Zabavna kartova hra pre
3-6 piratov a namornikov
od 8 rokov.

UuvobD
More je pokojné a jemné viny koliSu piratske lode. Pirati a namornici zabijajua ¢as oblibenou
hrou: snazia sa chytit’ ¢o najviac papagajov, zatial’ ¢o po sebe hadZu delové gule. Ale pozor na
Cierneho Pirata — pred nim nikto nie je v bezpe¢i! Sudy a prazdne vtadie klietky vedia ukryt’
pred tazkymi Zeleznymi gul’ami a f’asa dobrého rumu pomoZe zabudnut’ na bolest’ od nich. Je
jedno s koP’kymi hréami a modrinami vyjdete z boja, jedina délezita vec je stat’ sa piratom
alebo namornikom s najvia¢sim poctom papagajov!

KOMPONENTY

6 kariet Zasahu
3 pirati a 3 namornici. Na kazdej karte Zasahu je pirat alebo
namornik v jednej z troch roznych farieb. Pocas hry budete uk-
ladat’ Zetony delovych gl' na 9 ciernych policok na vasej karte
Zasahu, aby ste oznacili vase zasahy. (Na druhej strane
mate postavu bez tychto policok. Mozete v hre pouzit’ aj tuto
stranu, ale vase zasahy musia byt’ viditel'né pre vsetkych.)

18 dielikov Zacielenia
V hre su 3 dieliky Zacielenia pre kazdého pirata a namornika.
Na kazdom sa nachadzaju rézne rozmiestnené 3 delové gule.
Pred prvou hrou ich treba vylupnut’. (Nezahadzujte ich, budete
ich potrebovat.) Pomocou dier zameriate symbol na karte
Ciela. Dieliky Zacielenia polozte licom nahor pred seba.

96 kariet Ciel’a
Symboly na tychto kartach st tym 54 delovych guli
najdolezitejSim v tejto hre. Zetoniky delovych gil, ktoré ste vylupli z dielikov

Zacielenia, sliizia na oznacenie zasahov na vasej karte.

1 karta Kompasu 5 pomocnych kariet
Kompas uréuje prvého hraca, ktory St na nich vysvetlené symboly z
vydava rozkazy. kariet Ciel’a.




CIEL’ HRY

Bud’ ste pirdtom alebo ndmornikom. V kazdom kole pouzijete jednu zo svojich 3 kariet Zacielenia, aby ste chytili ¢o najviac papaga-
jov, zasiahli iného pirdta alebo ndmornika, ukryli sa pred zdsahom delovou gul'ou v sude alebo vtacej klietke, alebo vypili rum a tak
necitili bolest’. Ak vas zasiahnu devétkrat, vypadnete z hry. Hru vyhra hrac, ktory nachyta najviac papagajov a ostane v hre.

PRIPRAVA

OPoloite delové gule do stredu stola. e Zamiesajte balicek kariet Ciela a rozdajte kazdému
hracovi rovnaky pocet. Kazdy hra¢ si vytvori z tychto

% 0 - . . g . 9k g kariet svoj vlastny balic¢ek cielovych kariet a polozi ho
oKaZd}.’ % Yas Slv .nahodn.e VyRerle lfartu Zasahuva POlOZIJu p r,ed nalavo od Zasahovej karty. ( Pri hre v 5 hracoch
seba 1dea1ne.01ernym1 polickami nahor. Zvysné karty vratte odlote jednu zvy$nu kartu spit’ do krabice.)
spét’ do krabice.

a Pomocné prehladové karty polozte medzi hracov na
e Zoberte si 3 karty Zacielenia, ktoré sa zhoduju s vasou lep$iu orientaciu v hre.
postavou. Rozlozte si ich pred seba vedla svojej karty

Zasahil Potom dajte kartu Kompasu hracovi, ktory ma

najhorsi zmysel pre orientaciu.

eor) Auey |
Queys|Z
BU 0JSIIN]

B[o1) ey
U O)SAAN

BJo1D) murey
BU 0)SIIA]

Miesto na
kartu Ciel'a

<
Miesto na g
ziskané 7
karty Ciel'a s

KAZDY PROTI KAZDEMU alebo TIMOVA HRA?

Zvycajne sa hra kazdy proti kazdému. Ak ste 4 alebo 6, mozete hrat’ aj v timoch (bud’ podl'a farby alebo pirati vs namornici). V
pripade, Ze hrate na timy, na konci hry spocitajte papagaje vSetkych ¢lenov timu, ktori nevypadli a ostali v hre. Priebeh hry ostava
rovnaky.




PRIEBEH HRY:

Hrac s kartou Kompasu zvola na zaciatku tahu: “Na palubu, dvihame kotvy!“ Potom vSetci hraci vykonaju svoju akciu naraz. Pamatajte:
byt najrychlejsim nemusi byt’ to najlepsie, ale najsikovnejsi pirat/namornik chyta papagaje...

Tu st moziné akcie:

1. Pred zaciatonym zvolanim si zoberte vrchni kartu zo svojho
balicka kariet Ciel'a bez toho, aby ste sa na fiu pozreli.

2. Po zaciatocnom zvolani vSetci hraci naraz otoCia kartu Ciela li-
com nahor a polozia ju do stredu stola (okolo delovych gul’). Sym-
boly na tychto kartach musia byt dobre viditené pre vSetkych

3. Rozhodnite sa, ktory zo svojich 3 dielikov Zacielenia chcete v
danom kole pouzit. Potom ho rychlo, skor ako to urobi protihrac,
polozte na hociktori vylozent kartu Ciel'a tak ako vam to najviac vy-
hovuje. Musite dodrzat nasledovné pravidla:

a) Rozhodnite sa, ktory dielik Zacielenia pouzijete. Dielik,
ktorého sa dotknete uz musite pouzit’, dokonca aj keby to
bola pre vas nevyhoda.

b) Dielik Zacielenia mbzete l'ubovolne otocit’ tak ako vam
to vyhovuje. ( pozor, aby vas nepredbehol druhy hrac). Ked uz
dielik polozite NEMOZETE ho uz zobrat, alebo inak otogit.

Dielik Zacielenia je Dielik Zacielenia nezakryva
Sikmo na karte Ciela. celu kartu Ciel'a

¢) Polozte svoj dielik Zacielenia na ktortkol'vek kartu
Ciela. Dielik Zacielenia MUSI zakryt' cela kartu Ciela.
Vzdy len jeden dielik Zacielenia méze byt umiestneny
na kartu Ciela.

Ked’ vsetci hraci ulozia dieliky Zacielenia, vyrieste karty Ciel'ov. Zac¢ina hra¢ s Kompasom a pokracujete v smere hodinovych ruciciek.
Pri rieseni vyhodnocujete symboly, ktor¢ vidiet’ cez diery na dieliku Zacielenia (max. 3) v l'ubovol'nom poradi.

Pirat/namornik: Utok! Za kazdy viditeny
symbol pirata alebo namornika si hrac¢ v
danej farbe musi polozit’ na svoju kartu

y Zasahu delova gul'u. Zetény delovych gl
ukladajte vzdy od ¢isla 9, aby bolo jasné,
kol’ko ran este mozete utfzit' predtym ako
vypadnete z hry.

Samozrejme, ze mozete zasiahnut’ aj seba. (Delové gule su tazké
a ked’ sa vam vySmyknu, 'ahko spadnt na nohu...)

Hned’ ako sa vam zaplnia vSetky ¢ierne policka na karte Zasahu a
po vyhodnoteni karty Ciel'a, vypadavate z hry (a odchadzate
znechuteny do podpalubia). Ak k tomu dojde, vsetky svoje karty
Ciela (aj tie licom nadol v balicku) vrat'te spat’ do krabice.




Cierny pirat: Nikto nie je v bezpe¢i! Ak ho
zacielite: Vyberte si hociktorého hraca. Ten si musi
polozit’ delovt gul'u na svoju kartu Zasahu.

zasiahnut'. Avsak, sam seba mozete zasiahnut’ aj
napriek sudom a klietkam. Taktiez vas neu-
chrania ani pred bombou. Ostatnych hracov
mozete zasiahnut’ aj ked’ ste skryty medzi sudmi
a klietkami.

Bomba: Bum! Bomba zasiahne vsetkych hracov a ani
sudy s vtacimi klietkami vas neochrania. Vsetci hraci
dostanu zasah a musia si polozit’ zeton delovej gule na
svoje karty Zasahu. Na konci kola je karta Ciela
odhodena dokonca aj vtedy, ak je na nej papagadj.

Frasa rumu: Poriadny disok rumu vam pomdze
zabudnut’ na bolest’. Za kazdu vidite'nu fI'asu rumu na
dieliku Zacielenia si moézete odstranit’ jeden zeton
delovej gule zo svojej karty Zasahu a vrat'te ju do stredu
k ostatnym. Vynimka: Ak hracovi hrozi vypadnutie z
hry, skontrolujte, ¢i nema na svojom dieliku viditelnt
flasu rumu. Ak ano, z hry nevypadava.

Papagdj: Pirati a namornici hraji tato hru len
kvoli papagajom. Ak mate na svojom dieliku
viditelného papagaja, kartu Ciela si nechajte a
polozte ju licom nahor vedl'a doberacieho balicka
kariet Ciel'a. Na konci hry sa vam budu pocitat
vsetky papagéaje na tejto karte.

Tip na rychlejsie vyhodnotenie: Aby bola hra rychlejsia a
pruznejsia, vyhodnot'te si vsetky symboly naraz. Jedine v
pripade Cierneho pirata musite vyhodnocovat’ individualne.

Ak na dieliku Zacielenia mate viditelného papagaja, mozete si po vyhodnoteni vsetkych kariet Ciel’a ti svoju ponechat’. Ostatné karty,
ktoré nikto neziskal, odlozte spdat’ do krabice. Zoberte si svoj dielik Zacielenia spéat’ a pripravte si ho spolu s d’als$imi dvomi na
nasledujuce kolo. Karta Kompasu sa posunie v smere hodinovych ruciciek, hra¢ sa stava zac¢inajucim hraéom a zvola uvodny pokrik.

Modry pirat ma na svojej karte Ciel'a viditelnti bombu, takze
vsetci hraci dostani 1 zasah. Prave kvoli bombe musi byt’ tato
karta Ciel'a zahodena aj napriek tomu, Ze st na nej viditelné 2
papagaje.

71ty namornik ma na svojej karte viditelného &erveného pirata,
ale ten nedostane zasah, pretoze sa skryl za sudom. ZIty namornik
pouzije svojho Cierneho pirata a zasiahne modrého pirata. Mod-
ry namornik by tiez dostal 1 zasah, ale taky hra¢ nie je v hre.
Cerveny pirat by mal byt vyli¢eny z hry — bomba od modrého
pirata mu sposobi 9. zasah! Ale na svojej karte ma 2 viditelné
flase rumu. D4 si poriadne dva dusky a odstrani si (po vyhod-
noteni zasahov a flia§) 1 delova gul'u z karty Zasahu (takze v
koneénom dosledku si odstrani 2 delové gule a moze pokracovat’
dalej).

KONIEC HRY

Hra kon¢i, ak dojde k jednej z tychto situacii:

@ Vsetci hraci alebo timy, okrem jedného, boli vylaceni. Hrag
alebo tim, ktory ostal, vyhrava. Vyradeni hraci vitazného timu
sa mézu povazovat za vitazov, je ked nie celkom. Ich obet
nebola mérna. Poznamka: Vo vynimo¢nych pripadoch sa moze
stat’, Ze posledni dvaja hraci sa navzdjom zasiahnu a vyradia.
Ak k tomu ddjde, chod’te a vyliecte svoje ubolené tela; potom
sa vrat'te a rozhodnite o vitazovi.

@ Minuli sa vam vsetky karty Ciel'a. Pokial ste neboli vyliceny,
spocitajte si vSetkych papagajov na svojich ziskanych kartach
Ciel'a. Hrac alebo tim s najvyssim poctom papagajov vyhrava.
(Vyradeni hraci vitazného timu taktiez vyhravaji.) V pripade
remizy vyhrava hrac¢ alebo tim, ktory ziskal viac kariet Ciel’a.
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