Lahve rumu

Jo ho ho, a lahev rumu! Vypjjte lahev rumu a vsechno pdjde | « - N e
jako po masle. Ale kdyi budete pit dal, zatnete se tfast jako t » % bdd SAvb
suchozemska krysa na palubé a ztratite body. Za 1 lahev ziskate \ € O (0] 1)

2 body. Kazda dalsi l[ahev vam ubere 1 bod. Pokud nasbirate

5 nebo 6 lahvi, neztratite zadné dalsi body.

Hrozivé masky
Na téchto maskach spociva zvlastni kletba: Vezmi si jen jednu Ci dvé,
bohové se budou hnévat hrozive,
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‘ % g" - g* g" vezmi si thi a vic a stésti ti pgjde
9 %9 ‘deb’ Ug@ E v’stiic. o

Pokud nasbirate 1 nebo 2 hrozivé masky, prinese vam to smdlu a ztratite 1 nebo 2 body. Pokud vsak nasbirate
3 nebo U4 masky, prinese vam to Stésti a ziskate 5 nebo 9 bodd. Pokud nasbirate 5 nebo 6 masek, neziskate
Zadné body navic.

Po secteni bodd pokladu posune kazd{ hra¢ papouska po cestd na skorovaci tabulce o tolik policek, kolik je
Jjeho celkovy pocet bodu pokladu. Na jednom policku se mize nachazet vice papouskd.

Nové kolo

Po pridéleni bodd za vSechny poklady seberte své Zetony, zavrete truhlu a znovu s ni zatteste. Predejte
Zeton klice dalsSimu hraci v poradi. Tento hra¢ bude v novém kole kapitanem. Otevrete truhlu s pokladem
a zacnéte nové kolo od prvniho kroku ,,Zapamatujte si kofist™.

Odehrajte tolik po sobeé jdoucich kol, kolik je uvedeno nize.

Konec hry Edition. Pirete Bog and

P he se 2 nebo U piraty hra koni na konci 4. kola. of B Oringe B, 4

Ve hie se 3 piraty hra konci na konci 3. kola. Francé i e THE
Vitc:a_zem se sté‘uva piréi_:,vlfterg na k.?nci.hr:g ziska nejvice P?dﬁ! IR oo hﬁ?ﬁi by Biue Oreaf S
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Uvod

Obsah hry

Konecné jste se dostali k legendarnimu pokladu kapitana & 1truhlaspokladem(hernikrabice)obsahujici

Cerného psa! Pokud se chcete o korist podélit, musite

16 kostek s drahgmi predméty

postupovat podie staré piratske tradice ve trech krocich: JFNEWRESFEEEFE
zapamatovat si obsah truhly s pokladem, naplanovat si, jak se & 24 jetond pirati (6 od kaidé barvy)
o kofist podélite, a pak si vzit véci, které jste si vybrali. Pokud & 1 eton klice

mate dobrou pamét a jste dost vychytrali, maZete si odnést

nejcennéjsi podil!

Cil hry

Zapamatujte si obsah truhly s pokladem, abyste ziskali co nejvétsi

cast koristi, a méli tak na konci nejvyssi pocet bodi za poklad.

Priprava hry

1.Vyjméte z truhly vSechen obsah kromé 16 kostek.
Zavrete truhlu s pokladem.

2.Poloite desku s mrizkou a skérovaci tabulku

vedle truhly s pokiadem. 4 =%

3.Kazdému piratovi dejte 1 prehledovou kartu,
1 papouska a 1 sadu Zetond piratd stejné barvy.
Pri hre 2 piratd si kazdy vezme 6 Zetond
své barvy.
Pti hre 3 piratd si kazdgy vezme 5 Zetond
své barvy.
PYi hre Y4 pirata si kazd{ vezme U Zetony
své barvy.
Nepouzité Zetony nebo papousky odlozte stranou,
protoze je v této hre nebudete potrebovat.

4.Umistéte svého papouska na policko lodi na cesté
Zobrazené na skorovaci tabulce.

Ten, kdo jako posledni vidél néjaky film, kde byli pirati,
Jje kapitan. Vezme si Zeton klice a poloZi ho pred sebe
na stal.

Priprava hry pro 4 piraty.

4 U papousci (1 od kazdé barvy)
<€ L prehledové karty

& 1skorovaci tabulka

¢ 1 presgpaci hodiny (30sec)
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Postup hry

Hra se hraje v nékolika kolech, kazdé kolo se sklada ze 3 krokd. Pred provedenim
téchto 3 krokd je treba protrepat truhlu s kostkami uvnitt. Pokud se jedna nebo
vice kostek nenachazi na néjakém policku, zatreste mirné truhlou s pokladem,
aby se kostky posunuly na poli¢ko. Polozte truhlu s pokladem na stul.

Budte opatrni! Truhlu s pokladem musite umistit tak, aby byla stejngm

smerem jako deska s mrizkou. Zkontrolujte, Ze symbol kompasu na truhle s

pokladem ukazyje stejngm smérem jako hraci deska.

1.Zapamatujte si ko¥ist
2.Naplanujte si,jak bude ko¥ist rozdélena
3.Seberte korist

1.Zapamatujte si ko¥ist

Otevrete truhlu s pokladem a otocte presgpaci hodiny. Na zapamatovani obsahu
truhly s pokladem mate 30 sekund. Jakmile se hodiny dosypou, truhlu s pokladem
zavrete.

2.Naplanujte si,jak bude ko¥ist rozdélena

V poradi po sméru hodinovych ruicek, pricemz zagina kapitan, umistéte jeden ze

sv{ch Zetonl na prazdné poli€ko na m¥iice, které odpovida pFedmétu, kterg si piejete vzit. Zeton nemlzete umistit
na jiz obsazené policko, ani presunout jiz polozeng Zeton.

Hragi se sttidaji, dokud nejsou na polickach poloZené v§echny Zetony.

3.Seberte korist

Otevrete truhlu s pokladem. Stfidavé odebirejte kostky, které jsou na polickach odpovidajicich tém, na ktera
Jste umistili své zetony na mrizce. Davejte pozor, abyste nezmeénili obrazky na kostkach.

Pomoci prehledové karty spocitejte body pokladu takto:

Koruny a drahokamy -
Za 1 korunu v kombinaci s 1 drahokamem ziskate 3 body pokladu. Pokud
takovou kombinaci nemate, ziskate za kazdou korunu nebo drahokam ¢
1 bod. V jednom kole mizZete posbirat nékolik takovgch dvajic.
Pary savli L
Jeden par $avli neziskava Zadné body. Se dvéma pary $avli ziskate | N
2 body. Kazdj dalSi par obdrZi dvojnasobek bodd ziskangch
z predchoziho paru. Pokud nasbirate 5 nebo 6 par Savli, neziskate
Zadné body.
Kousky st¥ibra

+ Za kazd{ kousek sttibra ziskate 1 bod. To plati, i kdyz nasbirate

5 nebo 6 kusu.




