Tajnd shrys
Vitejte v Tajné skrysi, truhle plné pokladd,
kde najdete mnoho drobnosti, které lze
pfidat do hry Zatoka obchodniki. Ceka

vas celd fada moduld, jez mizZete do hry
zakomponovat jednotlivé ¢i vSechny naraz,
a osvézit si tak herni zaZitek nebo najit

dokonalou kombinaci pro svoji herni
skupinu. Vyznavace sélové hry jisté potési
novy material: kniha dvanacti tematickych
scénarl a balicek karet sélovych vyzev,
které zvySuji obtiznost hry.



HGRNI MATERIAL

12 karet prohnanosti
« 11 karet lotr(i
« 48 karet méstanu
« 8 kusli Sedého zboZi lotrd
« 3trojrozmérné lodé
» 1 “dvojmistnd”
P> 2 “pétimistné”
« 8Kkaret pripravy lodi
« 4 oboustranné desky sini hojnosti
« 1oboustranna deska doupéte zlotfilosti
« 1deska slavnosti na Dracim ostrové
+ 5figurek v@idcd cechl
« 12 karet s6lovych vyzev
« kniha sélovych scénari

NOVG KARTY PROHNANOSTI

Téchto 12 novych karet prohnanosti
mUZete jednoduse zamichat mezi
ostatni karty prohnanosti. Také m-
f Zete z plivodniho balicku odebrat 12
karet s jednim symbolem prohnanosti
a nahradit je témito kartami.

Tyto karty se vyznacuji tim, Ze na nich najdete
vice nez 1 symbol prohnanosti. Navic je lze
kdykoli odhodit, pokud zaplatite poplatek
vyobrazeny na karté. Poplatek vyobrazeny

na karté se vzdy tyka pouze karty, na které je
vyobrazeny, a nelze jej vyuZit k odhozeni jiné
karty. Pokud platite zboZi z vykladni skiing,
vratte jej do své zasoby.

NOVE KARTY LOTRU

V Zatoce obchodnikl najdete nespocet
zlotfilych individui. A kdyZ jste otevreli
tajnou skrys, vypustili jste do svéta hordu
lotr(! NeZ se na zacatku hry rozhodnete,
kterou kartu lotri pouZijete, dobre zvazte,
jak ovlivni hru: néktefi lotfi hru prodluZuji,

jini zkracuji, nékteri tlumi konflikt mezi hradi,
jini jej rozdmychavaji. Vyberte ty lotry, ktefi
vyhovuji vasi herni skupiné!

4 Plratl

i) Vypluti: Lze umistit na lodé.
Efekt KdyZ zakotvite lod's jednim i vice
lotry, okamZité ziskate 3 zlata za kazdého
lotra na této lodi.

Doporuceni méstané: Podsvéti +?
Stankafr: Ziska 3 zlata za kaZdého lotra
na kterékoli lodi, kterou zakotvi.

2 Vypluti: Nelze umistit do lodi,
vratte do pytliku.

Pozndmhka: Symbol +2¢u , doporucenych

mé&tan“ znamena, Ze mate vybrat 1 dalsi sadu
m&&tan dle vlastniho uvazeni.

Efekt: KdyZ vytahnete lotra z pytliku,
okamZité jej do pytliku vratte. Poté vezméte
1 zékaznika z nékteré lodi na mofi a umistéte
jej do vod zatoky, ¢imZ jej natrvalo odstranite
ze hry.

Doporuéeni méstané: Legendy +?

Stankafr: Kraken neni vhodny pro

sélovou hru.

6. Duse ndmoiniki

& Priprava hry: 4 v pytliku,
1 v doupéti
Vypluti: Lze umistit na lodé.
Efekt: VSechny zakazniky z nezakotvené
lodé, na které byl alespori 1 lotr, pfesurite do
doupéte, nikoliv do cechovnich domd.
Doporuéeni méstané: Namornici +?
Stankafr: KdyZ rozhodujete, kam umistit
vytaZeného lotra, pouZijete symboly pozice,
ale berte v potaz pouze lodé s lotry. Pokud
v zadné lodi lotr neni, pouZijte symboly pozice
jako obvykle.

7. Sedi chodci

M Priprava hry: 5 v pytliku,

b | 3 v doupéti

- . Vypluti: Lze umistit na lodé.
Efekt: KdyZ vytahnete lotra, musite jej umistit
na lod, na které jiZ je alespon 1 lotr, pokud
je to mozné.
Doporuceni méstané: Podsvéti +?
Stankafr: KdyZ rozhodujete, kam umistit

vytazeného lotra, berte v potaz pouze lodé
s lotry. Pokud takové lodé nejsou, pouzijte
symboly pozice jako obvykle.

8. Ndjezdnici

&, ». T Piiprava hry: 4 v pytliku,
M A4l | 2 vdoupéti
2 ¥ Vypluti: Lze umistit na lodé.

Efekt: KdyZ zakotvite lod's jednim i vice lotry,
smite si dobrat 1 kartu prohnanosti a aktivovat
okamZitou schopnost 1 karty méstana v radé
na namésti. Poté odeberte tuto kartu z rady

a umistéte ji dospod balicku méstan. Doplrite
novou kartu na namésti dle béznych pravidel.
Doporuceni méstané: Remeslnici + ?

Stankafr: Nikdy nevyuZije efekt téchto lotrd.

9 Sarlatdni

139 Priprava hry: 4 v pytliku,
% K vdoupetl
} Vypluti: Lze umistit na lod&.
Efekt Béhem faze obchodu se lotfi na molech
povaZzuji za zakazniky kaZzdé barvy, ktera na
daném mole jinak neni. Jinymi slovy, kazdy
lotr se naraz povazuje za zakaznika vsech
barev zakaznikd, které na molu nejsou.
Doporuceni méstané: Namornici +?
Stankafr: VyuZije tohoto efektu jako kazdy
jiny hrac.
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10. Dvojnici
b Priprava hry 5v pytliku,

Vypluti: Nelze umistit do lodi,
vratte do pytliku.

Efekt: KdyZ vytahnete z pytliku lotra, okam?zité
jej umistéte do libovolného cechovniho domu
(nikoliv do doupéte). Poté vezméte 1 dobro-
druha z daného cechovniho domu

(pokud je to mozZné) a vratte jej do pytliku.
Doporuéeni méstané: Legendy +?

Stankafr: Stankar se fidi pravidlem efektu

a cechovni diim ur¢i pomoci symbold pozice.

11. Vrahouni
% Pfiprava hry 4 v pytliku,

vratte do pytliku.

Efekt: KdyZ vytahnete z pytliku lotra,
okamfZité odstrante 1 kartu méstana z rady
na namésti. Doplnite ji dle béZnych pravidel.
Doporuceni méstané: Mistni +?

Stankaf: Stankar se fidi pravidlem efektu

a kartu méstana urci pomoci symboli pozice.

12. Cernolmezma

I Priprava hry: 4 v pytliku,
2vdou pet|
Vypluti: Lze umistit na lodé&.
Efekt Kdyz zakotvite lod SJednlm Civice
lotry, okamzité posunte svij ukazatel casu
o 1 hodinu vpred.

Doporuceni méstané: Urednici +?
Stankafr: Stankar také posune svij ukazatel
¢asu o 1 hodinu, pokud zakotvi lod's 1 ¢i
vice lotry.

13 Zlodejl mysll

. i) Vypluti: Nelze umistit do lodi,
vratte do pytllku

Efekt: KdyZ vytahnete z pytliku lotra

a umistite jej na lod, smite si dobrat 1 kartu
prohnanosti a vratit 1 dobrodruha z této lodi
zpét do pytliku.

Doporuceni méstané: Remeslnici +?
Stankar: Nikdy nevyuZije efekt téchto lotr(.

14 Fanousci

5% Priprava hry: 3 v pytliku,
il 3vdoupéti
} Vypluti: Lze umistit na lodé&.
Efekt KdyZ vytahnete z pytliku lotra,
musite jej umistit na posledni volné
misto lodi a zakotvit ji, pokud je to mozné.
Jinak umistéte dle béZnych pravidel.
Doporuéeni méstané: Podsvéti + ?
Stankafr: KdyZ rozhodujete, kam umistit
vytaZzeného lotra, berte v potaz pouze lodé,
které by po umisténi lotra zakotvily. Pokud
takové lodé nejsou, pouZzijte symboly pozice
jako obvykle.

SHDY MESTANU

o\e Zatoka obchodnikd laka radu
proslulych femeslnik{ a legen-
darnich osobnosti. Ale ve mésté
také buji ¢erny trh a Spina jesté
mnohem horsi - byrokrati. Tyto
nové sady miZete pridat ke stavajicim sadam
méstand a libovolné je kombinovat pfi pripravé
hry. Zkuste najit kombinaci, ktera vyhovuje
vkusu vasi herni skupiny.

83| UFednici

o —

Aktivujte 1 libovolnou schopnost
na své desce zaméstnancu.

V libovolném poradi aktivujte

: libovolny pocet schopnosti na
své desce zaméstnancdl.
Poznamka: Efekty téchto méstan( lze pouZit
i na schopnosti, ke kterym nemate pfirazené
karty méstand.

QJ Remeslnici

Presurite 1 velké zboZi odpovi-
dajici barvy ze své zasoby do své
vyklad ni skrme

%y Il Pesurite 1 velké zboZi odpovi-

~ =~ .~} dajici barvy ze sve zasoby do sve
vykladni skfiné. Zaroven vyberte a odhodte
1 kartu prohnanosti.

' ‘| Presurite 1 malé zboZi odpovi-
SEN iy :
=~ . I dajici barvy ze své zasoby do sve
vykladni skfiné. Zaroven vyberte a odhodte
1 kartu prohnanosti.

j,E 5 ‘“ Presunte 1 malé zboiiodpovi—
dajici barvy ze své zasoby do své
vykladm skiiné. Zaroven vyberte a odhodte
2 karty prohnanosti.

@) PODSVETI

PRIPRAVA HRY:

Béhem pripravy hry pobliZ herniho planu
utvorte spole¢nou zasobu Sedého zboZi lotrd.
PouZijete jej b&hem hry. Sedé zboZi lotri
prodavate jako kazdé jiné zboZzi, ovsem pouze
lotrdim a na libovolném molu.

: ‘|| Presurite 1 Sedé zboZi lotri
Ed |
— .} zespolec¢né zasoby do své
vykladm skriné.
E ‘Il OkamZité provedte akci zamést-
e o . - -
Lt nani/nahrazeni méstanl. Radu

karet na namésti doplnite aZ po dokonceni
této akce.

_J & Legendy

]

A H Ziskejte 3 zlata.

 —

- L.} H Doberte si 1 kartu prohnanosti.

=
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SEDE ZBOZI LOTRU
Téchto 8 kustl zbozi lotr(i pouZijete,

pouze pokud hrajete se sadou mésta- |
nl ,podsveti

Zakladni hodnota tohoto zbofZi je 12 zlata.
Béhem faze obchodu je smite prodat lotrdim
na libovolném molu. Pri prodeji nasobite cenu
zboZzi lotrl jako pfi prodeji béZného zbozi.

Piiklad: Prodavate 1 Sedé zbozi lotr( tfem
lotrlim. Ziskate tedy 36 zlata (12 x 3). Pokud
mate ziskat zboZi lotr(l, okamZité jej umistéte
do své vykladni skriné. Pokud zboZi lotrd pro-
date, vratte jej zpét do spolecné zasoby.

NOVE LODE

V Plazim zélivu byly spatfeny 3 nové lodé.
Maly ¢lun - sotva dost velky pro dva - a dvé
obfi lodé schopné pojmout 5 dobrodruhd.

Dvojmistnd lod

Pokud hrajete s touto lodi, umistété ji
vzdy na zacatku kola pod Ostrov drakd,
nikoliv po stranach ostrova jako ostatni.
Béhem faze vypluti neumistujte na tuto
lod Zadné dobrodruhy.

Kdyz zaplnite dvojmistnou lod, smite ji
zakotvit u libovolného mola, nezavisle na
tom, jestli jiZ je u tohoto mola zakotvena

lod' nebo ne.

» Dvojmistna lod po zakotveni
nezabira misto u mola.

Dobrodruhy z této lodi pridejte ke stava-
jicim dobrodruh@im na molu, pokud tam
néjaci jsou.

Pokud zaplnite vSechna mista u vSech
mol, ale dvojmistna lod stale nebyla
zakotvena a nachazi se na ni 1 dobro-
druh, presunte tohoto dobrodruha do
odpovidajiciho cechovniho domu, popf.
do doupéte. Pokud jsou jiz u vSech mist
zakotveny lodé, nelze jiZ na dvojmistnou
lod umistovat dobrodruhy.

POZNAMKA PRO SOLOVOU HRU: Pokud
pouZzivate dvojmistnou lod, stankar se vzdy
zaméfi na dvojmistnou lod, pokud ma symbol
pozice a zaroven provadi nalodéni.

S

Pétimistné lodé

Pokud pouzivate pétimistné lodé, vyradte
ze hry 2 ¢tyfmistné lodé. Poté umistéte

1 pétimistnou lod na kaZdou stranu Draci-
ho ostrova. Pétimistné lodé umistéte vzdy
mezi dvojici Ctyfmistnych lodi.

Pokud zaroven hrajete s dvojmistnou lodi,
umistéte béhem faze vypluti do kazdé
pétimistné lodi 3 dobrodruhy, namisto
obvyklych dvou.

Pokud nehrajete s dvojmistnou lodi,
umistéte béhem faze vypluti do kazdé
pétimistné lodi 2 dobrodruhy.

zda je ve hr'e dvojmistna lod, nebo ne.

A
PozndmRa: pbejte na sprévné rozmistén
dobrodruhti do pétimistnych lodi v zavislosti na tom,

VARIANTA

Hrajete-li ve vétSim poctu hracl, mize vasi
herni skupiné vice vyhovovat, pokud ve fazi
vypluti umistite do pétimistnych lodi 2 dobro-
druhy, i kdyzZ je ve he dvojmistna lod.

KARTY PRIPRAVY LODI
Diky témto 8 kartam muzZete mit v kazdém

PRIPRAVA HRY
Zamichejte vSech 8 karet a nahodné vyberte
3z nich. Z téchto 3 karet utvorte balicek licem
dold pobliz herniho planu. Tento maly balicek
se nazyva ,lodni balicek*. Zbylych 5 karet
pripravy lodi vratte zpét do krabice.

FAZE VYPLUTI

NeZ umistite dobrodruhy na lod€, otocte
horni kartu z lodniho bali¢ku. Pripravte lodé
podle nakresu na karté. Na konci faze vypluti
vratte otocenou kartu zpét do krabice.

A 4
SINE HOJNOSTI
Tyto 4 desticky predstavuji dalsi cil, ke
kterému muZete spét. Na konci hry totiz

odmeéni ty hrace, ktefi maji nejvice cechovnich
symboll jednotlivych barev.

PRIPRAVA HRY
Umistéte desticky pobliz herniho planu,
otocené na stranu se 2 cechovnimi symboly.

ZAVERECNE BODOVANI

Pro kazdou barvu cechovniho domu urcete,
ktery hra¢ ma nejvice cechovnich symbold této
barvy. Hrac s nejvyssim poctem cechovnich
symbolli ziska patfi¢nou desticku siné hojnosti
a spolu s ni 2 cechovni symboly navic. Pokud se
o0 nejvyssi pocet symboll déli vice hracd, otocte
patficnou sifi hojnosti na stranu s 1 cechovnim
symbolem. VSichni hraci, ktefi se o prvenstvi
déli, ziskaji 1 cechovni symbol navic.

PozndmRa: nezapomeiite, Ze cechovni
symboly jsou kulaté symboly, které naj.dete'
na kartach méstand a prohnanosti. Nej§(§na
se o symboly sponzord, které maiji tvar stitu

a nachazi se na deskach obchod.

DOUPE ZLOTRILOSTI

Doupé zlotrilosti funguje podobné
jako Siné hojnosti popsané vyse.
Pokud pouZijete tento modul, hrac s nejvétsim
poctem symboll prohnanosti miZe utrpét
obrovsky postih.

PRIPRAVA HRY

Umistéte desticku Doupéte zlotfilosti pobliz
herniho planu, oto¢enou na stranu s 5 symboly
prohnanosti.

G
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ZAVERECNE BODOVANI

Hrac s nejvyssim poctem symbold prohnanosti
ziska desti¢ku Doupéte zlotfilosti a spolu s ni
5 symboll prohnanosti navic. Pokud se o nej-
vySsi pocet symboll déli vice hraci, otocte
Doupé zlotfilosti na stranu se 2 symboly
prohnanosti. Vsichni hraci, ktefi se o prvenstvi
déli, ziskaji 2 symboly prohnanosti.

SLAVNOSTNH
DRACIM OSTROVE

Diky tomuto modulu mUZete na lodé
umistovat pfedem pripravené dobro-
druhy, namisto nahodného tahani

z pytliku. Pokud tak ovsem chcete
ucinit, nebude to zadarmo.

PRIPRAVA HRY
Umistéte desti¢ku Slavnosti na Dra¢im ostrové
tak, aby prekryla Draci ostrov.

FAZE VYPLUTI

Jakmile umistite na lodé patfi¢ny pocet
dobrodruhd, umistite zakazniky na Slavnost
na Dracim ostrové. Postupné tahejte z pytliku
zakazniky a umistujte je na Slavnost na Drac¢im
ostrové, dokud neni na Slavnosti celkem

8 zakaznikd. Lotry nelze umistit na Slavnost.
Pokud je vytahnete, vratte je do pytliku.

FAZE VYROBY

Vzdy kdyZ mate vytahnout dobrodruha z pyt-
liku (v ramci akce nalodéni), smite namisto
tahani z pytliku vybrat a umistit zakaznika ze

Slavnosti na Drac¢im ostrové. Pokud tak ucini-
te zaplatte poplatek - ve formé dobrani

1 karty prohnanosti - a umistéte vybraného
zakaznika jako béZného zadkaznika béhem
akce nalodéni. Poplatek za umisténi zakaz-
nika ze Slavnosti ¢inni 1 kartu prohnanosti,
protoZe k odlakani zakaznikd ze Slavnosti
pouzivate nekalé praktiky.

Pokud vyprazdnite pytlik dobrodruhd,

ale na Slavnosti na Ostrové draku se nachaze-
ji dobrodruzi, presurite vSechny dobrodruhy
ze Slavnosti do pytliku.

fR/¢0/de) )%

VYADCI CECHU

Vidci cechl jsou specialni dobrodruzi,

ktefi se povazuji za 2 zakazniky dané barvy,
resp. 2 lotry. Za 2 se povaZzuji pro vétsinu
uceld, jako je prodej zboZi, uréeni sponzor-
skych dar(i a béhem zavérecného bodovani.
Pokud je chcete pouZzit, vytahnéte z pytliku
1 dobrodruha v kazdé barvé a nahradte

je viidci cech.

Efekty karet lotr(i jsou vZdy dobrovolné

a nelze je provést dvakrat nebo zdvojnasobit,
pokud je aktivujete pomoci viidce lotrd.
Ovsem efekty karet, které berou v potaz
pocet lotrd, povazuji vidce lotr(i za dva

lotry - napt. karty ¢. 4, pirati.

POZNAMKA PRO HOSTINSKEHO

«  Pro Ucely uréeni nejpocetnéjsi barvy se
vldci povaZuji pouze za 1 dobrodruha.

« Vidci se pfi umisténi do postele nebo ke
stolu pocitaji za 2 dobrodruhy, takze vam
pfinesou dvojnasobek, pokud je ubytuje-
te. Ziskate za né také dvojnasobny bonus,
pokud jsou Stamgasty. Také se ovsem
pocitaji jako 2 dobrodruzi, pokud jsou
ve rvacce.

OBSHH PRO SOLOYOU HRU

Scéndre

Scénare, které najdete v knize scénari, obsa-

huji jedinecna pravidla a vyzvy pro sélovou

hru. Celkem projdete 12 rliznych scénard, pri-

¢emZ mnohé z nich vyZaduji pouziti konkrét-

nich karet lotrd, méstan ¢i jiného obsahu

z Tajné skryse.

Pravidla jednotlivych scénari jsou popsa-

na u jednotlivych scénard v knize. Pokud si

pravidlo v knize scénari protireci s pravidlem

ze zakladni hry, vzdy ma prednost pravidlo

v knize scénard.

Scénare 10, 11 a 12 jsou kampariové. Mate

je hrat postupné se stejnym obchodnikem,

protoZe nékteré aspekty prenasite z jedné

hry do druhé.
v Karty vjzev

Karty vyzev predstavuii cile,

kterych se mlzZete pokusit

dosahnout. Cim déle potrva,

nez vyzvu splnite, tim méné zlata za ni ziskate.
Vyzvy, které nesplnite, vas potrestaji symboly
prohnanosti.

PRIPRAVA HRY

Karty vyzev rozdélte na dvé hromadky. Jednu
Citajici 4 karty se symbolem @ adruhou
Citajici 8 zbylych karet. Kazdou hromadku
zamichejte zvlast. Balicek vyzev utvorte takto:
vezméte 2 karty z mensi hromadky a umistéte
je licem dolli na stll. Poté vezméte 4 karty

z vétsi hromadky a umistéte je licem doll na
karty vyzev z mensi hromadky, které uz lezi
na stole. Zbylé karty vyzev vratte do krabice,
nebudou potreba.

Otocte licem vzhru vrchni kartu z balicku
vyzev.

Pod svij ukazatel ¢asu na ciferniku umistéte je-
den z ukazatell ¢asu v nepouZité barvé. Vezmeé-
te prapor obchodnika ve stejné barvé a umistéte
jej vedle balicku vyzev jako pripominku.

FAZE VYROBY - SPLNENIi VYZEV

Ve svém tahu, jesté pred umisténim figurky
obchodnika a provedenim akce, smite splnit
aktivni vyzvu. Nékteré karty vyzaduji ztratu
zboZzi. Pokud chcete takovou vyzvu splnit, pre-
surite dané zbozi ze své vykladni skfiné zpét do
zasoby. Jiné vyzvy vyzaduiji pfitomnost urcitého
zboZzi ve vykladni skfini. Pokud mate ve vyklad-
ni skrini potfebné zboZi, smite tuto vyzvu splnit
a zbozi zGstane ve vasi vykladni skfini.

_



Jakmile splnite vyzvu, spocitejte hodiny mezi
vasim ukazatelem Casu a ukazatelem casu
vyzev (pocitejte rozdil po sméru hodinovych
rucicek a pocitejte i pole, na kterém se pravé
nachdzi vas ukazatel Casu). Poté ziskejte
odménu, kterd je rovna tomuto rozdilu

(a pokud viibec mate na odménu ndrok):

«  Pokud vas od ukazatele vyzev déli 0-6 ho-
din, ziskejte patficny obnos zlata. Poté vrat-
te splnénou kartu vyzvy zpét do krabice.

«  Pokud vas déli presné 7 hodin, dejte kartu
vyzvy stranou, licem vzh(ru.

«  Pokud vas déli 8 a vice hodin, otocte kartu

licem dol0 a vratte ji dospodu balicku vyzev.

Poté otocte vrchni kartu z bali¢ku vyzev.
Toto je nova aktivni vyzva. Nakonec presunte
ukazatel ¢asu vyzev pod svij ukazatel ¢asu.

Pokud mate umistit mysku na pole
s ukazatelem casu vyzev, posurite ukazatel
Casu vyzev o 1 pole vpred.

Pokud vas ukazatel ¢asu doputuje aZ

k ukazateli asu vyzev, vezméte si kartu
prohnanosti, otocte aktivni vyzvu licem dold
a vratte ji dospodu balicku karet vyzev. Otocte
novou kartu vyzvy.

ZAVERECNE BODOVANI Ff"'_
+  ZakaZdou kartu, kterd je stale v balicku == A Kréma

karet vyzev, ziskate 2 symboly prohna- {'rf A LT

nosti (vCetné aktivni vyzvy). N’ Y 7 NG
«  Zakazdou kartu vyzvy, kterd je odloZzena 7y P /L

stranou, ziskejte 1 symbol prohnanosti. ) / 4 'T\'// g

', '
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12 symbold prohnanosti, 2 za kazdou ze Sesti 'ﬁ;ﬁ"_: {5 T KR
karet, véetné aktivni karty vyzvy. oo
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MNejdrazsi Fenestro,

ne jednou, ale dvakrat
obejdi hodiny.

Chees-li si pohrat,
neboj se mysiny.
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