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UvoD

Ted’ mé dobie poslouchejte, vy nanicovaté sucho-
zemskeé krysy! Poradim vam, jak to udélat, aby
vam brzo podpalubi pietékalo koFisti! A taky aby
vas to nesfouklo z paluby pii prvnim pofadném
zavanu vetru,

Tak si koukejte utahnout opasek, vypuliro-
vat dievénou nohu, pFi¢isnout peii papouchovi
a jdeme na to!

V Piratskych vypravach je kazdy z vas neohrozenym piratskym
kapitanem! Naplanujte si plavbu, najméte posadku a vyplujte. Pak
je potieba najit néjaké ty poklady, a az splnite i to, pfipravte se na
dalsi kolo dobrodruzstvi!

hy more. Obfi krakeni, lodé duchti a sviidné morské panny vas ur-
Cité budou chtit svést z cesty.

Zatimco jeden z vas riskuje dobrodruzstvi na Sirém mofi, ostatni
kapitani (hraci) sedi pohodlné ve své oblibené putyce na ostrové
Tortuga a sazeji na uspéch ¢i neuspéch vasi plavby.

Kdo z vas zakondi své dobrodruzstvi jako nejbohatsi kapitan a stra-
vi zaslouzeny diichod pod palmami na svém vlastnim ostrové?

Pojdme to zjistit...




PRIPRAVA HRY

o Herni podlozku umistéte doprostred stolu. e Umistéte karty nezdaru na jim vyhrazené misto. Nyni si

9 Roztfidte kostky podle barev a polozte je na stll tak, aby na né vyberte, jak chcete hrat:

dosahli vsichni hraci.

\ \\ Rodinna varianta:

e Vedle kostek prichystejte dublony a drahokamy. & & Pouze pozitivni a neutrélni karty
G Zamichejte bali¢ek dobrodruzstvi a polozte jej licem dol na jemu Sk ki
vyhrazené misto. \\ \\\ utecna piratska varianta:

& & Pouze tézké a neutralni karty
e Roztridte karty ostrovi pokladd podle jejich hodnoty. Kazdou sku-

pinu karet samostatné zamichejte a vytvorte 3 balicky. Pocet karet \ \\\ Nahodna varianta:
zavisi na poctu hracua: < S &
Vsechny karty

———

MOl 4% 3. Uroven . 4x 5. aroven . 4x 7. roven
ML -l 6x 3. Uroven . 6x 5. Uroven . 6x 7. uroven
ANl 8x 3. troveri ] 8x 5. drover ] 8x 7. droven

(Ve hie nepouzijete vSechny karty.)

G Na cilové pole umistéte pocet modrych drahokami odpovidajici U -

poctu hraca.
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a Priklad pfipravy hry pro 4 hrace



Vykladani karet
dobrodruzstvi

Naplanujte si, jak daleko chcete doplout.

Vezméte vrchni kartu z balicku dobrodruzstvi
a polozte ji licem nahoru na prvni pole cesty dob-
rodruzstvi.

- - . Poté pokladejte na cestu postupné po jedné
licem nahoru tolik dalSich karet dobrodruzstvi,

HR A Z ACIN A kolik si myslite, Ze jich zvladnete dokoncit.
Pozor — posledni karta musi byt vzdy karta os-
Hlavni faze plavby: trova pokladd! Musi byt umisténa alespof tak
%> Ptiprava dobrodruzstvi daleko vpravo, jak daleko dosud postoupila vase
o Uzavirani sazek piratska lod na moiské cesté vyse (v pfikladu na

& Vyprava za dobrodruzstvim vedlejsi strané alesponi na pole 3 ).
% Névrat

S vyjimkou faze sazeni plati na-
sledujici kroky vzdy pro aktivniho
hrace. Jakmile tah aktivniho hrace
skonéi Uspéchem nebo neuspé-
chem, nasleduji ostatni hraci ve

sméru hodinovych ruéiéek. Kartu ostrova si vyberte z jednoho ze tfi balickt

karet ostrovu pokladii (3/5/7) a polozte ji licem
dold na posledni pole své cesty dobrodruzstvi

(v pFikladu na pole 4 ). Cim obtizn&jsi je dkol na
N = k k t d b d ry t 1 karté ostrova pokladd, tim vétsi je odména.
e INAKUP RaAret aonroaruzsivi
Pfed kartu ostrova poklad(i mlzete samoziejmé
vylozit vice karet dobrodruzstvi, nez je nutné,

Tento krok je nepovinny!

Aktivni hraé si koupi aZ 3 karty z bali¢ku dobrodruzstvi a da si je do ruky. a doufat, Ze ziskate vice dublond. Méjte v3ak na
Zaplati 1/3/6 dublont za 1/2/3 karty. Mize provést pouze jeden nakup za paméti: Cim delSi je vase cesta, tim je nebezpec-
kolo. néjsi!

DULEZITE! Karta ostrova pokladd musi byt
umisténa alespon tak daleko vpravo, jak daleko

postoupila vase piratska lod' na morské cesté.

1' Vl V;
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4. Uzavirani sazek

Nyni si vSichni hraéi kromé aktivniho

vsadi na vysledek plavby aktivniho
hrace.

PFi uzavieni sazky vezmeéte svij dublon
pro Stésti a umistéte jej pod hraci plo-
chu takto:

na Jasan! (vesely ¢unik), pokud si my-
slite, ze dobrodruzstvi bude Uspésné,

na KdezZe! (smutny zajic), pokud si my- e o "
slite, Zze dobrodruzstvi bude netspésné.

Hraci mohou sazet v libovolném poradi.

i Ve S\ I i IR i S !

* pritahuje neuvéftitelnou silou.
A nez se nadéjes, najednou
ti chybi savle.

Vezmi si 1 bilou kostku.




. Vyplujte za DOBRODRUZSTVIM

Abyste v dobrodruzstvi uspéli, musi- V tomto prikladu staci ke splnéni V tomto pfikladu hra¢ pouzil dvé Zde hra¢ k uspéchu na kostce pridal
D ee o L. , karty dobrodruzstvi 1 tspéch. kostky, aby dosahl pozadovanych ti kartu s 1 ispéchem z ruky, aby dosahl
te uspesne Splnlt VseChnY UkOIY uve- uspéchd. pozadovanych dvou uspéchi (- str. 8).

dené na kartach dobrodruzstvi a kar-
té ostrova pokladu, které jste umistili,
a to v poradi zleva doprava. Cislo na
lebce ve spodni ¢asti karty udava po-
et potiebnych Gspéchd.

Tohoto poctu muzete dosahnout po-
moci kostek s uspéchy a pouzitim
Uspéchi na kartach dobrodruzstvi ve
své ruce.

Hazeni a prehazovani
o kostek

Hodte vSemi kostkami, které mate v zasobé.

Vsechny kostky, na kterych padla alespon jedna lebka, se
pocitaji jako uspéchy. VSechny kostky, na nichz nepadla
zadna lebka, se povazuji za kostky bez uspécha.

V tomto prikladu ma hrac dvé kostky bez Uspécht (bilé) a dvé kostky,
které ukazuji po jednom Uspéchu (Cervena a erna).

@ Protoze Eervena a Eerna kostka maji i silnéjsi strany, rozhodne se
hrac pro prehozeni. To znamena, ze musi odlozit jednu ze svych
dostupnych kostek. Vybere si bilou kostku bez uUspéchu. Po
zbytek této plavby jiz nemize tuto kostku pouzit ani prehodit.

Kdykoli v pribéhu dobrodruzstvi miiZete ze své zasoby od-

e

© Hodi zbyvajicimi kostkami a zadafi se mu: nyni ma dvé kostky se

lozi kostk jakoukoli kostku, ktera jesté
ozit dostupnou kostku (tedy jakoukoli kostku, ktera jesté e e ——

neni pod kartou ani odlozena), abyste prehodili libovolny
pocet svych ostatnich dostupnych kostek. OdloZené kost- © Nyni by mohl odlozit dalsi kostku a hodit podruhé &ernou kostkou.
ky jiz nejsou pro tuto cestu k dispozici, ale zlistavaji sou-
casti vasi osobni zasoby.

Miizete piehazovat, jak dlouho chcete, pokud mate k dispozici po-
tiebné kostky.



Umisténi kostek
o a splnéni karet dobrodruzstvi

Vase cesta zacina na prvni karté dobrodruzstvi zleva 1 a kon¢i na karté ostrova poklad( (pokud
drive neskonci neduspéchem).

Kazda karta dobrodruzstvi a ostrova poklad( ma na spodni strané uvedeno Cislo =, které udava
pocet potfebnych tspécha.

Abyste kartu splnili, musite pod ni umistit alespon jednu kostku s alespor jednim Gspéchem @

Pokud ke splnéni karty na cesté dobrodruzstvi potrebujete vice Uspéch, nez je uvedeno na kostce,
muZete pod ni umistit dalsSi kostky a/nebo zahrat karty z ruky, na nichz jsou znazornény uspéchy.

Jakmile timto zptsobem splnite kartu dobrodruzstvi, okamzité ziskate bonus uvedeny v jejim pra-
vém hornim rohu. Pokud vam bonus poskytne novou kostku, ihned ji hodte!

Pokracujte v hrani kostek a karet, dokud neprojdete celou cestu nebo dokud jiz nebudete moci
dosahnout pozadovaného poctu tspéchd.

Hrani karet z ruky

Kdykoli v pribéhu cesty muzete zahrat kartu dobrodruzstvi
z ruky a pouzit jeden ze dvou efektu karty:

© V levém hornim rohu jsou na vlajce znazornény lebky, které
muZete pridat jako Uspéchy ke svému hodu.

NEBO

© V pravém hornim rohu je uveden symbol, ktery popisuje
okamzity efekt pfi zahrani karty. Viz ,Prehled efekti a sym-
bolii na kartdch” na strané 12, kde najdete podrobné vysvét-
leni vSech téchto efektd.

Po pouziti efektu karty dobrodruzstvi z ruky odlozte zahranou
kartu na odkladaci balicek vedle balicku dobrodruzstvi.




V tomto prikladu se lod cerveného hrace nachazi na poli
- (3) namof¥ské cesté.

(3)na cesté
dobro-
ispéch.
échem.

: pravém
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ménu si

dostup-

srehodit
plati!

Kostku

..ale bohuzel nehodi ispéch:

ornl on

Kartu ostrova pokladl na poli 4 tedy nesplnil. Pfesto
~ ziska dublon za splnéni karty dobrodruzstvi na poli 3 .
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Hraé si dobere kartu nezdaru,
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P

. e 3 na pole
5 namorskeé cesté. '




KONEC PLAVBY
(ISpéCh (Jasan!)

Pokud jste na konci cesty splnili pozadavek na
karté ostrova pokladd, otocte ji. Ziskate odmé-
nu uvedenou na @ a posunete svoji lod' na mof-
ské cesté o pocet poli uvedenych na @

Ziskate také pocet dublonl uvedeny nad poli
s kartami, pokud jste pod né umistili alespon
Tkostku s ispéchem (jedna se o pole 3,6 a 7).

N eﬁspéch (Kdeze!)

Nemohli/nechtéli jste splnit vSechny karty na
cesté dobrodruzstvi.

Vezméte si kartu nezdaru a vyhodnotte jeji
efekty.

Twoje lod’ 3la ke dnu, ale podailo se ti
zachranit posidku v zichranném élunu.
Pii prepotitivani posadky
si viimnes ferného pasazéra,
'Vezmi si bilou kostku.

Ziskejte dublony uvedené nad poli s kartami,
pokud jste pod né umistili alespon jednu kostku
s Uspéchem (jedna se o pole 3,6 a 7).

Kartu ostrova pokladd vratte navrch balicku,
aniz byste se na ni podivali.

7 Vyhodnoceni

sazek

Kdyz se vam dobrodruzstvi podari:

Pokud jste byli Uspésni, vezméte si do své zasoby je-
den dublon od kazdého hrace, ktery vsadil proti vam,
jako odménu za to, ze jste uspéli navzdory vSem po-
chybnostem. Vsichni hraci, ktefi vsadili na vas, ziskaji
dublon ze spolecné zasoby.

Kdyz se vam dobrodruzstvi nezdafri:

Pokud cesta skonci nezdarem, vsichni hraci, ktefi
vsadili proti aktivnimu hraci, ziskaji dublon ze spolecné
zasoby. Hraci, ktefi vsadili na to, Ze uspéjete, musi
odevzdat jeden svij dublon do spole¢né zasoby.

Nehledé na vysledek dobrodruzstvi a to, jak vsadili, si
pak vSichni hraci vezmou své mince pro Stésti zpét.

o Navrat

VSechny umisténé i pouzité karty dobrodruzstvi odlozte na odkladaci balicek karet

dobrodruzstvi.

Pokud byla karta ostrova pokladl splnéna, odlozte ji na odkladaci balicek ostrovii

pokladd, jakmile si za ni vezmete odménu.

Vezmeéte si zpét vSechny své kostky: ty, které jste zahrali pod karty dobrodruzstvi, ty
které jste odlozili kvili prehazovani, i ty, které jste ziskali jako odménu.

V tuto chvili si spocitejte své kostky a vylepsete si je.

.

U




Vylepéovéni kostek (oo

Zasoba kostek je

Nyni mizete vylepsit libovolny pocet kostek (vyménit je
za lepsi):

omezena. Pokud
byla odebrana

Vyméiite 2 bilé kostky ze ) ool G
+ .—> své zasoby za cervenou e e oo
kostku ze spolecné zasoby. b

mohou jiz hradi

Vyménite 2 c¢ervené kostky ziskat  Zadnou
+ .—.> ze své zasoby za Cernou | .||
kostku ze spolecné zasoby.

Vas tah poté konci a na radé je dalsi hrac¢ v poradi!

o Konec hry

Konec hry se spusti, kdyz hracova lod dosahne cilového pole na morské cesté.
Dokoncete aktualni kolo, aby vsichni hraci provedli stejny pocet tahl. Kazdy
hra¢, ktery dosahne cile morské cesty, ziska modry drahokam ().

Hrac, ktery nasbira drahokamy a dublony v nejvyssi celkové hodnoté,
vyhrava.

‘ — 5 cernych kostek. Pokud ani poté neni jasny vitéz, zkontrolujte,
kdo ma nejvice ¢ervenych kostek.

_ Pokud se stale nepodafrilo urcit vitéze, hraci se o vitézstvi
- 10 podéli.

Pokud dva nebo vice hracd nasbira stejné cenny poklad,
vyhrava hrac, ktery na morské cesté postoupil nejdale. Pokud
je vysledek stale nerozhodny, porovnejte, ktery z hracdi mavice

DﬁLEZITE' Na konci hry mohou vsichni

hracivymeénit zbyvajici karty dobrodruzstvi

se symboly dublonti za dublony.

Alternativni podminka pro ukonceni hry: Hra konéi okamzitg,
jakmile nékdo ve svém tahu splni posledni kartu ostrova poklad.




Piehled efekt a symbola na kartach

Wi

Lebky na kostkach a na ¢ernych vlaj-
kach:
Kazda lebka se pocita jako jeden

Lebky s ¢isly na hnédém pozadi:

Cislo udava, kolik ispécht je potie-
ba ke splnéni. Poznamka: Alespon
jeden z uspéchid musi vzdy pochazet

Bila kostka:
Ziskejte bilou kostku a ihned ji hodte.
Pocita se jako dostupna kostka.

Cerven kostka:
Ziskejte cervenou kostku a ihned ji
hodte. Pocita se jako dostupna kostka.

‘

| .

Piehozeni:
Muzete prehodit libovolny po-
cet svych dostupnych kostek.
To neplati pro kostky, které jste
jiz odlozili.

Dobrani karet dobrodruzstvi:
Doberte si pocet karet dobro-
druzstvi uvedeny na symbolu.

Piratska lod:

Posurite svoji lod o pocet poli
uvedeny na symbolu. Pokud
neni uvedeno zadné cislo, po-
sunte lod o jedno pole.

Dublony:
Ziskejte vyobrazeny pocet du-
blond (1 nebo 2).

Modry drahokam:
Ziskejte modry drahokam
(v hodnoté 5 dublonti).

ooooooooooooooooooooooooooooooo o

Cerveny drahokam:
Ziskejte cerveny drahokam
(v hodnoté 10 dublont).




