Port royal

Egy ravasz kartyajaték
2-5 f6 szamdra
Alexander Pfistertdl.
Bevezeté

A Port Royal Kik6téjében nagy a nylizsgés, és reméled, hogy nyélbe (itheted életed lizletét. De ne
kockdztass tul sokat, kiilbnben rakomdny nélkiil tadvozol! Ne felejtsd visszaforgatni a nyereséget, hogy
a polgdrmesterek és admirdlisok kegyeibe férkézhess, vagy hogy felbérelhess mdsokat, akik a
segitségedre lehetnek! Probadld meg kiterjeszteni a befolydsodat, és taldn még az egyik hires
Felfedezéuton is részt vehetsz!

Kellékek
120 kartya az alabbi 6sszeallitasban

60 személy (némelyek mindenben megegyeznek a bériiket és a gy6zelmi pont értékiiket kivéve),
ezen belll 10 Kereskedd, 5 Telepes, 5 Kapitany, 5 Pap, 3 Mindenes, 10 Tengerész, 3 Kaldz, 4
Kisasszony, 5 Udvari bolond, 6 Admirdlis, 4 polgdrmester

6 Felfedez6ut, 4 Adéemelés, 50 Hajé (10 mindegyik szinbdl)
ElGkésziiletek

Ha 5-nél kevesebben jatsszak a jatékot, akkor ki kell venni azt a kiilonleges Felfedez6ut kartyat,
amelyik csak az 5 f6s jatékhoz kell, és vissza kell tenni a dobozba. Kénnyen felismerhetd, mert ez az
egyetlen kartya, amelyik hatan nincs aranyérme. Ha Oten jatsszak a jatékot, ezt a kartyat az asztal
kozepére kell helyezni. Az 6sszes fennmaradt kartyat meg kell keverni, és az asztalra kell helyezni
képpel lefelé. Ez lesz a huzépakli.

A huzdépakli mellé az eldobott kartyakat kell helyezni, ez lesz a dobépakli. Mindenki 3 aranyérmével
kezd, amelyet a huzépakli tetejérél kapnak meg a jatékosok, majd ezeket képpel lefelé mindenki
maga elé helyezi a sajat tartalékaba.

Fontos megjegyzés a kartyakkal kapcsolatban:

A kartyak kilonb6z6 Hajokat, Személyeket, Adéemeléseket és Felfedez6utakat abrazolnak. Minden
kartya hatuljan egy aranyérme lathaté. Mindig, amikor egy jatékos aranyérmét szerez, ennek
megfelel6 szamu kartyat kell huznia a hizépakli tetejérdl, és képpel lefelé kell letennie maga elé a
sajat tartalékaba anélkil, hogy megnézné a kartyat. Minden egyes kartya 1 aranyérmét ér.

2. oldal
A jaték célja

Aranyérmeéket kell gydjteni, amelyekkel kiilonb6z6 Személyeket lehet felbérelni, akik képességeikkel
folyamatosan segitik az 6ket felbéreld jatékosokat. Ok, ugyantigy, ahogy a Felfedezéutak is, gy&zelmi
pontokkal gazdagitjak a jatékosokat, amelyekkel megnyerhetd a Port Royal.

A jaték menete

Az lesz a kezddjatékos, aki legutoljara jart kikotSben. Vele kezdve az dramutatd jarasaval megegyez6
irdnyba halad a kor, és mindig csak egy aktiv jatékos van. O két jatékfazist hajt végre egymas utan,



de a masodik néha kimaradhat. Ha van masodik fazis, akkor azt kovet6en, miutan az aktiv jatékos
cselekedett, a tobbi jatékos is cselekedhet ebben a fazisban. Ez utdn a sorban kovetkezé jatékos lesz
az aktiv jatékos.

A két fazis a kovetkez6:

1. Felfedezés: A hizdpakli legfelsé lapjanak felfedése és a KikotSbe helyezése (ez egy olyan
terilet az asztalon, amely egyik jatékoshoz sem tartozik)

2. Kereskedés és felbérlés: Kikot6kartya felvétele a Kikot6bdél
1. Felfedezés

Az aktiv jatékosnak elGszor hiznia kell egy kartyat a paklibdl, majd az asztal kbzepére kell tennie azt —
a Kikoto teriiletére. Ez utan el kell dontenie, hogy hiuz-e masik kartyat, vagy megall. Addig
folytathatja a huzast, amig ugy nem dont, hogy megall, vagy ameddig két ugyanolyan szin( kartya
nem lesz a Kikot6ben (lasd késGbb), mely esetben azonnal véget ér a kor. Ha a jatékos id6ben megall,
akkor megkezdédik a korének masodik fazisa.

Osszesen 4 kiildnboz6 tipusu kartya van a pakliban:
Személyek

Hajok

Felfedez6utak

Addemelések

Ha a felhlzott kartya Személy, akkor a Kik6tébe keriil. Minden személy rendelkezik kiilonleges
képességgel, amely a kartyaja tetején lathatd, emellett pedig egy pajzsot is tartalmaz a gy6zelmi pont
értékével. A képességek magyarazata a szabalykényv végén talalhatod.

Ha a felhlzott kartya Hajd, akkor az aktiv jatékos jovedelem reményében a KikdtGbe teheti.

Ehelyett azonban ellizheti a hajot a kartya dobdpaklira helyezésével. Ahhoz, hogy egy jatékos ellizzén
egy hajoét, rendelkeznie kell legaldbb egy Matrézzal és/vagy Kaldzzal. Emellett ezeknek a
Matrézoknak/Kalozoknak legaldabb annyi karddal kell rendelkezniiik, amennyi a hajén van. Ha ez
teljestl, akkor a hajod kartya a dobdpaklira helyezhetd, nem kell a Kikot6be tenni — maskilénben
kotelez6 a Kikot6be helyezni.

A koponyaval jel6lt hajo sohasem (izhet6 el, de a tobbi is csak abban a pillanatban, amikor felfedésre
kerulnek.

A kardokat sosem ,koltod el”, egy kérben akarhanyszor felhasznalhatod 6ket.

[3 kdrtya]: Alex el akarja (izni a Fuvoldt (Flute) két karddal. Mivel a Matrdza egy kardot ad, a Kaléza
pedig kettét, igy ésszesen 3 kardja van, amivel sikeriil el(izni a hajoét. [gy a Fuvoldt eldobhatja.

Ha Felfedezéut kartyat huztal, akkor tedd az asztal kozepére, de ne a Kikotébe. A FelfedezGutak ott
maradnak egészen addig, amig egy jatékos meg nem szerzi ket a Felfedez6ut megtételével.
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Ahhoz, hogy teljesithet6k legyenek egy Felfedezéut kovetelményei (a kartya aljan lathato),
megfelel6 képességli Személy kartyakkal kell rendelkezni. llyenkor ezeket a Személyeket a
dobdpaklira kell helyezni, cserébe a jatékos a Felfedez6utat maga elé veszi, és annyi aranyérmét kap,
amennyi a Felfedezdut kartyan lathatd. Egy jatékos a korében barmikor teljesithet Felfedez6utat, ha
tud, egy korben akar tébbet is.



[3 kép]

Dagmar egy 2 kardos Felfedezéutat akar teljesiteni. Ezért eldobja a papjdt, és a mindenesét.
Megkapja a Felfedezéutat, és még két aranyérmét (huz két lapot a huzdpaklirdl).

Ha a felhlzott kartya Adéemelés, akkor minden jatékos, akinek 12 vagy tobb aranyérméje van,
elveszti annak a felét (lefelé kerekitve — pl. 12 vagy 13 esetén a jatékos 6 aranyérmét veszit). A
kartydkat a dobdpaklira kell helyezni, majd ezt kévet6en —az Adéemeléstél fliggben — vagy a legtdbb
karddal, vagy a legkevesebb gy6zelmi ponttal rendelkezé jatékos kap egy aranyérmét. EgyenlGség
esetén (példaul ha senkinek sincs kardja, vagy gy6zelmi pontja), az érintett jatékosok mindegyike kap
1 aranyérmét.

Az addéemelés végrehajtdsa utdn el kell dobni a kartyat, és a jaték folytatddik.
[1. kartya]

Itt a legkevesebb gy6zelmi ponttal rendelkezd jatékos kap 1 aranyérmét.

[2. kdrtya]

Itt a legtébb karddal rendelkezd jatékos kap 1 aranyérmét.

3. oldal

Egy jatékos mindig megallhat a kartyahuzdsban, és tovabb léphet a korének masodik fazisaba, kivéve,
hogyha olyan szin(i hajot huz, amilyen mar van a Kikdtében, és nem tudja azt ellizni. Amennyiben ez
megtorténik, a jatékosnak az 0sszes KikotSben 1évd lapot a dobdpaklira kell helyeznie (emlékeztetdil,
a FelfedezGutakat kilon kell tartanil), és azonnal be kell fejeznie a kérét. A masodik fazis ekkor
kimarad, de minden Udvari bolonddal rendelkezé jatékos kap egy aranyaranyérmét.

A jaték folytatodik, a kovetkez6 jatékos lesz az aktiv jatékos, és megkezdi a korének az elsé fazisat, a
Felfedezést.

Ha a jaték folyaman elfogy a huzdpakli, akkor keverjétek 6ssze a dobdpaklit, és az lesz az uj hazépakli.
2. Kereskedés és felbérlés

Ebben a fazisban az aktiv jatékos magahoz vehet 1-3 kartyat a Kikot6bdl, majd a tobbi jatékos is
lehet&séget kap 1-1 kartya elvételére. Az, hogy pontosan hany kartyat vehet el az aktiv jatékos, az
attél flgg, hogy a Kikot6ben hany kiilonb6z6 szinli hajé taldlhaté.

0-3 kiilonboz6 szind hajé: 1 kartya vehetd el.
4 kilénb6z6 szinl hajod: 2 kartya vehet6 el.
5 kiilonb6z6 szinli hajé: 3 kdrtya vehet6 el.

A kartyakat egyesével kell felvenni, igy egy elvett kartya képessége egybdl felhasznalhaté a kovetkezé
kartya felvételéhez.

Kereskedés:

A jatékos felvesz 1 hajoét a Kikot6bdl és a dobdpaklira helyezi. Ez utan annyi aranyérmét kap, ahanyat
a Hajo kartya tetején lévé zaszldban lathato.

[kép] Klemens felveszi a Fuvoldt (Flute) a Kikét6bél, a dobdpaklira helyezi, ezért kap 2 aranyérmét.

Felbérlés:



Egy személy felbérléséhez annyi aranyérmét kell fizetni (a dobdpaklira helyezve), amennyi a kartya
aljan 1athatd. A jatékos a kartyat maga elé teszi, és innentdl kezdve haszndlhatja a képességét (a
kartya tetején jelolve). A képességek leirdsa a szabalykényv végén talalhatod.

[kép] Andrea egy Matrozt bérel fel. Az aranyérméi kéziil hdrmat a dobdpaklira helyez, és maga elé
teszi a Matrozt.

Miutan az aktiv jatékos egy vagy tobb kartyat (Hajot vagy Személyeket) elvett, az ramutatd
jardsdval megegyezl irdnyba haladva a tobbi jatékos is elvehet 1-1 kdrtydt, amennyiben az itt leirt
szabalyok figyelembe vételével megteheti azt. Még miel6tt ezt megtenné, adnia kell 1 aranyérmét az
aktiv jatékosnak karpétlasul. Ha ilyenkor egy Hajot vesz el, akkor ez az érme a hajo altal adott
jovedelembdl is fizethet6.

Miutan a tobbi jatékosnak is megvolt a lehetdsége, hogy lapot vehessen el a Kikotébdl, az 6sszes
tobbi kartyat a dobdpaklira kell helyezni. El6fordulhat, hogy tul kevés lap van a Kik6t6ben ahhoz,
hogy minden jatékosnak lehet&sége legyen kartyat szerezni.

Ez utan a soron kovetkezd jatékos (az dramutatd jarasaval megegyezs irdnyba) lesz az aktiv jatékos,
és megkezdi kdrének az elsé fazisat, a Felfedezést.

Példa: Andrea kére van éppen. Ot kdrtydt huzott a Kikétébe a Felfedezés fazisban. Négy ezek kéziil
kiilbnbéz4 szind, ezért két kdrtydt vehetett maga elé. EIGsz6r egy Hajot vett el, ami kér aranyat ér.
Aztdn ezt a pénzt egy személy felbérlésére forditotta. Most, ha tud, a tébbi jatékos vehet el kartydt a
Kikétébdl. Alex fel szeretné venni az egyik fennmaradé Hajot. Ad Andrednak 1 érmét kdrpdotldsul,
vdlaszt egy hajot, a dobdpaklira helyezi, és felveszi a megfelel6 mennyiségli aranyat. Ez utdn a tébbi
jatékos is lehetdséget kap, hogy egy-egy kdrtydt felvehessen, a maradék kdrtydk pedig a dobdpaklira
kertilnek.

A jaték vége
A jaték akkor ér véget, amikor az egyik jatékos 12 gy6zelmi pontot gyiijt 6ssze. A kor tovabbi részét
is le kell jatszani (azaz a kezdGjatékostdl jobbra Gl6 jatékossal ér véget a jaték).

Az lesz a nyertes, aki a legtébb gy6zelmi pontot gylijti. Egyenl6ség esetén az nyer, akinél ekkor a
legtobb aranyérme van. Ha igy is egyenl&ség alakul ki, akkor mindketten nyertek.

A jaték végének egy masik valtozata
Ettdl eltéréen az aldbbi mddon is befejez8dhet a jaték:

A jaték akkor ér véget, amikor az egyik jatékos 6sszegy(ijt 12 gy6zelmi pontot és legalabb 1
Felfedez6utat. A tobbi szabdly valtozatlan marad. Az a jatékos nyer, akinek a legtébb gy6zelmi pontja
és legaldbb egy FelfedezGutja van. EgyenlGség esetén ugyanazok a szabdlyok érvényesek, mint az
el6z6 valtozatban.

4. oldal
Személyek képességei

A személyek képességei a kartydik tetején |évs zaszldban lathatdk. Az altaluk adott gy6zelmi pontot a
zaszI6tdl jobbra lathatd pajzson olvashatd szam adja meg. Barmely cselekvéshez haszndlhatod az
el6tted 1évs személyek képességeit (akar aktiv jatékosként, akar masik jatékos kdrének masodik
fazisdban). Ha egy kartyabdl tobb all rendelkezésedre, akkor a képességeik sszeadddnak. Példaul ha
két Kisasszonyod van, akkor 2 arannyal olcsdbban bérelhetsz fel személyeket.



Telepesek, Kapitanyok, Papok (5 db mindegyikbdl), Mindenesek (3 darab)
[képek]

Ahhoz, hogy FelfedezGutakra mehess, ezekre a személyekre lesz sziikséged (el kell dobnod Gket). A
képességiiket abrazolo zaszld egy kicsit sotétebb. A Mindenes joker kdrtyanak szamit, azaz Pap,
Telepes és Kapitany helyett is felhasznalhato.

Kereskedd (szinenként 2)

A jatékos eggyel tobb aranyérmét kap, hogyha a Hajoval megegyez6 szinl kereskedGje van a
tartalékaban.

Matréz (10 db) / Kaléz (3db)
Az itt abrdzolt kardokkal (izhet6ek el a hajok (lasd 1. fazis).
Admiralis (6 db)

Amikor egy kér masodik fazisdban rajtad a sor, hogy kartyat vehess fel, ha a Kikotében 5, vagy annal
tobb kartya van, rogton kapsz 2 aranyérmét.

Udvari bolond (5 db)

Ha nem te vagy az aktiv jatékos és egy kor 2. fazisaban kartyat vehetnél fel, de mar nem marad tébb
kartya a KikétGben, egybdl kapsz 1 aranyérmét. Ha egy jatékosnak abba kell hagynia a korét az elsé
fazisaban, akkor minden jatékos, akinek Udvari bolondja van, kap 1 aranyérmét.

Polgarmester (4 db)

Amikor rajtad a sor, hogy kartyakat vehess fel egy kér masodik fazisaban, akkor eggyel tébbet
vehetsz el a Kikot6bdl. Ha nem te vagy az aktiv jatékos, akkor laponként egy arannyal kell
karpétolnod 6t.

Kisasszony (4 db)

A személyek felbérlésének koltsége eggyel csdkken, de nem mehet 0 ala.



