Vykldddni karet (pfiprava plinu)

Pokud kapitdnka Bedta nemd ve svém tahu v prvnich
tfech ro¢nich obdobich zddné neumisténé pomocniky,
vylozi misto toho kartu.

Vzdy kdyz kapitdnka Bedta vyklddd kartu v prvnich
dvou ro¢nich obdobich (zima a jaro), posuiite Zeton
barvy odpovidajici barvé této karty o 1 policko naho-
ru na karté pldnu. Pokud vylozi kartu, kterd odpovidd
Zetonu na poli¢ku ¢. 1, posurite Zeton nad kartu planu.
Pokud vylozi kartu a Zeton jiZ je nad kartou planu, déle
se nepohybuje.

Mitzes zapl:
abys ziski

T

Mises odlofic a5, abys za
Kazdou ziskal1(Ja dobral si 18

-

Pokud jeji vyloZend karta odpovidd dilku vétrné razice
(v jakémbkoli roénim obdobi), posutite jeji lodku podle
drovné obtiznosti, kterou hrajete, za kazdy odpovidajici
dilek. Jako obvykle ziskd 1 poklad, kdykoli jeji lodka za-
stavi na poli s pokladem nebo pfes néj projede.
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Vykldaddni karet z kapitdnéiny ruky
Pokud m4 kapitdnka Bedta karty v ruce, vykldda je
predtim, nez zaéne vyklddat karty ze Zdtoky. Zami-
chejte jeji ruku (licem dold), pokud nebyla zamich4-
na od doby, kdy naposledy ziskala kartu. Poté vylozte
1 kartu do jejtho mésta. Neplati zddné ndklady a igno-
ruje jakykoli text nebo schopnost na karté.

Vyklddédni karet ze Zdtoky (dle pldnu):
Pokud ji dojdou karty v ruce, vylozi kapitdnka Bedta
misto nich kartu ze Zdtoky. Pomoci karty planu urlete,
kterou kartu vyloZi: vybere si tu, jejiz barva odpovi-
dd barvé zetonu nejvyse na karté pldnu. Pokud je na
karté pldnu vice Zetoni stejné vysoko, vyberte barvu,
kterd je na karté pldnu vice vlevo. Kdyz vyklad4 kartu
ze Zdtoky, posuiite zeton nahoru tak, jak bylo popsdno
dtive. Jakmile je Zeton pfesunut nad kartu pldnu, pfi
vykldddni ze Zdtoky tuto barvu ignoruje.

Pokud je v Zdtoce vice neZ jedna karta dané barvy, za-
hraje prvni kartu zleva doprava, odshora dold. Pokud
v Zdtoce neni zadn4 karta této barvy, zkontrolujte dals{
barvu v pofadi na karté pldnu podle stejnych pravidel.
V piipadé potteby piejdéte na dalsi barvu. Pokud v Zd-

toceneni zddnd vhodnd karta, vylozi misto toho vrchn{
kartu z balicku.

Pozndmka: Karta planu nemd Zddny vliv na kapitdncinu
akci ,,Rozhledna®, pti které si stdle dobird fialovou kartu,
pokud je k dispozici.

V tomto prikladu by vylozi-
la fialovou kartu ze Zdtoky,
pokud by to bylo mozné.
Pokud by v Zdtoce nebyly
Zddné fialové karty, vyloZila
by Cervenou kartu. Pokud by
nebyly k dispozici ani Cerve-
né karty, vylozila by modrou
a poté piipadné hnédou.
Kapitdnka Bedta bude timto zptusobem vykladat kar-
ty, dokud se posledn{ lidsky hra¢ nepfipravi na dals{
ro¢ni obdobi.

Priprava na dalsi roéni obdobi

Kapitdnka Bedta se pfipravi na dal$i ro¢ni obdobi ve
svém tahu ihned poté, co jste se pfipravili na dalsi
ro¢ni obdobi vy. (Pokud hrajete s vice lidskymi hraéi,
piipravi se na sezénu ihned poté, co se na ni pfipravi
posledn{ lidsky hraé. Posledni lidsky hrd¢ vyhodnoti
zménu sméru vétru a piiliv.)
Bedta si vezme zpét vSechny své umisténé pomocniky
a jednoho nového a poté postupujte podle nésleduji-
cich krokd pro kazdé roéni obdobt:

Jaro: Ziskd vSechny mapové dilky, jejichz

podminku spliiuje. Do ruky si dobere 4 kar-

ty licem dold.

Léto: Ziskd vsechny mapové dilky, jejichz

podminku spliiuje. Ze Zdtoky si dobere 6 ka-

ret, které uréf pomoci karty plénu (jak je
popséno v kapitole Vykldddni karet ze Zdtoky, s tim roz-
dilem, Ze misto vyloZenych karet uréi karty dobrané).
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Po dobrani karty vidy upravte pozici odpovidajiciho
Zetonu, nez si dobere dals$i kartu. Zdtoku dopliite az
poté, co si dobere v§echny karty.

Podzim: Ziska vSechny mapové dilky, je-

jichZ podminku spliiuje. Ze Zdtoky si dobe-

re tfi karty, které ur¢f pomoci karty planu
(jak je popsdno vyse). Po dobrén{ karty vZdy upravte
pozici odpovidajictho Zetonu, nez si dobere dalsi kar-
tu. Zdtoku dopliite aZ poté, co si dobere vSechny karty.

Podzimni akee Beaty

Na podzim hraje kapitanka Bedta jinak. Ve svém
tahu vyloZi 1 kartu z ruky licem dold (nejprve zami-
chejte jeji ruku, pokud nebyla zamichédna od doby, kdy
naposledy ziskala kartu). Pokud splfiuje podminku
jakéhokoli mapového dilku, ktery dosud nem4, oka-
mzité si jej pomoci jednoho svého pomocnika vezme
(v rdmci stejného tahu).

Jakmile ji dojdou karty v ruce, pokud m4 jesté zbyva-
jici pomocniky, odhali novou kartu vypravy, umist{
pomocnika na misto uvedené ve spodni ¢dsti karty
vypravy a aktivuje je podle symbolt na karté. Pokud
je odhalena rozhledna a je k dispozici fialova karta,
misto aby si ji vzala do ruky, tak ji okam?zité vylozi. Na
podzim kapitdnka Bedta pasuje poté, co vylozi vSech-
ny karty z ruky a umisti v§echny své pomocniky.
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Konec hry

Na podzim kapitdnka Bedta ukonéi hru podle svych
vlastnich podminek, at uz hrdé(i) pasoval(i), nebo
ne. Na podzim kapitdnka Bedta pasuje poté, co vylozi
vSechny karty z ruky a umisti vSechny své pomocniky.
Bodovéni kapitanky Bedty:

e Mapové dilky, Zetony pokladd a aktudlni poloha
lodky se boduji jako obvykle.

e Kazdd zelend, modrd, hnédd nebo lervend karta
v jejim mésté md hodnotu 2 bodu. (Ignorujte vytis-
ténou bodovou hodnotu na karté.)

o Kazdd fialovd karta vjejim mésté md hodnotu 6 bodu.
(Ignorujte vytisténou bodovou hodnotu na karté.)

Ve
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Komponenty pro hru jednoho hrade

1 karta planu




Prlprava hry pro jednoho hrace

A. Vyberte barvu pro kapitdnku Bedtu (nejradéji md
dervenou). Umistéte dvé prehledové karty kapitan-
ky Bedty a kartu pldnu pobliz herntho pldnu, éimz
uréite polohu jejtho mésta.

B. Vyberte si uroven obtiznosti, kterou v této hte
pouzijete. Zetonem kotvy oznadte tuto Uroveri na
prehledové karté.

C. Zamichejte barevné Zetony licem dold a vyloZte je
do spodni fady na karté pldnu, jeden do kazdého
sloupce. Poté Zetony otocte licem vzhuru a posurite
fialovy Zeton nahoru na ¢. 2, Cerveny, modry a hné-
dy Zeton na €. 3 a zeleny Zeton ponechte na ¢. 4.

D. Zamichejte balicek karet vypravy a poloZte jej li-
cem dolt vedle mésta kapitdnky Bedty.

Dalsi pfiprava probihd stejné jako pfi hie vice hraca

s ndsledujicimi zménami:

Krok 2: Pfi pfipravé mapovych dilkua se kapitdnka Bed-

ta pocitd jako hrac.

Krok 3: Pfi pfiprave dilka ostrova pocitejte pouze lidské

hrace.

Krok 7: Bedtaje vzdy posledni hrackou, ale zaéind pouze

se dvéma kartami licem dold v ruce (v klepeté).

Krok 8: Kapitdnka Bedta si pfipravi pomocniky jako

obvykle (dva m4 u sebe, jednoho na kazdém
ro¢nim obdobi u majdku a jednoho na lodce).

Krok 9: Kapitdnka Bedta nemd Zddny Zeton kotvy (kro-

mé toho, ktery oznaduje droveri obtiZnosti).

Ve hrédch jednoho hrace jste za¢inajicim hrdéem vy.
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Hra vice hrdcii s kapitdnkou Bedtou:

Kapitdnka Bedta miiZe hrdt také proti 2
nebo 3 lidskym protivnikiom. VZdy bude
posledni hrdckou. Na dalsi roéni obdobi se
pripravi aZ poté, co se pfipravi vsichni lid-

$ti hrdci. VSechna ostatni pravidla ziistdvaji

stejnd jako pro hru jednoho hrdce.

Kapitanka Beata

Pravidla hry pro jednoho hrace

Uz celé roky koluje po krémdch a obydlich Ddlavy legenda
o0 ddvno ztraceném pokladu Bedty Klepitkové. Jste dost od-
vdzni na to, abyste vyzkouseli své ndmornické dovednosti
proti chamtivé kapitdnce Bedté Klepitkové a jeji nebojdcné
posddce? Nenechte se vSak zmdst jejim Sarmem. S ledovym
klidem vdm slozi{ kompliment a chvili nato vds nechd ztro-
skotat na opusténém ostrivku, kdyz se blizi priliv...

Urovné obtiZnosti

1. Ostychava: Bedtina lodka se pfesune o 1 pole za kaz-
dou ruZici.

2. Odvdazna: Bedtina lodka se pfesune o 2 pole za kaz-
dou ruzici.

3. Brilantni: Bedtinalodka se pfesune o 2 pole zakaz-
dou ruzici a vrchni efekt pocasi ovlivni vSechny
lidské hrace.

4.Uchvatnd Bedtina lodka se pfesune o 2 pole za kaZ-
dourtzici a oba efekty pocasi ovlivni v§echny lidské
hréce.

Karty pocasi
Pokud hrajete 3. nebo 4. urovern obtiZnosti, pouZijte
karty pocasi. Zamichejte je a ze ¢tyt z nich vytvoite ba-
licek licem dola. Zbyvajici karty pocasi vratte do kra-
bice. Na zacdtku hry odhalte jednu kartu pocasi a vzdy
po vymeéné vétrnych razic kartu pocdasi vymeéiite za
novou.

Karty pocasi ovliviiuji v§echny lidské hrace. Kapitan-
ka Bedta karty pocasi ignoruje. Vyhodnotte bud
horni efekt, nebo oba efekty, podle toho, jakou troveni
obtiZnosti hrajete. Pokud vyhodnocujete pouze horn{
efekt, mtizete spodn{ polovinu karty zastréit pod kartu
kapitdnky Bedty.

Mdte-li zdjem o obtiznéjsi a méné predvi-
datelnou hru, miiZete karty pocasi pouzit
i ve hie vice hrdcii bez kapitdnky Bedty,
pokud jsou vsichni hrdci se hrou dobre obe-
Zndmeni.

Pritbéh hry

Stfidejte se v tazich s kapitdnkou Bedtou (nebo se stfi-
dejte jako obvykle pii hie vice hrdch).

Kapitdnka Bedta si vezme kazdy poklad, ktery najde,
ale nezaleZi ji na tvrdé prici. Zetony pokladd, které
zi{skd pohybem lodkou, si vezme jako obvykle. Bedta
ignoruje suroviny — neziskava je, ale také je nemusi
utrdcet, aby mohla vyklddat karty. Zarover ignoruje
veskery text na vSech kartdch a nemd limit karet
pro své mésto ani limit karet v ruce.

Pokud byste méli kapitdnce Bedté pfedat kartu (pro-
sttednictvim Celntho dfadu), misto toho ji odloZte
(stéle ziskdte vyhodu).

Priklad symbolii na kartdch vypravy:
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Umistéte kapitdncina pomocni-
ka na misto na pobrezi se tremi
drevy.

Umistéte kapitdncina pomocnika
na volné misto na ostrové nejvice
vlevo.

Umistéte kapitdncina pomocni-
ka na libovolnou Cervenou kartu
v jejim mésté a vylozte 1 kartu
2 jeji ruky.

Umistéte kapitdncina pomocnika
do dokii. Poté presurite jeji lodku
0 dvé pole vpred.

Umistéte kapitdncina pomocni-
ka na rozhlednu. Poté si dobere

1 fialovou kartu ze Zdtoky, odlozi

vSechny zelené karty ze Zdtoky
a ziskd 1 poklad.

Umisténi Bedtinych pomocniku

Pokud m4 kapitdnka Bedta ve svém tahu v prvnich
tfech ro¢nich obdobich k dispozici néjaké pomocni-
ky, odhalte vrchni kartu vypravy z balicku a umistéte
jednoho z jejich pomocnikid na vrchni misto uvedené
na karté. Pokud se na uvedeném misté jiz pomocnik
nachdzi, zkusi dal$i misto uvedené jako druhé na kar-
té. Pokud je i toto misto nedostupné, kapitdnka Bedta
bude vZdy schopna umistit pomocnika na posledni
misto: doky nebo rozhlednu.

KdyZ umisti pomocnika na jednu ze svych ¢ervenych
karet, misto aktivace karty provede akci uvedenou
na karté vypravy, napiiklad ziskd poklad (poklady),
posune svou lodku nebo vylozi kartu. Pokud vyklada
kartu, vyloZi nejprve kartu ze své ruky, pokud je to
mozné, v opaném piipadé kartu ze Zdtoky, pti¢emz
se fidi pravidly popsanymi niZe.

KdyZ umisti pomocnika do dokd, posune svoji lodku
o jedno nebo dvé pole vpied, podle toho, jak je uvede-
no na karté vypravy. Jako obvykle ziska 1 poklad, kdy-
koli jeji lodka zastavi na poli s pokladem nebo pfes néj
projede.

Pfi umisténi pomocnika na rozhlednu si dobere 1 fia-
lovou kartu ze Zdtoky do ruky licem dold, pokud je to
mozné, odlozi vSechny karty uvedené barvy ze Zdto-
ky a ziska 1 poklad. Poté dopliite karty na volnd mista
v Zdtoce.



