okraje. (Viz priklad vedle na ndsledujici strané.)

Mof'sky vlk: Kdykoli se va$e vlajkova lod pohne na silny proud, miiZete jeho u¢inek
ignorovat nebo se pohnout jinym smérem.

Mystik (akce): Jednou za tah mtzZete utrpét 1 poskozeni na své hraéské desce, a za to
udélit 1 pogkozeni 1 libovolné figurce v regionu, v némz se nachazi vage vlajkova lod. (Mu-
site byt schopni poskozeni umistit.)




Naivni $lechtic (akce): Vyfadte tuto kartu ze hry. Ukradnéte 1 ¢lena posadky nebo
1 ndklad z vlajkové lodi nachdzejici se ve stejném regionu jako vase vlajkova lod. (Ukrade-
nou kartu miiZzete zménit z posddky na ndklad & naopak.)

Namofinik (akce): Umistéte libovolnou kostku. Pohnéte svou vlajkovou lodi o 1 az 3 pole.
(Nejde o akci Plavba.)

Opici pyrotechnik: Kdykoli opravujete poskozeni (libovolny pocet), mtizete udélit
1 poskozeni 1 libovolné figurce nachdzejici se ve stejném regionu jako vase vlajkova lod.

Pomocny délostielec: Kdykoli umistite kostku na Déla (i prostfednictvim pfistavu), vase
vlajkova lod miiZe zahdjit bitvu proti libovolnému poli ve svém regionu, jako by se na né
pravé pohnula.

Potapéé: Kdykoli vase vlajkova lod zakotvi na vrakovisti, ziskejte z jeho pokladu 1 Zeton
zlata navic.

Pozorovatel: Kdykoli se vase vlajkova lod pohne do mlhy, miZete mlhu povaZovat za silny
proud sméfujici libovolnym smérem.

Piekupnik: Kdykoli utrdcite zlato, abyste zménili hodnotu kostky, mtzete ji za kazdy
utraceny Zeton zlata zménit az o 2.

Piesvéddivy diistojnik (akce): Umistéte libovolnou kostku. Pohnéte az 2 hlidkami,
kaZdou o 1 nebo 2 pole. Ignorujte pfitom bitvy. (Ve hfe jsou celkem 2 karty Presvédcivy
dtistojnik.)

Piesvéddivy spojenec (akce): Umistéte libovolnou kostku. Vezméte az 2 spojence
z 1 libovolného ostrova a umistéte je na 1 jiny ostrov. (Ve hie jsou celkem 2 karty Presvéd-
¢ivy spojenec.)

* xabh e

Rumajzlik: Jednou v kazdé bitvé, které se ti¢astni vase vlajkova lod, mtzete utrpét
1 pogkozeni a znovu hodit svou bitevni kostkou. Pokud sou¢asné pouZijete i Tajnou zbran,
muZete znovu hodit obéma kostkami. (Musite byt schopni utrpéné poskozeni umistit.)
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Rybaf (akce): Umistéte libovolnou kostku. Pohnéte svou vlajkovou lodi o 1 nebo 2 pole.
MuiZete si vzit zlato za navstivené poklady i v pfipadé, Ze na nich nezakotvite. (Nejde
o akci Plavba.)
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Rvadi: V kazdé bitvé (nemust se ji uicastnit vase viajkovd lod) pfidejte ke svému hodu +1.

Staresina: Na konci svého tahu ziskdte 1 Zeton zlata, pokud neni poskozeno Zadné
z vasich mist pro kostky (véetné téch na kartdch posddky).

Septajici vanek (akce): Jednou za sviij tah maiZete utratit 2 Zetony zlata a okamZité
presunout svou vlajkovou lod na libovolné pole s pfiznivym vétrem. (Ignorujte vSe mezi
pocdte¢nim a cilovym polem. Nejde o akci Pfiznivy vitr.)

@) L

1._ .Mofi'skd ¢arodéjnice: Pri pohybu mimo Vzddlengjsi okraj Blizsi okraj
 mapu ved'te pomyslnou trasu v opaéném
| sméru, dokud nenarazite na okraj. Poté se
pohnéte na pole sousedici s timto okrajem.
V pfipadé mapy s mezerami (viz ukdzka
ppravo) miiZe byt protilehlych okrajti vice,
proto je tfeba rozliSovat.ten ,nejblizsi".




Vétroplavci (akce): Kdykoli se vase vlajkova lod nachdzi na ostrové, miZete utratit
1 Zeton zlata a okamzité ji pohnout na druhy ostrov se stejnym symbolem. (Ignorujte vse
mezi poddtecnim a cilovym polem. Nejde o akci Priznivy vitr.)

Vyslanec: Pokud byste ve svém tahu méli v roli tto¢nika zahdjit bitvu se soupefem,
muzete mu namisto toho zaplatit 1 zlato a bitvu ignorovat.

Zihadny zivan (akce): Vyfadte Zdhadny zévan ze hry. Okamzité pohnéte svou vlajkovou
3 lodi na libovolné pole. (Ignorujte v§e mezi pocdtecnim a cilovym polem. Nejde o akci
Priznivy vitr.)

Dodatek B: Plénjr

Bliz3i informace o , Kutru“ a ,Délovém ¢lunu”“ najdete na strandch 18-19.

Evakuace: Zahrajte jako akci, poté kartu odhodte. Presurite v§echny spojence z 1 ostrova na libovolny
jiny ostrov ¢&i ostrovy. (Spojence miiZete libovolnym zpiisobem rozdélit.)

Hbité piibliZzeni (2x): Zahrajte jako akci, poté kartu odhodte. Zvy$te hodnotu kostky na svych Délech
0 2 (ne viak na vice nez 6). Poté mtiZete okamzité pohnout svou vlajkovou lodi na libovolné pole

s pfiznivym vétrem.

Kradmy utok (2x): Zahrajte jako akei, poté kartu odhod'te. Odstratite aZ 2 hlidky z 1 libovolného
regionu, na jehoZ ostrové se nachazi alespoh 1 spojenec. (Tyto hlidky vratte do zdsoby Zralo¢i flotily.)

Naborova kampaii: Zahrajte jako akci, poté kartu odhodte. Vyberte si 1 libovolny ostrov s alespori
1 spojencem. Naverbujte libovolny pocet ¢lenti posadky se stejnym symbolem, jaky ma dany ostrov,
a ignorujte pfitom jejich cenu. Trzisté doplrite teprve po dokonceni této akce.

Skry$ zbrani (2x): Zahrajte na zadatku bitvy, které se ucastnite, a to i mimo sv{jj tah. Poté kartu
odhodte. Zvys$te hodnotu svého hodu o pocet svych pfipravenych spojenct. (MiiZete zahrdt karty
,Skrys zbrani“i ,Tajnd zbrari“ najednou.)

Tajna zbrari: Zahrajte na zadatku bitvy, které se ti¢astnite, a to i mimo sv{ij tah. Poté kartu odhodte.
Namisto hdzeni 1 bitevni kostkou hod'te 2 bitevnimi kostkami a vysledky hodii sec¢téte. (Vds souper
stdle hdzi pouze 1 kostkou.) Pokud v této bitvé zvitézite, udélte 1 poskozeni navic.

Tésné vedle: Zahrajte na zacatku bitvy, které se ti¢astnite, a to i mimo svijj tah. Poté kartu odhodte.
Ignorujte tuto bitvu. (Pokud jste na tahu, miiZete pokracovat v pohybu, pokud vdm zbyvaji néjaké pohyby.)
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