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Rozsireni karetni hry Port Royal
Pro 1-4 hrdce od 8 let veku
Autor: Alexander Pfister

LEGENDA HRY

Velké dobrodruzstvi za¢ina! Pét kapitol dobrodruzného pfib&hu piného neéekanych zvratl ¢eka jen na vas! Budete muset plnit zadané tikoly, aniz byste pfilis otaleli,
protoze jinak budou stéle téz3i. Dokonéite-li jednu kapitolu, bude pfib&h pokracovat kapitolou dalsi. Proto sméle do toho!

Ke hfe budete potfebovat zékladni hru Port Royal, jejiz viechna pravidla ztistévaji v platnosti. Zakladni hra je v3ak uréena az pro 5 hra&, zatimco toto rozsifeni nejvys pro 4. Z karet
zéakladni hry proto pfedem vyfadte kartu expedice uréenou pro hru péti hraca'.

Toto rozsifeni je koncipovano jako pfibéh na pokracovani, ktery se vyviji podle toho, jak se vam bude dafit. Cely pfibéh se sklada z péti &asti, tzv. kapitol. Jedna partie pfedstavuje
jednu kapitolu. Kazda kapitola se dale déli na nékolik mésict, jejich presny pocet bude zalezet na tom, jak rychle se vam podafi pInit zadané tikoly. Hru je mozné hrat bud v koope-
rativnim rezimu -5y~ (sem patfiisélové hra jednoho hréce), nebo v rezimu soutéznim i}?' Tyto symboly budou vzdy pfipominat, jakého rezimu se dané pravidlo tyka.
Jednotlivé kapitoly viak je mozné hrat opakované ¢i se k nim vracet, nemusite se obavat, Ze absolvovanim viech péti kapitol ztrati hra svoje kouzlo.

Roz3ifeni pfinasi karty mnoha raznych druhd patficich do rtznych bali¢kd, dejte pozor, aby se vam navzajem nepletly, a nikdy nemichejte karty rtiznych druhé dohromady. K roz-
liseni by vam mél pomoci i éiselny kéd, jimz je vétdina karet opatiena. Oviem pozor, kéd slouzii jako odkaz, kdy ma dana karta pfijit do hry, a neni pfili3 intuitivni, navic jim nejsou
opatfeny karty viechny, proto se jim nenechte zmast. | vice riiznych karet mtize mit tyz kéd. Stejné jako v zékladni hie i zde plati, Ze i postavy téhoz druhu nejsou stejné, ale vyskytuji
se v riznych verzich (hodnotéch).

HERNI MATERIAL

120 karet, z toho

5 oboustrannych karet osobnosti 4 pocitadla korun 1 oboustranna a dvouhlava prehledova
(z kazdé strany jing, celkem tedy karta pro kooperativni rezim (kod 9),
10 osobnosti) udavajici na kazdém ze étyf okraji podminky
vitézstvi pro jiny pocet hract.
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39 novych hracich karet
Pirati Ares (8x, kd 80), postavy bratfi Tybukt (3x, kéd 81), lodé (10x, kéd 82), postavy Zvédu (5%, kéd 83),
dal3i postavy a expedice (3 + 3, kéd 84), postavy Hostinskych (5x, kéd 85) a vybér dani (2%, kéd 86)

Mark postava
Tybuk 2véda
55 karet knihy, z toho 10 karet kapitoly 1, 13 karet kapitoly 2, 16 karet udalosti,
11 karet kapitoly 3, 10 karet kapitoly 4 a 11 karet kapitoly 5 z toho 13 rtiznych s kédem 0 a po jednés kédem 1,2 a 3.

Kazda kapitola ma svilj titulni list bez kédu, posledni stranu s kédem 6n, kde n je islo kapi- = L

toly, a riizny pocet tkolovych karet s dvojcifernym kédem, kde prvni Cislice vyjadiuje ¢islo
kapitoly. (Pozor, u kapitoly 2 z diivod(i vétsiho poctu karet najdete i karty dale oznacené
malym pismenem (napt. 27a).) Rubova strana titulniho listu kapitol 2 az 5 struéné shrnuje
pribéh pfibéhu v predchozich kapitolach. Na tkolovych kartach najdete z licové strany
text pfibéhu, z rubové strany tkol, ktery je nutné spinit (podrobnosti viz dale).

ukolova karta

Jjednazkaret
skodem 0
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lics textem piibéhu i 7 ' 20 drevénych kosticek,

. ﬁ po 5 ve étyfech barvach

I Navicje mozné vyuzit i hraci karty z rozsiteni Kontrakty, byt to neni povinné. Pouzit jen karty kontraktd
zrozsiveni Kontrakty (ti. bez hracich karet) viak nelze. 1



Zamichejte viechny hraci karty ze zakladni hry a vytvoite z nich dobiraci balicek.
Vedle néj ponechte na stole misto pro odhazovaci bali¢ek.

Nové hraci karty z tohoto rozsireni (kéd 8*) ponechte zatim stranou, véas se do-
zvite, kdy které z nich zamichat do dobiraciho balicku.

Kazdému hraéi rozdejte 1 kartu osobnosti, kazdy si zvoli, kterou z obou osob-

nosti si vybere, a polozi kartu pfed sebe na stiil zvolenou stranou nahoru. Zbylé
karty osobnosti ponechte v krabici.

dvere pohadr
okna + 1 koruna
FviGsti + 3 koruny
schopnost TS
pocadtecni
FoC mnoZstvi
Jjméno penéz

Alternativni zpiisob volby osobnosti
Uréete zacinajiciho hrae a jeho sousedovi po pravici dejte viechny karty osob-

nosti. Jednu z nich si vybere, ostatni poda svému sousedovi proti sméru hodino-
vych ruéiéek. Tak se pokracuje déle, jako posledni si osobnost voli zaéinajici hrac.

Kazdy obdrzi z banku pocatecni mnoz-
stvi penéz vyznacené na jeho karté
osobnosti.

Déle kazdy obdrzi 1 pocitadlo korun
a 5 kosticek ve zvolené barvé.

|- posledni pole

pocet bodi viivu
(platijako okaméity
stav, neni kumulativni)

Koruny predstavuji novy zdroj, ktery bu-
dete v pribéhu hry ziskavat a pouzivat.
Pfi ziskani koruny posunete kosticku po
pocitadle nahory, pfi jejim pouziti (¢i
utraceni) zase doll. Pfi zisku uréitého

poctu korun ziskate také uréity pocet
prvni pole bodii vlivu vyznaceny na pocitadle
korun. Jakmile viak pocet vasich korun
poklesne, odpovidajici body vlivu pre-
stanete mit.

4 kosti¢ky polozte na svou kartu osob-
nosti - po jedné na dvere a kazdé okno,
patou nechte vedle pocitadla korun,
partii zaéinate s nulovym mnozstvim
korun.

Titulni list vam fika, jak se dana kapitola jmenuje. Nehrajete-li kapitolu 1, dozvite
se na jeho rubové strané ve zkratce, co se v pfibéhu pfihodilo v pfedchozich ka-
pitolach.
Preététe si text pfibéhu na licové strané prvni tkolové karty dané kapitoly
(kéd n0). Zamichejte do balicku hracich karet nové hraci karty z tohoto roziteni
podle pokynu.
Priklad: tento symbol znamend, Ze mdte do balicku zamichat
8 karet s kédem 80.

Poté kartu otocte (symbol Q\'-.") a vylozte na stil stranou s Gkolem
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<% Pod vylozenou kartu zasurite prehledovou kartu s kédem 9 tak, aby byl
vidét okraj udavajici podminky vitézstvi v partii pro pfislusny pocet hraci.

Ukolova karta - strana s tikolem

odména pro prvniho hrace

odména pro kazdého hrace

PRIPRAVA HRY

Zamichejte viech 13 karet udalosti s kodem 0 (pouze v sélové hfe nechte v kra-
bici kartu s nazvem ,Spojenymi silami) a ndhodnym vybérem vytvorte balicek
udalosti, stale licem dol(. Pocet karet v ném je dan nasleduijici tabulkou (ostatni
karty udalosti s kédem 0 ponechte na vhodném misté na stole stranou v rezervé,
budete je jeité potiebovat):

oy hvisa 1hra&  2hraéi 3hrad A hradi
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¥

Dale v s6lové hre &i hie dvou hracii (v libovolném rezimu) zamicheje do tohoto
bali¢ku jesté kartu udalosti s kodem 1.

Na zavér zasurite dospodu bali¢cku udalosti kartu Konec mésice s kodem 2 (stile
licem dolti). Rovnéz vedle bali¢ku udalosti ponechte misto na odkladaci bali¢ek
(sem pfijdou karty licem nahoru).

Kartu Konec mésice s kodem 3 muzete nechat v krabici, vyuZije se pouze vjedné
z variant hry (viz dale).

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

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

dobiraci balicek balicek karty zbylé karty uddlosti
(hraci karty) udalosti knihy s kédem 0

:§'— Hrajete-li v kooperativnim rezimu, pfipravte si také prehledovou kartu
s kédem 9, jinak ji mdiZete nechat v krabici.

PRUBEH HRY

Ukoly
Jak uz bylo uvedeno, vasim cilem je v priib&hu partie postupné plnit tkoly.
Podminka stanovi:

« jaké zdroje (penize, koruny, Piraty Ares atd.) méate utratit (tj. s vyjimkou
korun odhodit ze své zasoby do odhazovaciho bali¢ku) - pfislusny sym-
bol je opatfen znaménkem minus;

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

Ur¢ité specialni pfipady jsou uvedeny na zadni strané téchto pravidel.

Ukol Ize splnit ve svém tahu jako aktivni nebo jako pasivni hra¢
(aZ na malé vyjimky, viz déle). Zadny hrac viak nesmi splnit tentyz
ukol vickrat.

Splinite-li dany tikol, polozte jednu z kosticek ze své karty osobnos-
ti na pravou ¢ast dané tkolové karty. Jste-li prvnim hraéem, kdo
dany kol splnil, ziskavate pfipadné penézni odménu pro prvniho
hrace (a). Kazdy hrac, ktery dany tkol splnil (véetné prvniho), pak
pfipadné obdrzi odménu pro kazdého hrace - poéet korun vyzna-
¢eny v pravém dolnim rohu tkolové karty (b). Na kazdé ukolové
karté mize lezet maximalné po jedné kostiéce kazdého hrace.
Kosticky berte ze své karty osobnosti vzdy zleva - nejprve ze dvefi, i
potom z okna s pohéarem atd.

Po umisténi své prvni kosticky (tj. ze dvefi) také odemknete
zvlastni schopnost své osobnosti (c) - podrobnosti viz dale.
Odem¢éeni okna s poharem (d) je jedna z podminek vitéz-
stvi v soutéZnim rezimu ‘9,jak se také dozvite déle. Po ode-
mdeni zbylych oken obdrZite uvedené mnozstvi korun (e).

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



Za celou partii mize kazdy hrac spinit maximainé 4 tkoly.

Jak se dozvite dale, v priibéhu hry bude na stole ¢asto soucasné lezet vice vylo-
zenych tkolovych karet. Vykladejte je vzdy tak, aby bylo jasné, kterou jste vyloZili
jako posledni.

Pozor: hraci si nesméji mezi sebou darovat ani pujéovat zadné karty (zdroje,
penize, postavy atd.), a to ani v kooperativnim rezimu!

Prabéh tahu hrace

Pred zahajenim obvyklych dvou fazi tahu (Objevovani a Obchodovani a najimani
postav) provede hraé na tahu jesté jeden krok — Udalost. Otoéi vrchni kartu z ba-
licku udalosti a provede na ni uvedené kroky v predepsané fazi. Poté probéhnou
obvyklé faze 1 a 2 zcela v souladu s obvyklymi pravidly.

Je-li otoéenou kartou udélosti karta Konec mésice
(kéd 2, resp. 3), provedte kroky H Konec mésice uve-
dené na posledni vylozené ukolové karté. Obvykle
prectete, otocite a vylozite dal3i tkolovou kartu (symbol
[ # M), &imz dojde k pokraéovanf pfibéhu. V urgitych
piipadech ma ale dal3i postup varianty:

konec mésice
podminka spinéného tkolu
postup, je-li splnéna na ukolové karté ¢. 20

postup, neni-li splnéna

Podminka udava, Ze musite zkontrolovat, zda alespon jeden z hracu spinil kol
uvedené ukolové karty.

Pokud ano, provedte krok ozna¢eny symbolem

Pokud ne, provedte krok oznaéeny symbolem

b &D‘&@I‘

Nékdy se také postup lisi podle rezimu hry ( \3”’ ?).

KONEC HRY

~>

Dal3i podrobnosti k novym kartam viz posledni stranu téchto m[ =1 :
pravidel. l —

Jakmile mate provést krok Konec mésice, jehoz podminka odkazuje na kartu
s kédem 9, je partie u konce.
Podminky vitézstvi jsou uvedené pravé na karté s kédem 9 (podle nalezitého
poctu hract) a zahrnuji nasledujici body:

« ukol kazdé vylozené tikolové karty musi byt alespon jednim hraéem spl-

nén (na kazdé vylozené ukolové karté musi lezet alespori jedna kosti¢ka);
+» dohromady jste umistili na tkolové karty predepsany pocet kosticek;
+ soucet bodu viivu vsech hraét musi dosahovat pozadované vyse.
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Pokud se vam to podafilo, piectéte si uvedenou posledni stranu kapitoly s uve-
denym kédem a v pfisti partii mizete zacit novou kapitolu.

Pokud se vam to nepodarilo, zkuste tutéz kapitolu jesté jednou. Na zacatku tako-
vé pristi partie rozdélte libovolné mezi hraée 3 mince z dobiraciho bali¢ku navic.
Tak pokraéujte i opakované - pfi kazdé opakované partii této kapitoly si vzdy roz-
dejte daldi 3 mince (celkem, takZe napf. po tfech po sobé jdoucich pordzkéach za-
¢énete tuto kapitolu s celkem 9 mincemi navic - pfidélte je hra¢tim vzdy libovolné
dle dohody ¢i vlastniho uvazeni). Jakmile se vam podafi kapitolu tispésné dokon-
¢it, zaénéte dalsi kapitolu od nuly - bez jakychkoli minci navic!

Vrcholnym tspéchem v kooperativni hie je dokoncit vsech pét kapitol bez
jediné porazky.

Poté kartu udélosti Konec mésice (kéd 2, resp. 3) odlozte na odkladaci bali-
ek karet udalostf (licem nahoru), otoéte ho, aniz byste ho michali (takze karta
Konec mésice bude zase vespod) a navrch pridejte jednu novou kartu udalosti
s kédem 0 z rezervy. Novy mésic bude o jednu udélost del3i, tuto novou kartu
jako prvni hned v dal3im kole aktivni hrac oto¢i.

Karty Pirati Ares, nové zdroje na kartach lodi
Piréti Ares pfedstavuji lodé nové, 6. barvy.
Jsou-li v pfistavu lodé vsech 6 barev, smi si aktivni hrac vzit z pfistavu 4 karty.

Tyto karty a rovnéz nové karty lodi obvyklych barev z tohoto roziifeni vam mohou
pfinést nové zdroje:

karty Pirati Ares

karty lodi ostatnich barev

Pi ziskéni lodi z pfistavu mate nyni vzdy nasledujici 2 moznosti:
1.Vezmete si z dobiraciho bali¢ku minci (nebo ziskate korunu) a kartu lodi
odhodite na odhazovaci bali¢ek jako obvykle,
NEBO

2. si ziskanou kartu lodi vylozite do své zasoby. Tim mate pfislusny zdroj k dis-
pozici a mizete ho v daldim priib&hu vyuzit (pro splnéni tkolu, expedice
apod.).

V obou téchto pripadech ziskite minci navic za kazdého
svého Obchodnika pfisluiné barvy (resp. Kapitana, Mnicha &i
Osadnika z tohoto roziteni).

V soutéZnim rezimu konéi hra, jakmile néktery z hréc dosahl alespor 12 bodi
vlivu (jako v zékladni hie) a zaroven splnil alespori 2 dkoly (umistil na Gkolové
karty alespon 2 své kosti¢ky, pozor ale na vyjimku u karty s kédem 52). To zname-
na, ze odemkl dvere i okno s poharem na své karté osobnosti.

f—
meésice nékterych ukolovych karet (napt. 14, 15, 27a, 27b E %‘&
atd.) za 8 minci odhodit jednu kosti¢ku ze své karty osob- ‘; -
nosti zpét do krabice (stale plati, Ze kosticky je tfeba z karty rm @0 ;@ 'I“l

osobnosti brat zleva doprava). Takovato kosticka se také po-
¢ita jako umisténa na tkolovou kartu!

Pro ulehéeni spinéni této podminky umoziiuje krok Konec

[ e - o

Je-li podminka splnéna, dohrajte kolo tak, aby v3ichni hraci byli stejné &asto v roli
aktivniho hrace. Vitézem je ten z hraéd, kdo splnil podminky konce hry a mé nej-
vice bod( vlivu. V pfipadé shody rozhoduje, kdo ma méné kosti¢ek na své karté
osobnosti a v pripadé pokraéujici shody vétsi pocet minci. V pFisti partii mizete
pokraéovat dalsi kapitolou.

Pozor - pied zahajenim dalsi kapitoly pfipravte hru jako obvykle - do bali¢ku hra-

cich karet jen pfidejte nové karty. Karty z pfedchozich kapitol v ném ponechte.
Vytfidte je jen v pfipadé, Ze si chcete zahréat jen zakladni hru bez roz3iteni.

@ Varianta hry v soutéznim rezimu
Podafilo se vam absolvovat viech 5 kapitol? Zkuste nasledujici alternativu.

V bali¢ku hracich karet ponechte viech 39 novych karet. Z tikolovych karet vyhle-
dejte ty, které jsou v pravém hornim rohu ozna¢ené symbolem #. Zamichejte je
a ¢tyfi ndhodné uréené vylozte na stdl licem nahoru.

To budou vase tkoly v této partii.

Bali¢ek udalosti sestavte podle pokynti v odst. Pfiprava hry. Misto
karty Konec mésice s kédem 2 viak pouzijte kartu s kédem 3.

Tato karta vam umozni na konci kazdého mésice za 10 minci odho-
dit jednu kosti¢ku z karty osobnosti do krabice se stejnym efektem,
jak popisujeme vy3e.

VBechna ostatni pravidla plati beze zmény.




PODROBNE VYSVETLEN{ NEKTERYCH KARET

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

Grace ,Kid” May: Jste-li aktivnim hraem a v pfistavu zakotvi 2. lod'téze barvy,
v &¢emz ji nemiizete nebo nechcete zabranit, a zaroven je celkovy pocet karet
v pfistavu véetné této karty max. 4, obdrzite 2 mince.

Jacques Grandeur: Za kazdou expedici, kterou provedete, obdrzite 2 koruny.
Jean Blackbeard: Viz Namoinik.

Lady Anne: Viz Sle¢na.

Magistr Ferdinando: Viz Obchodnik, ale misto mince dostanete korunu.
Dustojnik Scott:Viz Admiral, ale misto 2 minci dostanete jen 1 minci.

Peter ,Snug” Landman: Viz Obchodnik.

Piratka Mary: Jste-li na tahu ve fazi 2 - Obchodovani a najiméni postav (v okamzi-
ku bezprostfedné pred zahajenim brani karet) a v nabidce v pfistavu jsou alespori
3 lodé, dostanete za Mary ve svych sluzbach 1 minci (plati, pokud jste aktivnim

hra¢em i pokud jim pravé nejste). Nelze vyuzit vickrat v témze kole a ani v kole,
kdy jste tuto postavu najali.

Samuel Blackguard: V okamziku odeméeni této schopnosti obdrzite jednorazo-
vé 2 mince.

Thomas Fishborn: Viz Zvéd (popis nasleduje nize).

Na kazdé karté je pfesné popsano, kdy se jeji efekt provadi - ihned, ve fazi 1 nebo
ve fazi 2 tahu aktivniho hraée - a kdo ho provadi.

Pry¢ s nimi: V zakotveni v pfistavu Ize zabranit 3alupé i tehdy, kdyz v ném jesté
zadna nekotvi.

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

i PiratiAres
Jak je uvedeno vy3e, plati jako lod' 6. barvy. Je mozno ziskat
#4 minci jako obvykle nebo novy zdroj (Knihu ritudli nebo by-

4 liny).

Bratri Tybukové
Viz Namoinik ¢&i Pirat ze zakladni hry
nebo Jean Blackbeard.

Zvéd
V roli aktivniho hréce si ve fazi 1 smite jednou za tah prohléd-
| nout 3 vrchni karty v dobiracim bali¢ku hracich karet. Dvé
z nich odhodte bez efektu na odhazovaci bali¢ek, jednu vrat-
5 te licem doll zpét navrch dobiraciho balicku. Pak se miizete
rozhodnout, zda ji otocite, nebo radéji piejdete k fazi 2 svého
tahu. (Mate-li Zvéd( vice, mlizete je samozfejmé ve svém tahu
vyuzit viechny.)

Kapitan, Mnich, Osadnik

Jejich schopnost vyuzijete pfi provadéni expedic jako v z&
kladni hie, navic dostanete 1 minci vzdy, kdyz si berete z pfi-
stavu kartu Pirat( Ares (bez ohledu na to, jakym zptisobem s ni
potom nalozite).

Expedice
Viz zékladni hra - véechna pravidla plati beze zmén.

Hostinska

Jste-li na fadé ve fazi Obchodovani a najimani po-
stav (v okamziku bezprostfedné pred zahajenim
brani karet) a v nabidce v pfistavu alespori 4 karty
postav, dostanete 1 korunu za kazdou svou Hos-
tinskou a navic smite prodat 1 chléb NEBO 1 rum
ze své zasoby za uvedenou cenu (plati, pokud jste
aktivnim hracem, i pokud jim pravé nejste). Nelze
vyuzit vickrat v témze kole a ani v kole, kdy jste tuto
postavu najali.

Vybér dani

Viz zakladni hra - tyka se v3ak jen hracd, ktefi maji
alespori 16 minci misto 12 minci. Hrag (& hradi)
s nejmensim poétem bodd vlivu obdrzi 2 mince
misto 1 mince.

Sl Sin -

Karta s kodem 13: Ke splnénf tohoto tkolu je tfeba zaplatit
4 mince a mit ve svych sluzbach alespoii 1 Mnicha.
Karta s kédem 30: Ke splnéni tohoto musite mit r‘n‘ '
provedenou alespor 1 expedici (mit ziskanou L

kartu expedice ve své zasobé). Dl ..
Karta s kodem 40: Ke spinéni tohoto tikolu je tfeba mit ve svych
sluzbach alesporii 3 postavy, jejichZ naklady za najmuti jsou maxi-
maln& 3 mince (v dal3ich rozsifenich se mohou objevit i postavy

s niz3imi naklady nez 3 mince). Eventuélni slevy za Sle¢ny, Lady
Anne ¢&i karet udalosti apod. se nepocitaji.

Karta s kédem 41: Ke spinéni tohoto tikolu mu- _— ]
site odevzdat 1 byliny (odpovidajici kartu Piratd et B
Ares) a 1 chléb. il 1.
Karty s kodem 33 a 34: Tento tkol smi splnit jen aktivni hrac.
Ke splnéni tohoto tkolu je tfeba, aby v nabidce v pfistavu byly
lodé alespori 4 riznych barev. Bezprostfedné v takovém okamzi-
ku se musi aktivni hra€ rozhodnout, zda chce tento kol splnit
a polozit na ukolovou kartu svou kosticku. U karty s kédem 34
musi navic zaplatit 5 minci.

Karta s kédem 50: O spinéni tohoto tkolu se

musi kazdy hra¢ rozhodnout pravé v okamziku,

kdy byl nucen zaplatit dané v dusledku karty

vybér dani (ale kromé onoho zaplaceni dani nic

dal3iho délat nemusi).

Karta s kodem 51:Tento tikol smi spinit jen aktivni hrac. Ke spl-
néni tohoto tkolu je tieba, aby v nabidce v pfistavu byly pravé
4 karty. Bezprostfedné v takovém okamziku se musi aktivni hra¢
rozhodnout, zda chce tento tkol splnit a polozit na tikolovou
kartu svou kosti¢ku. Kromé toho musi zaplatit 5 minci a vzit si
z nabidky o 1 kartu méné, nez na kolik ma narok (tedy ¢asto Zad-
nou).

Karta s kodem 52: Tento tkol smi splnit jen aktivni hrac. Ke spl-
néni tohoto ukolu je tfeba, aby hraé ukonéil fazi 1 v okamziku,
kdy je v nabidce v pfistavu jen pravé 1 karta. Déle plati, Ze tento
kol je tfeba plnit nadvakrat. Spini-li ho hraé poprvé, polozi svou
kosti¢ku na horni pole v pravé éasti karty, ale takova kosticka se
pro zadné ucely nepocita jako umisténa na kartu tikolu (ani pro
uéely odemykani poli na kart& osobnosti) a tikol neni dosud spl-
nén.Teprve pfi druhém spinéni tohoto tikolu miiZze hraé povazo-
vat tento tikol za splnény a svou kosti¢ku posune na spodni pole
v pravé ¢asti karty.

PREHLED KOLA
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2. Faze Objevovani
3. Faze Obchodovéni a najiméni postav
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