DJ08423
VELKY PIRAT — PRAVIDLA HRY

DokaZzou mladi namofnici ukrast poklad velkého pirata, nez je chyti?
Vék: 5-9

Pocet hracu: 2-4

Doba hrani: 15 minut

Obsah:

1 piratska figurka, 3 figurky namornikd, 3 truhly s pokladem,

1 herni plan, 7 kokosovych palem (ukryty), 1 velka pirdtska kostka s lebkou,
1 kostka mladého ndmofrnika, 9 karet kokosovych palem, 4 karty papouska.

Cil hry pro ndmofiniky: Uspé&$né vzit truhlu s pokladem z piratské jeskyné a pFivézt ji zpét na lod, ani
by je pirdt chytil.

Cil hry pro VELKEHO PIRATA: Chytit véechny namorniky, aby zadny z nich nemohl uniknout jeho
pokladu!

Pfiprava hry:
Vyberte si hrace, ktery bude hrat za VELKEHO PIRATA. Pokud si pirdtem preje byt vice hracd, kazdy

hrac¢ hodi piratskou kostku: hrac s nejvyssim hodem hraje jako pirat. Kazdy jiny hrac si vezme figurku
namofnika. Dale umistéte 7 kokosovych palem / Ukryt( do kaZzdého ze 7 tmavsich
mist/jeskyni/pralest na hraci ploSe. Umistéte namorniky do malého ¢lunu v misté rohu desky.
Umistéte pirata a truhly s pokladem v prostoru jeskyné. Kazdy namofrnik to vezme karty podle poctu
nebo hraca:

- 3 Namofrnici: Kazdy ndmornik si vezme 3 karty kokosovych palem a 1 kartu papouska.

- 2 Namofrnici: Kazdy ndmornik si vezme 4 karty kokosovych palem a 2 karty papouska,

- 1 Namornik: Namofrnik si vezme 5 karet kokosovych palem a 3 karty s papousky.

Zacatek hry:
Namornik nalevo od pirata jde prvni: hodi malou kostkou a pohne figurkou, podle toho, jaké Cislo na

ni padne, tolik poli¢ek. Pokud je vice neZ jeden hra¢ ndmofrnika, ostatni ndmornici délaji totéz

ve sméru hodinovych rucicek.

Poté pfijde na fadu pirat: hodi velkou kostkou a pohne piratskou figurkou.

Kdyz maji za sebou vsichni hraci svij tah figurkou, pokracuji ve hie ve sméru hodinovych rucicek.

Pravidla pohybu:

- Namornici se mohou pohybovat vpred nebo vzad, ale pfi kazdém hodu kostkou pouze v jednom
sméru.

Namoftnik mliZe vyzvednout truhlu s pokladem pohybem do jeskynniho prostoru nebo kolem néj.
Kazdy namofnik mlze nést pouze jednu truhlu s pokladem najednou.

- Pirat se maze pohybovat dopredu, ale nikdy dozadu. (Piratsky klobouk naznacuje smér, kterym se
pirat pohybuje.)

Pokazdé, kdyz pirat dosahne prostoru obsazeného namornikem, zastavi se v tomto prostoru a chyti
namornika: pirdt vezme namornika a vyradi ho ze hry. Pokud namofnik nesl truhlu s pokladem, je
umisténa zpét do prostoru jeskyné.




Aby se namornik skryl pred pirdatem, maze:

- Pouzit kartu papouska:

Pred hazenim kostkou dejte piratovi kartu papouska, aby se vysledek kostky zdvojnasobil.

Pokud hodite 3, pfesunete 6 poli (3 x 2).

- Skryt se za kokosovou palmu:

Kdyz se namotrnik presune do prostoru s kokosovym stromem (jeden z tmavsiho prostoru) nebo
kolem néj, muze fict ,Skrys!“ a umisti svého ndmotnika za kokosovou palmu.

Pokud je hra¢ namortnika jiz na zacatku kokosového prostoru (ale neni skryty) na zacatku svého tahu
mUze Fict ,,Skryté misto!“ a misto toho, aby hodil kostkou, postavi svého namornika za kokosovou
palmu.

Kdy?Z je namornik na zacatku svého tahu skryty, mize:

- ZUstat skryty: Namornik muzZe dat piratovi kartu kokosového stromu misto toho, aby hodil kostkou.
- Vyleze z ukrytu: Namornik hodi kostku. V takovém pripadé nezapomernte spocitat prostor
kokosovych palem jako prvni prostor (pokud namofnik hodi 1, umisti svého namoftnika na prostor
kokosové palmy). Pokud namornik nema Zadné karty kokosovych palem, musi vyjit z Ukrytu.
DuleZité: Pokud je pirat v prostoru kokosovych palem, pak pirat chyti namornika, jakmile vyjde z
ukrytu.

- Pojd a odhod'jeho truhlu s pokladem: Namornik vySel z Ukrytu a vybral si opustit truhlu s pokladem,
kterou nese na prostoru kokosovych palem, ktery opousti.

To donuti pirata zastavit se v tomto prostoru a umistit truhlu s pokladem zpét v prostoru jeskyné.

Vyhra ve hie: KdyZ namofrnik pfistane na lodi a nese truhlu s pokladem, ten ndmofnik okamzité
vyhrava hru.

DuleZité: Namornik musi hodit presny pocet kostkou, aby mohl na lod.
Pokud pirat uspésné chyti vSechny namofrniky, vyhrava hru.



