Rychla kontaktna hra o blaznivom hladani pokladu od
Wolfganga Dirscherla a Manfreda Reindla
pre 2 - 4 hracov od 6 rokov.
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Pirati ahoooj! Kapitan Silver ma pre vas piratsku vyzvu: Vsetci hra¢i naraz Smatraju vo svojich piratskych vreckach a snazia sa najst’ predmet, ktory potrebuju. Hned’ ako niektory
z hracov ndjde hmatom spravny predmet, rychlo ho vytiahne z vrecka a polozi na hraci plan. Ziska vzacnu zlati mincu za kazdy spravny predmet alebo sa méze vydat’ na plavbu na
svojej piratskej lodi na Ostrov pokladov, aby ziskal obrovsky poklad. Ale pozor: akékol'vek nespravne predmety sa umiestnia na Sope¢ny ostrov odkial’ ich musi ich majitel’ vykipit
zlatymi mincami. Ktory z vas mladych piratov ma spravny hmat a nazbiera najviac pokladov pocas troch kol?

PONENTY A PRIPRAVA HR

® 1 obojstranny hraci plan Ostrova pokladov ® 4 obojstranné hracie plany oceanu ® 1 hraci plan Sopecného ostrova

Zacinajuce policko pre piratske lode. Pristavy na Ostrove pokladov.
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Odmeny za sprdvne Sopecny ostrov = Odkladaci

Vodné policko obsahuje zlatii mincu. Zacinajuce policko pre pirdtske lode. umiestnené pirdtske priestor na nespravne
di di
! !-’Biele Sipky oznacuju smer, ktorym sa lode moZu hybat’! predmety predmety
® 10 truhlic s pokladmi ﬁ% @ ﬂ ® 64 piratskych predmetov - ® 4 piratske lode , A.\
- 16 predmetov pre kazdého hraca (dvakrat osem predmetov s podstavcami — LR "
kazdej farby) 1 lod pre kazdého hrica @ .

1 vrecko pre kazdého hraca
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1) Vytvorte vel’ky piratsky svet zo Siestich

hracich planov. Hraci plin

Sopecného ostr ovw y
Hraci sa dohodnu, ktort stranu
hracieho planu pouziju na hru. Potom
sa l'ubovolne umiestnia $tyri plany
oceanu. Nakoniec sa prida hraci plan
Sope¢ného ostrova.
Styri plany

A velky piratsky svet je hotovy! ocedn

1S
‘. , v Poznamka: Ak hraji hru 2 hradi, na piratsky svet / , '
L J e
pouzijete len tri plany oceanu.
V tomto pripade odstraite

z hry 1 hraci plan oceanu. .
Koniec

radov
ostrova

Hraci plan

2) Pomiesajte vSetky truhlice  Osrova pokladov

s pokladmi a vytvorte dva
stipéeky s 5 truhlicami licom
nadol. PoloZte obidva stipéeky
na odkladacie miesta na to

urcené.
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Zmiesajte vSetky
karty ostrova a ulozte
ich na seba licom nadol vedla
piratskeho sveta.

& PRIEBEH HRY

Zaciatok Styroch radov ostrova

3) Zmiesajte karty sopky a 3 z nich ulozte na seba licom
nadol vedl'a piratskeho sveta. Zvysné dve karty
odstrante z hry.

Roztried’te zlaté mince a polozte si ich na dosah
ako spolo¢nu zasobu.

4) Kazdy hrac¢ dostane piratske vrecko, tri zlaté
mince, jednu piratsku lod’ a 16 piratskych
predmetov vo svojej farbe. Umiestnite lode na
zacinajuce policko na plane Ostrova pokladov.
Hraci si vhodia vsetky svoje predmety do vrecka.

Napoveda Kapitana Silvera:

We

¥ Vsetci hraci by mali sediet’ blizko piratskeho
sveta, aby mali policka s predmetmi na dosah.

? Pred prvou hrou by si mali vSetci hraci otestovat
svoj hmat a pochytat’ si vSetky predmety
vo vrecku.

Hra trva tri kola. V kazdom kole hraci hraji simultanne. SnaZia sa hmatom najst’ potrebné piratske predmety. Vsetci hraci schmatnu svoje vrecka a dobre nimi zatrast. Ked’ st vsetci

1¢¢

pripraveni, zvolaju ,,Pirati ahoooj!* a prvé kolo moze zacat’!

Vsetci naraz a najrychlejSie ako sa da, sa pokuSaju ngjst hmatom potrebné predmety, ktoré
su znazornené v Styroch radoch ostrova. Ked’ ich nahmataju, rychlo ich vybera

a umiestnia na spravne miesto na plane. Kazdy rad zacina na prvom policku vedl'a pobrezia
Sopecného ostrova.

Na zaciatku hry moZu hraci umiestnit’ predmety
len na tieto Styri policka.

Ked je hrac presvedceny, Ze vo vrecku nahmatal spravny predmet, vytiahne ho a pozrie
sa nanho. Ak sa zhoduje s predmetom v rade, hra¢ ho musi co najrychlejSie umiestnit’ na
spravne vol'né miesto. Teraz uz ostatni hra¢i mézu umiestnit’ predmet na d’alSie volné
policko v rade.

V tomto pripade moZu hraci umiestnit’ predmety na tieto Styri policka.



Dolezité pravidla:
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® Vietci hradi sa snazia ¢o najrychlejsie nahmatat’ potrebné predmety Ked' si hra¢ vytiahne predmet z vrecka, nesmie ho uz vratit’ spat’. Ak hrac¢ vytiahol
vo svojom vrecku. ' / nespravny predmet, musi ho umiestnit’ na Sopecny ostrov (toto plati, aj v pripade, ze
. i , , .\ spoluhra¢ bol rychlejsi a umiestnil spravny predmet).
® Ibajeden predmet mdZe byt umiestneny na policko. Y A P e Praviy p )
® ooy , C f i L ®  Vsetci hra¢i mozu h'adat hmatom predmety vo vrecku len jednou rukou.
Pri umiestiiovani predmetov nesmit byt vynechané Ziadne policka. o

Samozrejme, Ze nikto nema dovolené nazerat’ do vrecka pocas celej hry.

Koniec kola:

Hned’ ako je umiestneny predmet na posledné policko v jednom rade, hra¢ zvola ,,Pirati stop!* a dané kolo v tejto chvili kon¢i. Vsetci hraci, ktori drzia v ruke

nejaky vytiahnuty predmet ho eSte mézu umiestnit’ (ak je to spravny predmet, v opacnom pripade ho umiestnia na Sopecny ostrov). Potom vSetci hraci pustia
svoje vrecko a zacina hodnotenie kola.

Vsetky rady ostrova a vsetky predmety na nich umiestnené sa hodnotia postupne. Najprv sa odhali vrchna karta ostrova. Té oznaci rad, ktory sa bude hodnotit’

ako prvy. Vyhodnotia sa vSetky predmety v rade pocntic prvym polickom (vedl'a pobrezia Sope¢ného ostrova). Vyhodnotené predmety sa okamzite vratia

jeho majitelovi.

‘. ' & Poznamka: Ak hra¢ nema ziadne zlaté mince, neplati pokutu.

Nie st ziadne iné postihy. Ale to sa stava len vel'mi
zriedkavo, ak vobec.

* V pripade, Zze predmet sa nezhoduje s predmetom na policku v rade, hra¢, ktorému predmet patri,
musi zaplatit’ ako pokutu zlati mincu do spolocnej zasoby.

¥ Zakazdy svoj spravne umiestneny predmet hra¢ ziska odmenu, ktora zélezi od symbolu na danom poli¢ku:

Vy Zlata minca(e): Hrac¢ dostane znazornené mnozstvo zlatych minci zo spolocnej zasoby a polozi si ich pred seba.

ﬁ Piratska lod’(e): Hréci si posunu v smere hodinovych ruciciek svoje piratske lode na hracom plane Ostrova pokladov o tol’ko poli¢ok
ako je znazornené. Pocet lodi na policku nie je limitovany.

Specialne poli¢ka na hracich planoch Ostrova pokladov:
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® Poli¢ka so zlatou mincou ® Pristavy Ak hracova lod’ prejde alebo skon¢i svej pohyb v pristave, hra¢ okamzite ziska truhlicu s pokladom.
'W _ 13 * J,' Zalezi, ktory plan Ostrova pokladov sa pre hru pouZziva a podl'a toho si vyberie truhlicu s pokladom z tychto
h\u._____,...a/ i [, stipéekov:
- ) Horny pristav =
¥ \ ey £y A ’
O S - N \ Hrac-s1 i oyl horny stlpéek truhlic s pokladmi
Ak hracova lod’ prejde alebo ., truhlicu's pokladon} 3 Doln? pristay =
zastane na poli¢ku so zlatou z ktoréhokol'vek stipceka. I . .
: o - dolny stlpcek truhlic s pokladmi
mincou, hra¢ okamzite ziska
zlatii mincu zo spolocnej Pri vybere truhlice s pokladom si hra¢ vezme cely stipéek (alebo jeden z nich), tajne si ich pozrie
zasoby. a vyberie si jednu, ktora sa mu najviac hodi. Hra¢ si poloZi truhlicu pred seba licom nadol. Potom

vrati ostatné truhlice licom nadol spét’ na miesto na Ostrove pokladov.

Nésledne sa odhali d’alsia karta ostrova a ten rad sa hodnoti, potom

(aliia, a% pokym sa nevyhodnotia vietky 4 karty ostrova. = Tip: Detailny priklad hodnotenia najdete na strane 4.
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|_'! Pozndmka: ZIADNE zlaté mince sa
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® neplatia za kanon, rucni zbraii alebo
3 Sablu.

1V tomto prikladu musia hrci zaplatit’
zlatit mincu za kaZdy predmet: odkaz vo
[fasi, kormidlo, papagdj, mapa pokladu,
kotva.

Karty sopky:

Ked' su vSetky rady zaplnené predmetmi, vyhodnoti sa Sopecny ostrov. Najprv otocte vrchnu kartu z kariet sopky. Za
kazdy predmet na Sope¢nom ostrove, ktory je znazorneny na karte, musi jeho majitel' zaplatit' pokutu vo vyske jedne;
mince do spolocnej zasoby. Nakoniec je karta sopky odstranena z hry.




Druhé a tretie kolo:

Vsetci hraci si vezmu spét’ svoje predmety a vratia si ich do vrecka. ZamieSajte karty ostrova a opat’ ich ulozte na seba licom nadol vedl'a piratskeho sveta. Piratske lode ostanu
tam kde su. Zasa vSetci hraci zvolaju ,,Pirati ahoooj!* a d’alSie kolo zacina! Pre druh¢ a tretie kolo platia rovnaké pravidla ako v prvom kole.

"8 KONIEC KOLA A VYHLASENIE VITAZA

Hra kon¢i po vyhodnoteni tretieho kola (napr. bola odhalena a
vyhodnotena posledna karta sopky). Kazdy hra¢ si spocita svoje
body: spocita si hodnotu ziskanych truhlic s pokladmi a zlaté mince.
Starsi hra¢i mozu pomoct’ mladsim s pocitanim bodov.

Hrag s najvyss$im poctom bodov sa stava vitazom. V pripade remizy 5
sa hradi delia o vitazstvo. Priklad: Simon nazbieral 17 zlatjch minci, takisto ziskal dve truhlice s pokladom s hodnotami 5 a 3. TakZe tieto truhlice
majui hodnotu 8 vit'aznych bodov. Simon ziskal celkovo 25 bodov (17+8=25).
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Prva karta ostrova: Tretia karta ostrova:
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Druha karta ostrova:

Docasny vysledok po prvom kole hry:

> 9 zlatych minci*

[ J
& : 4 zaté mince* + 1 truhlica pokladu
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A : 8 datich minci* QUEEN
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