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SOUOSTROVI VANUATU, LEZICl 1 750 KILOMETRO NA VY-
CHOD OD AUSTRALIE... OBLAST BILYCH PISEENYCH PLAZI,
. KOKOSOVYCH STROMU, AZUROVE MODREHO MORE... A HU-
' BENYCH SUROVINOVYCH ZDROJU. KROME RYB A NEKOLIKA
DAVNO ZAPOMENUTYCH VRAKO LODI POTOPENYCH NE-
DALEKO POBREZ[ NEJSOU TYTO OSTROVY NIJAK BOHATE A
HROZI JIM VYCERPANI.

ABYSTE TADY UPROSTRED OCEANU PROSPEROVALI, BUDETE
VYDELAVAT PENIZE LOVEM RYB A JEJICH PRODEJEM ZA NEJ-
LEPS MOZNOU CENU. ZISKATE PRESTIZ DOBYVANIM
VZACNYCH POKLADUY Z LODI PRADAVNO POTOPENYCH V
BOURICH. POKUD SAMOZREJME NEDATE PREDNOST
PROVAZENI TURISTY TIMTO OSTROVNIM RAJEM, JEJICH
NAVADENIM KE SVYM TRZNIM STANKOM A PRED-
STAVOVANIM TRADIENIHO VANUATSKEHO UMENI KRESEB
DO PISKU. MOZETE SE DOKONCE POKUSIT VYDELAVAT EX-
PORTEM A PRODAVAT MISTNI ZBOZI JAKO PEPR, KOPRU A
MASO, ABYSTE SPLNILI POPTAVKU NA ZAHRANIENICH
TRZICH.

Q KAZDOPADNE, AT SE ROZHODNETE JAKKOLI, TADY PRAVDE-
PODOBNE PRILIS NEZBOHATNETE. UVIDITE, ZE NA VANUA-
TU SE BOHATSTVI NEMERI TIM, KOLIK KDO VYDELA, ALE KO-
LIK KDO DA PRYZ. A AKCE NEPROVADI( TEN, KDO NA NE PO-
MYSLI JAKO PRVNI, ALE TEN, KDO JE CHCE ZE V3ECH NEJVIC.




CiL HRY

Kazdy hrac usiluje o prosperitu souostrovi Vanuatu. Abyste
toho dosahli, budete lovit a prodavat ryby, vyprostovat po-
topené poklady, vytvaret kresby v pisku, stavét prodejni
stanky, pfepravovat turisty, kupovat a vyvazet mistni zbozi
a vzdavat se bohatstvi, abyste b&hem osmi hracich kol
ziskali co nejvice bodu prosperity.

PRIPRAVA HRY

1.

ODPOCINKU

Polozte hraci desku doprostfed stolu. PoloZte tfi po¢a-
tedni desticky SOUOSTROVI (bez pismen na rubu) na-
hodné na zvyraznéna mista na desce. Ze zbylych 12
destisek SOUOSTROVI vytvoite dvé oddélené
hromadky, kazda bude obsahovat jednu nahodné vy-
branou desticku od kazdého pismene (A, B, C, D, E,
F). Sefadte kazdou hromadku podle abecedy (A naho-
fe) a pak je zkombinujte poloZzenim jedné hromadky na
vrch druhé. Otocte prvni dvé desticky a polozte je vedle
hraci desky.

. Roztfidte kartisky RYB a POKLADU podle hodnoty a

polozte je licem nahoru vedle desky.

Ukazatel CENY RYB ) x1

Ukazatel HERNIHO KOLA

Karticky ZDROJU
(ryby a poklady)

y x14
Zetony

Karticky
TURISTU

Karticky POSTAV

Destic":ky
SOUOSTROVI

. Zamichejte deset karticek POPTAVKY a polozte je li-

cem dolu vedle desky. Otocte prvni tfi kartiCky a polozte
je licem nahoru do KOMORY ZAHRANICNIHO OB-
CHODU (CHAMBER OF FOREIGN TRADE).

.V zavislosti na poc¢tu hracua vratte do krabice jednu kar-

ticku TURISTY:

* ve 3 hracich vratte karticku TURISTY o hodnoté 4,

* ve 4 hracich vratte karticku TURISTY o hodnoté 2,

* v 5 hracich vratte karticku TURISTY o hodnoté 0.
Zbylych osm kartiéek TURISTU zamichejte a poloZte je
licem dolu vedle hraci desky. Otocte prvni karticku a
polozte ji do TURISTICKEHO URADU VANUATU
(TOURISM OFFICE OF VANUATU).

. Polozte 4 zetony ODPOCINKU do sloupku licem dol(i

na napis VITEJTE NA VANUATU (WELCOME TO
VANUATU).

6. Polozte 10 karticek POSTAV vedle hraci desky.
7. Polozte ukazatel CENY RYB (fialovy valeCek) na prvni

policko v RYBIM TRHU (hodnota 3). Polozte ukazatel
HERNIHO KOLA (bily véle€ek) na prvni policko na
stupnici kol.

Pepf _|x10
ZBOZi Kopra ) x8
Maso [ x6

Figurky turistd { x18




8. Polozte 1 kosticku ZBOZi od kazdé barvy na podateéni
ostrov. Umistéte 3 Zetony RYB (rdzové) a 2 Zzetony
POKLADU (hnédé) na pocateéni desticky MORE podle
symboll zobrazenych na téchto desti¢kach. Polozte na
Zeton TURISTY, ktery je licem nahoru, tolik figurek TU-
RISTU, kolik jich je na ném zobrazeno. V8echny ostatni
figurky, kostiCky a Zetony poloZte vedle desky, kde vy-
tvofi spole&nou zasobu.

9. Kazdy hrac¢ si zvoli barvu a vezme si v8echny pfislusné
komponenty (1 CLUN, 8 STANKU, 5 znagek AKCE a 3
HRACSKE Zetony). Kazdy hraé si polozi jeden HRAC-
SKY Zeton na prvni policko (0) stupnice BODU
PROSPERITY. Kazdy hra¢ si polozi druhy zeton na
policko 3 stupnice VANUATSKE BANKY; tento ukazatel
VATU se posune nahoru nebo dold, kdyz hra¢ ziska
nebo zaplati vatu. Posledni Zeton si hr&€ necha u sebe
a mlze ho pouzit na konci hry. Kazdy hra¢ si polozi
sv0j CLUN na prazdnou desticku MORE (neobsahujici
zadné RYBY ani POKLADY).

10.Nakonec nahodné zvolte PRVNIHO HRACE a dejte mu
figurku PRVNIHO HRACE (Cernou).

Zetony POKLADU@ x10 Figurka
Zetony RYB . X14  PRVNIHO g x1
HRACE

Zetony KRESEB @ X9
V PiSKU

*)@ .~x3

STANKY HRACSKE Zetony

o
... x5

Znadky AKCI

DESTICKY SOUOSTROVI

Existuji 2 druhy desticek SOUOSTROVI: desticky OST-
ROVU (4) a desticky MORE (11).

Symboly zobrazené na destitkdich OSTROVU oznaduji
mozna umisténi STANKU a KRESEB. Na kazdé destiéce
jsou 2 nebo 3 mista pro STANKY (zobrazené jako &tvered-
ky) a 1 az 3 mista pro KRESBY (zobrazené jako zelvy).
Symbol figurky TURISTY zobrazuje maximalni pocet turis-
td, ktery je ostrov schopen pojmout. Symbol kosticky
ZBOZI oznaduje mistni zbozi, které ostrov produkuje. Kaz-
dy ostrov produkuje 2 zbozi s vyjimkou pocate¢niho ost-
rova (,EFATE"), ktery produkuje 3.

I,

Symboly zobrazené hé'_destiékéch MORE stanovuji, ko-
likrat mize byt na této destice zahrana specificka akce
(RYBOLOQOV nebo PRUZKUM). Symbol ryby odpovida akci

RYBOLOV a symbol truhly akci PR_QZKUM.
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KARTICKY RYB, POKLADU,
TURISTU A POPTAVKY

Karticky RYB a karticky POKLADU si hragi berou, kdyz
provadéji akce RYBOLOV nebo PRUZKUM. Kdyz jsou ob-
jevena nova rybarska pole nebo vraky lodi, budou k dispo-
zici zetony s vysokymi hodnotami. Kdyz jsou zdroje vy-
Cerpany, budou se brat zetony s nizkymi hodnotami.




Na zadatku kazdého kola se tahne karticka TURISTY. Cis-
lo na této karti€ce v rozsahu od 0 do 4 udava pocet turistd,
ktefi budou v tomto kole k dispozici.

Kartisky POPTAVKY (lod&) reprezentuji poptavku na za-
hraniénich trzich. Symboly kosti¢ek ZBOZI oznaduji spe-
cifické mistni zbozi, po kterém je poptavka. Aby hraci
mohli tuto poptavku splnit, kupuji zbozi na ostrovech a
umistuji je na lodé. Zaplacena cena a body prosperity zis-
kané za kazdé zboZi jsou zobrazeny na hraci desce vedle
karticek POPTAVKY v KOMORE ZAHRANICNIHO OB-
CHODU.

PORT MORESBY_ - . E

HERNIi KOLO

Herni kolo se sklada z 5 fazi. Kazdou fazi vykonaji vSichni
hraci spole¢né, nez piejdou k nasledujici. Kazda faze zadi-
na PRVNIM HRACEM a pokracuje po sméru hodinovych
rucicek okolo stolu.

FAZE 1: PRIPRAVA KOLA (V PRVNIM KOLE
SE NEKONA)

1. Posurite ukazatel HERNIHO KOLA na dalsi poli¢ko
jeho stupnice.

2. Odstrafite v&echny figurky TURISTU zbyvajici na mo-
mentalni karticce TURISTY a odstrante tuto karticku ze
hry. Vytahnéte dalsi karticku TURISTY a polozte ji do
TURISTICKEHO URADU VANUATU. Na tuto karticku
polozte tolik figurek TURISTU, jaka hodnota je na ni
uvedena.

3. Je-li karticka POPTAVKY zcela zaplnéna, odloZte ji
(vratte kostiCky do zasoby) a posurite viechny kartiCky
pod ni o jedno poli¢ko nahoru. Doberte z bali¢ku nasle-
dujici karticku POPTAVKY a poloZte ji na spodek KO-
MORY ZAHRANICNIHO OBCHODU. Tento proces
opakujte se véemi zaplnénymi kartickami POPTAVKY.
Je-li baliCek vy€erpan, zamichejte odlozené karticky do
nové dobiraci hromadky.

4. Zcela dopliite vSechny desticky OSTROVU, na nichz je
nula kostiCek ZBOZI. Polozte na né kosticky ZBOZI ze
zasoby, jak je na téchto desti¢kach zobrazeno.

5. Vratte ukazatel CENY RYB, aby ukazoval na trzni cenu
3 vatu.

6. PRVNI HRAC poloZi na desku v libovolném poradi dvé
viditelné desticky SOUOSTROVI podle nasledujicich
pravidel:

» Kazda desticka musi sousedit se 2 jiz umisténymi
destickami.

* Desticka OSTROVA se nesmi dotykat jiné desticky
OSTROVA.

+ Desticka MORE se musi dotykat desticky OST-
ROVA.

NemUze-li byt desticka umisténa, umistéte napred
druhou desti¢ku. Nemuze-li byt stale umisténa (to se
stava velmi vzacné), umistéte ji ke kterymkoli 2 jiz
umisténym destiCkam.
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Poznamka: Béhem posledniho herniho kola (8.) nebu-
dou zadné desticky SOUOSTROVI k umisténi. Zbytek
kola pokracuje normalné.

Polozte na nové umisténé destiky MORE Zetony RYB a
POKLADU, jak je na nich uvedeno, a poloZte na nové
umisténé destisky OSTROVU kosticky ZBOZI, jak je na
nich uvedeno.

Vezméte dal$i 2 destitky SOUOSTROVI z hromadky a
polozte je licem nahoru vedle desky.

FAZE 2: VOLBA POSTAVY (PODROBNOSTI
VIZ ,POSTAVY")

Poginaje PRVNIM HRACEM si kazdy hrag zvoli kartu PO-
STAVY z dostupnych a poloZi ji pfed sebe licem nahoru.
Pak hra¢ vrati svou pfredchozi kartu POSTAVY do sady
dostupnych postav (kromé& prvniho kola). Na fadé je pak
dalSi hra¢ po sméru hodinovych rucicek.

Poznamka: hrac¢ si nemizZe zvolit stejnou postavu béhem
dvou kol po sobé.

Postava muze byt pouzita k poskytnuti bonusu bé&hem
tohoto kola, zpravidla kdyz je provedena akce s ni souvi-
sejici.

Poznamka: hra¢ neni povinen planovat akci souvisejici s
jeho kartou POSTAVY a nikdy neni povinen vyuZit jeji bo-
nus.

Poznamka: Kdyz hraé provadi akci souvisejici s jeho
kartou POSTAVY nebo jinak vyuziva jeji bonus, karta
se otoci licem doll. Hra¢ mize vyuzit bonus postavy
pouze jednou za kolo.



HRA BEZ KARET POSTAV

Pro obtiznéjsi hru mizete hrat VANUATU i bez karet PO-
STAV. V tom pfipadé& jednoduSe ignorujte fazi 2. Zbytek
pravidel se neméni.

FAZE 3: PLANOVANI AKci

Kazdy hra¢ pouziva své znacky AKCI k naplanovani jedné
nebo vice z deviti moznych akci, které se vyhodnoti v na-
sledujici fazi (podrobnosti viz ,AKCE®).

V tahovém poradi kazdy hrag poloZi 2 ze svych 5 znacek
AKCI na 1 nebo 2 politka AKCE dle svého vybéru. Pak
hraci odehraji druhé, podobné kolo, v némz umisti dalsi 2
znacky AKCI na nova politka nebo na politka jiz
planovana (aby posilili svou pozici). Nakonec v tahovém
poradi kazdy hra¢ umisti svou posledni znacku AKCE.

Poznamka: Hraé¢ nesmi planovat akci, kterou by
nemohl provést. Napriklad nemiize umistit znacku na
policko akce PRODEJ, nema-li zadné karticky RYB a
jesté neumistil znac¢ku na akci RYBOLOV. Chce-li hraé
bez karticek RYB planovat akci PRODEJ, musi napied
naplanovat akci RYBOLOV (a mozna akci PLAVBA,
neni-li jeho élun v rybéarské oblasti).

FAZE 4: PROVADENI AKci

V tahovém porfadi kazdy hra¢ zvoli policko AKCE, na
némz ma ,jasnou prevahu® znaéek AKCI. Je-li to mozné,
hra¢ pak provede odpovidajici akci (podrobnosti viz
LAKCE"®). Pak si hra¢ vezme z tohoto policka AKCE vSech-
ny sveé znacky a pokracuje dal$i hra¢ ve sméru hodinovych
ruCicek. PokraCujte, dokud na desce zbyvaji néjaké znacky
AKCI. Jestlize n&jakému hradi nezbyly na desce zadné
znacky AKCI, jeho tah je preskoden.

DULEZITE: Hragé, ktery nema jasnou prevahu na polié-
ku AKCE, nemuze odpovidajici akci provést, dokud ji
nebude mit.

CERVENY hraé mé dvé znacky AKCI na policku akce RY-
BOLOV; ZLUTY a ZELENY hréa¢ tam maji po jedné. CER-
VENY hraé mé prevahu a mize tuto akci provést, zatimco
ZLUTY a ZELENY v této chvili nemohou.

Pro ujasnéni, ,jasnou pfevahu® ma hrag¢, ktery ma na polic-
ku AKCE nejvice znacek AKCE své barvy. V pfipadé sho-
dy ma pfevahu hra¢ ve shodg, ktery je nejvyse v tahovém

poradi.

PECHEK T REIRER

Poté, co CERVENY odehral a vzal z akce RYBOLOV
vSechny své znacky AKCI, budou ZLUTY a ZELENY moci
provést akci RYBOLOV v tahovém poradi.

DULEZITE: Hrag, ktery ma jesté na desce néjaké znac-
ky AKCI, nesmi svij tah vynechat. Jestlize hraé¢ ma
prevahu na akci, kterou nemuize provést, musi presto
odstranit své znaéky AKCi. Na druhou stranu, hraé
musi svou naplanovanou akci provést, je-li to mozné.
Napriklad hraé, ktery si zvolil akci PLAVBA, se musi
posunout aspoil o jedno policko, pokud si to mulze
dovolit.

Nema-li hrag, ktery je na fadé, prevahu na zadné akci,
vezme si vSechny své znaéky z jednoho policka AKCE,
aniz by ji provedl.

A koneéné, hraé majici prevahu na vice polickach
AKCE si zvoli, které jedno z nich vyhodnoti.

FAZE 5: VYHopyoczNi BONUSU Z
ZETONU ODPOCINKU

Hraci, ktefi béhem kola ziskali Zeton ODPOCINKU, jej
ukazi a ziskaji pfislusny bonus (podrobnosti viz ,ZETONY
ODPOCINKU"). Pak vrati zeton na desku licem dold.

PREVOD VATU NA BODY PROSPERITY

Pokazdé, kdyz hra¢ nasbira 10 vatu, pfevedou se mu
tato vatu na 5 bodl prosperity. Hra¢ si vrati ukazatel
VATU na zacatek stupnice VATU, postoupi svym ukaza-
telem PROSPERITY o 5 policek a pokraduje ve shro-
mazdovani vatu jako obvykle.

Priklad: CERVENY hra¢ méa 3 vatu. Po prodeji 3 ryb,
kazdé za 3 vatu, CERVENY ziska 9 vatu a celkem ma
12 vatu. CERVENY poloZi svilj ukazatel na policko 2
VATU (12 - 10 = 2) a okamzité obdrzi 5 bodu prosperity.

Poznamka: Tento pfevod nastava okamzité, i kdyz hrac
je8té ma akce k provedeni, na néz by potfeboval tyto
penize.




AKCE

Aby hra¢ mohl zahrat akci na desticce OSTROVA,
musi jeho CLUN s touto desti¢kou OSTROVA sousedit.
Aby zahral akci na destiéce MORE, musi jeho élun byt
na prislusné destiéce MORE.

Policka na desce bez desticek SOUOSTROVI nejsou
dostupna.

1. PLAVBA /| NAVIGUER (MORE)

Aby se hra¢ mohl plavit, zaplati 1 az 3 vatu a pfesune svuj
CLUN o stejny pocet mofskych poli¢ek v libovolném smé-
ru. CLUN se nesmi pfesunout na desticku OSTROVA.

2.STAVBA / CONSTRUIRE (OSTROV)

Aby hra¢ mohl postavit trzni stanek, musi jeho CLUN sou-
sedit s ostrovem, ktery ma volné misto pro STANEK. Hrag
zaplati 3 vatu a polozi 1 STANEK na misto na tomto ost-
rové. Stanky umozfuji hra€im provadét na tomto ostrovée
ur€ité daldi akce a na konci hry mohou pfinést body
prosperity.

Pozn.: Hra& smi mit na jednom ostrové vice STANKU.

3. PRUZKUM / Expl.onm (MORE)

Aby hra¢ mohl prozkoumavat vrak, musi jeho CLUN byt na
desticce MORE s jednim nebo vice zetony POKLADU.
Hrac si vezme karticku POKLADU hodnoty rovnajici se po-
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&tu Zetonl POKLADU na této destiSce MORE a pak vrati
jeden z téchto zetonl do zasoby. Zlstane-li mu karticka
POKLADU do konce hry, pfinese mu body prosperity (viz
-,KONEC HRY*). Hra¢ také maze kdykoli tuto kartiCku pro-
dat za vatu (Zadna akce neni tfeba). Je-li karticka prodana,
odstrani se ze hry a hral ziska tolik vatu, jaka je jeji
hodnota.

Poznamka: Hrac nikdy neni povinen prodavat karticky
POKLADU.

Priklad: Karticka POKLADU o hodnoté 2 ma pri prodeji
cenu 2 vatu nebo na konci hry, pokud hraci ztustane, 4
body prosperity.

4. RYBOLOV /| PECHER (MORE)

Chce-li hra¢ rybafit, musi byt jeho CLUN na destiéce
MORE s jednim nebo vice Zetony ryb. Hrag si vezme kar-
ticku RYB o hodnoté stejné jako pocet Zetonl RYB na
destiéce MORE a pak vrati jeden z téchto Zeton(i do z&so-
by. Hrac si polozi karticku RYB licem nahoru pfed sebe.
RYBY lze pozdéji prodat za vatu pomoci akce PRODEJ.

5. PRODEJ) /| VENDRE (OSTROV)

Aby hraé mohl prodavat ryby, musi jeho CLUN sousedit s
ostrovem, na némz je postaven STANEK jeho barvy. Hrag
si zvoli jednu nebo vice karticek RYB pfed sebou, které
budou prodany. Za kazdou karti¢ku hra¢ ziska pocet vatu
rovny jeji hodnot& nasobené cenou zobrazenou na RYBIM
TRHU. Po vSech prodej|ch se ukazatel CENY RYB posune




se odstrani ze hry.

6. NAKUP /| ACHETER (OSTROV)

"":T \ /L = o

Aby hra¢ mohl nakupovat a exportovat mistni zbozi, musi
jeho CLUN sousedit s ostrovem, na némz je kosti¢ka
ZBOZIi. Hrag si vezme z ostrova 1 libovolnou kosti¢ku
ZBOZi a zaplati odpovidajici cenu ve vatu (1 za pept, 2 za
kopru, 3 za maso).

Hrad poté umisti kostiku na nejvyssi karticku POPTAVKY
s nesplnénou poptavkou po tomto zboZi a ziska body
prosperity podle druhu tohoto zboZi (1 za pep¥, 3 za kopru,
5 za maso) plus bonus (+2), jestlize toto zboZi bylo po-
sledni poZzadované zbozi na karti¢ce.

Poznamka: Jestlize hra¢ koupi zbozi, po kterém neni
momentalné poptavka, zbozi je ihned ztraceno a hrac
neziska zadné body. Vrat'te kosticku do zasoby.
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Aby hraé& mohl kreslit do pisku, musi jeho CLUN sousedit s
ostrovem, na némz je misto pro dokonceni kresby (symbol
Zelvy). Hrag polozi na toto misto Zeton KRESBY (Cerny),
¢imzZ ji dokonéi a ihned ziska 3 body prosperity.

8. PREPRAVA /| TRANSPORTER (OSTROV)

Aby bylo mozné pfepravovat turisty, musi byt v TURIS-
TICKEM URADU VANUATU k dispozici figurka TURISTY.

Navic hrac¢lv ¢lun musi sousedit s ostrovem, na némz je
misto pro nového turistu (limit kazdého ostrova od 3 do 5
je vyznacen symbolem turisty na desti¢ce). Hra¢ vezme 1
figurku TURISTY, ktera je k dispozici, a poloZi ji na ostrov.
Hrag pak ziska 1 vatu za kazdy STANEK (libovolné barvy)
umistény na této desti€¢ce OSTROVA.

Na konci hry hraci obdrzi body za figurky TURISTU na
stejném ostrové jako jejich STANKY.

Poznamka: Hra¢ mize polozit figurku TURISTY na ostroy,
kde nejsou Zadné stanky jeho barvy, nebo i na ostrov, kde
nejsou vubec Zadné stanky.

9. ODPOCINE

Hrac, ktery odpociva, si vezme vSechny dostupné Zetony
ODPOCINKU a zvoli si jeden z nich, ktery si poloZi pted
sebe licem dold. Zbylé Zetony vrati na desku licem dolu
(podrobnosti viz ,ZETONY ODPOCINKU®).

Poznamka: bonus stanoveny zetonem je ziskan az na
konci kola.

KONEC HRY

Na konci 8. kola hra kon¢i a hraci obdrzi koncové body
prosperity.

Hréagi, ktefi maji Zeton ODPOCINKU, ziskaji bonus s nim
spojeny.

Hraci. ktefi maji karticky RYB, ziskaji tolik vatu, jaky je cel-
kovy soucet hodnot na téchto kartiCkach. Jako obvykle
prevedte 10 vatu na 5 bodU prosperity, kdykoli je to
mozné.

Hrag, ktery ma ukazatel PRVNIHO HRACE, ziska 3 body

prosperity.

Navic kazdy hra¢ poté ziska:

* 1 bod prosperity za kazdé 3 vatu.

* Pocet bodll prosperity rovny souc¢tu hodnot na svych
kartickach POKLADU nasobenému 2.

+ 2 body prosperity za kazdy svij STANEK za kazdou
figurku TURISTY umisténou na stejném ostrove.
Priklad: Hraé se 2 STANKY na ostrové, kde jsou
celkem 4 figurky TURISTU, obdrzi 4 x 2 = 8 bodi za
kaZdy stanek, tedy celkem 16 bodu.

Hru vyhrava hraé s nejvétsim poétem bodu prosperity.

V pfipadé shody vitézi hrac, ktery umistil nejvice STAN-
KU. Je-li stdle shoda, vitézi hrac, ktery ma nejvice vatu.
Je-li stale shoda, vitézi vSichni hraci ve shodé.

Poznamka: hrac, ktery ziskal vice nez 50 bod( prosperity,
necha svij ukazatel PROSPERITY na poli¢ku s ¢islem 50
a ostatni body zaznamenava pomoci HRACSKEHO Zeto-
nu, ktery ma v rezervé.

Autor dékuje vSem hraclm, ktefi se ucastnili testovani,
zejména ¢lentm francouzské skupiny Fumble of FONTAI-
NEBLEAU. 7



| LE NAVIGATEUR

LE VEMDEUR

Obdriite ukazgtel
PRVNIHO HRACE.

8

POSTAVY

NAVICGATOR ——
(LE NAVIGATEUR) _L‘B_”T_!
M(iZete se plavit pres 1 s, 4

az 3 policka zadarmo.

|l ) g

O
POTAPEC , ;
(I_E PLONGEUR) LE PECHEUR
Kdyz ziskavate poklad,
okamzité obdrzite tolik A=
vatu, jaka je hodnota
ziskané desticky /
POKLADU. (1S
)
p@-T

PRODAVACL ¢
(LE VENDEUR)

Muzete prodavat ryby, i
kdyz vas CLUN nesou-
sedi s ostrovem, na

kterém mate STANEK.

4 =
LACHETEUR
=3

UMELEC ¥
(LE DESSINATEUR)

Kdyz kreslite do pisku,
obdrzite 5 bodl
prosperity namisto
pouhych 3.

ZEBRAK p
(LE MENDIANT)

Muzete si vyménit az 3
body prosperity za vatu

(1 vatu za 1 bod
prosperity). To mUzete
udélat kdykoli b&éhem

kola.

ZETONY ODPOCINKU

() (@)
Obdrzite 1 VATU a  Obdrzite 1 VATU.
1 bod prosperity.

ZEDNIK
(LE BATISSEUR)

Kdyz stavite STANEK,
platite pouze 1 vatu
namisto 3.

RYBAR
(LE PECHEUR)

Kdyz lovite ryby,
okamzité obdrzite tolik
bodl prosperity, jaka je
hodnota ziskané karti¢-
ky RYB.

OBCHODNIK
(L*ACHETEUR)

Kdyz si kupujete kostic-
ku ZBOZI, obdrzite
zdarma ze zasoby a ex-
portujete druhou kosti¢-
ku ZBOZI stejného
druhu.

PROVODCE
(LE GUIDE)

Kdyz pfepravujete turis-
ty, obdrzite 2 body
prosperity za kazdou
dokonéenou kresbu na
pfislusném ostrove.

KAZATEL
(LE PRECHEUR)

MuZzete provést jednu
planovanou akci, na niz
nemate nejvice znacek,
ale jen tehdy, nemate-li
nejvice znacek na
Zadné jiné akci.

()

SHRNUTI KOLA

1) Ptiprava kola

Posurite ukazatel HERNIHO
KOLA

PFijedou novi TURISTE
Odpluji zahrani¢ni lodé
Doplrite prazdné ostrovy
Vratte cenu ryb

Nové desticky SOUOSTROVI

Il) Vybér postavy

—_

o0k wN

Il) Planovani akci
IV) Provadéni akci
V) Zetony ODPOCINKU

JAK PROVADET AKCE

Hra¢ nemUze provést akci, ne-
ma-li jasnou pfevahu znacek
AKCE na poli¢ku provadéné
AKCE. V pfipadé shody ma
prevahu hrac ve shodé, ktery
je vySe v tahovém poradi.

e Hrac, ktery nema prevahu na
zadné akci, musi odstranit své
znacky AKCE z jednoho akéni-
ho policka.

e Hrag, ktery ma pfevahu na
vice akcich, si zvoli, kterou z
nich provede.

* Kazdou akci muze kazdy hrac¢
provést jen jednou za kolo.
KdyzZ je akce provedena, hra¢
si vezme z jejiho policka
vSechny své znacky AKCE.

JAK ZISKAVAT VATU

* Prodejem ryb nebo poklada

* Prepravou turistd na ostrovy
se STANKY

* Neékterymi zetony ODPO-
CINKU
Nékterymi kartiCkami POSTAV

JAK ZISKAVAT BEHEM
HRY BODY PROSPERITY

* Dokoncovanim kreseb do pis-
ku

* Exportem mistniho zboZzi

* Nékterymi zetony ODPO-
CINKU

e Neékterymi kartickami POSTAV

e Ziskanim 10 vatu (a jejich ode-
vzdanim)

JAK ZISKAT NA KONCI
HRY BODY PROSPERITY

» Stavbou stankl (2 body za
kazdého TURISTU na ostrové
za kazdy vas stanek)

+ Sbiranim karticek POKLADU
(hodnota karti¢ky krat 2)

» Sbiranim vatu (1 bod za 3
vatu)

Obdrzite 1 bod
prosperity.
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