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Pise se rok 1870. Mofim po staleti kralovaly plachetnice, ale nyni pomalu
zadind novd éra. Era parniho stroje. Konstruktéfi lodi experimentujf
s novymi ndvrhy a snazi se dosahnout na kyZzenou Modrou stuhu. Tu ziskd
lod, kterd nejrychleji prepluje Atlantsky ocedn. Snahy konstruktér( bedlivé
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sleduji hlavy svétovych impérii, nebot sila impéria se odviji od velikosti jeho
obchodnich a vojenskych flotil. Snad nikdy nebyla lepsi doba stat se maji-
telem lodém’ce Zaloite spoleénost budujte flotilu a ukaite svétu, Ze pravé
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komin plachta délo jerab



%%%W&WL%f

Herni pldn se sklddd ze 3 ¢asti na dvou rliznych deskach: 1 ¢ast je na samo-
statné desce, zatimco 2 ¢asti jsou spojeny na jedné desce. Herni desky libo-
volné umistéte doprostred stolu. Veskery potrebny herni materidl vyskla-
dejte na herni desky podle ndkresu vpravo a podle nasledujicich pokynu:
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Lodni dily rozdélte do 4 sloupeckl podle rub. Vzniknou sloupecky
pridi, z4di a dva sloupecky stfedovych dili oznacené | a ll. Sloupe-
¢ek stredovych dild ¢. Il dejte prozatim vedle kartonového jerdbu.
Zbylé sloupecky poté umistéte licem dold do kartonového jefabu
na prislusna mista (pridé dopredu, zddé dozadu, sloupecek stredo-
vych dilli &. | rozdélte na dvé poloviny a umistéte je do prostrednich
¢asti jerdbu). Béhem hry pouzivejte stfedové dily ze sloupecku ¢. |,
dokud nedojdou. Poté do jerdbu vioZte sloupecek stredovych dild
¢. Il a od té chvile budete pouzivat destic¢ky ze sloupecku €. II.

Nynfijsou v jefdbu 4 sloupecky: pfidé, 2 sloupecky stredovych dilt
a z4dé. Z kazdého ze sloupeck stredovych dill v jefdbu vezméte
5 vrchnich dilG a vyskladejte je na 10 ,,stfedovych® poli pro dily na
hernim pldnu. Ze sloupecku pfidi vezméte 5 vrchnich dild a vysk-
lddejte je na 5 ,pridovych” poli na hernim planu. Ze sloupecku
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z4di vezméte 5 vrchnich dild a vyskladejte je na 5 ,zadovych poli“.

Desticky se zbozim vysklddejte licem dol do sloupecku v jerdbu
Uplné napravo. Otocte 5 vrchnich desticek zbozi ze sloupecku
a vyskladejte je na pole uréend pro desticky zbozi na hernim
pldnu. Poté utvorte z plavebnich kandl( sloupecek licem dold.
Otocte 5 vrchnich plavebnich kandl ze sloupecku a vysklddejte
je licem vzhdru pod vyznadend pole u herniho pldnu.

Kazdy hrac si vybere barvu. Ukazatel VB (vitéznych bod) v této
barvé umisti na pocitadlo VB, na pole oznacené 0.

Destic¢ky posadky a vybaven( roztridte a vlozte do kartonového
poradace, ktery je soucasti baleni. Poradac poté umistéte pobliz
herniho pldnu jako spole¢nou zdsobu.

Z guldend (minci) utvorte spole¢nou zasobu pobliz herniho
pldnu a na dosah vSech hracd.

Desticky akci vysklddejte do nabidky akci pod ozubené kolo poci-
tajici prabéh hry. Desticky akcf, které jsou v nabidce akci predem
vyznacéené, musite vyskladat do nabidky na uréend mista.

Desti¢ku akce ,,Dotace* (se 2 guldeny) pouzijete pouze pfi
hte 4 hrada. Pokud hraji 4 hradi, umistéte tuto desku na vyzna-
¢ené misto v nabidce (se symbolem guldent). Prfi ostatnich
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poctech hracd otocte tuto desku licem dold.

Umistéte 1 kostku do vyrezu pro kostku na ozubeném kole pri-
béhu hry. Cervené vyznadeny zub kola musi mitit na ¢ervenou
Sipku oznacenou ,Start“. Dalsi kostky vyskladejte do rady na podéi-
tadle kol, nad nabidkou desticek akci. PFi hfe 4 hraéa pouzijte
7 kostek, pfi hie 3 hraéu (nebo sélové hre) 5 kostek a pfi hie
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2 hraéu 3 kostky. Kostky na pocditadle posurite co nejvic vlevo.

Ostatnf desti¢ky akci smite vysklddat do nabidky v libovolném
poradi.

Velké kolo na vétsi herni desce je sestavené ze 4 kruht. Uvnitr je
kruh ndboru posadky. Dalsi v poradi smérem ven je kruh vyroby
vybaveni, dédle burza a UpIné na vnéj$im okraji je posledni
»mosazny“ kruh najimani zaméstnanct. Vezméte 1 kostku
a umistéte ji ndhodné na jednu ze ¢tyf vysedi kruhu ndboru
posddky. Tato kostka bude ukazatel akce ,Ndbor posadky*.
Vezmeéte 1 dalsi kostku a umistéte ji, také ndhodné, na nékterou
vyse¢ kruhu vyroby vybaveni. Tato kostka bude ukazatel akce
Vyroba vybaveni. Dal$i kostku umistéte na burzu. Tuto kostku
neumistujete ndhodné, ale na oznacené startovni pole s Sip-
kami. Koneéné umistéte kostku jako ukazatel akce ,Najimanf{
zaméstnanc(“ na ndhodné vybrané poli¢ko na vnéj$im kruhu.

Desti¢ky zaméstnancl roztfidte podle symboll na rubu (¢ |
a ¢ ll). Pokud hrajete hru poprvé, vytridte 8 desti¢ek doporu-
éenych poéateénich zaméstnancu (viz popis na str. 3, véechny
tyto desky maiji cenu 1 gulden). Tyto poddtecni zaméstnance
poté vysklddejte na pole kolem velkého kola presné podle
nakresu v pravém spodnim rohu ndsledujici strany. Zamichejte
zbylé zaméstnance s ¢. | a vyskladejte je ndhodné licem nahoru
na zbyld pole kolem velkého kola. Jakmile odehrajete nékolik
partii s touto doporucenou pfipravou hry, mizete doporucené
pocatedni desti¢ky zaméstnanctl zamichat mezi ostatni a rozdat
desti¢ky zaméstnanc( zcela ndhodné. PFi hie 2 hrada a sélové
hfe pouzijete pouze desti¢ky zaméstnanct s é. | (s hnédym
rubem). Pfi hie 3 & 4 hrdéu pouzijete navic sloupeéek Il
(se zlatym rubem). Otocte desticky s &. Il licem vzhiru a tyto
zaméstnance polozte na stejné zameéstnance s ¢. |, ktef jiz jsou
rozmisténi kolem velkého kola. Vzniknou tedy dvojice stejnych
zaméstnancu (vespod s ¢. |, nahore s ¢. ).
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Priprava hriée

¢ si zvoli barvu a dostane:
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Desku lodénice.
Figurku lodi ve své barvé.

Pfi hie 3 & 4 hrddd dostane 1 kostku ve své barvé,
pfi hfe 2 hraét dostane 3 kostky ve své barvé.

1 desti¢ku zbozi se vSemi tfemi druhy zbozi.
6 guldend.

Pokud hrajete poprvé, kazdy hraé dostane licem dol
2 éervené a 2 modré statni zakazky z ,,doporuéenych
pocateénich zakazek* (viz str. 14). Jakmile odehrajete
nékolik partif, mGzete kazdému hraéi ndhodné rozdat
licem dolG 3 éervené a 3 modré statni zakazky.

do krabice.
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Zbylé zakazky, nepouzité lodénice a zetony, kostky ¢i figurky hracl vratte zpét

Veskery materidl ziskany hrd¢em béhem hry (guldeny, vybaveni, posddka,
zaméstnanci, lodni dily, kandly) je verejny a mél by byt umistény viditelné pro
ostatni hrdce. Pouze statni zakdzky ziskané na zacatku hry mate vzdy pred
sebou polozeny skryté. Na své statni zakdzky se smite kdykoli podivat.
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Pokud mate k dispozici drevéné figurky posadky,
smite je pouzit namisto kartonovych desticek.
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Doporuéené poéateéni destiéky zaméstnancu

Na zacdtku hry vytridte z ostatnich desti¢ek zaméstnancll 4 néborare (zelené)
a 4 inzenyry (Sedé). Tyto desticky zaméstnancl poté nahodné umistujte
do jednotlivych skupin poli kolem kola Poté zaplrite zbyld pole kolem velkého
kola ndhodnymi zaméstnanci s ¢. |, pokud hrajete sélo nebo ve 2 hracich.
Pri ostatnich poctech hrdcéd pouzijte namisto toho desticky zaméstnancl
s ¢ Il (viz. bod 12 sekce Priprava hry).
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Ndhodné urcete zacinajiciho hrdce. Tento hraé provede prvnf tah. Poté
hraci pokracuji ve hre jeden po druhém, po sméru hodinovych rucicek.
Kdyz jste na tahu, vyberete jednu dostupnou desti¢cku akce z nabidky
a provedete danou akci. Kazda akce vdm poskytne néjaky herni materidl
potrebny ke stavbé lodi. Ve svém dal$im tahu presunete tuto desku akce
pred véechny ostatni v nabidce a vyberete si jinou akci. Tento postup je
podrobnégji vysvétlen dale.

Pokud ve svém tahu dokondite lod, odplujete s ni na pronajaty systém
kandld na zkusebni plavbu. Béhem této plavby vdm mdze lod prinést
vitézné body za rychlost, posadku, vybaveni nebo bezpec¢nost.
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Béhem tah( hrach se bude kostka na ozubeném kole postupné posou-
vat dokola. Jakmile dojde kostka na posledni pole a zapadne do otvoru,

Vas tah ma 5 krokd:

Vasi destiéku akce z predchoziho tahu pfesuiite na prvni
pozici v nabidce desti¢ek akci. V prvnim tahu partie tento
krok preskodte.

Vyberte novou desticku akce a umistéte na ni svoji kostku.
Ziskejte prijem.

Provedte vybranou akci (pokud zaplatite 6 guldent, mate moz-
nost provést béhem tohoto kroku navic 1 bonusovou akci).

Pokud dokoncite 1 nebo vice lodf, odpluji tyto lodé na zkusebni
plavbu (takto ziskdvate VB).
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Kazdy krok tahu je podrobnéji vysvétlen dale. Ovéem pozor, prvni tahy
hraca v partii budou mirné odlisné:

PRVNi TAHY HRACU (PRI HRE 1, 3 NEBO 4 HRACU)

Ve svém prvnim tahu hradi preskoci krok 1 a prejdou rovnou ke kroku 2
.vybér akce®. Dostupné akce a pfijem budou ve vasem tahu omezeny
podle toho, jaké akce vybrali hraci pred vami.

POZNAMKA: Ve hie pouzivite k oznadeni vybrané akce své kostky.
Ve hre jsou 3 takové kostky pro kazdého hrdce, ale pri hfe 3 nebo
4 hrdcl pouzijete pouze 1 z nich. Zbylé 2 vratte do krabice.

Zacdinajici hrac si vybere akci (krok 2) a umisti svou kostku na odpovida-
jici desticku akce. Zacinajici hrdé nedostdva zadny prijem (krok 3). Hraé
ihned provede vybranou akci (krok 4), pfipadné také provede koupenou
bonusovou akci, a to pred nebo po hlavni akci. Timto s velkou prav-
dépodobnosti tah zacinajictho hrdce skondi, ale pokud zadinajici hraé
dokoncil lod, vypluje s ni na zkusebnfi plavbu (krok 5).

aktivni hra¢ dokondi svij pravé probihajicl tah. Poté vezmete 1 kostku
nejvice vpravo z pocitadla kol (nalevo od ozubeného kola) a odstranite
ji ze hry. Pokud je na posledni pozici v nabidce prazdnd desti¢ka akce
(nejddle od ozubeného kola a bez kostky), umistéte na ni v tuto chvili
1 gulden. Tim padem bude tato deska pro hraée zajimavéjsi. Jakmile
je na tahu dal$i hra¢, na zacatku svého tahu, béhem kroku 1, zvedne
kostku z otvoru, posune kolo destickou akce jako obvykle a pak vrati
kostku na jeji misto.

Hra kondi ve chvili, kdy kostka na ozubeném kole zapadne do otvoru, ale
na pocitadle kol nalevo od ozubeného kola jiZz nejsou zddné kostky. Hra
muze také skoncit, pokud vam dojdou lodni dily. Na konci hry ziskaji hraci
bonusové VB za statni zakazky a prictou je k VB ziskanym béhem hry.

PRIKLAD: Probihaji prvni tahy hry a rizovd je treti v poradi. Viybrala
akci ,,Ndkup zbozi“ a ziskd 1 gulden, protoze kostka Zlutého hrace je
Lpred“ ni (tzn. napravo). Ale protoze kostka bilého je az ,za“ ni (tzn.
nalevo), nedostane za ni pfijem.

Druhy hra¢ mize umistit svou kostku na jakoukoli desti¢ku akce kromé
té, kterou si vybral zadinajici hrdé. Poradi je dllezité. Pokud druhy
hra¢ umistil svou kostku na nékterou z desticek akci nalevo od des-
ticky s kostkou zacinajiciho hrace, dostane druhy hrac prijem 1 gulden.
Ale pokud svou kostku umistil na nékterou z desek napravo od desky
s kostkou zacinajiciho hrace, nedostane Zadny pfijem. Druhy hrac pro-
vede krok 4, tzn. vybranou akci (a pfipadné i bonusovou akci). To maze
vést ke zkusebni plavbé (krok 5).

Tahy tretiho a ¢tvrtého hrace jsou podobné. Kdyz je dany hrac¢ na tahu,
vybere si neobsazenou desti¢ku akce. Umisti na ni svou kostku a dostane
1 gulden za kazdou desti¢ku akce s cizi kostkou, kterd se nachazi pred jeho
vybranou desti¢kou akce (tzn. napravo od pravé umisténé kostky). Kroky 4
a 5 jsou shodné jako v normdlnim tahu a jsou detailnéji popsdny nize.

Jakmile posledni hra¢ v poradi dokonéi svij prvni tah, je opét na
tahu zadinajici hraé. Po zbytek hry jiz vSéechny tahy zacinaji krokem 1
a probihaji normalné.

HRA DVOU HRACU
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Pri hfe dvou hracl budete k vybirani akci pouzivat vSechny tfi své
kostky. Dvé kostky budou oznadovat akci, kterou jste vybrali v prede-
$lém tahu a treti kostka bude oznacovat akci vybranou v aktudlnim tahu.

Stejné jako pfi hie 3 nebo 4 hrdcl je prvnf tah trochu odlisny od nor-
malniho tahu.

Zacinajici hrac si vybere akci (krok 2) a umisti na odpovidajici desti¢ku
akce 2 své kostky. Zaéinajici hrd¢ nedostdva zadny prijem (krok 3). Kroky
4 a 5 jsou shodné jako v normalnim tahu a jsou detailnégji popsany nize.

Druhy hrdé si mize vybrat jakoukoli desti¢cku akce kromé té, kterou
si vybral zadinajici hrdé. Na vybranou akci také umisti 2 své kostky.
Pokud druhy hrdé umistil své kostky na nékterou z desti¢ek akci nalevo
od kostky/kostek zacinajiciho hrace, dostane druhy hrac prijem 1 gul-
den. Ale pokud své kostky umistil na nékterou z desticek napravo od
desticky s kostkou/kostkami zacdinajiciho hrace, nedostane Zadny pri-
jem. Kroky 4 a 5 jsou shodné jako v normalnim tahu.

Déle pokracuje prvni hrdé, ktery umisti svou poslednf (treti) kostku na
dosud neobsazenou desti¢ku akce. Ziskd 1 gulden za kazdou obsazenou

destic¢ku pred pravé vybranou deskou (nezdlezi na tom, zda jde o des-
ticku obsazenou jeho vlastni ¢i souperovou kostkou). Stejné takto pro-
vede sv(j tah i druhy hraé. Poté, co kazdy hra¢ proved| dva tahy, pokra-
¢uje jiz hra normalng, tj. kazdy hracé zaéind tah krokem 1.

PRIKLAD: Rizov3 provddi druhy tah partie dvou hrd¢d a je druhd
v poradf. Vybrala akci ,Nabor posadky“. Dostane 3 guldeny, protoze
napravo od prdveé umisténé kostky jsou 3 obsazené desky.

Presun desky akce z predchoziho tahu
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Ve hre 3 a 4 ¢tyr hrddd (a v sélové hre) si v tomto kroku svého tahu
vezmete zpét do ruky svoji kostku z nabidky akci. Desticku akce, na
které byla kostka umisténa, nyni zvednéte a presunte Uplné napravo od
vSech ostatnich desek v nabidce, nejbliz k ozubenému kolu. Desticku
pak posurite doleva, aby se ozubené kolo pootodilo a desti¢ka se dostala

ZVLASTNI PRIPAD: MdiZe se stdt, Ze se vade kostka jiz nachdzi na prvni
desti¢ce akce v nabidce (na ,vedouci desti¢ce®). Ale i v tomto pfipadé
se musi ozubené kolo pohnout. Danou desku akce zdvihnéte z nabidky
a posunte kolo ve sméru Sipky o jeden zub. Poté desti¢ku vratte zpét
do nabidky. Toto se mize stdt pouze zacinajicimu hraci a pouze v jeho
prvnim ,normalnim* tahu.

na prvni misto nabidky (Uplné vpravo). Jinymi slovy, desticka akce, kterou
jste si vybrali v predchozim tahu, se stdva novou ,vedouci deskou® (prvni
desti¢kou v nabidce).

VE HRE 2 HRACU: Ve hfe 2 hrd&l posunete dopfedu tu desti¢ku
akce, kterou jste si vybrali o dva tahy drive: Vezméte desticku
oznacenou dvéma vasimi kostkami a presunte ji na prvni misto
nabidky akci (jako obvykle, takze dojde k pootoceni kola). Jednu
z kostek, které lezely na této destic¢ce, si vezméte do ruky. Druhou
kostku presurite na tu desticku akce v nabidce, na které lezi 1 vase
kostka (tzn. vybrali jste si ji v pfedchozim tahu).

Tento krok ukondite s jednou kostkou v ruce pro pouziti v kroku 2.
Dalsi dvé vase kostky oznacuji akci z predchoziho tahu. Akce
provedend o dva tahy drive se presunula na prvni misto a stala se
vedouci destickou akce.

Vybér nové akce

Nynfi si vyberete akci, kterou provedete v tomto tahu. Desti¢ka akce,
kterou si chcete vybrat, musfi splnit ndsledujici podminky:

@ Nesmite sivybrat vedouci desti¢ku akce (tu, kterou jste pfedchozim
kroku presunuli na prvni misto nabidky).

@ Desticka, kterou si vyberete, nesmf byt obsazena zddnou kostkou.
@ \/ybranou akci musite byt schopni provést.

Vybranou akci oznac¢te umisténim své kostky na danou desti¢ku akce.

POZNAMKA: Ve hfe 3 nebo 4 hrach vybirdte ze 4 akci, ve hre
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2 hraca si budete vybirat ze 3 akci.
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Vas prijem se odviji od toho, kam umistite svoji kostku v kroku 2. Pokud
umistite svou kostku na destic¢ku, kterd je napravo od vSech ostatnich
obsazenych desti¢ek (s kostkami hracd), nedostanete zadny prijem.
V opacném pripadé dostanete 1 gulden za kaZzdou obsazenou des-
ticku akce, kterd se nachdzi napravo od vami vybrané desky. Desticka
se povazuje za obsazenou, pokud na ni lezi 1 nebo 2 kostky. M(ze jit

Zvo

i 0 vase vlastni kostky (ve hre 2 hraca).
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Modry si vybral akci ,,Ndkup zbozi“. Dostane nyni pfijem 3 guldeny.

‘ Provedeni akci

Jakmile ziskdte prijem, musite provést svou vybranou akci. Akce jsou
podrobnéji vysvétleny v nédsledujici kapitole. Navic smite v kazdém tahu
prikoupit maximalné 1 bonusovou akci.

Tato bonusova akce stoji 6 gulden(i a mize to byt jakdkolijind akce vyob-
razena na desti¢kdach akci. Jako bonusovou akci si mizete vybrat i tu,
kterou jste presunuli na vedouci pozici v kroku 1. MliZete také prikoupit
akci, najejiz desce stoji kostka jiného hrace. Jediné omezenije, Zze nesmite

- Dtdini 4@%(2:{&%

Kdyz odstranite kostku z poditadla kol, v nékterych pripadech budete
muset odhazovat své statni zakazky. Zpusob vybéru a odhazovani
zdlezi na poctu hraca:

Pri zacatecnické hfe 4 hrdcl maji hraci na zaddtku hry 2 (v pripadé
pokrodilé partie 3) cervené a 2 (3) modré zakdzky. Kdyz odstranite
étvrtou kostku z poditadla kol (tzn. v poloviné hry), musi kazdy hraé
vybrat a odhodit 1 (2) zakdzky od kazdé barvy.

Pri zacdtecnické hife 3 hrdcd a pri sélové hre maji hraci 2 cervené
a 2 modré zakdazky. Stejné jako pfi hfe 4 hrach, musite po odstranéni
étvrté kostky vybrat a odhodit své zakdzky, avSak pouze 1 od kazdé
barvy. OvSem pozor, po par zacdtecnickych partiich, az budete hrat se
3 éervenymi a 3 modrymi zakazkami, budete v tomto poctu hracd odha-
zovat jesté jednou, a to jiz po odstranéni druhé kostky. V obou pfipa-
dech odhodite 1 zakdzku od kazdé barvy.

Pri hife 2 hrd¢d maji hrdcéi na zacatku hry 2 (3) éervené a 2 (3) modré
zakazky. KdyZ odstranite druhou kostku z pocitadla kol, musi kazdy hraé
vybrat a odhodit 1 (2) zakdzky od kazdé barvy.

PAMATUIJTE: Vase zakdzky jsou béhem hry skryté pred ostatnimi
hraéi. Neodhalujte ani ty, které odhazujete.

jako bonusovou akci vybrat tu, kterou jste si vybrali v kroku 2 (tzn. tu,
na které stoji vase kostka). Také nezapomerite, Ze smite prikoupit maxi-
malné 1 bonusovou akci za tah!

Pro oznaceni bonusové akce se nepouziva kostka. Staci, Ze ostatnim
hraéim ozndmite, kterou akci kupujete jako bonusovou. Poté zaplatite
6 gulden( a akci provedete.

Zakoupenou bonusovou akci smite provést budto pred provedenim své
hlavni akce, nebo aZ po hlavni akci. Potfebnych 6 gulden( za bonusovou
akci platite pred jejim provedenim. To znamend, ze neni mozné pouzit
guldeny ziskané z bonusové akce na zaplaceni bonusové akce samotné.
Ale pokud provadite bonusovou akci az po hlavni akci, smite pouzit gul-
deny ziskané z hlavni akce na zaplaceni bonusové akce. Bonusovou akci
si smite koupit dokonce i ve svém prvnim tahu.

POZNAMKA PRO HRU DVOU HRACU: Plati stejné omezeni jako
pfi hre vice hrdcd. To znamena, Ze si nemdzete koupit akci, kterou
jste si vybrali v aktudInim tahu, tj. s jednou vasi kostkou. Ale pokud
chcete, mlzete si jako bonusovou akci koupit akci z desti¢ky se
2 vasimi kostkami.

Odpluti lodi na zkusebni plavbu

Tento krok provedete pouze tehdy, pokud mate nové dokoncenou lod.
Lod je dokonéena, pokud ma na levé strané prid, ma alespon 1 stfedovy
dil uprostred a na pravé strané ma zad, pricemz mezi témito dily nejsou
74dnd prdzdna mista. Pokud mate ve své lodénici po kroku 4 jakou-
koli dokonéenou lod, musite s ni odplout ze své lodénice a otestovat ji
ve pronajatém systému plavebnich kandll. Béhem zkusebni plavby
ziskavdéte vitézné body za posddku, vybaveni a bezpelnost. Zkusebni
plavba je podrobné popsana v pozdéjsi kapitole. Nemusite nutné v kaz-
dém tahu dokoncit lod. Pokud nemdte na konci kroku 4 zddnou dokon-
¢enou lod, vds tah konéi bez zkusebni plavby.
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At hrajete hru v jakémkoli poctu hracd, po odhozenf statnich zakdzek
budete hru vzdy dohrdvat pouze se dvéma stdtnimi zakdzkami, jednou
éervenou a jednou modrou. Vitézné body za splnéni téchto zakdzek
pripoctete béhem zdvéreéného bodovani k vitéznym boddm ziskanym
béhem hry. Pokud nastane konec kola a na posledni pozici v nabidce
je préazdna destic¢ka akce (nejddle od ozubeného kola a bez kostky),
umistéte na ni v tuto chvili 1 gulden. Tim padem bude tato deska
pro hrace zajimavéjsi.
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Tyto symboly vdm pfipomenou, kdy a kolik zakdzek méte
odhazovat, v zdvislosti na poctu hraca.
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Stavba lodi

V nabidce na hernim pldnu je pro stavbu vyloZzeno
20 lodnich dilt: 5 pridi, 10 stfedovych dilCi a 5 zadf.
Kdyz provédite tuto akci, mGzete koupit jeden, dva
nebo tfi lodni dily v libovolné kombinaci.

Za kazdy lodni dil, ktery si koupite, zaplatite urcité mnozstvi guldent. Dily

vy

v dolnim fadku nestoji nic, dily v dalsich dvou vyssich fadcich stoji 1 gul-

den a dily ve dvou nejvyssich raddch (nejblize k jefdbu) stoji 2 guldeny.

vz

Lodni dily pouzivate ke stavbé lodi. Dokoncend lod ma nalevo prid,
napravo zad a mezi nimi pouze stfedové dily bez jakychkoli prazdnych
poli. Dokonéend lod musi mit alespon 1 stfedovy dil a maximalné smf
mit 7 stfedovych dild.

Vdechny lodnf dily, které nakoupite, musite umistit do své lodénice, a to
podle ndsledujicich pravidel:

@ Nové dily musite umistit na prdzdnd mista (teckované oblasti
u spodniho okraje desky lodénice).

@ Polozené dily jiz nesmite pozdéji posouvat ani presunovat. Jediny
zplsob, jak v lodénici uvolnit misto, je dokonéenim lodi (pficemz
dokoncené lodé opoustéji lodénici az v kroku 5 vaseho tahu).

@ Nesmite zaplnit vSechna prazdna mista v lodénici, pokud tim
nedokoncite alespor jednu lod.

@ Musite umistovat dily tak, aby se tyto dily pozdéji mohly stat
soucdsti dokoncené lodi, kterd bude moci odplout. Tzn. nesmite
vytvofit situaci, kdy lod nepljde nikdy dokondit. MizZete ovéem
v pribéhu hry spoléhat na to, Ze nékterd mista se vdm v budoucnu
uvolni odplutim jiné lodi.

Pozor, lodni dily nemusite umistovat tak, aby navazovaly na jiz polo-

zené dily v lodénici. Mlzete mit rozestavénou lod lezici napri¢ lodénici

v nékolika ¢astech.

Pokud béhem akce stavba lodi dokondite alespori jednu lod, vyplujete
s ni béhem kroku 5 na zkusebni plavbu.

Priklady stavby lodi:

1) Na pole Uplné vlevo smite umistovat pouze prid. Takovéto umis-
téni je zakdzano, protoze by vznikla lod, ke které nepUjde pridat prid.
2) Takovéto umisténi je zakdzano. Vznikla lod, ke které nepujde pri-
dat stredovy dil. Bez ného lod nemdze vyplout.

3) Na pole uplné vpravo smite umistovat pouze zad. Takovéto umis-
ténfi je zakazano, protoze by vznikla lod, ke které nepljde pridat zad.

4) Takovéto umisténi je povoleno, protoze az bude lod s pfidi vice
vpravo dokonéena a odpluje, uvolni se tim misto pro dokoncéeni lodi
s pridi vice vlevo.

5) | toto umisténi je povoleno. Stredovy dil je sice ,,obkli¢eny*, ale az
budou dokonceny lodé nalevo a napravo od ného, uvolni se misto
pro stavbu nové lodi s timto stfedovym dilem.

TIP: Lodni dily nejsou vSechny stejné. Rozdily v ilustracich maji konkrétnf
herni efekty. Viyznam zachrannych kruh(, zéchrannych ¢lund, luceren,
kajut a upevrovacich bodU je popsan v kapitole Zkusebni plavba.

Jakmile umistite vSechny zakoupené lodni dily na svou lodénici, posurite
zbylé dily v nabidce na hernim pldnu dold na prdzdnd poli¢ka tak, aby
se zaplnila volnd mista dole ve sloupcich a zlstala volnd mista pouze na
vrcholech sloupct. Tato volna mista nyni zapliite novymi lodnimi dily z pri-
slusnych sloupecka v jerdbu. Nejnoveéjsi dily tedy budou nejdrazsi, zatimco
nezakoupené dily mohou klesnout v cené, pokud byly posunuty dol(.

POZNAMKA: Pfestoze v prostfednich sloupcich nabidky dild jsou vzdy
stfedové dily, tyto prostfedni sloupce posouvéte a doplfiujete samo-
statné. Pokud si tedy koupite 3 dily z jednoho sloupce stredovych dild,
posunete zbylé 2 dily v tomto sloupci a vzniknou 3 prazdna mista
nahore. Druhy sloupec stfedovych dild nebude nijak ovlivnén. Presto
oba sloupce doplriujete ze stejného sloupecku lodnich dild.

POZNAMKA: Pokud si vyberete tuto akci, musite si vzit alespofi 1 lodni
dil z nabidky. Pokud provadite tuto akci a nemate guldeny, musite si
vzit 1 nebo vice desek ze spodni fady (kde jsou dily zdarma). Smite si
vzit pouze takové dily, které mlzete umistit podle popsanych pravidel.
Pokud nemdzete néktery dil umistit, nesmite si dany dil vybrat.

Prondjem kandlu

Pokud provddite tuto akci, koupite z nabidky
u okraje herniho plénu 1 z 5 plavebnich kanald.
Za kanal zaplatite vyznadeny pocet guldend
a umistite desku kandlu pred sebe tak, aby rozsitila
. vas$ stdvajici systém kandl (prvni destic¢ku jedno-
duse umistéte pred sebe). Po zakoupeni kandlu posurite zbylé desticky
kanal( v nabidce doll, aby vzniklo prazdné misto na konci nabidky. Toto
prazdné misto zaplrite novou desti¢kou ze sloupecku. Jestlize je sloupe-
éek kandll prazdny, posbirejte pouzité kandly (poznamenejte si, kolik
mél kazdy hra¢ pouzitych kanald, nez je odevzdal, maze to hrat roli pro
statni zakazku), zamichejte je a utvorte z nich novy balicek.

Svoji figurku lodi nemusite na kandl umistovat hned poté, co kandl
zakoupite. Figurku lodi umistite na svlj systém kanald az tehdy, kdy
poprvé vyplujete s lodi na zkusebni plavbu. V tu chvili umistéte svoji
figurku lodi na jedno z krajnich poli¢ek svého systému kanall (tzn.
poli¢ko u vnéjsiho okraje nékteré desticky). Lod umistéte nasmérovanou
pridi smérem do kandlG a zadi k okraji desti¢ky (jako by praveé priplula).
Odtud bude zacinat vase prvni zkusebni plavba.

Kazdy dalsi kandl, ktery ziskdte, musite pfrilozit tak, aby se alespon
jednou svou stranou dotykal ostatnich desti¢ek ve vasem systému
kandld. Umisténé kandly nelze presouvat, ani nelze pohybovat ¢i natacet
figurkou lodi (pokud je jiz umisténa).

Kandly pouzivéte k zisku vitéznych bodl béhem zkusebni plavby lodi.

V kapitole Zkusebni plavba se doctete, co znamenaji pfislusné symboly.

TIP: Je ddlezité vybrat si takové kandly, které se dobre doplriuji
s lodmi, které stavite v lodénici.




Nakup zbozi

Pokud provadite tuto akci, musite si koupit
1 z 5 desticek se zbozim z aktudIni nabidky.
Zaplatite za ni vyznacené mnozstvi guldend.
Destic¢ka nejnize ve sloupci je zdarma.

Poté posunte zbylé desticky v nabidce na hernim planu dolG, aby vzniklo
prazdné misto na konci nabidky. Toto prazdné misto zaplrite novou des-
ti¢kou ze sloupecku (nejnovéjsi destic¢ka tedy bude nejdrazsi). Jestlize des-
ti¢ky se zbozim dojdou, zamichejte pouzité desticky a vytvorte z nich novy

bali¢ek.

TIP: Své desti¢ky se zbozim mdzete na burze sménit za guldeny,
vybaveni nebo posadku. Jednd se o samostatnou akci popsanou
déle.

Vyroba vybaveni
Pokud provédite tuto akci, ziskdte 1 kus
vybaveni. Nejprve posunte ukazatel vyroby
vybaveni po odpovidajicim kruhu o jedno
policko dal ve sméru hodinovych rucicek.
Nova pozice ukazatele oznacuje vybaveni,
které mazete ziskat zdarma.

Chcete-li ziskat jiné vybaveni, smite posunout ukazatel na kruhu ddl po
sméru hodinovych rucdi¢ek az na pozadované vybaveni, ale za kazdé
politko zaplatite 1 gulden (tzn. jiné vybaveni vds bude stat 1, 2 nebo
3 guldeny, pricemz nejdrazsi je to vybaveni, kde ukazatel stdl pred zahdje-
nim akce). Vybaveni si vezméte ze spoleéné zdsoby v kartonovém poradadi.

Ziskané vybaveni skladujete ve své osobni zdsobé, budto v pravé ¢ésti
desky lodénice, nebo vedle desky lodénice. Viybaveni mliZe byt pfipojeno
k jakékoli dokonéené lodi ve chvili, kdy lod vyplouvd na svou zkusebnf
plavbu. Jakmile lod odpluje, vybaveni na ni zUstdva az do konce hry.

TIP: Vlybaveni potrebuje upevriovaci body (viz kapitola Zkusebni
plavba). Je dllezité vybirat si lodni dily a vybaveni, které k sobé
vzajemné patfi.

Nabor posadky
Pro akci ,Ndbor posddky* plati takrka stejna
pravidla jako pro akci ,Vyroba vybaveni.“
Rozdil je v tom, Ze pohybujete ukazatelem po
vnitfnim kruhu, se symboly posddky.

TIP: Kazda lod potrebuje kapitdana. Drive nez dokondite néjakou lod,
ujistéte se, Ze ve své lodénici mdte alespor jednoho kapitdna. Bez
kapitdna za lod neziskdte zadné vitézné body. Kazdy ¢len posadky,
kromé 1 kapitdna, potrebuje kajutu. Pokud pldnujete obsadit svou
lod dalsimi ¢leny posddky, ujistéte se, ze mate lodni dily s kajutami.
Na lodi mize byt i vice kapitdnl. Kazdy kapitan nad rémec prvniho
se stdva ,lodnim dustojnikem*. A protoze je to jiz bézny ¢len posddky,
potrebuje kajutu.

Najimani zaméstnancu

Pokud provadite tuto akci, ziskdte 1 desku
zaméstnance. Zaméstnanci vam umoznujf
vyrabét vybaveni navic, nabirat vice posadky,
umistovat na lodé vice posadky ¢i vybavent,
nebo uzavirat vyhodnéjsi obchody na burze.

Nejprve posurnite ukazatel najimdni po vnéjsim mosazném kruhu
o jedno policko dal ve sméru hodinovych rucicek. Podobné jako u akcf
.Vyroba vybaveni* a ,Ndbor posadky“ smite posunout ukazatel ddl
po sméru hodinovych rucicek, ale za kazdé policko zaplatite 1 gulden.
Ke kazdému poli¢ku kruhu jsou pfifazeni 3 zaméstnanci. Vezméte si
jednoho z téchto zaméstnancd.

POZNAMKA: Nékteli zaméstnanci maji poplatky navic vyznacené
pfimo na své desti¢ce. Pokud ziskdte inzenyra (Sedd desti¢ka) nebo
naborare (zelend desti¢ka), musite zaplatit 1 gulden navic. Kromé
symbolu na destic¢ce je tento fakt zd(raznén jesté v dodatku pravidel.

Nesmite mit dvé desticky zcela stejného zaméstnance (ale smite mit napr.
dva ndbordre, pokud ma kazdy z nich jiny efekt).

Své zaméstnance umistujte licem vzhiru napravo na svoji lodénici nebo
pobliz své lodénice. Zaméstnanci vam zlstdvaji az do konce hry a prinasi
vam vyhody, které jsou podrobné popsany v dodatku pravidel.

Burza

Pokud provadite tuto akci, proddte 1 svoji
desti¢ku se zbozim. Na kazdé desti¢ce jsou
3 rliznd zbozi. Za kazdy kus zboZi na desti¢ce
se musite rozhodnout, zda jej chcete pro-
dat za guldeny, nebo vymeénit za vybavenf ¢i
posadku. Pokud nemate desti¢ku se zbozim,
nesmite tuto akci vybrat.

Nejprve posurite ukazatel burzy po odpovidajicim kruhu o 1 poli¢ko dal
ve sméru hodinovych ruéicek. Tim uréite aktudlini cenu zbozi. Pozor, pti
této akci nemuzete platit za dal$i posunuti ukazatele.

Poté vyberte, kterou ze svych desticek se zbozim chcete sménit. Za kazdé
zbozi na desti¢ce se rozhodnéte — nezdvisle na ostatnich zbozich na
desti¢ce — zda jej chcete prodat za guldeny (podle odpovidajici hodnoty
na poli, kde stoji ukazatel), nebo zda chcete dané zbozi sménit za jednu
z polozek, kterd je u daného zboZzi vyobrazena v jeho tabulce (v rozich
herniho pldnu).

Jak jiz bylo fec¢eno, mizete se za kazdy kus zbozi rozhodnout zvIgst. Ale
pozor, plati jedno omezeni: nesmite sménit 2 zbozi za stejny kus vybaveni
nebo ¢lena posadky. Pokud napriklad mate na desce 2 uhli, mizete jedno
sménit za topice a druhé za komin, ale nemGzete sménit obé uhlf za dva
kominy. Nicméné muzete prodat jedno nebo obé uhli za guldeny.

TIP: Jeden z hlavnich kli¢G k Uspéchu je spravny odhad, kdy vyrdbét
vybaveni a nabirat posddku a kdy se vyplati sménit vybaveni ¢i
posadku na burze.

Dotace

Tato akce je ve hre pouze pfi hfe 4 hraca.
Pokud provadite tuto akci, ziskate 2 guldeny
ze spolec¢né zasoby.
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Pokud béhem tahu dokoncite lod, zakoncite svij tah krokem 5: zku-
Sebni plavbou. Na té za lod ziskdte vitézné body. Pokud dokondite vice
lodi najednou, zkusebni plavbu provedete zvldst s kazdou dokoncenou
lodi. O poradi, v jakém lodé popluji, rozhodnete vy. Lod ovSem musfi
opustit vasi lodénici v tahu, ve kterém ji dokoncite. Dokonéend lod md
nalevo prid, 1 az 7 stfedovych dill a napravo zdd. VSechny dily musfi
navzajem sousedit bez jakychkoli prazdnych mist mezi nimi. Nedokon-
¢end lod lodénici neopousti.

VYBAVENI A POSADKA

Vybaveni a posadku pridate k lodi az poté, co ji dokondite. Jakmile vyba-
veni a posddku priddte k né&jaké lodi, zlstava na této lodi a nemuzete
je pozdéji pridat k jiné lodi. Mlzete priddvat k lodim pouze vybaven{
a posddku, které méte ve své zdsobé (na lodénici nebo pobliz ni). Pri
pridavéni vybaveni a posddky jiz nemuzete ziskat zadné vybaven( i
posddku ze spoleéné zdsoby. Pridavani vybaveni a posdadky na dokon-
¢enou lod nevyzaduje zddnou akci. Kazda lod musi mit kapitdana. Kapi-
tdn nepotrebuje kajutu. Dal$i kapitdni, které pridate na dokoncenou
lod, se stdvaji lodnimi distojniky. Kazdy lodni dlistojnik potrebuje svou
vlastni kajutu. Kazdy kus vybaveni musi mit svij vlastni upeviiovaci bod.

VYJIMKA: Ur¢iti zaméstnanci (konstruktéfi) vdm umozuji na lod'
pridat posddku navic bez potreby kajuty nebo vybaveni navic bez
potfeby upevriovacich bodd. Konstruktéfi jsou blize vysvétleni
v dodatku pravidel.

Povsimnéte si, ze jerdby, déla a kominy s plachtami maji své vlastni
specifické upevriovaci body. Stejné tak ma topic svij vlastni typ kajuty.
Napriklad jefab nelze pridat k upeviiovacimu bodu pro déla. Ale pozor,
plachty a kominy pouzivaji stejny typ upeviiovaciho bodu. Do bézné
kajuty mizete pridat jakéhokoli ¢lena posddky, kromé topice. Jinymi
slovy, topiéska kajuta je Cisté pro topice, bézné kajuty jsou pro véechny,
kromé topice (véetné nadbytecnych kapitdnd, ktefi se stali lodnimi
dustojniky).

Ke kazdému upevnovacimu bodu muzete pridat pouze jeden kus vyba-
veni. Ke kazdé kajuté muizete pridat pouze jednoho ¢lena posddky.
Nemusite na lodi vyuzit véechny upevnovaci body a kajuty. MlZete si
ponechat vybavenii posddku na pozdéjsi pouziti.

RYCHLOST

Jakmile priddte vybaveni a posddku, vypocitate rychlost vyplouvajici
lodi. Lodé se déli na dva zakladni typy:

@ lodsalespor jednim komihem ajednim topi¢em md plnohodnotny
parni pohon. Jeji zékladnf rychlost je 4. Kazdy dalsi komin nad
rdmec prvniho a kazdy topi¢ nad ramec prvniho zvysSuje jeji
rychlost o 1. Kazdd plachta také zvysuje jeji rychlost o 1.

@ Lod bez kominu a/nebo bez topi¢e nema plnohodnotny parni
pohon. Jeji zékladni rychlost je 1. Za kazdou plachtu nebo topice se
jeji rychlost zvy$uje o 1. Za kazdou dvojici komind se jeji rychlost
zvySuje o 1.

Priklad: Horni lod m4d topice a komin, takze jeji pohon je plné parni
a zdkladni rychlost 4. Také ma 2 plachty navic. Ty zvysuji rychlost
kazdd o 1. Celkem tedy 6.

Spodni lod md zakladni rychlost 1, protoze ji chybfi topi¢. Md 1 bod
rychlosti navic za 1 plachtu a dals$i 1 bod rychlosti za dvojici komind.

PODMINKY BODOVANI

Pokud chcete ziskat vitézné body za svoji lod, musite splInit ndsledujici
podminky:

Na lodi musi byt kapitdn (znovu opakujeme, Ze ten nepotrebuje
kajutu).

V4s$ systém kandlll musi byt dostate¢né dlouhy na to, aby
umoznil dané lodi plavbu plnou rychlosti (viz déle).

Pokud vase lod nespliiuje jednu nebo obé tyto podminky, neziskate
za ni zadné vitézné body. Na takovouto lod je zcela zbytecné priddvat
vybaveni ¢i posadku. Lod sice odpluje z vasi lodénice, ale jeji zkusebn(
plavba automaticky selze. Je proto odstranéna ze hry. Na konci hry se
ani nezapocitdva pri pInéni statnich zakdzek.

POZNAMKA: Za lod bez kominu, bez topice a bez plachty mizete
stdle ziskdvat vitézné body, pokud md kapitdna. Bude mit rychlost 1,
takze se po vasem systému kanall pohne jen o 1 poli¢ko.

TIP: Nez dokondite lod, ujistéte se, ze mate kapitdna a dostatecné
dlouhy systém kanald.



Bodovani zkusebni plavby

Pokud lod splriuje vy$e uvedené podminky, ziskava vitézné body podle
téchto 4 kritérif:

@ posédka
@ ddlaajefdby
@® rychlost

@ Vysledek zkuSebni plavby

Tato kritéria jsou zobrazena na desce s desti¢kami akci a pocitadlem kol.
Ziskané vitézné body za jednotlivd kritéria zndzornéte posunem svého
ukazatele na poditadle VB.

POSADKA

Za kazdého ¢lena posddky na lodi, véetné kapitdna, obdrzite 1 VB. Ale
pozor! Topici se do tohoto bodovani nepoditaji. Za topice VB neziskate.

DELA A JERABY

Za kazdé délo na lodi obdrzite 2 VB.
Za kazdy jerdb na lodi obdrzite 2 VB.

RYCHLOST

Ziskate tolik VB, kolik ¢inf rychlost dané
lodi (viz vypocet v sekci Rychlost).

VYSLEDEK ZKUSEBNi PLAVBY

Na dplny zdvér vypluje lod na samotnou zkusebni plavbu. Plavbu sleduji
rdzni statni Grednici, ktefi hodnoti obchodni potencidl, vojenskou silu
nebo bezpecénost plujici lodi. Kromé toho se také zjistuje, zda by lod
mohla byt dost rychld, aby soutéZila o Modrou stuhu, poctu udélovanou
nejrychlejsi zaocednské lodi.

Pri zkusebni plavbé posouvate svoji figurku lodi po své soustave kanald,
vzdy o 1 policko za kazdy bod rychlosti této lodi. Musite vzdy vyuzit
celou rychlost své lodi. Pfi kazdém pohybu figurkou lodi musi zad
figurky smérovat na poli¢ko, které lod préaveé opustila. Lod se nesmi vra-
tit zpét na poli¢ko, které pravé opustila. Pokud dojede lod na soutok,
muzete si zvolit dal$i postup jakymkoli smérem (samozrejmé s vyjimkou
poli¢ka, které pravé opustila).

Pri pohybu lod vjede na rizna policka se symboly. Kazdy symbol pred-
stavuje Urednika, ktery hodnoti urcity aspekt plujici lodi.

Pokud lod vjede vicekrat na poli¢ko se stejnym typem UGrednika, udéli

ji vitézné body kazdy z nich. Ale pozor, policka s Modrou stuhou se
vyhodnocuji odlisné.

J \J
Tento Urednik vam udéli 1 VB

za kazdého vojéka a 1 VB
za kazdé délo na lodi.

Tento urednik vam udéli 1 VB
za kazdého byznysmena a 1 VB
za kazdy jerab na lodi.

Tento Urednik vam udéli 1 VB
za kazdou lucernu na lodi.

Tento uUrednik védm udéli 1 VB
za kazdy zachranny ¢lun na lodi.

Tento uUrednik védm udéli 1 VB
za kazdy zachranny kruh na lodi.

G0C

Kdyz lod vjede na poli¢ko s Modrou stuhou, ziskd v tu chvili

1 VB za kazdé policko, o které se dosud pohnula pfi této

-@- zkusebni plavbé. Pokud lod béhem plavby vjede na vice

policek se symbolem Modré stuhy, obdrzi vitézné body

pouze za posledni z téchto symboll. To znamen3, ze teo-

reticky mize lod za Modrou stuhu ziskat az tolik vitéznych

bod, jakd je jeji rychlost, pokud figurka dokonéi zkusebni plavbu na
policku se symbolem Modré stuhy.

Bodovani vysledkd zkusebni plavby je posledni soucasti zkusebnfi
plavby. Dalsi vitézné body za dokoncenou lod ale muizete ziskat
na konci hry, prostfednictvim statnich zakdzek. Lod, kterd prosla zku-
Sebnfi plavbou, presurite (spolu s jejim vybavenim a posadkou) do horni
¢3sti své lodénice, pripadné ji polozte na stll pred sebe (pokud jiz nenf
na desce misto).

POZOR: Figurka lodi zUstdva na policku, kde ukoncila sviij pohyb. Dule-
zité je, aby zlstala natocend zddi smérem k poli¢ku, které naposledy
opustila. Z tohoto policka bude zacinat zkusebni plavba vasi dalsi lodi.
Pokud je figurka na soutoku, smér plavby vyberete az pfi zkusebn{ plavbé
své dalsi dokoncené lodi. Jinymi slovy, prid nezndzorfiuje smér, kam se
musi lod pohnout; ale zad uréuje smér, kterym se lod pohnout nesm.

Kdykoli vase figurka lodi vjede na novou desku kandlu, musite kandl,
ktery pravé opustila, odstranit ze svého systému kandl(. Polozte jej
na svoji osobni hromddku pouzitych desti¢ek kanal(. Pouzité kandly
nechte na své hromadce az do konce hry. Jistd statni zakdzka mulze
udélit vitézné body za vyuzivani kandll. | kdyz takovouto zakdzku
nemate, méli byste si své kandaly ponechat, aby to ostatni hraci nezjistili.

POZNAMKA: Pokud odebrani desky kandlu ze systému zptisobf, Ze
se i nékteré dalsi desky oddéli od systému, musite odstranit i tyto
desky. Ovsem takto odstranéné kandly se nepovazuji za pouzité,
a tudiz jsou odlozeny na odhazovaci hromddku kandld vedle slou-
pecku kanal( na hracim planu. V systému kanald si ponechate pouze
takové kandly, na které by se mohla figurka lodi pohnout v pfistich
zkusebnich plavbéch.

priklad
zkusebni
plavby
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PRIKLAD BODOVANI: Tato lod ziskdvd 4 vitézné body za posddku (1 kapitdn,
2 byznysmeni a 1 vojdk, topi¢ se nepocitd) a 4 vitézné body za déla a jeraby (1 délo
a 1 jeden jerab). M3 rychlost 6. Soucet je tedy 14 bodd. Nyni odplouvad na zkusebni
plavbu. Ziskdva 2 body za zdchranné kruhy, 3 body za 1 jefdb a 2 byznysmeny
a 4 body v soutézi o Modrou stuhu. Vysledkem zkusebni plavby je 8 bodu. Celkem
tedy ziska 23 vitéznych bodd.

onec

Pokazdé kdyz kostka na ozubeném kole zapadne do otvoru, odstra-
nite 1 kostku z pocitadla kol nad nabidkou desek akci. Kdyz odstranite
posledni kostku (nejvice vlevo) z pocitadla, hra se nachyli ke konci.
Odehrajte jesté jedno celé otoceni ozubeného kola. Kdyz kostka znovu
spadne do otvoru, aktivni hra¢ dokonéi svij aktudlni tah. Poté vyndejte
kostku z otvoru a dal$i hrdé v poradi provede svij posledni bézny tah
ve hre. Diky tomu by méli mit v tuto chvili vSichni hraci odehran stejny
pocet béznych tahd.

Hra véak mlZe skonéit pfedéasné, pokud je spotfebovan néktery slou-
pecek s lodnimi dily. Jakmile je na herni pldn vylozena posledni prid, zad
nebo stfedovy dil lodi, nastdvé predéasny konec hry (viz nize).

POZNAMKA: Stfedové dily jsou rozdéleny na dva sloupecky
oznacené | a Il. Pokud dojdou desti¢ky oznacdené |, hra pokracuje

dal a vy jednoduse pouzivéte desticky oznacené Il. Ty pouZzivejte
k doplnéni stfedovych dil(i az do konce hry.

Zdasoba vsech ostatnich ¢asti herniho materidlu (tzn. kromé lodnich dild)
je neomezend. Pokud dojde jakykoli jiny sloupecek, zamichejte dosud
pouzité desticky a vytvorte z nich novy sloupedek. Pokud dojde zdsoba
vybaveni, posddky ¢i guldend, pouzijte vhodnou nahradu.

V pripadé pred¢asného konce hry se pokracuje ve hre tak dlouho, dokud
vsichni hracéi neodehrajf stejny pocet taht. Hrdé napravo do zacinajiciho
hrace tedy provede bézny tah jako posledni.

Bez ohledu na to, jakym zplsobem hra konci, kazdy hraé poté jesté pro-
vede jednu zavérecnou akci (viz nize) a dostane jednu posledni Sanci
dokonit lod.

ZAVERECNA AKCE

Podinaje zadinajicim hrdéem provede kazdy hrdé jednu zdvéreénou
akci. Kdyz je fada na vds, mlzete si vybrat jednu libovolnou akci, bez
ohledu na to, zda na pfislusné desti¢ce stoji néjakd kostka a bez ohledu
na vybér akce ve vasem predchozim tahu. Je také povoleno, aby si vice
hradéd vybralo stejnou zdvéreénou akci. Zavérecné akce provddite stej-
nym zpUsobem, jako kdyz je provadite v kroku 4 standardniho tahu.

Pokud béhem zdvéreéné akce dokoncite 1 nebo vice lodi, odpluji
véechny na zkusebni plavbu, stejné jako ve standardnim tahu, kroky
1-3 vSak nevykondvate. Pri této zdvéreéné akci si nemuzete dokoupit
bonusovou akci navic.
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POSLEDNi SANCE DOKONCIT LOD

Poté, co kazdy hra¢ proved| zdvére¢nou akci, dostane kazdy jesté jednu
posledni $anci dokonéit lod (pocinaje zacinajicim hrééem a poté dal po
sméru hodinovych rucicek). Tuto $anci dostanete pouze tehdy, pokud
muzete lod dokondit jednim jedinym dilem. Pokud nemdzete dokondit
lod jedinym lodnim dilem, posledni $anci nedostanete.

Pokud vam ovéem k dokonceni lodi staci jeden dil, pak ve chvili, kdy je
na vds rada, si mazete tento dil koupit podle obvyklych pravidel, tzn.
zaplatite jeho cenu. Po zaplaceni si dil vezméte, sesurite sloupec s dilem
dolll a prédzdné pole nahore dopliite novym dilem, pokud je to mozné.

Dokoncena lod vds odméni VB jako obvykle a odpluje na svou zkusebni
plavbu.

POZNAMKA: Lodni dily maZete kupovat (béhem béznych tahd,
zdvérecné akce a béhem posledni $ance), i pokud jiZ tyto dily nejsou
vibec k dispozici a jejich hromddka je prazdna. Pokud neni k dispozici
lodni dil, ktery si chcete koupit, m(Zete jej koupit zdarma a pouzit
misto ného néjakou vhodnou ndhradu zndzorniujici prid, stfedovy
dil nebo z&d. Takto koupeny dil na sobé nemd zddné upevriovaci
body, Zadné kajuty ani zddné bezpecnostni prvky, ale poéitd se jako
regulérni lodni dil pro uréeni délky lodi.

STATNi ZAKAZKY A OBCHODNICI

Poté, co kazdy hrd¢ dostal posledni $anci dokondit lod, odkryji vSichni
hradi své stétni zakdzky a pfictou si body ze zakazek, jejichz podminky
se jim podarilo splnit. Nékteré desticky zaméstnanct (obchodnici) pfi-
nasi bonusové vitézné body, které také ziskdvate v tuto chvili.

URCENI VITEZE
Vitézem se stdvd hrdé¢ s nejvyssim poctem vitéznych bodd. Pokud

nastane shoda, vitézi ten hrac¢ ve shodé, ktery ma vice guldend. Pokud
shoda trvd i nadale, hrddi ve shodé se o vitézstvi déli.

PRIKLAD BODOVANI:
Modrd statni zakdzka: 12 VB
(4 pary plachet)

Cervend statni zakdzka: 10 VB
(2 lodé z presné 6 dilu)

Zameéstnanci: 5 VB
(1 + 3 za obchodniky s latkami
a 1 za obchodnika s uhlim)



Selevé Ara

PRIPRAVA HRY

Pfipravte hru stejné jako pfi pfipravé pro 3 hrace. Navic pfipravte
nasledujici herni material:

Desku pro sélovou hru umistéte pobliz herniho pléanu. Najdete ji
na spodni strané vika kartonového poradace.

Vsech 8 sélovych desticek akci zamichejte a umistéte je licem
dold (aby byla vidét strana s ¢isly) na levou stranu desky pro
sélovou hru.

Vyberte si barvu, kterou budete pouzivat. Poté vyberte jesté
2 dalsi barvy pro vase 2 sélové protivniky. Kostky v téchto bar-
vach umistéte na vyznadend mista na sélové desce. Svoji umis-
téte na prvni misto, kostky protivnikd nahodné na zbyld 2 mista.

V prvnich hrach pouzijte poéateéni sady zakdzek a zaméstnancu. Poz-
déji mazete zkusit ndhodné zakazky a rozmisténi zaméstnancd.

Sélové desticky akci odkazuji na odpovidajici desticky
“ akcf a jejich provadéni je podobné jako pri bézné hre
vice hrdcl (viz kapitola Popis akci). Jedinou vyjim-
kou je tato sdélova desticka akce. Kdyz ji vyhodnocu-
@ jete (a je mozné ji vyhodnotit), umistite
kostku jednoho z protivnikd na posledni f‘

<@ desti¢ku akce v nabidce (nejddl od ozu- nnnn

“&w'| beného kola) a provedete za protivnika

danou akgci.
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PRUBEH HRY
Vly provedete prvni tah podle pravidel popsanych v kapitole Prvni tahy

hracud. Poté otocte licem vzhiru horni sélovou desticku akci ze sloupecku.
Tato akce nebude provedena, ale prvni protivnik v poradi podle kostek
umisti kostku ve své barvé na odpovidajici desti¢ku akce. Poté otocéte dalsi
sélovou desti¢ku akci ze sloupecku a umistéte ji na predchozi otocenou
desticku. Nakonec umistéte na odpovidajici desticku akce kostku v barvé
druhého protivnika v poradi. Pokud je na otocené sélové desti¢ce akci
vyobrazena akce, na které jiz lezi kostka, jednoduse otacejte dalsi sélové

desticky akci, dokud nenarazite na akci bez kostky.

Pokradujte ve hie podle pravidel popsanych v kapitole Tah hréce. Kdyz
nastane tah prvniho protivnika, otocte licem vzhiru dalsi sélovou desticku
akce ze sloupecku a umistéte ji na dfive otoené desticky. Umistéte na
odpovidajici desticku akce kostku v barvé tohoto protivnika. Poté provedte
za protivnika akci podle nasledujicich pravidel:

@ Pokud ma protivnik provést akei ,,Vyroba vybaveni, Nébor posadky,
Burza nebo Najimani zaméstnanctd, pohnéte ukazatelem po odpovi-
dajicim kruhu o tolik poli ve sméru hodinovych rucicek, kolik ¢inf ¢islo
na vrchni sélové destiéce akce licem dold na sloupecéku. Pokud je toto
¢islo 0, pouzijte ¢islo v zavorce. Jedinou vyjimkou je akce ,Burza“.
Pri této akci pohnéte ukazatelem pouze o 1 pole, jako obvykle.

@ Pokud md protivnik provést jakoukoli jinou akci ,(Stavba lodi, Ndkup
zbozi, Prondjem kandlu)“, jednoduse odstrarite z odpovidajici nabidky
1 destic¢ku (pozor, v pfipadé akce ,Stavba lodi“ odstranite cely radek
dild). | v tomto pripadé se fidte ¢isly na rubu horni desti¢ky ve slou-
pecku. Cislo odkazuje na cenu dané desti¢ky/Ffadku dild: O odkazuje
na prvni desticku/fddek, 1 odstranuje druhou destickuffddek a 2
odstrariuje predposledni desti¢ky/fadku dilt v nabidce (jinymi slovy
0 odstrani desti¢ku/fadek s cenou 0O, 1 odstrani prvni desticku/fadek
s cenou 1 a 2 odstrani prvni desti¢ku/fddek s cenou 2).

Jakmile dokondil akci prvni protivnik, provede druhy protivnik akci zcela
stejnym zplsobem. Poté pokracdujte ve hre vy svym tahem.

Nezapomente posouvat desticky akci v nabidce akci podle béznych
pravidel, a to jak ve vasich tazich, tak v tazich protivnik( — samozrejmé
az po jejich prvnich tazich partie. Posouvani akci slouzi k poditani kol
a tahd, kterych bude stejné jako pfi he 3 hracu.

DALSI PRAVIDLA

Pokud otodite licem vzhlru sélovou desticku akce, kterad je jiz obsazend
(vasi kostkou nebo kostkou jednoho z protivnikl), otdcejte dalsi des-
ti¢ky, dokud nenarazite na akci, kterd je volna.
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KdyZ je otocena posledni desti¢ka ze sloupecku, pouzijte k jejimu pro-
vedeni predtisténé ¢islo na desce pro sélovou hru (pokud je to potreba).
Poté vezméte vSechny sélové desticky akci, zamichejte je a umistéte

licem dol( zpét na ptvodni misto (nalevo).

KONEC HRY

Hra kondf, stejné jako pfi bézné hre 3 hrdcl, kdyZz odstranite posledni
kostku z pocitadla kol. Sectéte své skdre a nezapomerite zapocitat VB
za vade 2 statni zakazky.

Jediny rozdil oproti béznym pravidlim je ten, Ze vasi protivnici neprove-
dou Zadnou zdvére¢nou akci a nedokoncuji lodé (protoze zéddné lodé ani
nikdy nestavi). Své vysledné skdére porovnejte s tabulkou nize.

VYSLEDKY

60 VB - Zdmorsky zelendé. Dobry zacatek, ale mas na vic!
80 VB - Kvalitni konstruktér. Solidni vysledek.
95+ VB - Impozantni inZzenyr! Velmi dobré skére.
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PRIKLAD: Hré¢ (rizovy) proved! svij tah. Ted je na fadé modry protivnik.
Jeho kostka byla na akci prondjem kandlu. Hrac tuto kostku odstrani’ a vezme
desti¢ku akce pronajem kanalu. Zasune ji dopfedu, aby se pohnulo ozubené
kolo a z desticky prondjem kanald se stala vedouci desticka (jako obvykle).
Protoze byla odhalena sdlova desticka akce ,ndkup zbozi“, umisti hraé
kostku modrého na desticku této akce. Protoze na rubu horni desticky ve
sloupecku je éislo 2, odstrani se hry prvni desti¢ku se zbozim s cenou 2. Hré¢
poté sesune desti¢ky v nabidce niz, aby se zaplnila mezera po odstranéné
desti¢ce a na volné misto umisti novou desticku se zbozim. Poté hra¢ otodf

vs 2z

licem dolt dalsi sélovou desticku akce a provede akci za zlutého protivnika.

Dedatek Zaméstnanci

Zaméstnanci umoznuji zvysit produktivitu nékterych akci nebo umozniuji
na lod pridat dalsi vybaveni nebo posddku. Zaméstnanct je nékolik druh(.
Tyto druhy jsou odliSeny barvami. Kdyz ziskdte zaméstnance, mizete
jeho efekt vyuzivat po celou hru. Efekt mizete pouzit vzdy, kdyz jej lze
aplikovat (napf. vzdy kdyz provédite néjakou akci). Efekty zaméstnanct

mUzete kumulovat. Napfiklad, pokud mate nékolik inzenyr(, mizete ziskat
navic hned nékolik kust vybaveni, kdyz provede akci Vyroba vybaven.
Efekt zaméstnancl nemusite vyuzit, nebo je mlzZete vyuzit jen ¢asteéné
(viz priklad s rahnarem nize).

OBCHODNIK

Obchodnik vdm umozriuje proddvat na burze zndzornéné zbozi za vyssi
cenu. Ke kazdému druhu zbozi jsou ve hfe obchodnici dvou udrovni.
Obchodnika druhé drovné si mlzete vzit pouze tehdy, pokud jiz mate
odpovidajiciho obchodnika prvni Grovné (tzn. obchodnika se stejnym

zbozim). Jejich efekty jsou kumulativnf.

PRIKLAD: Nem(zete najmout obchodnika: uhli — droveri II, pokud
nemate obchodnika: uhli — droven |. Pokud mate obchodnika: uhlf
— uroven |, ziskate 1 gulden navic pokazdé, kdyz prodavdte uhlf
na burze. Pokud mdte oba obchodniky s uhlim (droven | a ll), ziskdte
2 guldeny navic za kazdé prodané uhli na burze.

KONSTRUKTER

Konstruktér umozni pfidat na lod navic posadku nebo vybaveni, a to
i presto, Ze tato lod nema volnou kajutu nebo upevriovaci bod. Konstruktér
umoznuje priddvat az 2 takovéto specifické kusy vybaveni nebo posddky
(s vyjimkou topice, kterého Ize pridat jen jednoho navic). Kusy priddvané
na lod navic musite mit ve své zdsobé, nepfidavate je ze spolecné zasoby!

PRIKLAD: Konstruktér ,+1 topi¢“ vém Tento  konstruktér
umozni mit na lodi 2 topice. Jednoho
ubytovaného ve specidini ¢erné kajuté
na zadi a druhého, kterého pridate
pomoci konstruktéra, mizete na lodi
mit, i kdyz nemd potrebnou kajutu.

umozni pfidat na
lod navic dva libo-
volné ¢leny posddky
(jako by lod méla
dvé kajuty navic).

INZENYR

Pokud si chcete vzit tohoto zaméstnance (jako soucast akce Najimanf
zaméstnancll), musite ihned zaplatit pfirdzku 1 gulden. Pokud gulden
nemate, musite si vybrat jiného zaméstnance. Kdykoli vyrébite jakékoliv
vybavenf, inzenyr vdm umozni ziskat ze spoleéné zdsoby jeden kus vyba-
veni navic (toho vybaveni, které je vyobrazeno na desti¢ce vaseho inze-
nyra), a to nad ramec jakéhokoli vybaveni, které ziskate diky akci samotné.

PRIKLAD: Méte 2 inzenyry. Jednoho ,+1 jeféb* a jednoho ,+1 plachta®.
Ukazatel vyroby vybaveni je na poli s délem. Kdyz provédite akci
vyroba vybaveni, posunete ukazatel vyroby na pole s kominem. To
znamend, Ze nyni mlzZete ziskat zdarma komin, jerdb a plachtu. Pokud
zaplatite gulden a posunete ukazatel na jefdb, pak mdzete ziskat
2 jeraby a 1 plachtu.

NABORAR
Pokud si chcete vzit tohoto zaméstnance (jako soucdst akce Najimani

zaméstnanc(), musite ihned zaplatit pfirdzku 1 gulden. Pokud gulden
nemate, musite si vybrat jiného zaméstnance. Kdykoli nabirdte posadku,

nabordr vdam umozni ziskat ze spoleéné zdsoby jednoho ¢lena posdadky
navic (toho ¢lena, ktery je vyobrazen na desti¢ce vaseho ndborare), a to
nad rdmec jakéhokoli ¢lena posadky, kterého ziskate diky akci samotné.
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Kdyz posouvate ukazatel vyroby vybaveni nebo
ukazatel ndboru posddky, smite jej zdarma
posunout o 1 nebo 2 pole navic. To znamena,
ze 3 z predmétd v kruhu muizete mit zdarma
a posun na ¢tvrty vds stoji 1 gulden namisto 3.

RAHNAR

Vdechny vase dokonéené lodé maji bonus +1 k rychlosti za kazdou
dvojici plachet, kterd se na dané lodi nachdzi. Nejprve spoctéte
obvyklou rychlost a poté pri¢téte tento bonus.

POZNAMKA: Tento bonus nemusite vyuZit zcela. MdZete se rozhodnout nékteré (nebo
dokonce zddné) dvojice plachet nepoditat. Napriklad, pokud md vase lod 4 plachty, mizete
vyuzit réhnare k zisku bonusu +2 nebo k zisku bonusu +1 nebo k zddnému bonusu (pokud
je vas systém kandla pfilis kratky, cely bonus se vam nemusi vyplatit).

KORMIDELNIK

PREDAK

Vsechny vase
dokoncené lodé
maji bonus +1
k rychlosti.

Kdyz posouvdte ukazatel na kole najimdni zaméstnanct, smite
ukazatel posunout zdarma az o 3 policka navic.

K A
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Ziskds$ VB v zavislosti na poctu zdchrannych
kruh( ve tvé flotile dokoncenych lodf, podle
schématu na této desce. Napf. za 6 zachran-
nych kruh( ziskas 12 vitéznych bodt. Kazdy
zéchranny kruh nad 6 ti pfindsi 1 vitézny
bod navic.

N\

Va

Ziskds 5 VB za kazdou lod ve tvé flotile,

na které jsou véechny tfi zachranné prvky
(zdroveri alespori 1 zéchranny kruh, ales-
pon 1 zéchranny ¢lun a alespori 1 lucerna).

POZNAMKA: Lod s (napt.) 2 zchrannymi
kruhy, 2 zdchrannymi ¢luny a 2 lucernami
stéle prindsi pouze 5 VB.

S

Va

Ziskds$ 2 VB za kazdou svoji modrou, zlutou
nebo ¢ervenou desti¢ku zaméstnance.

Dokoncené a obodované lodé zlstavaji po zkusebni plavbé na stole
pred védmi. Na konci hry obodujete stétni zakazky, které berou v potaz
celou vasi flotilu dokonéenych lodi. Ale pozor: vybaveni a posddka
ve vasi osobni zdsobé neprindsi zadné vitézné body.

Na ndsledujicich dvou stranach najdete popis statnich zakazek.

POZNAMKA: Dokoncené lodé, které nesplnily nékterou z podminek
pro bodovani zkudebni plavby, jsou rozmontovany a nezapoditdvaji se
do plnéni statnich zakdzek.

Na zaddtku hry dostanete 2 nebo 3 zakdzky od kazdé barvy, ale na
konci hry vam zbude pouze 1 ¢ervend a 1 modra zakdzka (viz Statni
zakdzky a pocitadlo kol na str. 6)

DoOPORUCENI SADY POCATECNICH ZAKAZEK

Tyto 4 sady 4 zakdzek pouzijte béhem pripravy prvni partie hry, kdyz se se hrou seznamujete.
Kazdému hréci pridélte ndhodné jednu z téchto sad.
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Ziskds$ VB na zdkladé poctu rlznych typu
zaméstnancd, které vlastnis, podle schématu
na této desce. Zaméstnanci jsou rizného
typu tehdy, pokud maji rozdilnou barvu.

Pro Ucely této zakazky jsou také obchodnici
druhé drovné povazovani za odlisny typ
zaméstnance od obchodnikd prvni Urovné.

Va

Ziskds$ VB v zdvislosti na poctu luceren
ve tvé flotile dokonéenych lodfi, podle
schématu na této desce.

Ziskads VB za dvojice desek zaméstnancd.
Ovsem pozor, dvojice Sedych a zelenych
zaméstnanc( ti pfinesou 3 VB a dvojice
modrych, éervenych a zlutych zaméstnancu
ti pfinesou 4 VB. Dvojice mohou byt v libo-
volné kombinaci.

Napt.: 3 VB ziskas jak za dvojici $edd

+ zelend, tak za dvojici zelend + zelena.

Ziskds vitézné body v zdvislosti na poctu

zéchrannych ¢lunt ve tvé flotile dokoncéenych

lodfi, podle schématu na této desce.

Ziskds$ po jednom VB za prvni ¢tyfi zamést-
nance, které vlastnis. Za kazdého daléiho
zaméstnance nad 4 ziskdvas 2 VB.

Napr.: pokud skonéi$ hru se 7 zaméstnanci,
ziskavas za né 10 VB.

Ziskd$ VB v zavislosti na poctu rizné velkych
dokoncenych lodi ve tvé flotile, podle schématu
na této desce. Napfr.: pokud mas 1 lod ze 3 dild,
1lod z5dild, a 1z 6dild, ziskas 13 VB. Veli-
kosti lodi, za které ziskas VB, mohou byt pouze
ty vyobrazené na desce (tzn. 3, 4,5 a 6).

Ziska$ VB v zavislosti na po¢tu dokonéenych
lodi ve tvé flotile, které maji presné 5 lodnich
dilG, podle schématu na této desce.

Napr.: 3 takovéto lodé ti pfinesou 15 VB.

Ziska$ VB v zavislosti na po¢tu dokonéenych
lodi ve tvé flotile, které maji presné 6 lodnich
dilG, podle schématu na této desce.

lodi ve tvé flotile dokonéenych lodi, které maji 7
nebo vice lodnich dild, podle schématu na této
desce.

Ziskd$ VB v zavislosti na poc¢tu dokoncéenych }

Ziskds VB v zdvislosti na celkovém poctu lod-

,

nich dill, ze kterych jsou sestaveny dokonéené
lodé ve tvé flotile, podle schématu na této desce.

N
| g EE——

Ziskds VB v zdvislosti na poétu dokonéenych
lodi ve tvé flotile, podle schématu na této desce.
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Za prvniho vojdka, kterého mas ve flotile
dokoncenych lodfi, neziskas zadné VB,
ale za kazdého dal$iho vojdka ve flotile
ziskas 2 VB.

Napf.: za 5 vojaku ziskas 8 VB.

Ziskds$ 3 VB za kazdého topice, kterého mas
ve své flotile dokonéenych lodi.

Ziskas$ 3 VB za kazdou dvojici délo + vojdk,
kterou mas ve své flotile dokonéenych lodi.
Vojék i délo musi byt na stejné lodi, aby se
pocitali jako dvojice.

Za prvniho byznysmena, kterého mas ve
flotile dokoncenych lodf, neziskas zadné VB,
ale za kazdého dal$iho byznysmena ve flotile
ziskas 2 VB.

Napt.: Za 5 byznysmen( ziskads 8 VB.

Ziskas$ 3 VB za kazdou dvojici komin,
kterou mas ve své flotile dokoncenych lodi.
Oba kominy musi byt na stejné lodi, aby se
pocitaly jako dvojice (pokud mas 4 kominy
na 1 lodi, poditaji se jako 2 dvojice celkem
za 6 VB).

Ziskas$ 4 VB za kazdy svuj pouzity kandl (tyto
kandly by mély byt na hromadce pred tebou,
jak je popsdno v kapitole Zkusebnfi plavba).
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Ziskds$ 3 VB za kazdou dvojici byznysmen

+ jefab, kterou mas ve své flotile dokonéenych
lodfi. Vojdk i délo musi byt na stejné lodi, aby se
poditali jako dvojice.

Ziskads 3 VB za kazdou dvojici plachet, kterou
mas ve své flotile dokoncéenych lodi. Obé
plachty musi byt na stejné lodi, aby se poditaly
jako dvojice (pokud mds 4 plachty na 1 lodi,
poditaji se jako 2 dvojice celkem za 6 VB).

Ziskads 3 VB za kazdého lodniho dustojnika,
kterého mas ve své flotile dokoncenych lod.
Ale nikoliv za kapitdny!

Napfr.: pokud mds 3 lodé s celkem 7 desti¢kami
posddky typu ,kapitdn®, tfi z nich jsou skutec-
nymi kapitdny lodi a nepoditaji se. Ale zbyli 4
jsou lodni dastojnici, takze celkem ziskds 12 VB.

Va

Ziskas 8 VB za kazdou lod ve tvé flotile,
na které je alespon 1 byznysmen, alespon
1 vojdk, alespon 1 jerdb a alespont 1 délo.

Ziskds 6 VB za kazdou lod ve tvé flotile,

na které je alespon 1 plachta, alespori 1 komin
a alespon 1 topic.

POZNAMKA: lod se 2 kusy od kazdého druhu
se stdle poditd pouze za 6 bodd.

Ziskds$ VB na zdkladé poctu rliznych druht
vybaveni a posadky na dokonéenych lodich
ve tvé flotile, podle tabulky na této zakdzce.
Ve hre je 8 rliznych druh(: komin, plachta,
jerdb, délo, byznysmen, vojdk, topic a lodnfi
dUstojnik (tj. kapitdn na lodi navic).
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