I8

Ahoj, ja jsem Ananas.

9 y 9 “j—u f} Rad se ujmu role protihrace,
_.;l_ﬁj H[F@ U @ @ﬂ[ﬁ] @Ih @ [h]ﬁaéé@ pokud vam chybi druhy hra¢ do party.

]

Priprava hry

Pro pripravu nasi hry postupujte podle kroku 1 az 5 (varianta pro 2 hrace) uvedenych v pravidlech na strané 3.
NezZ prejdete ke kroku 6, vyberte pro mé jeden herni plan pro jednoho hrace (tyto plany jsou na zadni strané hernich pland ostrova).
. KaZdy z téchto pland pFedstavuije jinou vyzvu a poji se s urcitou trovni obtiznosti:

Spravedlivé Zdravé ovoce Rychlé PIno ovoce ,
\ 4 | ovoce ke Podivejte se % - ovoce Tahle varianta dost zavisi
& U\ Tahle je dost ', %\ namojebicepsy! | I Tahle hra na zménach mé nalady,
v jednoducha, - Tohle uz je \ bude rychl3, takze se musite nechat
" takZe je dobré - T docelavyzva. o ale také prekvapit. (MdzZe byt
s ni zadit. ' - docela tézka. hodné tézka!)

PolozZte zvoleny herni plan pro jednoho hrace po své levici. Ponechejte kolem néj dost mista na kotveni lodék pro jednoho béhem hry.
Poté pokracujte krokem 6 standardni pripravy hry a pripravte si vlastni herni plan ostrova.
Jakmile dokoncite krok 6, pfipravte muj herni plan pro jednoho hrace tak, Ze mi pridélite barvu a poloZite:

/___vy&hair vychozi skéla
policko doku
- G

¢ 1 mUj Zeton hrace na policko 100/0 na bodovaci desce, (}% . 12

¢ 1 mQj Zeton hrace na vychozi policko doku na hernim planu pro jednoho hrace.
Tento Zeton se nazyva , zeton tah(”.
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Pokud vyberete herni plan pro jednoho hrace nazvany ,,Plno ovoce”, poloZte treti zeton (
mé barvy jako ,rotacni Zeton“ na vychozi skdlu stiedového kolotoce. Jinak Zeton vratte do krabice. % ~*©

Pokud hrajete s lisovnou ovocnych stav, poloZte 1 Zeton od kazdé ze dvou nevyuzitych barev na volné policko ve vychozi nadrzi. =
Témto Zetonim se fika ,blokovaci Zetony*.

Pokracujte 7. krokem pfipravy hry a umistéte na svdj herni plan ostrova 12 lodi jako obvykle. Priklad: Tato lodka

ok e 3 A e % ) ; Jje umisténa
Poté dejte zbyvajicich 38 Zeton( lodi do jednoho sacku a polozte ho vedle herniho planu pro 0 4 politka
jednoho hrace. Od této chvile, kdykoliv bude z tohoto sacku vytazen Zeton, bude vas zajimat
jenom lod’ka pro jednoho na zadni strané Zetonu.

pred Zeton tahd.

L
Nasledné ze sacku vytahnéte jednu lodku pro jednoho, podivejte se na cislo doku, které je v DRSS | 5‘/ .
na ni uvedeno, a polozte lodku vedle herniho planu pro jednoho, a to o pfislusny pocet policka doki
poli¢ek pred Zeton tahd.

Pribeh hry

Také nase hra bude mit nékolik kol. V kazdém kole budeme mit kazdy jeden tah. Zacinate vy. Provedte svij tah jako obvykle.

AZ budu na tahu ja, provedte za mé tyto kroky: I I l j
1. Posurite Zeton tahl na nasledujici policko doku ve sméru hodinovych rucicek. @ i 5

2. Pokud hrajete s lisovhou ovocnych $tév, zkontrolujte, jestli se Zeton taht presunul pres lahev. Pokud ano, provedte krok
»2a (Presun pres lahev)” z nasledujici stranky. Pokud hrajete bez lisovny ovocnych $tav, krok 2 v ramci hry ignorujte.

3. Zkontrolujte, zda jsou na policku doku, kam se presunul Zeton, natisténé néjaké efekty. Pokud ano, provedte je nyni:

-~ Ja(Ananas) = Ptresurite aktudlni lodku pro jednoho | | "= | Presunte aktualni lod'ku pro jednoho
‘) ziskavam ‘\/. @ o 1 policko doku dal od policka, \/ ).@, o 1 polic¢ko doku bliz k policku,
e prislusny 1 na némz je Zeton tahu (ve sméru J ] na némz je Zeton tahda.

pocet bodu hodinovych rucicek). (Pokud uz jsou lodka pro jednoho a Zeton taht
na bodovaci na stejném policku, tento efekt ignorujte.)

desce. ; Stk Apmus |
. e




4. Nakonec se podivejte, jestli neni aktualni lodka pro jednoho na stejném policku jako Zeton tahu. —ﬁo
Pokud ano, provedte krok ,,4a (Bodovdni lodkou pro jednoho)”. 1 C.-f

Potom jste znovu na tahu vy.

Hra konéi po mém tahu: e pokud je X na policku doku, na némz je Zeton tahd, @
nebo e pokud je ukazatel licenci na X na stupnici poctu licenci. :

Jakmile hra skonci, odstrante lod’ pro jednoho, ktera je pred Zzetonem bodu (bez zapocteni jejich bodu),
a provedte Ukony pro ukonceni hry jako obvykle.
Pokud potom budete mit vice bodl nezZ ja, musim vam pogratulovat k vitézstvil KdyZ bude remiza, vitézim ja.

2a (Presun pres lahev) Priklad:

Pokud presunete Zeton tah( pres lahey, jejiz barva bude bud'svétle presunete Zeton Vzhledem k tomu, Ze aktudini horni Sipky
modra, nebo bude odpovidat barvé aktualni lodky pro jednoho, taht na ndsledujici  lodka pro jednoho je také zelend,

musite okamZité posunout oba blokovaci Zetony v lisovné policko doku musite presunout Zluty a cerveny

ovocnych §tav podél 1 Sipky na nasledujici volné koletko: a piejdete piitom  blokovaci Zeton, kaZdy podél

pres zelenou lahev. 1 Sipky:

e jeden z nich na policko A
(protoze musite pouZit vnejsi
Sipku, pokud je to mozné, ale
preferovand horni Sipka
je obsazend),

e druhy Zeton na policko B
(protoZe obé dosazitelnd

¢ Pokud jsou na stejné urovni, posouvejte je v libovolném poradi.
Jinak nejdrive posurite ten, ktery je vic vpredu.

¢ Kdykoliv je to mozné, musite je presouvat podél vnéjsich Sipek,
a prednostné podél téch hornich.

* Pokud presunete blokovaci Zeton do nadrze, umistéte ho
na to kolecko v nadrzi, na kterém jsou uvedeny body
(pokud tam jsou a pokud je volné).

» Blokovaci Zetony nikdy neziskavaji Zadné body ani nezpUsobi samostatnd kolecka jsou nyni
pohyb ukazatele licenci. Pouze blokuji policka, blokovand a na tomto policku
na nich? jsou umistény. v nddrZi jsou uvedené body).

vnéjsi sipky

4a (Bodovdni lod’kou pro jednoho)
Pokud je Zeton tah(l na stejném policku jako aktualni lodka pro jednoho, ja (Ananas) ziskdvam
body uvedené na lodi. Pokud je to oranzova lod, musite rovnéz provést dodatecny efekt:

29 Posunite ukazatel licenci o 1 pole niz na stupnici poctu licenci.  Pfiklad: Na docasné lodce pro jednoho je uvedeno cekaci
A% | Poté z hraci desky s podniky odstraiite 1 Zeton podniku. islo 9. Proto je do krabice odloZeno , Museum na Cekacim

K tomuto Ucelu vytahnéte ze satku do¢asnou lodku pro misté 9. Pokud by cekaci misto 9 bylo prdzdné, potom by byl
= misto néj odebrdn Zeton se zmrzlindrskym vozikem na poli 10

jednoho, podivejte se na cekaci cislo na pridi a odstrante
Zeton podniku z toho ¢ekaciho mista, které ma dané ¢islo nad pravym
hornim rohem. Pokud je tohle misto volné, podivejte se na Sipku pod
¢ekacim &islem na lod'ce a poté postupujte od daného policka po Cislech
smérem nahoru (») nebo dolli (<), dokud nenarazite na dalsi Zeton. Tento
Zeton odstrarite. (Pokud uz v daném sméru neni Zadny Zeton, postupujte
v opacném sméru.)
Nakonec dejte odstranény Zeton podniku a docasnou lodku pro jednoho
do krabice a nevSimejte si toho, co je na nich.

(a tak ddle).
cekaci ¢islo

Poté odstrante lodku pro jednoho, za kterou byly pridéleny body, z prislusného policka doku a dejte ji do krabice. Vytahnéte ze sacku
dalsi lodku pro jednoho a poloZte ji o tolik policek pred Zeton tahu, kolik ukazuje ¢islo doku na lodce (dokonce i kdy?Z to bude pred
polickem s X nebo kdyZ bude hra kondit).

Pozor: Pokud hrajete s hernim planem pro jednoho Priklad: Hrajete s hernim pldnem pro jednoho ,,PIno ovoce*.
»PIno ovoce”, provedte okam?Zité po umisténi nové lodky Po bodovdni lodkou pro jednoho a jejim odstranéni vytdhnete ze sacku novou
pro jednoho nasledujici: Podivejte se na Sipku uprostred lodku, na niZ bude uvedeno cislo doku 1, proto ji poloZite o 1 policko doku pred

lodky (21/5)) a presufite rotaéni 3eton na nasleduijici Zeton tahu. Poté posunete rotacni Zeton na nasledujici skdlu ve sméru hodinovych
y(©/ \,j) P ) ruéiEek@ (kvdli Sipce na lodce pro jednoho). Provedete efekt této skaly, ktery

skalu v prislusném smeru.‘Pote provedte prislusne efekty pravi, Ze mdte lodku presunout o 1 policko bliZ k Zetonu taht . Poté se bude

uvevd L f‘a te ’Eo Sk,ale (viz modré ramecky na t‘;’t‘i lodka pro jednoho nachdzet na tomtéz policku doku jako Zeton tahd, takze
a predchdzejici strance). Pokud se po provedeni téchto - DRoNetbts Baayany

krokl dostane lodka pro jednoho znovu na policko i touto lodkou,

s zetonem tah(, provedte rovnou i bodovani lodkou poté ji odstranite

pro jednoho. a vytdhnete dalsi
Poznamka: Rotacni Zeton se neposouva na pocatku lodku pro jednoho.
hry, kdyZ je umisténa pocatecni lodka pro jednoho.

Jste ve hre stale lepsi a lepsi a mate chut poprat se s ndro¢néjsi vyzvou? A co kdybyste mi na startu dali 10 bod( naskok?
_/ A pfi kazdém vaSem vitézstvi byste muj ndskok zvysili o dalSich 5 bod(? Myslite si, Ze to zvladnete? Tak sméle do toho!
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