Pravidla hry

vl

Jste miadi zlobivi slonici-pirati. Zkousite ukrast poklad
z truhlice kapitana Zirafdka a svést to na své souputniky.

X n Musite si ale dat pozor — pokud vas kapitdan na¢apag,
= % projdete se po prkné! Za kazdy poklad, ktery se vam

“ podafii ukrést, musi kazdy souper poloZit na konec

svého prkna zavazi, takZe prkno bude tézsi a tézsi...

ﬁ I'l'el‘m, m ateri él Prvni, kdo spadne do vody, prohrava!

49 karet pokladt: ziataky, rubin, mapa, 4 figurky slonikG-pirata | pirdtska lod (krabice)

kompas, savle, hak, dalekohled i i

(7 od kazdého typu)
4 magneticka prkna

ffi"

60 zetonu zavazi

Policko na
Zetony zavazi

_____

________

Startovni policko
pro slonika




=/ Cil hry

Pokousejte Stésti otd&enim karet. Cim

vice karet dokdzete otodit, tim vice zavazi
si musi kazdy souper pfidat na konec
prkna. Pokud vSak otoc€ite druhou kartu se
stejnym pokladem, bude muset vas slonik
udélat krok po prkné a riskovat, ze spadne.

‘& Piiprava hry

Polozte krabici — pirdtskou lod' —
doprostred stolu stranou s palubou
vzharu.

Umistéte 4 magneticka prkna
na vyhrazend policka.

Kazdy hrdc si vybere slonika
a postavi ho na palubu na prvni
policko zvoleného volného prkna.

Polozte desku mola vedle lodi.

Zamichejte baliéek karet pokladu
a polozte jej vedle desky mola
licem dold.

Zetony zavazi pripravte jako
obecnou zdsobu na stdl na dosah
vSem hracdm.

Hrac, ktery nejlépe zatroubi jako
pravy piratsky slon, bude zacinat.




A Prabéh h

& upeh hry
Hraci se stridaji na tazich ve sméru hodinovych
rucic¢ek. Hra¢i na tahu fikdme aktivni hrac.

2 %z

Ve svém tahu otdacite po jedné karte z balicku
a kladete je na volné policka mola

(pocinaje polickem bez symbolu zavazi).

Po kazdé otocené karté mate na vybranou:

7 A. Pfestat otacet a ukoncit svuj tah.

; VSichni ostatni hrac¢i poté museji polozit na
- policko pro zavazi svého prkna tolik dalsich o B. Otoéit dalsi kartu a vylozit ji na nasledujici
z@vazi, kolik je vyznaceno u posledni vylozené policko desky mola.
karty na desce mola (na obrézku nize aktivni
hr&¢ prestal otdcet po treti karté a vSichni
krom né&j pfidaiji po 2 zavazich).

Komu se prkno prevrhne, prohrava.

Jsou-li na vSech vylozenych kartdch na
desce mola rézné symboly, méte opét na
vybranou svij tah ukonéit (A), nebo
pokracovat a otoéit dalsi kartu (B).

¥ Pokud jste vSak vylozili kartu se symbolem, ktery

; uz kdekoli na mole jg, jste trop. Kapitan nacapal

. vaseho slonika a vas tah kondi.

. V tomto pripadé nikdo zaddné zavazi nepridavé
, @ vy musite postoupit svym slonikem na ndsle-
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dujici policko prkna smérem ,do more” (maze-
te-li). Prevrhne-li se vém prkno, prohrdli jste.

Konec tahu

Na konci tahu odhod'te z desky mola vSechny karty
licem vzhlru na odhazovaci hroméadku vedle.
Novym aktivnim hraéem se stava vas soused po levici.
Pokud dobiraci balicek karet pokladd dojde, zamichejte
odhazovaci hroméadku a utvorte z ni novy balicek.
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/ Pokud se vam ve vasem tahu K o
podari polozit kartu na posledni
policko desky mola (s korunkou) .

. a nebyt pri tom trop, hra ihned

¢ konéi a vyhravate!
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& Konec hry

Prohréava prvni slonik, ktery se
vykoupe. Ostatni slonici mohou
spoleéné oslavit vyhru hned poté,
co promo¢eného kamaréada
vytdhnou z vody.

Jste-li hodné soutézivi, mlzete

ve hie pokracovat, dokud neztstane

stat posledni slonik.
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