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~ Hra od Alexandra Pfistera, Ryana Hendricksona a Ralpha Bienerta

Pro 1 a7 d hrace od 12 let, herni doba: 25 minut na hrace

@ .
A g \¢ \ Karibi]&?konec 17. stoleti. Otevirani novych obchodnich tras, rozyijejici se pramysl
\ e . L. ~a agré_sivm’ boje mezi velmocemi, to vSe jsou pri¢iny neutuchajici poptavky po L
‘ “namornicich. Zvlasté téch, kterym nevadi umazat si ruce. Uz mate dost mizerné driny !
v docich a fabrikach. .Pro¢ ne?” rikate si. .Pro¢ si neuzit zivota plného bohatstvl
a dobrodruzstyl na Sirém mori? Pirati si délaji, co chtéji, a berou si, co chtéji.”

Ale pozor - cenou za divoky a svobodny zivot pirata je ¢asto necekana a nahla
schiizka se sibenici, takze urvéte co nejvice slavy driv, nez vam postayvi houpacku
y S vyhledem na nameésti.

Ziskejte povest ostrileného veterana bitev, jehoz éerna vlajka vyvolava strach i 4,
_ v srdoich kapitani galeon naloZenych cennostmi. Pohled na vasi majestatni lod
"% a jeji mohutnou galionovou figuru bude désit obyvatele kazdého pristavu dlouho
pred pristanim. Zvest o vasi hromadé zakopanych poklada bude budit zavist jeste
dlouho po vasi smrti. VyuZijte sviij cas naplno, abyste zastinili své souc¢asniky =
a stali se nejlegendarnéjSim piratskym kapitanem v déjinach!
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cca. 125 drevénych kosti- 3 desky ostrovu

3 kostky najezdt ek (v riiznych s poklady
(Zlutd, zelend a bild) barvdch a mnoZstvi; 62 7etona dublont
Sedé jsou univerzdlni) (20 X ,5% 20 % ,2% 22 x ,1%)

6 desticek
doplnéni pokladu

42 karet urovné I
- 8 lokalit

- 12 rezidenci
- 22 vylepseni

41 karet 25 karet
drovné II ukola




4 desky lodi
(I pro hrdce;
na rubové strané

jedné lodé je strana pro
sélovy rezim)

1

28 oboustrannych zetonkt hraca Zetonek
(7 od kazdé barvy) rezidence  +50 VB

4 desky piratskych ukryta
20 oboustrannych paserdckych desti¢ek (1 pro hrdce; na rubové strané jednoho
(5 od kazdé barvy) ukrytu je strana pro solovy reZim)
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4 drevéné zetony lodi 4 dfevéné zetony prizkumnika 4 drevéné bodovaci zetony
(1 od kazdé barvy) (1 od kazdé barvy) (1 od kazdé barvy)

PRO SOLOVY REZIM

1 s6lova deska lodé (rubovd
strana jedné desky lodé)

1 deska
trhu rubina

. PRO MODUL RUBINY
2 desticky zasoby rubint

-~ PRO MODUL ODCHOD
f NA ODPOCINEK

1 desticka slevy na rezidenci
1 s6lovy piratsky ukryt 1 (Ize pouzit i ve hie , Maracaibo®)

(rubovd strana jednoho tikrytu)
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8 karet lokaci
15 karet vylepseni
4 karty rezidenci
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Ve sméru hodinovych rucicek si kazdy hrac
vezme odpovidajici pocet dublond:
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4. hra¢
13 dubloni

p
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@) Dle chuti zvolte jeden ¢&i vice volitelnych moduld, pii jejich

pouziti se mirné zméni ptiprava hry i jeji pribéh. Pokud hru
hrajete s alespoin jednim hracem, ktery ji hraje poprvé,
doporucujeme pouzit pouze modul ,,piratska sarvatka”.
Jestli ale preferujete méné konfliktni hru, nepouzZivejte
ani ten. Seznam modulu 1ze nalézt na str. 14.

@) Umistéte desku prizkumu doprostied stolu.

©) Rozdélte karty trovné I na 3 hromadky: rezidence ﬁ,
lokality 9 a vylepseni [.

e  Zamichejte hromdadku s rezidencemi a vezméte z ni
nahodné 4 karty. Ty pridejte ke vSem 8 kartam lokalit
urovné I.

Zamichejte hromadku vylepseni a vezméte z ni ndhodné

15 karet. Ty pridejte ke 12 kartdm prfipravenym v pred-

o chozim kroku. Tim vznikne bali¢ek karet trovné I.

: e  Zamichejte bali¢ek karet irovné I.

. e  Nepouzité karty rezidenci a vylepSeni vratte do krabice,
aniz byste se na né divali.

e d

@) Postupné berte jednu kartu po druhé z bali¢ku karet urovné
I a umistujte je licem nahoru vedle desky pruzkumu (za¢néte

u ni a pokracujte smérem doleva), do sloupcii, abyste vytvori-
li rozvrzeni karet dle obrazku. T¥i desky ostrovi s poklady
umistéte také licem nahoru do lokaci dle ndkresu. Tuto oblast,

12 dublonii '?.}'

/

1. hraé¢
10 dubloni -)
2. hrd¢
11 dubloni

3. hrac

&)

i vcetné policek Zaliv a Maracaibo (nachdzi se na desce prizku-

i mu), budeme oznacovat jako Karibik. Pro prvnich pér parti

i doporucujeme toto: pokud pfi rozmistovéani karet vytvofite

¢ skupinu 4 ¢&i vice vzdjemné sousedicich lokalit, vyménte jednu

i & vice z nich za kartu vylep3eni, abyste skupinu zredukovali na
: maximalné 3 karty.

i Pozndmka: Jakmile se hrdli sezndmi s hrou, miiZete na str. 11 najit

: ndvrhy alternativnich rozvrzeni karet v Karibiku, pfipadné si miizete
. vymyslet viastni rozvrzeni (pfi dodrzeni obecného konceptu, Ze oblast
by méla mit 9 sloupcii na Sitku a priblizné 4 fady na vysku).

5 Zamichejte vS§echny karty trovné II a umistéte je licem dola
: pobliZ oblasti Karibiku.

i @) Umistéte 4 dfevéné kosticky od kazdé ze tif odpovidajicich
¢ barev (zlato = zluté kosti¢ky, smaragdy = zelené kosticky,
perly = bilé kosti¢ky) na policka odpovidajicich desek

: ostrovit s poklady (pocinaje poli¢ky nejnize). Zbyvajici

: drevéné kosticky ponechte v dosahu.

@) Néhodné umistéte viech 6 desticek doplnéni pokladu
: na lokace se symbolem 7 1 @, po jedné desticce do
i levého horniho rohu kazdé takto oznacené karty (ukdzka je

ilustrativni).




Zaliv

Maracaibo
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@ Kazdy hra¢ si vezme desku lodé a desku piratského ukrytu
a nasledujici komponenty ve svoji barvé: Zeton lodé, Zeton

prizkumnika, bodovaci Zeton, paserdcké desticky a zetonky hraci.

@) Kazdy hra¢ umisti svoje komponenty na mista dle nésledu-

jicich instrukei:

@ Jeden z hra¢t nahodné vybere konkrétni strany jednotlivych
paserackych desticek a umisti je pobliz své desky lodé. V8ichni :

Zeton lodé do vyznacené pocatecni oblasti

Zeton pruzkumnika na pocate¢ni misto na stupnici
prizkumu na desce prazkumu

bodovaci Zeton na poli¢ko s hodnotou 0 na bodovaci
stupnici na desce prizkumu

desku lodé pred sebe, stranou pro hru vice hra¢t nahoru
desku piratského tkrytu pobliz desky lodé, stranou pro
hru vice hrd¢a nahoru

ostatni komponenty pobliz své desky lodé

ostatni hraci si svoje paseracké desticky otoci na stejné strany,

aby méli shodné sestavy paserackych desticek.

m) Zamichejte bali¢ek karet ukold, poté ho umistéte pobliz desky :
¢ Zetonk (stranou s 50 VB dolit) na policko Maracaiba na desce

prazkumu. Kazdy hrac si poté z bali¢ku vezme 2 karty. Z nich si 1

vybere (neukazuje ji ostatnim) a druhou odlozi licem dolu. Poté

pridejte odloZené karty ukolt do bali¢ku, znovu ho zamichejte a

1. hra¢
2. hrac
3. hrac
4. hrac

: umistéte na piivodni misto. Poté z néj otocte 2 karty a umistéte je

licem nahoru vedle balicku, ¢imz vytvorite nabidku ukolua.

@) Nahodné vyberte o 2 vice desticek galionovych figur, nez
kolik hraje hrac¢t (napf. ve hte 3 hraca vyberte celkem 5 desticek
¢ galionovych figur), a vytvoite tak nabidku galionovych figur.

i Zbytek galionovych figur vratte do krabice.

@) Umistéte Zetony dublonu a kostky néajezdu tak, aby na né
¢ v8ichni dosahli.

Zvolte zadinajiciho hrice (= hrac, ktery naposledy zakopdval
) )7 WED Y B

¢ poklad) a poté, ve sméru hodinovych ruéicek, hra¢um pridélte

¢ odpovidajici poéet dublonu do startu:

10 dublonu
11 dublonu
12 dublonu
13 dublonu

@) Na zavér umisti posledni hra¢ v poradi (tedy ten, ktery sedi

po pravé ruce zacinajiciho hrace) jeden ze svych hra¢skych

pruzkumu, aby bylo jasné, Ze jde o hrace, jehoz tahem kon¢i celd
: partie, jakmile je spustén konec hry.
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Partie hry trva 3 kola, béhem kterych se hraci stfidaji v tazich
po sméru hodinovych rucic¢ek. Béhem svého tahu hra¢ pohne
svym Zetonem lod¢ a pluje po Karibiku, poté provede akci pole,
na kterém sviij pohyb ukondil. Kazdé ze 3 kol kon¢i, kdyz nék-
tery z hrac¢i dorazi svoji lodi do Maracaiba. Po 3 kolech partie
kon¢i.

TAH HRACE
Ve svém tahu musi hré¢ vzdy nejprve provést pohyb a poté muze
provést akci. Poté pokracuje svym tahem dalsi hra¢ na radé.

Pohyb

Hra¢ musi svym Zetonem lodé pohnout o 1 az 3 pole v ramci
Karibiku. Jedno pole odpovidd jedné karté, pripadné policku
Zalivu a poli¢ku Maracaiba na desce priizkumu. Ostrovy s pokla-

A

dy se nepovazuji za pole a neni mozné na né ani pres né provést
pohyb.

Kazdy pohyb lodi o 1 pole musi byt proveden na jedno sousedici
pole. Z pocéte¢ni oblasti se musi lod pohnout na nékterou z karet
ve sloupci nejvice vlevo (neni v§ak nutné pohyb ukoncit pravé

v tomto sloupci). Po ukonceni pohybu musi byt lod ve sloupci,

N ktery je alespon o jeden sloupec blize k Maracaibu, nez v jakém
sloupci byla na zacatku tahu (je tedy nutné se pohnout o nejméné
jeden sloupec vpravo).

P#iklad: Hrdc s cernou lodi se pohne
nahoru a doprava, ¢imz ukonci pohyb
ve sloupci blize Maracaibu. Nebylo
mozné, aby svoji lodi pohnul pouze
nahoru, protoZe by ukoncil pohyb ve
stejném sloupci, v jakém jeho lod byla
na zacdtku tahu.

Lodé¢ ostatnich hra¢ua nijak neome-
zuji pohyb, na jednom poli miize byt

zaroven jakykoliv pocet lodi.

Pokud nehrajete variantu ,,pirdtskd $arvatka” a hra¢ ukonéi sviij
pohyb na karté s Zetony lodi ostatnich hrac¢t, musi zaplatit
kazdému takovému hréci 1 dublon, pokud je to mozné. Pokud
hra¢ nemd dostatek dublonii, aby zaplatil v§em soupeitim, miize
si vybrat, kterym zaplati a kterym ne (i kdyby nemohl zaplatit
Zadnému hraci, nema to pro néj zadné dusledky). Policka Zaliv
a Maracaibo nejsou karty, takze pfi ukonceni pohybu na téchto
polickach neni nutné platit ostatnim hraé¢am.

tit 1 dublon hrdci s modrou lodi.

i Cena

: Prijem

pouze 5 dubloni.

Priklad: V ukdzce pohybu vyse by hrdc s cernou lodi musel zapla-

Pokud se lod pohne na pole Zélivu na desce prazkumu,
okamzité musi sviij pohyb ukoncit a piipadné dalsi
pohyby neni v daném tahu mozné vyuzit.

¢ Akce

: Hra¢ muze provést viechny akce zobrazené na poli, na kterém
: ukoncil sviij pohyb. Ve hie je pét raznych druht poli: karty
vylepseni, karty rezidenci, karty lokalit, Zaliv a Maracaibo
(posledni dvé jsou vytisténé na desce prizkumu).

Karta vylepseni

Vitézné body
(VB) na konci
hry

Efekt

Nézev

Symbol druhu
vylepseni
(vybaveni/
posadka/lod)

! Hra¢ si musi vybrat jednu z nésledujicich moznosti:

. A) Ignorovat kartu a ziskat 5 dublonii ze zasoby.

i B) Zaplatit dublony odpovidajici cen& karty (po véech slevach,

i které mu poskytuji jiné karty a/nebo zdokonaleni lod&) a danou
: kartu vylepseni ziskat. Poté ziskanou kartu umisti licem nahoru
pobliz svoji desky lodé. Pokud je na ziskané karté symbol ble-

: sku, hra¢ ihned provede vechny akce vyznacené na této karté
(v poradi dle své volby). VSechny permanentni efekty karty jsou
platné od okamziku, kdy byla karta ziskdna. Vysvétlivky k efek-
: tim karet vylep$eni najdete na str. 16.

Nakonec zaplnte uvolnéné misto v Karibiku novou kartou

¢ z balitku karet urovné I1. V§echny Zetony lodi, jez byly na
karté, kterou aktivni hra¢ ziskal, umistéte na nové doplnénou
¢ kartu. (Ve velmi nepravdépodobném piipadé, kdy by dosel
bali¢ek karet urovné II, zaplnte uvolnéné misto kartou urovné
i 1z krabice, licem doli. Na takové karté je mozné pouze ziskat
5 dublont.)

i Ptiklad: Tabdk md na karté uvedenou cenu 8 dubloni. Diky Lodi
: duchi, kterou erny hrdé ziskal v predchozim tahu, musi zaplatit




Karta rezidence

Cena
Bodovaci
Limit VB petiuslit
Bonus pro Natey
prvniho
stavitele Sz
rezidence

Hrac¢ muze zaplatit dublony odpovidajici cené stavby rezidence
(po v8ech slevach). Pokud tak ucini, umisti jeden svtij hraésky
zetonek stranou s hra¢skym symbolem nahoru. Tento Zetonek
se od této chvile povazuje za Zetonek rezidence. Pokud je hra¢
prvnim stavitelem dané rezidence (= jeho Zetonek je prvnim
umisténym Zetonkem na této karté), ihned obdrzi 2 vitézné
body.

Kazdy zetonek rezidence hrac¢i umoznuje ziskat extra body za
splnéni podminky uvedené na karté rezidence. Tyto body ziskd
hréa¢ na konci hry. Kazdy hra¢ miize na jedné karté rezidence
mit pouze jeden sviij Zetonek. Po umisténi Zetonku jej jiZ neni
mozné odstranit ani pfesunout.

P#iklad: Zluty hrdc zaplati 16 dublonii, aby postavil haciendu,
kterd mu na konci hry umozni ziskat 2 body za kazdy dublon
prijmu. Neziskd vsak ihned bonus, protoze haciendu jiz drive
postavil cerny hrdc.

Karta lokality

Symbol ]

doplnéni ey

pokladu

Zdokonaleni

Io;é onatent Akce lokality
Symbol
lokality

: Pti aktivaci karty lokality je tfeba provést nékolik kroka
i v nésledujicim pofadi:

i 1. Zvyseni hodnoty pokladu

: Pokud se na karté lokality nachazi desti¢cka doplnéni pokladu,
: umistéte 1 kosti¢ku daného druhu pokladu na odpovidajici

: ostrov. Kosti¢ky umistujte na poli¢ka smérem odspodu, na
nejvyssim policku muze byt neomezeny pocet kosticek.

Priklad: Pokud hrdc ukonci sviij pohyb na karté lokality Trinidad,
i umistéte 1 bilou kosticku na ostrov perel.

i 2. Aktivace paserdcké desticky

Pokud se na karté lokality nachazi paseracka desticka hrace,
¢ ktery zde ukoncil pohyb, miize ji aktivovat a provést vSechny
¢ efekty dané desticky. Pageracké desticky ostatnich hracu ig-

i norujte. Vysvétlivky k efektim pagerackych desticek najdete
! nastr. 15.

Priklad: Kdyz modry hrd¢ pohne svoji lodi na lokalitu Tobago,
i md moznost provést akci zakopdni pokladu (vice viz akce zakopd-
. ni pokladu na str. 8).

AN




3. Zdokonaleni lodé

Hréa¢ muze provést zdokonaleni lodé (vice viz sekce Zdoko-
naleni lodé na str. 9).

4. Akce lokality

Kazda lokalita zobrazuje jednu ¢i vice akci, které mize hrac
provést v jakémkoliv poradi. Pokud je soucasti akce symbol
» 1 je mozné si vybrat pouze jednu z moznosti.
Nize vysvétleni akci lokalit:
Néjezd
-~ ;
w” provést jeden prehoz (pouze vSech kostek).

1. Hrac¢ hodi vsemi 3 kostkami néjezdd, poté muze

2. Vybere si jednu z kostek a ziska tak silu ndjezdu dle hodnoty
na kostce. Sila najezdu je vyjddfena poctem mect a odpovida
hodnoté kostky. Po vybéru kostky je nutné dodrzet pro vsechny
akce daného ndjezdu, které zahrnuji zisk pokladu, odpovidajici
barvu pokladu: zluta kostka — zlato, zelend kostka — smaragdy,
bila kostka — perly.

\ 3. Zvysi svoji silu ndjezdu dle permanentnich efektu
svych karet vylep$eni, zdokonaleni lodé a galionové

figury. Nékteré efekty mohou ovliviiovat silu kostky
%ﬂ% konkrétni barvy, jiné (bez uvedeni barvy) zvysuji
© 7 silu ndjezdu viech kostek.

néjezdu muize byt provedena pouze jedenkrat za tah. Na své lodi ma
kazdy hra¢ standardné 3 akce ndjezdu, dalsi akce je mozné ziskat diky
zdokonaleni lodg, z karet atd.

‘rﬂ w @ Pouzijte 1 jednotku sily ngjezdu k zisku
E i

: ; : 1 vitézného bodu.

Pouzijte 2 jednotky sily ndjezdu k zisku

3 dublonil.

I Pouzijte 5 jednotek sily najezdu k zisku
@% S E 1 kosti¢ky pokladu z odpovidajiciho ostrova

(podle barvy kostky, viz nize).

5. Zbyvajici sila ndjezdu propada na konci tahu hrace.

9-®

Hrac¢ ziska jednu kosticku pokladu odpovidajici barvy pfimo z os-

Poklad

trova pokladii, na kterém se kosti¢cky dané barvy nachdzi - kosticky
¢ Ptiklad: Modry hrd¢ ukoncil pohyb lodi na lokalité Bonaire, coZ

berte smérem odshora — a umisti ji na svoji desku piratské skryse.
Pokud na daném ostrové zadné kosti¢ky nejsou, vezme si ji ze
zasoby. Kosticku musi umistit do odpovidajici skladovaci sekce na
své desce pirdtské skryse, nad troven linie zakopanych pokladi.
Pokud je v dané sekci volné policko s bonusem, mize kosticku
umistit na né a ihned ziskat bonus daného policka. Kazda kosticka
se povazuje za jeden poklad daného typu, at uz je pod urovni linie

zakopan)'fch pokladd, ¢i pod ni.

\\ linie zakopanych
pokladii
Hodnota jednotlivych pokladi se v prubéhu partie méni podle

N politko s bonusem skladovaci sekce

poctu kosti¢ek na odpovidajicim ostrové, dulezita je pouze jejich

hodnota na konci partie. Bodovéani pokladi bude detailnéji
vysvétleno v sekci Zavére¢né bodovani na strané 11.

: s bonusem ve skladovaci sekci.

. Priklad: Sdrka doufala, Ze ziskd zlato. Nechce riskovat prehozem
: kostek a pripadné prijit o Sestku, kterou hodila, takzZe si zvoli

© zelenou kostku. Ziskd 1 smaragd, 1 vitézny bod (na coz potrebuje
pouzit 5 + 1 jednotku sily ndjezdu) a také 2 vitézné body za

: smaragd, protoZe zelenou kosticku umistila na policko s bonusem.

¢ Priizkum
{ B Hra¢ muze pohnout svym Zetonem priizkumnika

2| . az o tolik poli, kolik je hodnota uvedena vlevo od
:

ikony akce priizkumu (plus v§echny bonusy k pohy-
—————~ bu prizkumnika z karet vylepseni a/nebo vylepseni

i lodé). Prizkumnik se musi pohnout alespoii o 1 pole a musi jit
i ve sméru naznaceném Sipkami na desce priizkumu. Pole obsa-
: zend ostatnimi priizkumniky p¥eskakujte a nepocitejte je

4. Pouzije silu ndjezdu k provedeni akci ndjezdu. Kazda jednotliva akce ! (= nespot ebuji pohyb).
. Po ukonéeni pohybu hrac ziska efekt pole, na kterém pri-

i zkumnik ukondil pohyb. Vysvétlivky k efektim poli prazkumu
najdete v Glosari na str. 15.

i mu umoziiuje pohnout svym priizkumnikem az o 3 pole. Rozhodne
i se jit spodni cestou, pFicemz preskoci pole se zlatem, na kterém stoji
i priizkumnik Zlutého hrdce. Poté miiZe provést efekt pole, na kterém
i jeho prizkumnik ukon¢il pohyb (zisk 3 dublonii).

Zakopani pokladu

Hraé muze zakopat 1 poklad za kazdy symbol lopaty
(= presun kosticky pokladu na desce piratské skryse
pod uroven linie zakopanych pokladia). Kosti¢cku

musi umistit na jedno z volnych poli¢ek zakopanych

i pokladd, ihned aktivuje & obdrzi piipadny bonus daného poli¢-
! ka. Zakopany poklad se pro viechny tcely povazuje za poklad

i dané barvy. Pokud v dané skladovaci sekci neni jiz volné policko
zakopanych pokladt, nelze jiz poklad daného druhu zakopat.

: Pokud hraé& v ramci jednoho tahu provadi vice akci zakopani
pokladu, je mozné kazdou z nich pouzit na zakopani jiného

i druhu pokladu. Pti zakopani pokladu je mozné uvolnit poli¢ko



Priklad: Petra chce zakopat sviij jediny smaragd. Jako bonus umisti jed-
nu kosticku na ostrov smaragdii (viz Zvyseni hodnoty pokladu na str. 7).

Ziskat ukol
&= Hra¢ mize ziskat 1 kartu ukolu z bali¢ku karet ukold,

karet ukolt licem nahoru. Karty ukol@ by mél az do

konce partie vidét pouze jejich majitel.

Ziskat vylep$eni

Hra¢ miuize ziskat vylepseni posadky nebo
vybaveni (dle odpovidajici ikony u akce)
odkudkoliv z Karibiku za cenu vylep$eni +

3 dublont navic. Nakonec zaplnte uvolnéné

zetony lodi, jez byly na karté, kterou aktivni hra¢ ziskal, umistéte
na nové doplnénou kartu.

DALSI AKCE

Zdokonaleni lodé
q Hréaéi budou mit dostatek ptilezitosti ke zdokonaleni
@ i svych lodi, coz jim muze prinést jak jednorazové,
tak permanentni vyhody. Zdokonaleni lodé probi-
ha umisténim Sedé kosticky ze zdsoby do jednoho z
prazdnych otvort na desce lode¢.
Na lodi jsou vyznacené tfi hranice zdokonaleni, novd kosti¢ka

smi byt umisténa napravo od takové hranice, pokud se jiz nalevo :

od ni nachazi alespon predepsany pocet kosticek.

Priklad: K umisténi Sedé kosticky napravo od prvni hranice
zdokonaleni musi mit hrdc kosticky alespo#i ve dvou otvorech pro
zdokonaleni nalevo od této hranice.

Kazdé zdokonaleni prinese hra¢i néjakou vyhodu. Jednordzova
zdokonaleni (bézovy podklad) vyhodnoti ihned, permanent-

ni zdokonaleni (¢erveny podklad) za¢nou platit od okamziku
umisténi kosticky do otvoru pro zdokonaleni. Efekt zdokonaleni

: vstupuje v platnost hned pti zdokonaleni. Vysvétlivky k jednotli-

i vym vyhodam, které zdokonaleni poskytuji, najdete v Gloséfi na
i str. 16.

i Nize jsou blize vysvétlena dvé specifickd zdokonalent:

Zisk galionové figury
Pro vyuziti této vyhody musi hra¢ zaplatit
3 dublony. Poté muze ziskat jednu z galiono-

vych figur v nabidce a pfidat ji na prid svoji
. lodé. Jednordzovou vyhodu (galionovd figura

sokola) ziska ihned, permanentni vyhody

! zaénou platit od okamziku pofizeni dané galionové figury. Vy-
svétlivky k jednotlivym galionovym figurdm najdete na str. 15.

¢ V rdmci jedné partie mize kazdy hra¢ ziskat pouze jednu galio-
: novou figuru, po ziskdni mu zistane az do konce partie.

pripadné z nabidky tukolu. Pokud si zvoli kartu
z nabidky ukold, ihned doplite novou kartu z balicku :

Umisténi pasSeracké desticky

Pokud je u této akce uvedena cena, musi hra¢ za-

1 platit odpovidajici ¢astku v dublonech. Poté umis-
277 ti paserackou desticku dle své volby na jakoukoliv

Jé- kartu lokality, na které zatim paseracka desticka

nelezi (kazda karta lokality tedy miize obsahovat

pouze jednu paserackou desticku). Paseracké desticky nemohou byt
umistény na Zaliv ¢i Maracaibo. Paseracké desticky jsou oboustranné
a v ramci partie neni mozné je otacet na druhou stranu.

misto v Karibiku novou kartou z bali¢ku karet trovné II. VSechny :

© Po umisténi paserdcké desticky ji hra¢ ihned vyhodnoti. Vysvét-
livky k efektim jednotlivych paserackych desti¢ek najdete na str.

: 15.

Vitézné body (VB)
Vzdy, kdyz je aktivovan efekt s touto ikonou, dany
hra¢ ziska uvedeny pocet vitéznych bodt. Pro pocita-

(1)

ni bodu pouzijte dfevény bodovaci zeton, body jsou

i vyznaceny podél okraje desky prizkumu. Vidy, kdyz néktery z

i hract prekro&i 50 bodd, umisti sviij hracsky zetonek stranou s 50
: nahoru na pole se symbolem 50 bodti na desce priizkumu a poté
pokracuje v pocitani bodi opét od hodnoty 0.

Bilé ¢islo: dany hrac ziska uvedeny pocet dublont ze
zasoby. Dublony doporucujeme skladovat na desce
piratské skryse.

Cervené ¢islo: dany hra¢ musi zaplatit uvedeny
pocet dublont do zdsoby. Pro vyuziti dané akce je

#® nutné plné zaplatit uvedenou cenu (véetné pripad-
nych slev).

: Omezeni materidlu
. Dublony, kosti¢ky a hra¢ské zetonky jsou neomezené. Pokud by
: vam mély dojit, pouzijte odpovidajici alternativu.




Pole Zalivu je prvni misto na desce priizkumu, na
které dorazi lod. Lod zde musi povinné zastavit, toto
pole nelze projet bez zastaveni. Hra¢ zde miize pro-
vést jedno zdokonaleni lodé (viz str. 9). Poté si muze
vybrat jednu z nésledujicich moznosti:

e  Provést akci ndjezdu s hodnotou sily ndjezdu
0 2 vyssi.
e  Provést akci priizkumu o hodnoté 4.

e  Postavit kteroukoliv rezidenci, na které zatim
nema sviij Zetonek.

Lod plujici ze Zalivu se musi pohnout na pole
Maracaiba a poté pohyb ukondit, pripadny
zbyvajici pohyb propadd. Dany hra¢ ziska

naleni lodé.

Po konci tahu hrace, ktery dorazil do Mara-
caiba, je dané kolo ihned ukonceno.
« Vyjimka: pokud se jednd o tfeti (= po-
slednf) kolo partie, pokracujte v partii, do-
kud nedohraje svij tah hrac, jehoz Zetonek
byl pfi ptipravé hry umistén na Maracaibo

(pokud do Maracaiba dorazil pfimo tento
hra¢, partie okamzité konci).

EEAYEEECNE BODOVANI

{KONEC xOLA

i Kazdy hra¢ provede fazi ptijmu (zelené pozadi):

6 vitéznych bodt a miZe provést jedno zdoko- :

i P#iklad: Na konci kazdého kola by tento hrdc ziskal 5 dublonit
i a 2 vitézné body ze svych 3 karet vylepieni.

: Pokud jiz byla odehrana tfi kola, prejdéte k zavére¢nému

: bodovani. Pokud ne, presurite v§echny Zetony lodi do pocatec-
: ni oblasti a pokracujte ve hte (prvni tah provede hra¢ po levé
ruce hréce, ktery v minulém kole dorazil do Maracaiba).

P —————

Ziska mnozstvi dublont odpovidajici sou¢tu hodnot
dubloni na jeho vylep$enich a galionové figute.

e  Ziskd mnozstvi vitéznych bodu odpovidajici souétu hod-
not vitéznych bodu na jeho vylepsenich a galionové figute.




Po odehrani tfi kol (v&etné tieti faze pfijmu), pti¢emz v8ichni
hraci odehrali stejny pocet taht, partie kon¢i. Kazdy hrac ziska
dal$i body (= k tém, které ziskal v priubéhu partie) za splnéni
nasledujicich podminek (zavére¢né bodovani je také shrnuto

v ikondch na deskach piratskych dkryti):

@) Zisk 4 bodii za kazdou prekrocenou feku na desce
prazkumu.
@) Zisk 1 bodu za kazdych 5 zbyvajicich dublont.

©) Zisk viech bodii zobrazenych v pravém hornim rohu
vsech karet vylepseni.

@) Zisk viech bodi za splnéni podminek na kartéch vylepseni :

s ikonou zdvére¢ného bodovani (Sedy podklad) .

@) Zisk viech bodi za splnéni podminek na kartach reziden-
ci, na nichz lez{ Zetonek hrace. Rezidence mohou prinést
maximdlné 24, resp. 25 vitéznych bodt.

0) Zisk bodii za kazdy poklad (nezakopany i zakopany)
odpovidajici poctu vitéznych bodi podle pocétu kostic¢ek
na odpovidajicim ostrové s poklady.

Pokud jsou na ostrové maximalné 2 kosti¢ky, kazdy tako-
vy poklad (= kosti¢ka dané barvy v drzeni hrace) pfinese
2 vitézné body.

Pokud je mnozstvi kosticek na ostrové v rozmezi 3 a 4
kosticek, kazdy takovy poklad prinese 3 vitézné body.
Pokud je mnozstvi kosti¢ek na ostroveé v rozmezi 5 a 6
kostic¢ek, kazdy takovy poklad prinese 4 vitézné body.
Pokud je na ostrové minimalné 7 kosti¢ek, kazdy takovy
poklad pfinese 5 vitéznych bod.

@) Zisk 2 bodii navic za kazdy zakopany poklad.

@) Odhaleni a zisk bodii za splnéni podminek na kartach ukol.
Kazda karta ukolu mé dvé urovné podminky a prinese hraci

tolik vitéznych bodi, kolik je maximum, které spliiuje.

Pro plnéni tkolu z karet tikoltl neni nutné pozadovany element
vlastnit vicekrat, mize byt pouZit pro splnéni vice karet tikolu.

Priklad: Pokud by vice nez jedna karta tikolu vyzadovala viastnit
urcity pocet karet vylepseni posddky, miiZe byt kazda takovd karta
zapocitana pro splnéni podminky vice karet vikoli.

@) Zisk 10 bodut navic, pokud hré¢ splnil podminky alespori
6 karet ukoli.

: Hré¢ s nejvice body se stava vitézem! Pokud by doslo k remize,
: rozhoduje pocet zakopanych pokladii. Pokud remiza stale trva, hraci
¢ vitézstvi sdili.

ﬁ ALTERNATIVNI ROZVRZENI KARET
( i (SCHEMATA KARIBIKU)
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UVOD

Hra¢ zméfi sily s Johnem Silverem, piratem, kterého fidi balicek :

s6lovych karet.

PRIPRAVA SOLOVE PARTIE

Nachystejte hru jako pro 2 hréce, pfi¢emz komponenty jedné
barvy pridélte Johnovi. Vyjimky: do nabidky nachystejte pouze
3 galionové figury, Johnovi nedéavejte zadné dublony (v sélové
partii zadné dublony neplati ani neziskava).

Provedte nasledujici dodate¢né kroky ptipravy partie:

0) Otocte odpovidajici desku lodé Johna Silvera na stranu
pro sélovy rezim.

@) Umistéte jednu $edou kosticku na tmavé policko nejvice
vlevo na desce najezdf a priizkumu (sélova strana jedné
z desek piratské skryse).

9) Rozdélte sélové karty na dva balicky A a B (podle pisme-
na v pravém hornim rohu kazdé karty). Mazete nahradit
libovolny pocet ndhodnych karet balicku A odpovidajicim
poctem karet z balicku B. Cim vice karet z balicku B bude

mit pfipraveny bali¢ek, tim vy$si obtiZnost bude partie mit.

@) Takto pripraveny bali¢ek 6 sélovych karet umistéte licem
dolt pobliz desky lodé Johna Silvera.

6) John Silver dostane 1 ndhodnou kartu tkolu, tu umistéte
licem dolt pobliz jeho desky lodé.

PRUBEH SOLO HRY

Hré¢ vzdy odehraje prvni tah, poté se s Johnem Silverem stfidaji :

v tazich, dokud hra po tfech kolech neskon¢i.

Tah hrace je totozny jako v partii vice hra¢t. Pokud hraé¢ ukon¢i
sviij pohyb na karté s Zetonem Johnovy lodé, musi zaplatit

1 dublon do zasoby, pokud je to mozné. Pokud John ukon¢i
svij pohyb na karté, kde je lod hrace, hrac si vezme 1 dublon

ze zasoby.

Johniiv tah

Na zacdatku kazdého tahu Johna Silvera otocte vrchni kartu
balicku solovych karet. Pokud jiz byly otoc¢eny v§echny sélové
karty, zamichejte vSech 6 s6lovych karet a vytvorte znovu bali-
¢ek solovych karet.

Johntiv tah za¢ind pohybem, po kterém nasleduje jedna hlavni
akce. V pripadé, Ze byla otocena karta B, John pfed pohybem
provede jesté bonusovou akci.

Na kazdé sélové karté je zobrazeno vice rtiznych hlavnich akei,
ale John Silver provede pouze jednu z nich. Pokusi se nejprve
provést prvni akci shora, pokud to neni mozné, prejde na dalsi
akci a pokusi se provést ji. Takto pokracujte, dokud nenarazite
na akci, kterou miize John provést. Ve vzacném pripadé, kdy
by nebylo mozné provést zadnou z akci na dané karté, ignorujte
kartu a otoc¢te misto ni jinou.

karta A karta B :
Bonusova :
akce
1. akce
1. akce
2. akce
2. akce
3. akce

: Akce na sé6lovych kartach
: Pokud se karta lokality, na které je moz-
né provést akci zobrazenou na sélové
karté, nachazi v dosahu pohybu 3, John
pluje na danou kartu. Poté provedte

nasledujici kroky:

1. Pokud se na karté lokality nachazi desticka doplnéni
pokladu, umistéte 1 kosticku daného druhu pokladu
na odpovidajici ostrov.

2.  Umistéte Sedou kosticku do prvniho prazdného otvoru
zleva na Johnové desce lodé (zdokonaleni Johnovy lodé
je podrobngéji vysvétleno nize).

3. John provede akci najezdu.

Sed4 kosti¢ka na Johnové desce piratské skryse

oznacuje, jaky efekt provede:
John ziska jednu kosticku pokladu podle vysled-
ku hodu jedné kostky (viz nize).

John ziska 2 body a jednu kosticku pokladu podle
vysledku hodu jedné kostky.

John ziské 2 body a jednu kosti¢cku pokladu podle
vysledku hodu jedné kostky. Pokud ma daného
druhu pokladu vice nez hra¢, doplite jednu
kosti¢ku daného druhu pokladu na odpovidajici
ostrov.

John ziska 3 body a dvé kosti¢ky pokladu podle
vysledku hodu jedné kostky. Pokud ma daného
druhu pokladu vice nez hra¢, doplite jednu
kosti¢ku daného druhu pokladu na odpovidajici
ostrov.

Druh pokladu, ktery John ziska,
je uréen hodem jedné kostky
(libovolné, barva nerozhoduje).
: Pti hodu 4, 5, nebo 6 ziska John
¢ kosticku pokladu toho druhu, ktery ma na odpovidajicim ostro-
i vé vice kosti¢ek. V pripadé shody je uréujici poradi:

i zlato > smaragd > perla.

Pokud se karta lokality, na které je mozné
provést akci zobrazenou na s6lové karté,
" nachézi v dosahu pohybu 3, John pluje na

danou kartu. Poté provedte nasledujici kroky:

1. Pokud se na karté lokality nachazi desti¢ka doplnéni
pokladu, umistéte 1 kosticku daného druhu pokladu na
odpovidajici ostrov.

2. Umistéte $edou kosti¢ku do prvniho prazdného otvoru
zleva na Johnové desce lodé.

3. John provede akci prizkumu: Pohnéte Johnovym Zeto-
nem pruzkumnika pfesné o tolik poli, kolik je hodnota
uvedena vlevo od ikony akce prizkumu. Plati pravidla
pohybu jako ve standardni partii, Johntuv prizkumnik
vzdy voli nejdel$i moznou cestu. John neziskava zadné
efekty z pole, na kterém préizkumnik ukonéil pohyb. Sedd
kosti¢ka na Johnové desce piratské skry$e oznacuje, jaky

efekt provede:




John ziska 3 vitézné body.

Johniiv priizkumnik se pohne o jedno pole navic,
John ziska 3 body.

Johntv prizkumnik se pohne o dvé pole navic,
John ziska 4 body.

Johntv prizkumnik se pohne o dvé pole navic,
John ziska 6 bodu.

, Pokud se karta lokality, na které je mozné

- provést akci zobrazenou na s6lové karté,
E’] nachazi v dosahu pohybu 3, John pluje na

Conon Gl RaEH B g il v i Zetonek rezidence na rezidenci odpovidajici hodu kostkou. Pokud

: se jednd o prvni zetonek rezidence, dostane John 2 vitézné body.

1. Pokud se na karté lokality nachdzi desticka doplnéni
pokladu, umistéte 1 kosti¢ku daného druhu pokladu
na odpovidajici ostrov.

2.  Umistéte $edou kosti¢ku do prvniho prazdného otvoru
zleva na Johnové desce lodé.

3. John ziska kartu ukolu nejvice vpravo, umistéte ji licem
dolt na jeho hromadku karet akolii. Zbyvajici kartu/y v
nabidce ukolt posunte o jednu pozici doprava a poté do-
plite jednu kartu z balicku karet tkolt do nabidky ukolt.

je mozné provést jednu z téchto
akci zobrazenych na s6lové

karté, nachazi v dosahu pohybu
3, John pluje na danou kartu. Poté provedte nésledujici kroky:

1. Pokud se na karté lokality nachazi desticka doplnéni
pokladu, umistéte 1 kosticku daného druhu pokladu
na odpovidajici ostrov.

2. Umistéte Sedou kosti¢ku do prvniho prazdného otvoru
zleva na Johnové desce lodé.

3. Namisto nakupu karty odkudkoliv z Karibiku John ziska
vrchni kartu bali¢ku drovné II.

John ziska kartu vylep$eni.
Postupujte v poradi zobra-
zenych druhi vylepseni:
pokud je karta vylepSeni
daného druhu v dosahu pohybu 3, John pluje na tuto kartu.
Pokud je na vybér vice odpovidajicich karet vylepseni, apliku-
jte pravidlo o rozhodovani shod (viz nize). John ziskd danou
kartu, poté zapliite uvolnéné misto v Karibiku novou kartou

z bali¢ku karet urovné II. Pokud zddna odpovidajici karta neni
v dosahu pohybu 3, prejdéte na dalsi zobrazeny druh vyleps$eni,

pifpadné az na tfeti. Pokud neni v dosahu pohybu 3 zddnd karta :

vylepseni, John tuto akci nemize provést. V takovém ptipadé
pokracujte k dalsi akci na karté.

Zdokonaleni lodé

Zdokonaleni lodé

Pokud se karta lokality, na které

Kdyz John ziskd moznost zdokonalit si lod, umistéte sedou
kosti¢ku do prvniho prazdného otvoru zleva na Johnové
desce lodé. Kazdy sloupec je zapliiovan shora dolu. Viech-
na zdokonaleni Johnovy lodé maji okamzity efekt:

Posurte Sedou kosticku na Johnové desce piratské
skryse o jedno pole doprava. Tim se zvy$uje sila
Johnovych akci najezd a prizkum.

Hodte libovolnou kostkou, pfi hodu 1 a 2 odstrarite

ze hry galionovou figuru nejvice vlevo, pti hodu

3 a 4 galionovou figuru uprostted a pti hodu 5 a 6
galionovou figuru nejvice vpravo. Pokud jiz hra¢ ma
galionovou figuru, neni tfeba tento efekt vyhodnocovat.

John ziskd kartu tikolu nejvice vpravo, umistéte ji licem
dolt na jeho hromdadku karet akolt. Zbyvajici kartu/y v
nabidce tikoli posuiite o jednu pozici doprava a poté do-
pliite jednu kartu z bali¢ku karet kol do nabidky tkola.

Pridélte kazdé rezidenci ¢islo od 1 do 4 (napf. zleva do-
prava, odshora dola). Poté hodte kostkou, pfi hodu 5 ¢i
6 hazejte znovu, stejné tak opakujte hod tehdy, kdyby
odpovidal rezidenci, kterou jiz John postavil (= md na
ni svij Zetonek rezidence). Nakonec umistéte Johnav

Bonusové akce
¢ Na vsech so6lovych kartdch B je bonusova akce, kterou John pro-
: vede predtim, nez provede hlavni akci karty. Bonusové akce jsou:

Nijezd

Prizkum

i Dulezité poznamky:

1. 'V Zalivu jsou k dispozici akce nédjezdu i prizkumu. Pokud
je tedy Zaliv v dosahu pohybu 3 a sélovd karta predepisuje
jednu z téchto dvou akci, John pluje do Zalivu a danou
akci provede.

2. Pokud se na pocatku svého tahu nachazi Johntv zeton lodé
v Zalivu, neotacejte s6lovou kartu, misto toho John pluje
do Maracaiba, provede jedno zdokonaleni lodé a ziska
6 vitéznych bodu.

3. Karty lokalit drovné II poskytuji vitézné body za karty vy-
lep$eni, zakopané poklady apod. John tyto body neziskava.
4. Kdykoliv John ziskd kartu vylep$eni, ignorujte viechny jeji

efekty, vitézné body na konci partie i pfijem, ktery zvysuje.

: Pravidlo rozhodovini shod v s6lovém rezimu: Pokud m4

¢ John vice moznosti, kam plout, vybere si tu, kterd je ve sloupci
i nejblize Maracaibu. Pokud je vice moznosti v daném sloupci,

¢ vybere si z nich prvni shora.

: ZAVERECNE BODOVANI

¢ Partie hry vzdy kon¢i tahem Johna Silvera, protoze hrél jako druhy
i v potadi. Hra¢ provede zavéreéné bodovani dle standardnich

¢ pravidel. John zisk4 body za splnéni nasledujicich podminek:

1. 4Dbody za kazdou prekroc¢enou feku na desce pruzkumu.
6 bodu za kazdou ziskanou kartu vylepseni.

15 bodt za kazdou postavenou rezidenci.

Body za poklady dle standardnich pravidel.

5 bodu za kazdou kartu tkolu.

SAAT = Al

10 bodii, pokud ma alespon 6 karet tikold.
Ziska-li hrac vice bodu nez John Silver, stava se vlidcem Karibiku!

(N
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MODULY

Pro svoji partii si vyberte jeden ¢i vice z nasledujicich modula
a odpovidajicim zptsobem upravte piipravu hry i jeji prabéh:

NEPROBADANE VODY: LOKALITY

Priprava

karty umistujte standardné licem nahoru. Na kazdou kartu lokality
umistéte 1 dublon.

Pribéh hry

Vidy, kdyz hrac¢ova lod ukon¢i sviij pohyb na karté lokality, ktera
je stéle licem dold, ziska dany hra¢ vSechny dublony, které se na karté
nachdzi. Poté kartu otoci licem nahoru a provede akce jako obvykle,
karta od té chvile ztistane licem nahoru. Ve fazi pifjmu umistéte na
kazdou kartu lokality, ktera je stale licem dold, 1 dublon.

Pribéh sélové hry

Kdykoliv John Silver pluje pfes nebo na kartu lokality, ktera je stéle
licem dold, otocte ji licem nahoru a viechny dublony, které na ni
byly, vratte do zdsoby. Poté John Silver ziska 1/3/5 bodu (podle toho,
v kterém kole se toto stane, 1 bod v prvnim kole, 3 body ve druhém

plout vice trasami, vzdy si vybere tu, na které oto¢i nejvice karet lokalit.

NEPROBADANE VODY: VYLEPSENI

Piiprava

Pti pripravé balicku urovné I umistujte karty vylepseni licem doli,
ostatni karty umistujte standardné licem nahoru. Pfi pfipravé balicku
urovné II jej rozdélte na dvé poloviny, jednu z nich otocte licem naho-
ru a promichejte je spolecné, abyste vytvorili jeden bali¢ek trovné II,
v némz bude nékdy horni karta licem dolt, nékdy licem nahoru.

Priabéh hry

entaci (licem nahoru/dol), kterou méla v balicku. Vzdy, kdyz hracova
lod pluje pres kartu vylepseni, ktera je otoc¢ena licem dold, okamzité

ji otocte licem nahoru. Dany hra¢ si mtize vybrat, zda na karté pohyb
ukonci, nebo popluje dal (nevypotteboval-li jiz vSechen pohyb).

Pribéh sélové hry

Kdykoliv John Silver pluje pres kartu vylepseni, ktera je stale licem
dold, otocte ji licem nahoru, lod Johna Silvera pokracuje v pohybu.
Pokud pfi svém pohybu mtize John Silver plout vice trasami, vzdy
si vybere tu, na které oto¢i nejvice karet vylep$eni.

PIRATSKA SARVATKA (DOPORUCUJEME POUZIT)

Pribéh hry
Vizdy, kdyz hracova lod ukon¢i pohyb na karté s lodi alespori jednoho

soupete, nastane souboj. Vsichni hradi, jejichz lodé se na dané karté
nachazi, sou¢asné hodi jednou kostkou néjezdu. Kostky neni mozné

prehazovat. Poté véichni hradi pti¢tou svoje permanentni bonusy k sile

ndjezdu (ne vsak ty, které pridavaji silu pouze kostce jedné barvy?).
Hrag, jehoz sila ndjezdu je nejvyssi, ziskd 2 body a kazdému z poraze-

body nikdo neziska a penize nikdo neodevzdava.

Pribéh solové hry

John Silver ke svému hodu ptida silu dle ¢isla daného kola (tzn.
padne-li mu na kostce hodnota 4 a $arvatka se odehraje ve druhém
kole, Johnova sila je 6). Vitéz tohoto souboje ziska 5 bodi, av§ak zadné

mince. Pfi remize se nic nestane.

: KRALOVSKE ROZKAZY

: Priprava

i Zetonk.

: Prabéh hry

¢ Ve chvili, kdy hré¢ piijde svym prizkumni-

¢ kem na desti¢ku slevy na rezidenci (poéita se
: jako pole), musi si ihned postavit rezidenci

: za polovinu ceny (hracsky Zetonek z desticky

: desticku kazdy hra¢ umisti figurku z obecné za-
soby. Kdyz dorazite na toto pole, vezméte figurku
{ ztéto desticky a umistéte ji za polovinu ceny na
prestizni budovu. Poté svého priizkumnika po-
suiite zpét na pocatecni misto prizkumu.

Kazdy hrac si z balicku kol vezme 3 karty. Z nich si 2 vybere. Poté
ptidejte odlozené karty tukolt do bali¢ku, znovu ho zamichejte a umis-
téte na puvodni misto. Poté z néj otoéte 3 karty a umistéte je licem

¢ nahoru vedle balicku (pro tuto partii budou vzdy viditelné 3 tkoly

¢ v nabidce ukolu).

Pti ptipravé balicku urovné I umistujte karty lokalit licem dolu, ostatni :

: Zavéretné bodovani

Pro splnéni tkolu je nutné splnit podminku vy$si drovné dané karty.

¢ Kazdy splnény tkol piinese dvojnasobek bodii. Za kazdy nesplnény

i kol ale hré¢ ztrati 5 bodi.

Priprava
¢ Umistéte dvé desticky zdsoby rubini na lokality Bonaire a Tobago,
¢ desku rubint umistéte pobliz Zalivu.

Prabéh hry

i Vidy, kdyz hrd¢ova lod ukonéi pohyb na karté lokality s destickou

: zésoby rubini, miize dany hra¢ ziskat 1 rubin. To si pozna¢i $edou
kostickou, kterou si vezme ze zasoby a umisti na obrazek lodé na desce
: piratské skryse. Vidy, kdyz hracova lod ukonéi pohyb v Zalivu, miize
kole a 5 bodi ve tfetim kole). Pokud pti svém pohybu miize John Silver : prodat jeden rubin. Vezme Sedou kosticku z obrazku lodé a umisti

ji na volné policko bonusu na desce rubind, pticemz prekryty bonus
 ihned ziska. Pokud jsou jiz vechna poli¢ka na desce rubini zaplnénd,
: neni mozné ziskat zadné bonusy. Hra¢ v§ak muize stile prodat rubin,
za kazdou takto prodanou kosticku ziska 2 body.

: Pritbéh s6lové hry

John Silver ziska na karté lokality s desti¢kou zasoby rubint 1 rubin.
V Zalivu John prodd 1 rubin (kosticku umisti na ndhodné volné

i policko desky rubinii; miizete kazdému policku ptifadit ¢islo od 1 do
6 a poté hodem kostky ur¢it, kam John kosticku umisti). Na konci hry
¢ ziskd John 2 body za zbyvajic{ rubiny.

Kdy?z je do Karibiku doplnéna karta z balicku drovné II, zachovejte ori- :

: ODCHOD NA ODPOCINEK

: Ptiprava

¢ Umistéte desticku slevy na rezidenci na odpovidajici misto na desce
¢ prizkumu. Kazdy hra¢ na desticku umisti jeden ze svych hraéskych

slevy na rezidenci pfesune na tuto postavenou

: rezidenci). Poté presune svého prizkumnika zpatky na pocate¢ni
pole prizkumu. Desticka slevy na rezidenci mtize byt kazdym hracem
: aktivovand pouze jednou za celou partii. Pfi zjiténi ceny za stavbu

i rezidence nejprve zapocitejte viechny slevy, az poté cenu snizte na

polovinu, zaokrouhleno nahoru

: Extra bonus: Tato desti¢ka miize byt pouzita také ve hie Maracaibo.

: P partii hry Maracaibo umistéte desti¢ku na odpovidajici pole na
nych hraci sebere 1 dublon (je-li to mozné). Pfi remize nevitézi nikdo, : P " OY . . p VJ P
* stupnici prazkumu. Pravidla jsou podobna: pfi pfipravé hry na tuto




Karty ukoli
Kazdd karta vikolu obsahuje dvé podminky;
ziskdte body pouze za jednu z podminek, i
kdybyste splnili obé. Karty tikolit mohou sdilet  :
jednotlivé prvky (= pro splnéni karty tikolii neni :
»prvek” spottebovdn). :

Meéjte odpovidajici pocet karet vylepseni ¢i
postavenych rezidenci.

S~
Meéjte odpovidajici pocet karet vylepseni
Ci postavenych rezidenci.
Meéjte odpovidajici vysi prijmu
dublonii.
— Meéjte odpovidajici vysi prijmu bodii.
:: X Mgéjte odpovidajici pocet karet vylep-

Seni (vietné postavenych rezidenci).

Meéjte odpovidajici pocet prekroce-
WA nych rek na desce priizkumu.

Meéjte odpovidajici pocet karet vylep-
Seni od kazdého zobrazeného druhu.

Meéjte odpovidajici pocet karet
vylepseni lodé.

20 pokladii a odpovidajici vysi piijmu
bodii.

Meéjte odpovidajici pocet karet
vylepsenti, které poskytuji jedno-
rdzové efekty (symbol blesku,).

Meéjte odpovidajici pocet zdokona-
leni lodé.

Meéjte odpovidajici pocet karet
vylepseni posddky a prekrocenych
ek na desce priizkumu.

Meéjte odpovidajici pocet karet
| vylepseni vybaveni a prekrocenych
tek na desce priizkumu.

Meéjte odpovidajici pocet karet
vylepSeni vybaveni a posddky.

Meéjte odpovidajici pocet karet
vylepseni lodé a postavenych
rezidenct.

V. pokladii a prekrocenych ek na desce
prizkumu.

Meéjte odpovidajici pocet zakopanych

Meéjte odpovidajici pocet zakopanych

'GLOSAR

X

: Paserdcké desticky

Zakopejte jeden poklad.

Ziskejte 1 bod za kazdy vds
zakopany poklad (max. 6).

o Ziskejte 1 bod za kaZdou vasi
kartu tikolu (max. 6).

. Ziskejte 2 body za kazdou vami
prekrocenou feku na desce
prizkumu (max. 6).

Ziskejte 2 body a doplrte jakykoliv
poklad na odpovidajici ostrov.

Ziskejte 1 bod za kazdou vasi
kartu vylepseni vybaveni (max. 6).

? Ziskejte 1 bod za kazdou vasi
kartu vylepseni posddky (max. 6).

o Ziskejte 1 bod za kazdy vas
smaragd (max. 6).

Ziskejte 1 bod za kazdou vasi
perlu (max. 6).

o Ziskejte 1 bod za kazdé vase
zlato (max. 6).

: Galionové figury

A (Mof#skd panna)

Pti ndjezdu miiZe hrdc pouzit 2 jednot- :

ky sily k zisku 2 bodii a 2 dublonii.

B (Drak)

Pti kazdé akci prizkumu miiZe hrdé
pohnout svym priizkumnikem o 2 pole
navic.

C (Harpyje)
Pi pohybu lodi miize hrda¢ pohnout az

0 4 pole. Hrdc¢ si zvysi prijem dublonii o 4.

D (Velryba)
Pi zisku karty tikolu miiZe hrdc obnovit
(tzn. nahradit novymi dvéma/tremi

kartami) nabidku tikolii a az poté si vybrat

kartu. Ve fazi prijmu je jeho prijem vyssi
o 1 za kazdou kartu tikolu, kterou md.

E (Lev)

Pri ndjezdu zvysi hrd¢ svoji silu ndjezdu
0 2. Pfi hodu kostkami miize provést az
dva prehozy.

F (Mof#sky had)
Hrdc si zvysi ptijem dublonii a vitéz-
nych bodit o 2.

G (Poseidon)
Pokazdé, kdyz hrdc zakope poklad, miize

kosticku umistit na volné policko na Posei- &

donovi namisto policka na desce pirdtské

skrySe. Pro zdvérecné bodovant se tato kos- :

: o Hrac ziskd 6 bodii za kazdou feku,
kterou prekrocil jeho priizkumnik
: (max. 24 bodil).

ticka stdle povazuje za zakopany poklad:

dostupné bonusy zahrnuji zisk 5 dublonii,
zisk 4 vitéznych bodii, jedno zdokonaleni
lodé, zisk jednoho libovolného pokladu.

AN

H (Kraken)
P¥i ndjezdu miize hrdc pouzit 2 jednot-
ky sily k zisku 6 dublonzi.

I (Jestidb)
Hrdc¢ ihned ziskd 3 kosticky jednoho
druhu pokladu.

J (Lodénka)

Pfi kazdé akci prizkumu miize hrdc
pohnout svym priizkumnikem o 1 pole
méné a ziskat 1 zlato.

K (Lebka)
P#i ndjezdu miiZe hrdc pouzit 2 jednot-
ky sily k zakopdni jednoho pokladu.

L (Jednorozec)
Hrdc¢ md slevu 2 dublony p#i platbé
karty vylepSeni ¢i stavbé rezidence.

i Karty rezidenci

Hrdc¢ ziskd 2 body za kazdy dublon
prijmu (celkovy pocet dubloni,
nikoli svitkil s dublony; max.

24 bodn).

1 vitézného bodu (celkovou hodnotu
prijmu vitéznych bodii, nikoli svitkii
s dublony; max. 24 bodi1).

@ Hrdc¢ ziskd 3 body za kazdy prtijem

Hrd¢ ziskd 5 bodii za kazdou kartu
vylepseni lodé (max. 25 bodi1).

Hrac ziskd 4 body za kazdou kartu
vylepseni vybaveni (max. 24 bodi).

Hrac ziskd 4 body za kazdou kartu
vylepseni posddky (max. 24 bodii).

Hrac ziskd 3 body za kazdy zakopa-
ny poklad (max. 24 bodi1).

Hrac ziskd 4 body za kazdou kartu
tikolu, kterou splnil (max. 24 bodi).

Hrac ziskd 4 body za kazdou kos-
ticku smaragdu, kterou md (max.
24 bodn).

Hrdc¢ ziskd 4 body za kazdou kostic-
ku zlata, kterou md (max. 24 bodil).

Hrdc¢ ziskd 4 body za kazdou kostic-
ku perel, kterou md (max. 24 bodi1).

Hrd¢ ziskd 8 bodii za kazdou sadu
kosticek smaragd + zlato + perla,
kterou md (max. 24 bodii).



Nadsledujici ikony miiZete nalézt na desce lodi,
kartdch a desce priizkumu.
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Dodatecnd akce ndjezdu, pfi které
miiZe hrdc pouzit 3 jednotky sily
k zisku 1 kosticky pokladu barvy
zvolené kostky.

Dodatecna akce ndjezdu, pfi které
miuize hrac pouzit 2 jednotky sily
k zisku 3 vitéznych bodil.

Dodatecnd akce ndjezdu, pti které
miize hrac pouzit 4 jednotky sily k zis-
ku 3 vitéznych bodii a doplnéni jedné
kosti¢ky pokladu na libovolny ostrov.

Pti ndjezdu zvysi hrdc svoji silu o od-
povidajici hodnotu.

4| zvysi hrdc jeji silu o uvedenou

Ea hodnotu, napt. bonus +2 k zluté

kostce znamend pti hodu 5, ze
ma hra¢ silu ndjezdu 7, kterou
miize vyuzit na akce ndjezdu

bonus nelze pouzit pri vyuziti

(3“ 34”2% akei ndjezdu, p¥i kterych hrac
Li w23

nehdzi kostkami.

Pti kazdé akci priizkumu miize hracé
zvysit pocet krokii, které provede jeho
priizkumnik, o uvedenou hodnotu.

Vzdy, kdyz hrd¢ provddi akci prii-
zkumu, miize vyuZit tuto a podobné
schopnosti (kazdou pouze jedenkrdt
pfi jedné akci priizkumu), aby se
vzdal kroku/ii pohybu priizkumnikem

a na oplatku ziskal odménu. K ziskdni :

vice odmén v rdmci jednoho pohybu
priizkumnika je nutné se pro ziskani
kazdé odmény vzdat krokii zvldst.

Pti zisku karet vylepSeni (a stavbé
rezidenci) md hrd¢ slevu v uvedené
hodnoté. Tyto slevy je mozné séitat,
nikdy v$ak cena nesmi klesnout pod 0.

Hrdc ihned provede akci ndjezdu
(viz str. 8) v barvé, kterou si vybere
(jako by dané ¢islo padlo na vybrané
kostce). Dany hrd¢ miize aplikovat
vSechny permanentni efekty.
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Pti ndjezdu kostkou dané barvy

spojené se zlutou kostkou. Tento

b
# #@}é Hrdc¢ ihned provede akci

ndjezdu s uvedenou kostkou,

>
+@}é k hodnoté na kostce pficte

= bonus a miiZe aplikovat viechny
4 permanentni efekty. :
+*© 3

;== Hrd¢ ihned provede akci priizkumu

(viz str. 8). Pfi pohybu priizkumnikem
miize aplikovat vSechny permanentni
S cfckty.

Hrdc ziska efekt pole, na kterém se
nyni nachdzi jeho priizkumnik.

Hrdc miiZe ihned provést zdokonaleni

' lodé (viz str. 9).

Hrdc miize ihned zakopat jeden
poklad (viz str. 8).

Hrd¢ miiZe aktivovat jednu svoji pa-
Serdckou destic¢ku na jakékoliv lokaci
(umistovani paserdckych desticek viz
str. 9).

Hrdc miize zaplatit 3 dublony a ziskat
jednu galionovou figuru.

Hrdce miiZe z ruky odlozit kartu ikolu :

a ziskat 8 dublonii. Odlozenou kartu

 dd dospodu balicku karet tikolii.

Hraé musi ihned umistit 1 kosticku

pokladu ze zdsoby na kterykoliv ostrov

s pokladem.

Hrdc¢ musi ihned umistit 2 stejné
kosticky pokladu ze zdsoby na jeden
kterykoliv ostrov s pokladem.

Hrd¢ miiZe ihned postavit rezidenci,
kterou jesté nepostavil. Cenu plati

. jako obvykle.

Hrd¢ miize ihned ziskat kartu vylep-
Seni lodi odkudkoliv z Karibiku. Cenu

, Dlati jako obvykle. Poté dopliite na

uvolnéné misto kartu tirovné II.

N

Hrdac ihned ziska tolik vitéznych

| bodii, kolik ¢ini jeho nynéjsi prijem

vitéznych bodii (na kartdach vylepseni
a/nebo na galionové figure).

Hrdc¢ ihned ziskd tolik dublonii, kolik
¢ini jeho nynéjsi prijem dubloni

| (na kartdch vylepseni a/nebo na

galionové figure).

Hrdc miize ihned ziskat jakoukoliv
kartu vylepseni posddky, zaplati

' obvyklou cenu +3 dublony navic.

Poté doplite na uvolnéné misto kartu
tirovné II.

Hrdc miiZe ihned ziskat jakoukoliv
kartu vylepseni vybaveni, zaplati

: obvyklou cenu +3 dublony navic.

Poté doplite na uvolnéné misto kartu
trovné I1.

@ Hrac ziska 1 bod za kazdy zako-

pany poklad.

@ Hrac ziskd 1 bod za kazdou

kartu vylepseni posddky.

@ Hrac ziskd 1 bod za kazdou

kartu vylepseni vybaveni.

Hrdc ziskd 2 body za kazdou

@ teku, kterou piekrocil jeho

priizkumnik.

Na konci hry ziskd hra¢ 7 bodii
za kazdé 3 kosticky uvedeného
druhu pokladu.

Na konci hry ziskd hrd¢ 7 bodii
za kazdé 3 splnéné karty tikolil.

Na konci hry ziskd hrd¢ 2 body
za kazdy zakopany poklad.

Hrdc miiZe ihned ziskat jednu kostic-
ku uvedeného druhu pokladu z odpo-

\ vidajiciho ostrova s pokladem.
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