Pirati zo stoky

HIboko v podzemi sa nachadza nekonecné bludisko klenutych jaskyn a tizkych tunelov s potrubim — cela siet’
vytvorena l'ud’'mi na zbavenie sa odpadkov. Medzi tymito ostrovmi z bahna, toxickymi stostroviami a odpornymi
utesmi z odpadu, brazdia tieto zradné odpadové vody nebojacne tvory na svojich cudnych plavidlach. Tato zberba
hlodavcov, hmyzu a inej chamrade si hovori pirati zo stoky. Opustili povrch, aby v tomto temnom podzemnom
bludisku nasli splachnuty poklad.

Pirati zo stoky je takticky lov pokladu pre 2-5 hracov od 14 rokov. Pocas hry si hraci vyberaji posadku do troch

posadku a ziska najlepSiu kombinaciu pokladov bude navzdy znamy ako najlepsi pirat vsetkych Cias!




Ciel’ hry .

- Zivot pirata je tvrdy, ale vidina odmeny naozaj stoji za ti
namahu. Kazdy hra¢ vedie odvaznu posadku hlodavcov,

hmyzu a inej chamrade. Hra¢i musia strategicky umiestnit’
¢lenov posadky na tri lode, aby sa v tejto hre zmocnili ¢o
najvacsieho mnozstva koristi - zvysky hamburgerov, stratené
babiky, konzervy — hocico, o obyc€ajného pirata nakimi a .
dobre mu namasti vrecka. Ale pozor! Bez urcitych predmetov
st mnohé poklady len bezcenny plavajuci odpad...

Pocas hry sa hraci striedaji vo vykonavani akcii v smere .
hodinovych ruciciek. Hra kon¢i, ked’ sa vycerpa kopka
otocenych zetdnov a minu sa zetony pred asponi jednou

lod’ou. Hra¢ s najvacsim poctom bodov vyhrava a stdva sa
kralom (alebo kral'ovnou) piratov.

Priprava hry

Umiestnite lode: Umiestnite tri paluby lode do stredu
hracej plochy s provami (prednymi ¢ast’ami) vSetkych
troch lodi v rovnakom smere (A).

Pripravte Zetony: Umiestnite zetony koristi a
bonusové zetony licom nadol, zvlast’ zamiesajte
jednotlivé typy zetonov a vytvorte kopku pre kazdy
typ zeténu (B).

Vytvorte kopky plavajuceho odpadu: vytiahnite Sest’ !

zetonov koristi a dva bonusové Zetony. Ulozte ich licom
nahor pred lod’ v dvoch skupinach tak, aby kazda
obsahovala tri zetony koristi a jeden bonusovy Zeton.
Umiestnite prvu sadu zetonov priamo pred kormu
(predok) lode (C) a za nu polozte druhu sadu zeténov
(D). Tento krok zopakujte aj pre ostatné lode.
Pripravte bali¢ek kariet s talizmanmi: Zamiesajte
balic¢ek kariet s talizmanmi a umiestnite ho licom nadol
za piratske lode (F). Potom z balicka vyberte Styri karty
a rozlolozte ich licom nahor vedl'a prvej kopy (E).
Unmiestnite prehPadové karty: Umiestnite dve
prehl'adové karty na hraciu plochu, aby boli dobre
viditel'né pre kazdého hraca (G).

Poznamka: Vo variante ,,Novacik na mori® sa
prehladové karty nepouzivaju (vid’ strana 4)

Ur¢te prvého hraca: Hru zacina hrag, ktory vie vydat’
najdlhsi zvuk “ARrrrrggghhh!” ako znak pravého pirata.

Potiahnite karty na zaciatok: Prvy hrac a hrac po
jeho Tavici si potiahnu tri karty z balicka talizmanov.
Vsetci ostatni si potiahnu $tyri karty z tohto balicka.
S tymito kartami hra¢ zacina hru.

Poznamka: Hraci si musia brat’ prvé karty na ruku z
balika, nie z kariet vyloZenych licom nahor

Komponenty

3 lodné paluby

V hre sa nachadzaju tri lode a kazda z nich
je oznacena jednym z troch symbolov
lebiek: macka, vtak alebo ryba. Kazda lod’
obsahuje 4 policka: 1 pre kapitana a 3 pre
posadku. Pocas hry, hraci umiestiuji svoje
figurky na tieto policka (vid’ strana 4). Na
zadnej strane lodnych dielikov su barové
stolicky, ktoré sa pouzivaju iba vo variante
,,Drazba ¢lenov posadky* (vid’ strana 5

54 Kkariet talizmanov

Karty talizmanov sa delia na tri typy:
macky, vtaky a ryby. Z kazdého typu
najdete v hre po 18 kariet a kazdy typ
zodpoveda jednej z lodi (vid’ strana 4).

30 figurok piratov

Tieto figurky predstavuji ¢lenov hracove;j
posadky. V hre sa nachadza 6 kmeinov,
kazdy ma svoj vlastny typ figarky: potkan.

! g jazvec, $vab, lasica, slimék a ropucha.
Kazda figurka ma v hre 5 kopii. Vlastnosti

kazdej figiirky najdete na stranach 6 -7.

20 farebnych podstavcov

Sucast’ou tejto hry st aj 4 cervené, 4
zelené, 4 7I1té, 4 modré a 4 Cierne
podstavce, ktoré naznacuju, ktora figurka
patri ku ktorému hracovi.

e

42 zetéonov Koristi (Stvorcové)
Zetony koristi predstavuji rozne
poklady, na ktoré piratska lod’ pocas
svojej rabovacky narazi. V hre je pat
roznych typov koristi, kazdy z nich
svojmu majitel'ovi prinasa vitazné body
na konci hry (vid’ strany 5 a 8).

14 bonusovych Zetonov (okrihle)
Bonusové zetony predstavuji vzacny
poklad. Kazdy bonusovy zetoén v
kombinacii s jednym typom zetonu
koristi pridava d’alSie vitazné body na
konci hry (vid’ strana 8).

6 kariet kmena

Kazdy hrac¢ pouziva karty kmena na
urcenie zostavy svojej posadky. Kazdy
zo Siestich kmenov v hre ma svoju
prislusnu kartu kmena (vid’ strany 5-6).
Poznamka: Karta kmena sa nepouziva
vo variante ,,Novacik na mori®.

2 prehladové karty

Prehl'adové karty poskytuju suhrn
$pecialnych schopnosti kazdej figtrky.
Poznamka: Prehl'adové karty sa
nepouzivaju vo variante ,,Novacik na
mori®.
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e Zostavte si posadku: Spravny vodca piratov potrebuje
svoju posadku. V Standardnej hre je zlozenie posadky
rovnaké. Na urcenie zloZenia posadky si zoberte
vsetkych 6 kariet kmena, zamieSajte ich licom nadol,
vytiahnite Styri karty a otocte ich licom nahor. Kazdy
hrac si zostavi posadku z piratov zobrazenych na tychto
Styroch kartach, preto si kazdy hra¢ zoberie figurku
vyobrazenu na vylosovanych kartach.

Potom si kazdy hrac¢ vyberie svoju farbu a polozi si
svoje figarky do podstavcov svojej farby. Ostatné
figiirky, podstavce a karty kmenov vrat'te do krabice.

I Poznamka: Pred hranim venujte trocha casu
| nastudovaniu si Specialnych vlastnosti jednotlivych
typov figirok (vid’ strany 6-7).

Pravidla hry

Pirati zo stoky je hra pre ,,ostrielanych morskych
potkanov.“ Nachadza sa tu vSak aj zjednoduseny variant.
pre neskusenych namornikov, ktory ich uvedie do sveta
piratov zo stoky. Tento zjednoduseny variant ponuka
mierne pozmenené pravidla, ktoré vam vysvetlime v
zelenom ramiku na strane 4. Ak hrate hru po prvy raz.
alebo s mladsimi detmi odpori¢ame prave variant
,,Novacik na mori‘ -

Poznamka: Niektoré $pecialne schopnosti figirok si
obcas protirecia s pravidlami. V tom pripade su
schopnosti jednotlivych postav nadradené v§eobecnym
pravidlam.



VAL O T A e T R e (e AR R T Al figirok jazveca zo svojho priestoru na lod so symbolom
ryby. Lod’ je v tejto chvili prazdna, takze moze zahrat jednu
V tomto variante si kazdy hra¢ jednoducho vyberie jeden AR NI L ol R ¥y ol I AN RNy (]
AT S D SIS TR T AR L S rA I T C Sl /iguirkou dopredu o tolko policok, kolko kariet zahra.
Svaby alebo ropuchy) a zoberie si Styri figarky

vybraného kmena. Potom si kazdy hra¢ vyberie svoju 2. Pohyb figurky, ktora uZ je na lodi

farbu a figrky si umiestni do podstavcov svojej farby.  [id % Pohnite figarkou o jedno policko
V tomto variante figlirky nemaja Specialne schopnosti dopredu za kazda zahrant Kkartu.
Pohyb cez obsadené policka je
zdarma.

Priklad: Na lodi so symbolom
macky ma cerveny hrac
umiestneného svaba na policku
cislo ,, 2. Modry hrac¢ ma
umiestnenu figurku potkana na
policku cislo ,, 1. Modry hrac chce
pohnut svoju figurku potkana na

g macacej lodi blizsie k predku lode.
Zahra jednu kartu talizmanu so symbolom macky a posunie
svoju figurku potkana z policka ,, 1 ““ na policko ,,3," a
A)Dotiahnutie dvoch kariet preskoci obsadené policko zadarmo.

Keby bol na tahu zity hrac, za jednu kartu talizmanu so
symbolom macky by sa bol schopny dostat zo svojej hracej
plochy hned’ na policko ,,3* na macacej lodi, pricom by za
pohyb cez obsadené policka neplatil nic.

Priebeh kola
,,P0000zor!*“ a uz sa plavime do prvého kola hry.
Zaciname prvym hra¢om a postupujeme v smere
hodinovych ruci¢iek, kazdy hra¢ musi vykonat’ jednu z
nasledujucich akeii:

A) Dotiahnutie dvoch kariet

B) Pohyb figarkou na policko posadky

C) Povysenie na kapitdna

D) Vyplavanie na more

Detailny popis tychto akcii najdete na nasledujucich stranach.

Aktivny hrac si potiahne dve karty talizmanu v
I'ubovol'nom poradi a zlozeni bud’ z balika kariet talizmanu
alebo z radu licom nahor vylozenych kariet talizmanu.

Po tom, ako si hra¢ potiahol obe karty, dopliite v pripade
potreby rad sStyroch kariet otocenych licom nahor. Ak sa
balik kariet minie, zamieSajte odhadzovaci balik a polozte
ho licom nadol. Tak znova vytvorite novy doberaci balik.

Poznamka: Figurky nemo6zu pouzit’ tito akciu ak sa cheu
dostat’ na kapitanove miesto (,,C*); vid’ ast’ ,,Povysenie na
kapitana“ nizSie. Hra¢i m6zu mat’ viac ako jednu figiirku na
palube jednej lode. Treba ale mat’ na pamiéti, ze figurky

; ) I . . y ] 07 anit’ az ¢ P ava!
Po potiahnuti kariet si skontrolujte pocet kariet na ruke. Ak moZete odstranit’ aZ po tom, &o lod” vyplava!

ma hrac¢ na ruke viac nez 6 kariet musi si vybrat’ 6 kariet,
ktoré si chce nechat’ a zvySné musi odhodit’. C ) P 0V)5§€I’li€ na kapitdna
' B ) Po ]’ly b ﬁgdrkou na po s pOSd dky Ak su vSetky policka pre posadku medzi figiirkou hraca a
polickom kapitana (,,C*) obsadené, hra¢ méze zo svojej
Na to, aby ste sa zmocnili ¢o najvacsiecho mnozstva koristi, fighrky spravit kapiténa tak, Ze zahré karty so symbolom
* kazdy hra¢ musi umiestnit’ ¢lenov svojej posadky na uréené danej lode:
policka na lodi. V tejto Casti si vysvetlime dva sposoby akym
sa vedia ¢lenovia posadky pohntt’ na im urcené policka. * Ak je dana figurka z hracoevej plochy, hra¢ musi
zahrat’ tri karty.
- Kazda lod’ ma tri poli¢ka pre posadku (oznacené ,,1,,2, *° Ak je dana figirka uz na lodi (na polic¢ku ,,1-3), hra¢

a,,3“). Ak hra¢ chce posunut’ jedného z ¢lenov svojej musi zahrat’ jednu kartu. 1
posadky na konkrétnu lod’, musi zahrat’ z ruky aspon jednu
kartu talizmanu so symbolom danej lode. Presny postup

zavisi od pozicie figirky na zaciatku tahu hraca.

9 1. Posuiite figlirku na lod’

Ak chcete posunut’ figiirku z
hracovej plochy na lod’, umiestnite
ju za kormu (zadnt cast) lode.
Potom posuiite figirku dopredu
podl’a poctu zahranych kariet.
Figtrka sa posuva o jedno policko
za kazdu zahranu kartu. Ak sa
hybe cez obsadené policko, pohyb
je zdarma. i
Priklad:Zeleny hrdc chce = 1
premiestnit jednu zo svojich |
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D) Vyplavanie na more

Ak sa jedna z hracovych figurok stane kapitanom
ktorejkol'vek lode, hra¢ musi vykonat’ akciu ,,vyplavat
na more* . Ked’ lod’ vyplava, zbiera korist’ z
vyplavenych pokladov hned’ pred lod’ou. Clenovia
posadky si bert korist’ v nasledovnom poradi:

1. Hrag, ktory vlastni figiarku
kapitana si berie bonusovy
Zetén a jeden Zeton Koristi
podPa vlastného vyberu.

2. Hrég, ktory vlastni druha
figlirku najblizsie k predku lode
(zvycajne na policku ,,3*) si berie
jeden Zetén Kkoristi podl’a
vlastného vyberu.

3. Hrag, ktory vlastni tretiu
figiurku najblizsie k predku lode
(zvycajne na policku ,,2°) si berie
posledny Zetén z pokladov pred
sebou.

|

Poznamka: Ak je pocet figirok na palube niz$i nez
pocet zetonov koristi, vratte vSetky zvysné zetony koristi
spat’ do krabice.

Kazda figurka pirata, ktora sa zmocni aspon jedného
pokladu (¢i uz zetéonu koristi alebo bonusového zetonu)
opusta lod’ a vracia sa do hracieho priestoru daného
hraca. Hraci si umiestnia vSetky ziskané Zetony koristi a
bonusové zetony licom nadol do svojho hracieho
priestoru (na svoj poklad sa mozu hocikedy pozriet).
Figarky na lodi, ktoré sa nezmocnili ziadneho pokladu
ostavaju na palube a hybu sa o poli¢ko dopredu.

Poznamka: Vzdy, ked lod’ vyplava, kazda figurka na
palube sa bud® zmocni aspon jedného pokladu a opusti
lod’ alebo sa pohne o jedno poli¢ko smerom dopredu.

Nakoniec presuiite zvys$ny plavajuci poklad priamo pred
\ provu (prednu cast’) lode. Potom vytiahnite tri zetony
koristi a jeden bonusovy Zeton z kopy a polozte ich licom
nahor za prvu skupinu zetonov, aby vznikla nova skupina
plavajuceho pokladu.

SNy ——
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Ako vyhrat’ hru | W
Hra kon¢i v momente, ked’ niektora z lodi nema pred 1
sebou ziadny plavajuci poklad. Vsetky ostatné lode s ;F
0,12 o I3 .7 I3 I3 r -,' 3
kapitanom okamzite vyplavaju posledny krat. Po vykonani 3
akcie vyplavanie (ak to bolo mozné) si kazdy hra¢ zoradi -

zetony koristi podl'a farby v pravom hornom rohu. Vedla
zetdnov koristi jednotlivych farieb si umiestnite bonusové
zetony rovnakej farby. Spocitajte body kazdého hraca
podla popisu v Casti ,,Bodovanie Pokladov* na strane §. ;
Vitazom sa stava hra¢ s najvyssim poctom vitaznych -
bodov.

V pripade remizy si hraci s rovnakym poctom bodov este
pripo¢itaju hodnotu kazdého policka posadky, na ktorom |
sa nachadza ich figirka. Hra¢ s najvys$sim po¢tom bodov
vyhra. Ak aj po tomto kroku nastane remiza, hraci sa delia g
o0 vitazstvo.

Variant: Drazba clenov posadky =
Namiesto pouzitia kariet kmena na ndhodny vyber zloZenia o
posadky, tento variant umoznuje hra¢om si najat’ svoju p
posadku v miestnom bare.

Najprv otocte vSetky paluby lode licom nadol a umiestnite
ich vedl'a seba tak, aby vytvorili dlhy rad stoli¢iek pri bare.
Vyberte jeden koniec, ktory bude zaciatok baru a druha £
strana bude koniec baru (toto rozdelenie je dolezité pocas -
drazby). &1

Kazdy hrac¢ zaplna bar
potencialnymi ¢lenmi posadky
podl’a nasledujucich krokov:

l
1. Zamiesajte balicek kariet kmenov. I
2. Potiahnite Styri karty a po jednom ich odokryte. Po 1 -
odhaleni karty umiestnite zodpovedajucu figarku pirdta
na vol'nu stolicku, ¢o najd’alej od zacCiatku baru.
3. Pozbierajte karty kmena a podajte balicek hracovi po i
vasej l'avici.

S———

Po vykonani tychto krokov by pri bare mali sediet’ Styri
figlirky od kazdého hraca.

==

Priklad: V hre sStyroch hracov pri bare sedi 16 figurok.

Potom pomieSajte baliCek kariet talizmanov a rozdajte
osem kariet licom nadol kazdému hracovi. Pocas drazby * ’
sluzia hraCovi ako mena pomocou ktorej mdze drazit =+ !
figurky.

Poznamka: Symboly na prednej strane karty nemajt
ziaden vyznam, ale hraci si nechavaju vsetky karty, ktoré
pocas drazby neminuli (vid nizsie). Pre hraca moze byt
vyhodné nechat’ si urcité karty na ruke do neskorsich faz
hry. -
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Kazda figurka pri bare ma minimalnu hodnotu: figtirka

' najblizsie k prednej Casti baru je zadarmo; druha najblizsie
stoji jednu kartu; atd’. Cim je figurka blizsie opa¢nému
koncu baru, tym je minimalna hodnota figurky vyssia.
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Hrac, ktory ma najukrutnejsi piratsky smiech zacina.
Vybera si figrku pri bare a ohlasi pociato¢nt ponuku,
ktora musi mat’ aspoit minimalnu hodnotu danej figtrky.
Ak hra¢ nezacne drazit’ figlirku najblizsiu k zaciatku baru,
potiahne si jednu kartu talizmanu a polozi ju licom nadol
pod figirku najblizSie k zaciatku baru. Ktorykol'vek hrac,
ktory si najme pirata si s nim berie aj vsetky karty
umiestnené pod nim.

Hned’ ako hrac¢ zac¢ne drazbu, ostatni hraci v smere
hodinovych ruci¢iek musia bud’ zvysit’ ponuku na danu
figurku alebo pasovat’. Ak hrac¢ pasuje, v danej drazbe
skoncil a mdze sa zapojit’ az v d’alSej drazbe. Hra¢ nemdze
ponuknut’ viac kariet ako méa na ruke. Ak hra¢ nemoze
zvysit ponuku, lebo neméa dost’ kariet musi pasovat’.

| Ked vietci ostatni hragi pasuji, hrac s najvyssou ponukou si
berie figurku a odhodi tol’ko kariet, kol’ko za figurku
ponukol. Pokracuje hrac po jeho lavici, vybera si figarku pri
bare a za¢ina drazbu tivodnou ponukou.

Poznamka: Ak si hra¢ uz najal styroch ¢lenov posadky, uz
si nemo6ze najat’ d’alSich a tym padom sa uz nezucastiuje
d’alSich drazieb.

Ak v drazbe ostane iba jeden hrac¢ s poctom figurok tri a
menej, tento hrac si berie vsetky figurky, ktoré ostali pri
bare. Ked'Ze ziaden iny hrac sa uz na drazbe nepodiela,
| hrac¢ dostava figurky zadarmo. Pokracujte v najimani si
figurok tak, ako sme popisali vyssie az kym pri bare
neostane ziaden pirat a kazdy hra¢ bude mat’ Styroch
| ¢lenov posadky.

.: Hrac, ktory zoberie poslednt figirku z baru sa stava prvym
" hracom. Otocte paluby lode na stranu s polickami posadky.
Hraci si nechaju karty talizmanov, ktoré¢ im ostali z drazby

na ruke a zacinaju s nimi hru. Ak hra¢ minie vsetky svoje

by

karty v priebehu drazby, zacina
hru s prazdnou rukou! Ak ma
hra¢ na ruke viac ako 6 kariet,
necha si ich na ruke. (hraci su
povinni vyhodit’ nadbytocny
pocet kariet iba pocas fazy

, Tahanie si dvoch kariet®).

Specidalne schopnosti jednotlivych postav
Kazda postava Piratov zo stoky méa jedine¢nu Specialnu
schopnost’. Tato schopnost’ postava vyuziva hned’ po
aktivacii postavy alebo ked’ sa naplni urc¢ita podmienka.
Sikovné vyuzitie §pecialnych schopnosti vasej figiirky je
klaicom k vitazstvu v tejto hre.

Potkany
Akcia: Ak sa d4, zober si dva poklady
Spustac akcie: Akcia ,,Vyplavanie na more®

Pocas akcie ,,Vypldvanie na more" si potkany mozu
zobrat’ dva poklady zo zetonov koristi namiesto jedného.
Ak je v hre iba jeden zeton, hrac¢ si nemoze zobrat’ viac
ako ten jeden.

Svaby
AkKkcia: Zaplat’ o kartu mene;j
Spustac akcie: Aktivacia figlrky

Ked’ sa Svaby hybu na miesto posadky alebo kapitana,
platia o jednu kartu menej. Ak $vab urobi pohyb, ktory
bezne stoji jednu kartu, jeho pohyb je zadarmo.

Ropuchy
Akcia: Mo6ze ostat’ na palube lode
Spust’ac akcie: Akcia ,,Vyplavanie na more*

Pocas akcie ,,Vyplavanie na more si moze ropucha
namiesto zmocnenia sa pokladu pockat’ na palube lode a
pohnut’ sa o jedno policko dopredu. Ropuchy st takymto
sposobom schopné stat’ sa kapitanom lode. Ak sa uz ale
ropucha nachadza na poli¢ku kapitana, nemdze svoju
vlastnost’ pouzit’, musi vyplavat’, zmocnit’ sa pokladu a
opustit’ lod’!

Poznamka: Ziaden hraé nemodze mat’ na polic¢ku kapitana
viac ako jednu figiirku naraz. Ak sa teda hracova ropucha
nachadza na policku ,,3° a nemdze sa pohnut’ na miesto
kapitana, hrd¢ sa moze rozhodnut’ nechat’ si ropuchu na
policku ,,3%.

Priklad: Jeden zo slimdakov zeleného hraca je kapitan
vtacej lode. Lasica modrého hraca je kapitanom macacej
lode a vyplava. Ropucha zeleného hraca je na policku ,,3
macacej lode, ale nemoéze sa pohnut na miesto kapitana,
lebo zeleny hrac uz jedného kapitina lode ma. Namiesto
zmocnenia sa pokladu ss rozhodne nechat’ si ropuchu na
policku ,,3". Cerveny hrac ma ropuchu na policku ,,2*
macacej lode a Ziadna z jeho figurok nestoji na pozicii
kapitana na Ziadnej z lodi. Namiesto ukoristenia pokladu
sa rozhodne premiestnit’ si ropuchu na miesto kapitina.

I
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Jazvec

Akcia: Hra¢ mu zaplati, ked’ sa chce pohntt’
cez jeho policko

Spust’ac akcie: Stuperova figirka sa pohne
cez policko s jazvecom

~ Podas akcii ,,Pohyb figtrkou na policko posadky* alebo
,»Povysenie na kapitdna“ ma hrac s figurkou jazveca Sancu
dostat’ karty od ostatnych hrac¢ov. Vzdy, ked’ sa cez
jazvecove policko chce dostat’ figirka iného hraca musi
tento hra¢ dat’ majitelovi figirky jazveca jednu kartu. Karta
musi mat’ symbol lode, na ktorej sa obe figurky prave
nachédzaju. Hraci s touto schopnostou mézu nadobudnit’
viac ako Sest’ kariet, ale pozor, nadbytocné karty treba
vyhodit’ pocas akcie ,,Tahanie si dvoch kariet*.

Poznamka: Ak sa hra¢ pohne s jednou zo svojich figirok
cez policko so svojim jazvecom, tato akcia sa nespusti.

Slimaky

Akcia: Ak maju st’astie, mdzu sa pohnut’ o
jedno policko navyse.

Spusta¢ akcie: Aktivacia figurky

Vzdy, ked’ hra¢ posunie slimaka na policko posadky, ma
moznost’ odhalit’ vrchnt kartu z balicka kariet s
talizmanmi. Ak sa symbol na karte zhoduje so symbolom
lode, kde sa figirka slimaka nachadza, slimak sa posunie o
jedno policko navySe dopredu. Slimaky sa takymto
sposobom mozu stat’ kapitdnmi. Ak tento pohyb navyse
posunie slimaka na obsadené poli¢ko, slimak si vymeni
miesta s figiirkou na tomto policku.

Poznamka: Schopnost’ sliméaka sa nepocita ako ,,pohyb cez
policko inej figurky* a tym padom nespusta Specialnu
schopnost’ jazveca.

Lasice
Akcia: Vykonaj dve akcie
Spust'a¢ akcie: Aktivacia figurky

Vzdy, ked hra¢ vykona akciu ,,Pohyb figurky na policko
posadky*, ,,PovySenie na kapitana“ alebo ,,Vyplavanie na
more* s jednou z figurok lasice, m6ze okamzite vykonat’ aj
druhu akciu prostrednictvom rovnakej figarky lasice.

Poznamka: Po konci hry, ked’ uz vsetky lode s kapitanmi
naposledy vyplavali, lasice stale m6zu pouzit’ svoju
$pecialnu schopnost. Tym padom, kapitan Lasica moze
vyplavat’ a potom sa presunut na inu lod’.
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Bodovanie pokladov

Nebojacny pirat dokaze najst’ najuzasnejsie veci v dialavach odpadovych vod: zvysky jedla,
stratené hracky alebo aj vysnivané konzervy (stale Cerstvé a chutné!). Kazdy poklad ma svoju
hodnotu. Niektoré poklady vSak potrebuji konkrétne prostriedky, aby ste ich mohli vyuzit’ naplno.

Poznamka: Hodnoty vo farebnych krtizkoch sa vZdy pocitaju ako vitazné body. Hodnoty vo
farebnych hviezdach sa rataja ako vitazné body iba ak st skombinované s inymi zetonmi.

Hranolceky

Bonusovy Zetén: Kecup

Hranol¢eky su chutné a pirati to vedia. Kazda kaviareni v stoke vie, ze hranol¢eky su najlepsie
s keGupom.

Kazdy Zetén hranoléekov vam prinesie vit'azné body zobrazené vo farebnom krazku. Zetén s
kec¢upom vam zvysi hodnotu kazdého zeténu s hranol¢ekmi o 5 bodov. Ak ma hrac oba
zetony keCupu, hodnota kazdého jeho Zetonu s hranoléekmi sa zvysuje o 10 bodov.

Priklad: Zeleny hrac ma dva zetony s hranolcekmi (s hodnotou 2 a 3 vitazné body) a jeden
zeton s kecupom. Vdaka tymto Zetonom ziskal spolu 15 vitaznych bodov ([2+5]+[3+5]=15).

Cinske rezance
Bonusovy Zetén: Cili papricka

Zvysky ¢inskych rezancov uvita kazdy pirat ako zmenu vo svojom jedalnicku.

Cinske rezance s ¢ili paprickou chutia este lepsie — vd’aka ich pikantnej chuti ani necitite
hnilobu, ktora razi z rezancov.

Kazdy zeton ¢inskych rezancov vam prinesie vitazné body zobrazené vo farebnom kruzku.
Zeton &ili papritiek zvysuje hodnotu kazdého Zeténu &inskych rezancov hrada o 4 vitazné
body. Ak hra¢ vlastni oba zetony ¢ili papriciek, hodnota kazdého zetonu ¢inskych
rezancov sa zvysi o 8 bodov.

Hamburger
Bonusovy Zeton: Kral'ovska porcia mlieéneho kokteilu

Hamburgery st ozajstna lahodka. Kombinacia Zemle, mésa, Salatu a paradajky zarucuje
vyvazenu stravu pre kazdého pirata. Aby si sa citil ako ozajstny kral, potrebujes uz len
krélovsku porciu mlieéneho kokteilu.

Kazdy Zetén hamburgeru vam prinesie vitazné body zobrazené vo farebnom krizku. Zeton
kral'ovskej porcie mlieéneho kokteilu zvysuje hodnotu kazdého Zetonu s hamburgerom
hraca o 3 vitazné body.

Handrové babiky a plysovi mackovia
Bonusovy Zetén: Papagij

Obcas sa piratom dostane do rik stratena hracka, za ktort si mozu pytat’ vykupné... ale na
komunikaciu s majite'mi a na dorucenie ziadosti o vykupné potrebuju papagaja.

Zetény plySovych mackov a handrovych babik maju vysoku hodnotu, ale bez Zetonu
papagaja su bezcenné. Ak hrac vlastni zZeton papagdja, moze si zapocitat’ bud’ body za
vsetkych plySovych mackov, alebo body za vSetky handrové babiky. Ak si chce hra¢
zapocitat’ body aj za babiky aj za medvedikov, musi mat’ dvoch papagajov. Kazdy papagaj
ma sam o sebe hodnotu jedného vitazného bodu.

Konzervy
Bonusovy Zetén: Otvarac na konzervy

Konzervy su pre pirata to najvzacnejsie, co moze najst. Ni¢ nie je tak hodnotné a chutné
ako pasterizované a uplne sterilné jedlo z konzervy. Ale pozor, tento poklad sa ukryva pod
tvrdym povrchom. Bez otvaraca st konzervy len bezcenny tovar.

Konzervy maju v hre najvyssiu hodnotu, ale hrac¢ si body zapisuje iba vtedy, ak vlastni aj
otvara¢ na konzervy. Pirati st v§ak vel'mi povercivi a preto pouzivaju otvarace iba na
jednu konzervu. Hra¢ preto na kazda svoju konzervu potrebuje jeden otvarac, aby si mohol
zaratat’ vitazné body.
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