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Vék: 7 -99 let Obsah: 4 herni desky, 1 latkovy
Pocet hracl: 2 - 4 pytlik, 35 karticek ,mist®, 4x 10
zetonu ,pirata“, 4 zetony ,truhly”
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Kdo bude prvnim piratem, ktery najde cestu ke svému schovanému
pokladu uprostrfed ostrova? Posouvejte piraty jednoho po druhém tak,
abyste vytvorili kfiz, ktery uréi misto skryse. Snadna a strategicka hra
na pohyb v prostoru.

Princip hry: Desky hradéu jsou jako mapy k pokladu a pomoci zetonU
pirdta hradi vytvori k¥iz, ktery je nasméruje k umisténi pokladu. Zeton
~truhly“ je poloZzen uprostfed desky a hra¢i musi posouvat zetony pirat(
jeden po druhém, dokud nemaji svisle i vodorovné radu pirata okolo své
truhly.

Cil hry: Jako prvni najit svlj poklad.
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Priprava hry: Kazdy hraé:
« Vezme si jednu desku, kterou polozi o "

pred sebe. 6

- Vybere zeton ,truhly, ktery polozi

na jedno ze Gtyr Sedych policek na
desce podle oznaceni mista
vyznaceného na zetonu truhly.

« Vezme si sadu 10 Zetonu piratq,
které rozmisti po 2 nebo po 3 na
lodé ve 4 rozich desky.

Karticky ,,mist” se daji do pytliku.

Pravidla hry: Nejmladsi hra¢ zadina a stava se ,aktivnim® hraéem, poté
se hraje ve sméru hodinovych rudicek.

V kazdém kole hry, aktivni hra¢ vytahne karticku ,mista“ z pytliku,
vybere si mezi predni a zadni stranou karticky a nahlas rekne ostatnim
hracdm, jaké misto vybral.

Karti¢ky predstavuji jedno z 8 mist znazornénych na desce hracu:
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Kdyz je misto aktivhim hradem oznameno, vSichni hraéi mohou
premistit jeden nebo vice Zetonl ,piratl“ na policko predstavujici toto
misto.

Presuny:

« Presuny jsou mozné pouze o jedno
policko: misto musi byt vedle
zetonu ,pirata“.

. Pfesuny jsou mozné suvisle,
vodorovné nebo uhlopricné.

« Hra¢ se mlze rozhodnout, Ze
presun nevyuzije.

. Zeton ,pirata“ nesmi preskogit jiny
Zeton ,pirata®“.

« Neni mozné mit na jednom policku

~mista”“ vice nez jeden zeton pirata.




Specialni karticky:
Kromé 8 mist zobrazenych na desce jsou jesté 4 specialni karti¢ky:

Aktivni hra¢ vybere misto Na ostrove se takeé nachazeji krokodyli,
mezi 8 moznymi. ktefi zpomaluji postup piratd.

Kdyz se vytahne karticka s krokodylem,
vSichni hradi, kromé toho, ktery karticku
vytahl, musi odstranit jeden ze svych
Zzetonl ,piratt“, ktery se nachazi v
oblasti krokodyla na Kkarticce (Sedé
skaly, zelena dzungle nebo Zluta plaz) k
policku predchozi oblasti: z Sedé na
zelenou, ze zelené na Zlutou, ze zluté do
lodé.

V tomto prikladé: hra¢ premisti svlj Zeton 1, 2 nebo 3 na zluté policko.

Kdyz jsou presuny uskuteénéné, karticka se vyradi ze hry a je na radé
dalsSi hrag, ktery ve svém tahu vytahne karti¢ku z pytliku.

Pozn.: pokud uz v pytliku neni zadna karticka, vSechny vyrazené
karticky se vrati dovnitr.

Kolo po kole si hradi rovnaji své
zetony ,piratd“ na své desce.

Konec hry: Vyhrava hraé¢, kterému
se jako prvnimu povede srovnat své
zetony ,piratd”“ do dvou rad, které
se kfizi u zetonu ,truhly”.




