zabavna kartova hra
pre 2-5 hracov
od Alexandra Pfistera

Myslienka hry

V pristave Port Royal to Zije a ty dufas, Ze urobis svoj zZivotny obchod. Neriskuj vSak privel'a, lebo
skoncis bez ndkladu. A nezabudaj, Ze zisky treba vhodne investovat, aby si si zaistil podporu
guvernéra a admiralov. Ti spravni pomocnici sa k tebe do prace budu priam hrntt. Najmi ich,
ved’ len tak znasobis svoj vplyv a mozes sa zluicastnit expedicie.

Herny materidl

Len pre hru

hracov

6 vyziev na expediciu

4 zvySenia dani

120 Kariet, z toho:
m 60 0sob (niektoré osoby rovnakého mena majui rozne ceny a prinasaju hracovi rézne pocty vitaznych bodov)
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Obchod-  osadni- kapitanov knazov vseu- namorni- pirati sle¢inky  vtipkarov admiralov guvernéri
nikov kov melci kov



50 lodi, po 10 z kaZdej farby

zIta Salupa modra flauta  zelenabarka  Cervena Cierna
(Pinasse) (Fleute) (Barke) fregata galedna

4x1 . 4x 1 . 4x1 . (Fregatte) (Galeone)
3x2. 3x2. 3X3. 3x1. 3x2.
3x4. 3x5. 3x5. 3x3. 3x4.

2x 6 . 2x 7 .
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Priprava hry

Ak Vas hra menej ako 5, odloZte najprv Specidlnu vyzvu na expediciu (pre hru v piatich) naspat’
do krabicky.

(Vyhradne na jej rubovej strane nie je obrazok mince.)

Ak budete hrat v piatich, polozte ttto vyzvu na expediciu licom nahor doprostred stola.

Na zaciatku hry zamieS$ajte vSetky karty a vytvorte z nich rubom nahor doberaci balicek. Vedl'a
neho vytvorte miesto pre odhadzovaci balicek. V priebehu hry sa na odhadzovaci bali¢cek budu
ukladat karty licom nahor.

Kazdy hrac¢ dostane 3 mince ¥ (rozumej 3 karty rubovou stranou nahor). Na licnu stranu tychto
kariet sa nikto nepozera a hraci si ich polozia pred seba.

Poznamka k pouzivaniu kariet: Na licnej strane karty su rézne lode, osoby, r—
dane a vyzvy k expedicidam. Na rubovej je vZdy zobrazen4 jedna minca . Vzdy,
ked ziska hrac peniaze, vezme si z doberacieho bali¢ka prislusny pocet minci
na kartach a ulozi si ich pred seba rubovou stranou nahor. Na licovu stranu
tychto kariet sa z taktickych dévodov nesmie pozerat. PoCet minci, ktoré hrac
vlastni, musi byt pre vSetkych stale viditelny.




Ciel’ hry

Z lodi ziskavate peniaze a za ne najimate osoby. Osoby vam davaju stale vyhody v hre. Naviac
Vam osoby (po splneni aspon jednej vyzvy na expediciu) prinasaju body vplyvu. Prave body
vplyvu rozhodn o vitazstve ¢i porazke v Port Royal.

Priebeh hry

Hru zacina hrag, ktory ako posledny navstivil nejaky pristav.
Hra sa po smere pohybu hodinovych ruciciek. Vzdy jeden hrac je aktivny a ostatni sa jeho tahu
zUcastiuju pasivne. Kazdy tah pozostava z dvoch faz (pricom druha sa niekedy nekona). Ak sa
konala druha faza tahu aktivneho hraca, mézu ju vykonat v smere pohybu hodinovych ruciciek
aj pasivni hraci. AZ potom sa zmeni aktivny hrac.
Fazy su:
1. Objavovanie: Z doberacieho balicka hra¢ postupne taha karty a objavuje, ¢o sa deje
v pristave.
2. Lupenie anajimanie: VSetci hraci si bert Karty zpristavu. Lode oldpia, osoby si
najimaju a ukladaju na svoje molo (do vylohy pred seba).

OBJAVOVANIE

Fazu objavovanie musi aktivny hrac¢ zacat otoc¢enim prvej karty z doberacieho balicka. Licom
nahor ju polozi doprostred stola (do pristavu). Potom sa rozhodne, ¢i chce tahat dalSiu kartu.
Tento postup moze opakovat az kym sa nerozhodne fazu 1 ukoncit. Thned potom zacina faza 2 -
Lupenie anajimanie. Pri odkryvani kariet z doberacieho balicka méze doéjst predcasnému
ukonceniu jeho tahu druhou lod'ou rovnakej farby, ako uZ leZi v pristave (pozri niZsie). Otocit
moZe jeden zo 4 typov kariet: osobu, lod’, vyzvu na expediciu alebo zvysenie dani.

Ak je na karte osoba, jednoducho ju poloZi do pristavu a necha ju tam leZzat. Kazda t'
osoba ma nejaku schopnost. Tato je znazornena na karte hore vl'avo. Hore vpravo  + g%

su body vplyvu v (vyznacené Cislom v erbe). Vysvetlenie vlastnosti vSetkych os6b g
najdete na konci pravidiel v prilohe.

S

‘f o} Ak je na karte lod, méZe ju hraC pouZit ako budtci zdroj penazi, alebo ju moéze

pomocou 0s0b na svojom méle odrazit' a nedovoli jej vplavat do pristavu. Takudto lod’
: poloZi priamo na odkladaci bali¢ek. (Osoby v pristave na odrazenie lode nemaju
Ziaden vplyv.) Hra¢ musi mat na odrazenie lode vo svojej vylohe jedného alebo
viacerych piratov a/alebo namornikov.

o Sila lode (vyznacena pomocou c¢isla a skriZenych Sabli #%) je mensSia alebo rovnaka ako sila

vlastnych I'udi aktivneho hraca (vyznacena skriZzenymi Sablami <*na jednotlivych kartach
0s6b na vlastnom mole). V takom pripade méze hrac
M

lod’ odrazit anevpustit ju do pristavu. Kartu lode ﬁ
okamzite odloZi licom nahor na odkladaci bali¢ek. Ci

ju odrazi, alebo vpusti do pristavu sa hra¢ musi




rozhodnut’ okamzite po otoceni karty lode. Ak hrac¢ nemoéze alebo nechce lod’ odrazit, polozi
ju doprostred stola. Lod so znakom smrtky nie je moZné odrazit.

Alex by chcel modru lod’ o sile 2 #*% odrazit. Md na méle ndmornika a pirdta so silou “% a %

-;"L, Gie 3 4%, Jeho sila je vicsia ako sila lode, takZe ju odrazi. Kartu lode poloZi licom nahor na
odkladaci balicek.
Zhrnutie:

e Ak sila hraca je niZsia ako sila lode, lod’ vplava do pristavu. Kartu lode hra¢ polozi do
pristavu na stdl a tam zostane.
e Lod oznacend lebkou sa neda odrazit.
e Sila 0s6b sa nespotrebovava aten isty namornik méze vjednom tahu odrazit alebo
spolupracovat na odrazeni viacerych lodi.
Ak je na karte vyzva na expediciu, poloZi sa bokom od pristavu. Tam ostava lezat’ az
kym ju niektory hrac¢ vo svojom tahu nesplni. Potreby expedicie si zobrazené
v spodnej casti karty. Pre splnenie vyzvy na expediciu musi hrac¢ prepustit’ zo svojho
mola osoby, ktoré maju schopnosti zodpovedajtice potrebam expedicie. Polozi ich na
odkladaci balicek, vezme si kartu expedicie a ziska peniaze zobrazené vl'avo hore na

nej. Splnit vyzvu na expediciu méze kedykol'vek vo svojom
tahu. Hra¢ moéze splnit aj viaceré vyzvy.

Dagmar by chcela splnit’ vyzvu na expediciu s dvomi kriZmi.
OdloZi svojho kiiaza (Priester) a vseumelca (Tausendsassa) na
odkladaci balicek. Vezme si kartu vyzvy na expediciu a ziska
navyse dve mince (karty z doberacieho bali¢ka).

Ak je na karte zvySenie dani, musia vSetci hraci, ktori vlastnia 12 a viac penazi okamzite
odovzdat polovicu svojich penazi, zaokriihlené nadol. (Napriklad, ak ma hrac¢ 12 alebo 13 petiazi,
odlozi 6 na odkladaci bali¢ek.) Nasledne ziska hrac¢ - podl'a druhu karty zvySenia danf -

s najvacSou silou na méle alebo najmenej vitaznymi bodmi jednu mincu. Pri rovnosti (aj keby
iSlo o silu 0) tato mincu ziskaju vSetci podiel'ajtci sa na rovnosti.

Karta zvySenia danf sa ihned’ odloZi na odkladaci balicek a aktivny hra¢ pokracuje vo svojom
tahu.

b

Mincu ziska hra¢ s najmenej vitaznymi bodmi. Mincu ziska hra¢ s najviac Sabl'ami.

Po otoceni ktorejkol'vek karty moZe aktivny hrac¢ ukoncit fazu 1. Tym sa zaroven zacina faza 2
jeho tahu.

Ak vsak otoci kartu lode rovnakej farby (druhu) ako uZ ma v pristave a nie je schopny ju odrazit,
riskoval privela. VSetky karty z pristavu musi odloZit na odkladaci bali¢ek. (Iba vyloZené vyzvy
na expedicie zostanu uprostred stola.) Hrac prisiel o 2. fazu (IGpenie a najimanie) svojho tahu.



Kazdy, kto ma na svojom mole vylozeného vtipkara (Witzbold), dostane eSte za kazdu tito svoju
kartu po jednej minci.

Aktivnym hracom sa stane hrac po l'avici a za¢ne svoj tah fazou 1 - Objavovanie.
Ak uZ nie je Ziadna karta v doberacom bali¢ku, zamieSajte odkladaci balicek a vytvorte z neho
novy doberaci balicek.

LUPENIE A NAJIMANIE

V tejto faze si moze aktivny hrac vziat z pristavu 1 - 3 karty a po inom aj ostatni hraci presne
jednu kartu. Hrac si vybera karty z pristavu. Ich pocet zavisi od poctu druhov (farieb) lodi

v pristave.

e Pri 0-3 druhoch hra¢ méze brat' jednu kartu.

e Pri 4 druhoch hra¢ méze brat dve karty.

e PrivSetkych 5 druhoch hra¢ moéze brat tri karty.
Karty sa berud postupne, takZe schopnost skor zobranej sa uZ pri brani d’alSej karty moze vyuzit.
LUPENIE
Hrac si vezme z pristavu kartu lode. PoloZi ju na odkladaci balicek a ziska hore nad
lod’'ou vyznaceny pocet penazi.

Klemens si vzal zpristavu flautu (Fleute) aodloZil ju na odkladaci balicek.
Z doberacieho balicka si vzal dve mince (karty) a poloZil ich rubom nahor pred seba.

NAJIMANIE

Ak si chce hrac najat osobu, musi za nu zaplatit. Naklady na najatie su zobrazené na
karte osoby dole. Hrac si takito osobu poloZi otvorene na svoje moélo a peniaze
odlozi na odkladaci balicek.0d tohto okamihu mézZe vyuzivat jej schopnosti.
(Podrobnosti k vyuZivaniu postav najdete na konci pravidiel.)

Andrea si najala ndmornika (Matrose). Na odkladaci balicek odloZila 3 zo svojich minci
a ndmornika poloZila otvorene pred seba na svoje mélo.

Potom, ako si aktivny hrac vzal z pristavu jednu alebo viac kariet, m6Zu si vybrat' v pristave po
jednej karte i pasivni hraci. Vyberaju si zaradom po smere hry. Kazdy, kto vyuzije tito moznost
musi zaplatit aktivnemu hracovi jednu mincu. Ak si pasivny hra¢ berie lod’, moézZe platit
spominant jednu mincu aj z vynosu z tejto lode.

Potom, ¢o kazdy hrac vyuzil moznost vziat si jednu kartu z pristavu, sa zvysné karty z pristavu
odlozia na odkladaci balicek. Moze sa stat, Ze na niektorého hraca ¢ hracov Ziadna karta
nezostane. Hra¢ po l'avici aktivneho hraca sa stane novym aktivnym hracom azacne svoj tah
fazou 1.

Priklad hry troch hrdcov: Andrea je na tahu. V prvej casti tahu otocila 5 kariet, 4 z toho boli r6zne
lode, takZe si mézZe vziat' az 2 karty. Najprv oltipi lod’ a vezme si 2 mince. Tieto a d'alSie ihned’ vydd
pri najimanti pirdta. Alex si tieZ vyberie kartu. Zaplati Andrei 1 mincu a oltipi lod’ prindSajicu mu 2
mince. Dagmar sa rozhodne nic nebrat, lebo vsetky zvysné lode prindsajii iba 1 mincu a ona by ti 1
mincu musela i tak zaplatit' Andrei. Obe zvysné lode teda pridu na odkladaci balicek.



Koniec hry

Hra kon¢i po kole v ktorom niektory hrac ziska aspon 12 bodov vplyvu. Prebiehajtice kolo sa
eSte dokonci tak, aby mal kazdy hrac rovnaky pocet tahov. Hrac¢ vpravo od zacinajliceho hraca
bude poslednym aktivnym hrac¢om.

Vitazom je hrac s najviac bodmi vplyvu. V pripade rovnosti vyhrava hrac s viac peniazmi.

Koniec hry - variant povinnych expedicii

Hra kon¢i po kole v ktorom niektory hrac¢ ziska aspon 12 bodov vplyvu ama aspon jednu
splnenu vyzvu na expediciu. Prebiehajice kolo sa eSte dokon¢i tak, aby mal kazdy hrac rovnaky
pocet tahov. Hrac vpravo od zacinajiceho hraca bude poslednym aktivnym hracom.

Vitazom je hrac s asporii jednou splnenou vyzvou na expediciu a najviac bodmi vplyvu. V pripade
rovnosti vyhrava hrac sviac peniazmi. Hra¢ bez splnenej vyzvy na expediciu sa do poradia
nepocita.

Schopnosti 0s6b

Schopnosti 0s6b su uvedené ikonicky vo vrchnej Casti karty, vitazné body v erbe vpravo hore.

Aktivny alebo pasivny hrac, ktory je na tahu moze vyuzit schopnosti os6b na jeho moéle. Ak ma
na mole viac os6b s rovnakou schopnostou, ich schopnosti sa s¢itaju. Napriklad, ak ma hrac na
mole dve slecCinky (Fraulein), bude najimat d'alSie osoby o dve mince lacnejsie.

knaz (Priester) / kapitan (Kapitdn) / osadnik (Siedler) - po 5x /vSeumelec (Tausendsassa) 3x

Pre splnenie vyzvy na expediciu musi hra¢ odovzdat spravnu kombindciu tychto osob. Pozadie
ich schopnosti je o nieCo tmavsie. VSeumelec je Zolik a hra¢ nim méze nahradit ktoréhokol'vek
jedného z trojice knaz, kapitan, osadnik.

obchodnik (Handler) - v kaZdej farbe po 2 namornik (Matrose) 10x / pirat (Pirat) 3x

Hrac ziska pri ldpeni za obchodnika farby Pomocou zobrazenych $abli moze hrac
odpovedajucej farbe lode po jednej minci odrazit lod’ a nevpustit' ju do pristavu.
navyse. (Pozri fazu objavovanie.)



admiral (Admiral) 6x

Ked’ sa vo faze 2 dostane na t'ah hrac
av pristave lezi 5 alebo viac kariet, dostane
za kaZzdého svojho admirala 2 mince.

guvernér (Gouverneur) 4x

Za kazdého guvernéra na svojom mole
moZe hrac vo faze 2 brat z pristavu o jednu
kartu viac. Pasivny hra¢ musi samozrejme
platit aktivnemu hracovi 1 mincu za kazdua
zobranu kartu.
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vtipkar (Witzbold) 5x

Ked' sa dostane na t'ah pasivny hrac
a v pristave uz na neho nezostala Ziadna
karta, dostane za kazdého svojho vtipkara 1
mincu.
Ak sa faza 2 v niektorom tahu nevykonava,
dostanu vSetci hraci s vtipkdrom po jednej
minci za kazdého svojho vtipkara.

sleCinka (Fraulein) 4x

Najimanie kaZdej osoby je o 1 mincu za
kazdu sle¢inku na vlastnom mole hraca
lacnejSie. Cena osoby nikdy nemoZe klesnut
pod 0 minci.
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