


SANTY ANNO

pre 3 az 8 hracov / od 8 rokov / 30
minut

Santy Anno je napinava piratska hra
od Alaina Orbana, vydana ,Belgi¢anmi
v sombrerach®, Repos Production.

HISTORICKE POZADIE

Hraci su pirati na obavanom trojstazni
Santy Anno, ktory urobil Karibik
nebezpeénym.

Po dlhej noci s privela oslavami

a mnozstvom rumu zabudli, kde lezi
ich lod. Ba ¢o je horSie, aj kto je ich
kapitan!

Na vyrieSenie tohto problému, Upine
normalneho v Zivote kazdého pirata, sa
cech piratov rozhodol uviest do Zivota
novu tradiciu: Prvi traja, ktori sa vratia
na lod, sa podfa poradia navratu stanu
kapitdnom, prvym a druhym
doéstojnikom. Ti, ktori pridu neskoro,
budu degradovani na plavcika a po¢as
celej dalSej plavby mézu drhnat
palubu! Budete dostato¢ne rychli

a mudri, aby ste sa vyhli Zivotu

s kartd¢om a vedrom? Miesto toho by
ste predsa mohli narabat s piStolami

a delami.

1 — Ciefl hry

Hradi sa chcu vyhnat
degradacii a ziskat' ¢o
najviac dukatov. Na
konci hry (po 5 kolach)
vyhré hrac s najviac
dukatmi a stane sa
kapitdnom. Dvaja dalSi sa stanu prvym
a druhym doéstojnikom. Ostatni hraci
prehrali a zaplatia dalSiu rundu... budu
utierat’ stdl a umyvat pohare! Ak hraju
3 alebo 4 hr&gi, je iba jediny vitaz:
kapitan.

2 — Herné komponenty

- 58 Kariet (37 palubnych kariet, 15 pre
expertov a 6 akénych kariet)

- Mince (Dukaty v hodnotach od 1 po
5)

- Pravidla

- 8 Lodi

- 8 Piratov (velké obdiZnikové palubné
karty), 8 lodnych okienok a 8
zaramovanych obrazkov piratov

- 1 ,Pristav” — Plan hry

3 — Priprava hry

- Okolo stola rozmiestnite 8 stoliCiek.
Kazdy hra¢ sa na jednu posadi.

- 8 Lodi umiestnite po jednej ku kazdej
stolike na stol. (Cisla by nemali
nasledovat’ za sebou.) Aj pri hre menej




ako 8 hracov je nutné pouzit vSetkych
8 lodi.

- Do stredu stola poloZte pristav.

- Kazdy hrac si zvoli farbu a vezme si
pirata a lodné okienko v prislusnej
farbe. Pirata polozi vfavo vedla svojej
lode. 8 zardmovanych obrazov

a zvysné okienka ako aj piratov odlozte
spat do krabice.

- Dukaty rozdelte podla hodnoty

a pripravte na stol.

- 15 kariet pre expertov (s hviezdickou)
a 6 akénych kariet (s teleskopom na
rube) odlozte naspéat do krabice.

V zakladnej hre sa nepouzivaju.
Ostatné palubné karty sa dobre
premieSaju a uloZia sa ako skryty
baliCek vedla planu. Hra¢ s najvacsimi
hernymi skdsenostami sa stane
lodivodom. On bude odkryvat’ palubné
karty a kontrolovat tahy piratov.

HRA

Hra sa 5 kél. Na zaciatku kazdého kola
sa otoCi rad palubnych kariet. VSetci
pirati hraju sucasne a snazia sa ¢o
najrychlejSie dosadnut na stoli¢ku pred
svojou lodou, ktora je uréena prave
vyloZzenymi palubnymi kartami.

Prvych 5 hracov, ktori sedia pred tou
spravnou lodou (nie nutne Santy Anno)
dostanu dukéty: prvy 5, druhy 4, treti 3
atd. TakZe netreba byt iba pred
spravnou lodou, treba tam byt aj medzi

prvymi (najlepsie prvy).

1 — Znaky lodi
Kazda lod je in4, ale kazdé dve maju
spolo¢ny znak. Je dolezité si tieto
znaky dobre prezriet, lebo palubné
karty sa vztahuju prave na ne aich
vlastnosti.
Kazda lod ma 4 znaky, ktorymi sa od
inych lodi odliSuje:

- KGos (vyhliadka)

- Plachty

- Trup

- Stitok S menom

cervena, modra, zelena). Na kazdej
lodi su pouzité vSetky 4 farby a kazdy
znak lodi je teda ingj farby. ESte je
dolezité vediet, Ze kazdy znak sa
v danej farbe opakuje prave na dvoch
lodiach. Napriklad presne 2 lode maju
Cervené plachty, iné 2 lode Cerveny
k6s atd. Okrem toho maju lode meno
a Cislo od 1 po 8.

Nakoniec m6zZe pozorny hrac objavit
v jednom zo Styroch rohov nasho
oblibeného papagaja Coco.




2 — Kolo
Kolo sa sklada zo 4 faz.

1.FAZA — polozenie kariet

VSetci hraci sa postavia k svojej
stolicke a vezmu si do ruky lodné
okienko.

Lodivod vyloZi pod pristavom do radu
palubné karty. V prvom kole 5 kariet,
v druhom 6, v tretom 7, vo Stvrtom 8
a v piatom 9 kariet. Palubné karty sa
vyhodnocuju v smere Sipky na plane
pristavu. Aby nikto nebol vo vyhode sa
palubné karty vykladaju v opacnom
poradi, teda sprava dolava. Prva sa
vyloZi posledna hodnotena palubna
karta a posledna sa vyklada prva
vyhodnocovand palubna karta. Ked
lodivod vyloZi poslednu kartu (prva
vyhodnocovanu) zakri¢i ,Na lode!"

a odstartuje 2. fazu.

2.FAZA — h l'adanie vlastnej

lode

Kazdy hrac si pozrie palubné karty

a v mysli tah& svojim pirdtom z lode na
lod az kym nevykona posledny prikaz
— poslednu palubnu kartu. Palubné
karty musi vyhodnocovat’ postupne
jednu po druhej v smere Sipky tak ako
su polozené za sebou. Pritom treba
mat na zreteli, Ze pohyb dany
palubnou kartou sa vzdy vztahuje na
lod, na ktoru sa pirat v priebehu
vyhodnocovania kariet prave dostal (Co
nie je nutne lod z ktorej Startoval).
Lode samotné sa nepohybuju a je
zakazané pocas tejto fazy hybat
obrazom pirata, leZiacim vedla
Startovnej lode.

Ako nahle si je hrac isty, Ze naSiel
svoju cielovu lod, obehne stol, aby sa
posadil pred svoju cielovu lod. Az ked
sedi smie polozit lodné okienko rubom
navrch na pristav. Ak tam uz niecCie
okienko lezi, polozZi hra€ svoje nan,

¢im vytvori zaciatok ,kominika“
okienok.

Ak hrac polozi okienko skor nez si
sadne, musi si ho vziat spat, postavit
sa, opatovne si sadnut, az potom smie
polozit okienko na kominik.
Je mozné, Ze dvaja alebo viaceri hradi
sedia na tej istej stolicke. Druhy si
sadne prvému na kolend atd.

Ach tak... je dobré sa pred zaciatkom
hry uistit, Ze su stolicky dostato¢ne
robustné... ak vSak mate pochybnosti,
ostante stat’ za sediacim hrd€om

a polozte mu ruku na rameno. Smer
obiehania si m6ze hrac volne zvolit.
Ako nahle vsetci hraci az na
posledného poloZili lodné okienko,
zacnu spolo¢ne odpocitavat od 5 po 0.
2. faza konci nulou. Ak posledny hrac
dovtedy eSte nesedi, musi svoje
okienko polozit licom nahor na lavu
stranu pristavu (nie na kominik).

V tomto kole neziska Ziaden dukat
a moze si sadnut na fubovolnu
prazdnu stoli¢ku.

3.FAZA — vyhodnotenie
palubnych kariet

Teraz pride ku kontrole, €i vSetci pirati
sedia na spravnych miestach. Téato
Cast’ je velmi dOlezitd a musi byt
vykonana nadmieru zodpovedne, aby
sa prediSlo chybam.

Lodivod riadi celu tretiu fazu.
Odporu¢ame pocas prvych hier
vykonavat’ pohyb piratov po jednom.
Teda pre kazdého pirata sa vykona
cela séria prikazov z palubnych kariet
jednotlivo. Piratmi pohybuje iba
lodivod, aby nevznikli Ziadne chyby.
Okrem toho sa tymto spésobom vSetci
hraci rychlejSie s hrou oboznamia

a pochopia jej princip. Po vykonani
pohybu sa obraz pirata polozi na lod,
na ktorej mal spravne skoncit’.

Ako nahle su hraci s hrou zzity, je
mozné kontrolu robit aj tymto
spbsobom: palubné karty sa




vyhodnocuju pre vSetkych piratov
sucasne. Lodivod vezme prvu palubnu
kartu a necha vsetkych piratov vykonat
prislusny presun. Aby sa prediSlo
vSetkym moznym nedorozumeniam je
na pristave zazna¢ené poradie farieb
a pismen podfa ktorého sa presuny
vykonaju.

Ak bol pirat presunuty podla prikazu na
karte, poloZte jeho obraz na lod. Ak sa
pirdt nemusi presuvat, poloZte jeho
obraz na lod, vedla ktorej leZi.

Po uskuto€neni presunu vsetkymi
piratmi musia vSetky obrazy lezat’ na
lodiach. Zlozte kazdého teraz z lode
vedla nej a palubnu kartu odlozte
naspat do krabice.

Lodivod vezme nasledujucu palubnu
kartu a hraci presunu piratov podla
prikazu na nej. Hrac¢i musia davat pri
vyhodnocovani velky pozor, lebo cesty
piratov sa pritom ¢asto krizia. Kladenie
pirdtov na lod je dodato¢nou kontrolou,
Ci vSetci pirati pohyb podla prikazu na
palubnej karte vykonali.

Iﬁ ‘P’

4.FAZA — delenie koristi

Lodivod vezme kominik lodnych
okienok a otoci ho, aby bolo vidiet, kto
skoncil svoju cestu pirata ako prvy.

Ak tento hra¢ sedi na spravnom
mieste, t.j. jeho pirat pri kontrole
skongil na lodi, pred ktorou hra¢ sedi,
poloZi lodivod jeho okienko na pravu
stranu pristavu, inak ho polozi na lavu
stranu pristavu. Takto skontroluje
lodivod vSetky lodné okienka. Okienka

piratov, ktori sedia pred spravnou
lodou sa dostanu na pravu stranu
pristavu. Najprv okienko
najrychlejSieho hraca a nakoniec
okienko najpomalSieho ,spravneho*
hraca.

Nakoniec rozdeli lodivod odmeny pre
hra¢ov s okienkom na pravej strane.
Na okienko najrychlejSieho hraca
polozi 5-dukatovd mincu, na okienko
dalSieho 4-dukatova mincu atd. az na
okienko piateho 1-dukatovu mincu. Ak
sa premiestnilo spravne menej ako 5
hracov, odlozi lodivod zvysSné mince
spat’ do krabice. Hraci si vezmu spat
lodné okienka a pripadne ziskané
mince. Mince si dobre ulozia (napriklad
do vlastného vrecka).

3 — Koniec kola a nasledujuce
kola

Kazdy hra¢ sa opat postavi k lodi pri
ktorej lezi obrazok jeho pirata.

Je mozné, ze sa musi k spravnej
stolicke najprv presunut. VSetky
pouzité palubné karty sa odlozia do
krabice (ak tak lodivod eSte neurobil).
Zacina nove kolo.

V kazdom dalSom kole odkryva lodivod
vzdy o 1 kartu viac, ako v predoSlom
kole. V druhom kole sa vyklada 6,

v tretom 7, vo Stvrtom 8 a v piatom 9
palubnych kariet.

Specialne st upravené pravidla pre
posledné dve kola (s 8 a 9 palubnymi
kartami). Na zaciatku hrac polozi

k piratovi aj lodné okienko. Po najdeni
cielovej lode pre svojho pirata, musi
hrac jeden raz obehnut’ stol, potom si
vezme lodné okienko a eSte sa
premiestni na stolicku pred cielovou
lodou a poloZzi lodné okienko na
pristav.

Po vzati lodného okienka méze hrac
zmenit smer obiehania!




4 — Koniec hry

Hra konci po rozdeleni koristi v piatom
kole. Hra¢ s najviac dukatmi je
menovany za kapitana a hru vyhral.
Druhy a treti sa stanu prvym a druhym
dostojnikom. Ostatni hraci prehrali

a musia zaplatit’ dalSiu rundu... a Cistit’
stoly a umyvat pohare!

Nezabudnite, prosim, vratit’ vSetky
mince z vrecak! V pripade rovnosti
bohatstva dvoch hracov vyhra ten,
ktory ma viac 5-dukatovych minci. Ak
sa ani podla toho neda urdit vitaz,
potom nim je ten, ktory ma viac 4-
dukéatovych minci atd.

Ak nastane ten ojedinely pripad, Ze
mince nedok&zu urcit vitaza,
odporucame rivalom zapas

v pretlacani.

PALUBNE KARTY

V zakladnej hre su palubné karty 4
typov: Cast’ lode, farba, meno, &islo.
Ony ur€uju pohyb piratov.

Na zopakovanie: lode sa nehybu

a palubna karta sa aplikuje iba na lod,
na ktorej sa pirat (nie vzdy obraz
pirata) aktualne nachadza.

1 — Palubné karty s c¢astou
lode

K&S, plachty, trup

a Stitok posielaju pirata
vzdy na lod, ktora ma
prislusna Gast tej istej
farby.

Priklad: , The Brain“ je na
lodi s ¢ervenym trupom (,Sahara”). Presunie
sa na inu lod, ktora ma tiez erveny trup
(,Viper). Ak tam bol iny pirat, jednoducho si
vymenia miesta.

Su dva zakladné typy palubnych kariet
s Castou lode: palubné karty s bielym
znakom a palubné karty

s preskrtnutym farebnym znakom.
Biele symboly naznacuju, ze sa karta
vztahuje na vSetky 4 farby.

PreSkrtnuté palubné karty znacia, Ze
sa pohyb tyka vSetkych farieb okrem
preskrtnutej.

Priklad: Pirati, ktori st na lodiach s nie Zltym
(teda Cervenym, zelenym alebo modrym)
trupom sa presunu na lode, ktoré maja trup
rovnakej farby.

Pre zabezpecenie prehladu pocCas
vyhodnocovania je nutné postupovat
podla farieb v poradi, ktoré je
naznacené na pristave.

2 — Palubné karty s farbou

Palubné karty s farbou
neukazuju Ziadnu Cast
lode. Hradi si ¢ast lode
musia najst. Hladaju
na aktualne svojej lodi
tu Cast, ktord ma farbu,
aka je na karte. Potom sa presunu na
lod', ktora ma ta ista Cast' v tej istej
farbe(, ako je na karte).

Priklad: VyloZena je palubna karta so Zltou
farbou ,El Belgo*“ stoji na ,Paradise”, lodi so

Zltymi plachtami. Teraz sa musi presunut na
ind lod so Zltymi plachtami — ,Royal".




Aby sa pohyb piratov pri vyhodnoteni
zjednodusil, mali by ste postupovat
v nasledujucom poradi: KéS, plachty,
trup, Stitok.

3 — Palubné karty s menom

Palubné karty

s menom obsahuju
vlastne iba preskrtnuté
pismeno alebo vSetky
Styri pismena, ktorymi
zacinaju mena lodi.
Posielaju piratov k lodi, ktorej meno
zaCina tym istym zaciatocnym
pismenom ako mala ich aktualna lod.
Palubna karta so 4 pismenami
znamena, Ze sa pohyb tyka vSetkych
Styroch zaciato¢nych pismen.
Palubné karta s preskrtnutym
pismenom znamena, Ze sa pohyb tyka
piratov na lodiach, ktorych meno
nezacina preskrtnutym pismenom
(Cize zvySné 3 pismena su
aktivované).

Priklad: Vykonavame pohyb podla palubnej
karty s preskrtnutym P-é. ,Beauty” stoji na
~Profundis”. Nebude sa hybat.

.Edward" sa z lode ,Royal" presunie na
.Revenge*.

f S TG | ]
Aby sa pohyb piratov pri vyhodnoteni
zjednodusil, mali by ste postupovat
v nasledujucom poradi: P, R, S, V.

4 — Palubné karty s ¢islom

Na vykonanie tejto
palubnej karty musi
pirat k €islu svojej
aktualnej lode bud
7 prigitat’ ZIté alebo

=== . 0 2 osur

odcitat’ sive Cislo (bez

znamienka!) z karty.

Vysledok dé ¢islo lode, kam sa treba
presunut.
Vezmite to Cislo, ktoré da vysledok od
1 do 8.

Priklad: pri zahrani palubnej karty +3/-5 musia
pirati na lodiach 1, 2, 3, 4 a 5 pripoditat’ 3.
Pirati na lodiach 6, 7 a 8 odpocitaju 5.




Len ¢o sa zoznamite
so zakladnou hrou,
zahrajte si aj verziu pre
expertov. Z balicka
palubnych kariet
odstrante nadhodne 10
kariet a miesto nich dori zamieSajte
vSetky karty pre expertov. 3 — Karty s papagajom Coco

Coco-karty
premiesthuju pirata na
lod, vedla ktorej leti
Coco v tom istom rohu,
ako maju na svojej
aktualnej lodi.

1 — karty s kormidlom

Karty s kormidlom
posielaju piratov v
nazna¢enom smere.
Existuju pre oba smery

v hodnotach 1, 2, 3 Aby sa pohyb piratov pri vyhodnoteni
a 4. Pri vyhodnoteni zjednodusil, mali by ste postupovat
vezme kazdy hrac¢ pred sebou v poradi naznaéenom na pristave.

leZiaceho pirata do ruky a v3etci
sucasne ich premiestnia

v nazna¢enom smere o dany pocet
lodi.

2 — Karty dvoji ¢ky

DvojiCky su karty

s dvoma sucastami lode. Aby ste nasli
cielovu lod', musite si svoju aktualnu —
Specialne dve na karte zobrazeneée
sucasti poriadne prezriet. Ak teraz
zamenite farby na sucastiach, najdete

svoju novu lod.

Priklad: Karta ,k6S/trup” je vyloZzena. Pirat stoji
na ,Paradise”. ,Paradise” ma ¢cerveny ks

a modry trup. To znamena, Ze cielova lod
bude mat modry kés a erveny trup — je to
»Viper",




AK CNE KARTY

AkEné karty maju na
rube dalekohlad.
Celkovo je 6 kariet so
4 rdznymi akciami.
AkEné karty by ste
mali pouzivat az po
zvladnuti zakladnej hry a hry pre
expertov. Tieto karty Zivot pirata eSte
okorenia.

AkEné karty zamieSajte a ulozte rubom
nahor vedla bali¢ka palubnych kariet.
Ked lodivod otaca palubné karty,
poloZzi prvu hrana akénu kartu najprv
rubom nahor na zaciatok radu
vykonavanych kariet. Potom vezme
vrchnu akénu kartu a vsunie ju skryte
medzi tretiu a Stvrta hrana palubna
kartu.

Nasledne obe skryté karty naraz otoCi
a zakrici ,na lode", ¢im odstartuje fazu
2 kola. Zvysok kola ostava zachovany,
avSak pozor na vplyv akénej karty!

Vir patri k tomu, ¢o
zvySuje zmatok pri
hladani tej pravej lode.
Palubné karty priamo
pred a za virom sa

v mysli hra¢ov musia
vymenit. Teda pirati sa presuvaju
podfa prvej, druhej, Stvrtej, tretej, piatej
palubnej karty v uvedenom poradi

2 — morska nemoc

Dnes sa sjedlom alebo
rumom? stalo nie¢o
divné, vSetci pirati
dostali morsku nemaoc.
VSetky palubné karty
po tejto akénej karte su

ovplyvnené. Po vykonani kazdej jednej
palubnej karty pride piratovi zle a musi
sa posunut o jednu lod ( v smere
danom akénou kartou).

Inymi slovami tato akcia zodpoveda
jednej kormidlovej palubnej karte

s hodnotou 1 polozenej za kazdou
palubnou kartou. Piratovi pride zle, aj
keby sa pri palubnej karte nemusel
presuvat.

Pozor! existuje len jedna morska
nemoc ale v oboch smeroch!

3 — Bermudsky trojuholnik

Aj v najpokojnejSom
pristave moze
zaucinkovat
Bermudsky trojuholnik.
VSetky karty za touto
akEnou kartou sa
musia vykonat v opa¢nom poradi.
Teda piréti sa premiestfiuju podla 1.,
2., 3., poslednej, predposlednej, ...
Stvrtej karty.

4 — Rum alebo posledna vyzva
,Dobry pirat najde
svoju lod aj pospiatky*
povedal Cierna Brada,
nez spadol do mora
a utopil sa.

Pocas fazy 2 musia
hraci utekat’ dozadu, aby sa dostali
k svojej lodi. Ako posledna vyzva nech
je bezanie jedného celého koleCka
dozadu az potom pribehnutie k vlastnej
lodi (ako vo Stvrtom a piatom kole).




HRA BEZ ,BEHANIA
OKOLO STOLA"

Ak nemate dost miesta na behanie
okolo stola, mdézete hru hrat' aj bez
toho. Kazdy hra¢ okrem obrazu svojho
pirdta a lodného okienka dostane este
zaramovany obrazok svojho pirata,
ktory drzi v ruke. Pravidl4 hry sa
nemenia, az na to, Zze miesto behu
okolo stola polozZi hra¢ zaramovany
obrazok nad lod, ku ktorej si mal
sadnut. Potom vezme lodné okienko
a polozi ho ako zvy€ajne do pristavu.
Len ¢o vSetci hradi polozia obrazok

a okienko, pokracuje kolo ako
zvy€ajne. Pri vyhodnoteni je piréat
spravne ak jeho obraz skonc¢i na lodi
nad ktorou je zarAmovany obrézok.
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