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Banda pirdni spjatych spoleénym osudem. Lod’ pFipravend k vypluti za tiZasnyny
dobrodruzstvim. To jsou hlavni stavebni kameny ztiesténého pribéhu o piratech,
tajuplného a vzrusujictho. Predstavujete posddku pirdtské lodi, plavict se po
jiznich movich. i
Pribéhy pirdtii je kooperativni hra odehrdvajici se v redlném éase. Kazda partie
predstavuje jednu kapitolu piibéhu, v niZz mdte splnit konkréini predepsany iikol.
Ukoly budete plnit postupné, aniz budete tusit, co vds bude cekat pristé.

Brzy zjistite, Ze Zivot na palubé je velmi prekotny a chaoticky a sprdavnd
koordinace viech ¢lemii posddky je naprosto zdsadni. Musite svou ¢innost sladit,
Jak nejlépe dokdzZete, aby vase plavba byla tispésna a abyste vy zdarné splnili

a zadané tikoly.
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ELLEN A AKCNI POLE
Neni jednoduché vést lod nebezpetnymi vodami jiznich mori,
zejmeéna pro tak nezkusené pirdty, jako jste vy...

Nastésti alespoii znédte svou lod Ellen dobte a dlouho.

Ellen se sklada z nékolika €4sti: trupu (sestaveného ze dvou
dilt), zad'ové spony, piidé, stézné, straZniho kode (rovnéz ze
dvou dili) a plachty.

Na palubé lodi je pomoci namalovanych lan vyznaceno
7 oblasti, z nichz 6 odpovidd sektor@un na hernim planu
(8ipkdm vétrné rizice v piislusnych sektorech}, 7. oblast

Strazni kos
Presypaci \
hodiny

na akénim poli

|

Srdic¢ko

StéZeni

s mofem nesousedi.

Kazd4 oblast je vyhrazena pro akee ur¢itého typu a oznaéena
piisluénym symbolem v krouzku.

Kazdy kruhovy otvor v palubé predstavuje akéni pole, kam
se zasunuji piresypaci hodiny, pficem? se provadi prislusna
akce. V nékterych oblastech se nachazi jedno (1) akéni pole,
v jinych dvé (2).

V ramei piipravy hry pro kaZdou kapitolu se dozvite, kolik
Zivotd mate na zatitku dané kapitoly k dispozici (vidy
maximalné 5). Dalsi navic se nijak ziskat nedaji!

Poskozené akéni pole
(ucpané zdatkou)

AKk¢ni poe
(oblast Déla na pravoboku)

Tato Pravidla nejsou pravidly hry v pravém smyslu slova. Vsechna
pravidla pro hru diileZitd najdete totiz také piimo v aplikaci. Jsou
spise rejstrikem ¢i glosdirem poskytujicim vyéerpdvajici podrobnosti s
a vysvétleni vSeobecné platnych pojmii. Je lepsi si je prostudovat \
piedem, ale miiZete také rovnou zacit hrdt tak, Ze budete postupovat

odle Pritvodce hrou a aplikace a do Pravidel miiZete nahlédnout aZ .,
e dé', e byste si potfebovali néco pripomenout.




PRESYPACI HODINY
Kazdy ¢len posadky je predstavovan jednémi pFesypacimi
hodinami. Budete je pouZivat k vybéru akei, které chcete
provest. Jak bylo uvedeno, hraje se v realném ¢ase! Kdykoli
umistite hodiny na akénf pole, budete muset potkat, aZ se
pisek piesype, abyste mohli zvolenou akei provést (hodiny
m#a¥{ 30 sekund). Pravidla pro presypaci hodiny jsou prostd,
ale musite je dodrZovat piesné.

KOSTKA, ZATKY,
DELOVE KOULE
A ZETONY POSKOZENI

«+4| Vody jiZnich mofi jsou zradné a abyste piezili, budete se mit
hodné co ohanét. Kdykoli dojde k vypdleni délové koule, at uz
z Ellen nebo z lodi nepratelské, hodite kostkou, abyste zjistili
dusledky.

Délové koule budete palit na nepiiatele, ale je potfeba jimi
nejprve déla nabit.

Zetony poskozeni znizoriuji poskozeni, které zpuasobite
nepratelim — budete je poklddat na karty.

Zatky slouzi k znazornéni poskozeni, jez utrpi vase lod —
budete je zasouvat na akéni pole na palubé. Na akéni pole
ucpané zatkou NELZE umistit presypaci hodiny! Na$tésti
budete mit vZdy moZnost poskozeni opravit.

Plachta

HERNI PLAN A SEKTORY
PRO KARTY

Herni plan pfedstavuje moie, po némz se se svou lodi plavite,
abyste splnili zadany tkol. Je rozdélen na 6 sektord, v kazdém
jevyznacena Sipka vétrné razice. V kazdé kapitole na vés ¢ekaji

jiné nastrahy a uddlosti, s nimiz se budete muset vyrovnat.

Tyto uddlosti jsou predstavovany kartami, které naleznete
v piislusnych obdlkdch. KaZd4 karta uvAdi zvldStni pravidla
a pokyny, ale nebojte se - vSechny jsou jasné vysvétleny
v aplikaci. Karty se vyklddaji kolem herntho planu do
jednotlivych sektord, v kazdém sektoru je misto aZ pro 3 karty.

Sekfor

(severovychod)
Nabita délova koule OBALKY PRO JEDNOTLIVE KAPITOLY
(v zdtezu u prislusného déla) Jak uz vite, cely pribeh nasi hry se skldda z 10 kapitol, jez

budete hrat jednu po druhé. Novou kapitolu hrajte teprve

T asasesEsRsseRNNa,,, tehdy, a7z se vam podafi Gspésné splnit piedchozi Veskery

o ""--.._-. dodateény herni material, ktery budete k nové kapitole
: potfebovat, najdete v pfisluiné zalepené obalce.

KAZDOU OBALKU OTEVRETE AZ TEHDY,
K JSTE-LI PRIPRAVENI HRAT PRISLUSNOU KAPITOLU.

Jak se budete postupné do piibéhu notit vice a vice, objevite
stale vice novinek.

SNAZNE VAS PROSIME, NEZVEREJNUJTE INFORMACE
Z OBALEK ZADNYM ZPUSOBEM, ZEJMENA JE NESDILEJTE
NA INTERNETU! RADI BYCHOM KAZDEMU HRACI
DOPRALIL ABY SI MOHL PLNE A V PRAVY €AS VYCHUTNAT
PREKVAPENI, JEZ TATO HRA NABIZI!




Provedenim této akce miiZete rozvinout nebo skasat plachty.
Ellen muize kotvit, nebo letét po vindch jako vitr!

Posuiite plachtu o 1 pozici dolé nebo nahoru.
=

POZOR!

Pozice plachty zaroven uréuje rychlost lodi, jez ma

~ velky vliv na jejf schopnost manévrovat (viz akce

P Kormidlo niZe) a je duleZitd i pi'i vyhodnocovani mnoha
; karet. Hodnoty rychlosti jsou vyznaéeny u jednotlivych
pozic na pravé strané stézné, odpovidajici moZnosti
manévrovani jsou vyznaceny na levé strané stézné.

Priklad:

Pavel provddi akci Plachta. Plachta je aktudlné
na pozici 1. Pavel se miiZe rozhodnout, Ze lod
spusti kotvu (rychlost 0), nebo zvysi rychlost na 2.
Zvysit rychlost na 3 neni v tuto chvili mozné.

Y o

[ Provedenim této akce lod” manévruje — ménf smér plavby.
; KORMIDLO Muze zamiFit ke slunnym pldzim nékde v tistrani, nebo vycenit

zuby (tj. namitit kanény} na neprdtele.

Natotte prid lodi doleva nebo doprava.
Poté otocte licem nahoru véechny karty
v cilovém sektoru.

Priklad:

Helena provadi akci Kormidlo. Aktudint rychlost lodi
(dand pozicl plachty) je 1. Helena md ndsledujici
moznosti:

« nato¢it prid o 1 sektor vpravo a otocit licem nahoru
» kartu, kterd tam lezi;
- natoéit piid o 2 sektory vpravo, namifit pi‘id na tam
lezici kartu Uzina 1 a odhodit ji;
( + natoéit prid o 1 sektor vlevo a atocit licem naheru dvé
W karty, které tam lezi;
- nato¢it prid o 2 sekiory vlevo a otoéit licem nahoru

L} kartu, kierd tam lezi.

Helena se rozhedne nato¢it prid o 1 sektor vpravo, aby se

lod pribliZila k uziné a zaroveit namitila déla na levoboku

na kartu Brigantina v sektoru severovychod (NE).

POZOR!
Schopnost manévrovat zavisi na rychlosti lodi. Modré symboly v této tabulce vpravo uddvaji, o kolik sektori miZete
prid natodit.

g Lod kotvi.
MuZete natodit piid o 1 nebo o 2 sektory.

g Lod pluje pomalu.
V piipadé nato¢eni o 2 sektory karty v piresko¢eném sektoruneotacejte.

w Lod pluje stiedni rychlosti. v MuZete natoéit pfid o 1 sektor
E Lod leti po vlndch! v

Lod nemiiZe manévrovat.

Lod nemiiZe manévrovat.
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Pomoci této akce vd§ lodnik vysplhd do strazniho kofe a rozhlédne _

se po obzoru, aby nasel klidné utodisté, pripadné aby ovéril, je-li vam l’
spanélsky delovy clun stdle v patdch. e dileZite vedet, co se kolem lodi

déje, a jak je zndmo, pirdti jsou velmi zvedavt lidé.

-

P e T
wn e

Oto¢te licem nahoru jednu libovolnou T
kartu v libovolném sektoru.
Provedenim této akce nelze otocit vice karet nez 1/

Priklad:
Jitina provddi akci StrdZnt ke$. MuzZe otodit licem nahoru
libovolnou kartu. Rozhodne se otodit kartu v sektoru
sever {N).

Pomaci této akce se mize prajevit vas skryty talent — kutilstvil! Vyborné,
vase obratnost s kladivem a hrebiky vam nejednou zachrdni zivet.

QOdstraifite zatku z jednoho po$kozeného akéniho
pole a vratte ji do obecné zasoby.

POZOR!

Toto akéni pole nemiZe byt nikdy pogkozeno.

Rozbité véci na palubé jsou skuteéné otravné.
Poskozena akéni pole jednak nelze pouiit {zkouseli
jsme to, ale zatku i presypaci hodiny zaroven prosté

do jednoho otvoru nenacpete) a kromé toho po
vyterpdn{ viech zdtek zaénete ztracet Zivoty (viz str. 6).

Priklad;
Jarek provadi akei Opravy. Na palubé je akiudlné jen
Jjedna zdtka, a to v oblasti Dela na pravoboku. Jarek
zdtku vytdhne a vrdti ji do obecné zdsoby.

Provedenim této akce nabijete déla, abyste mohli pdlit
na nepratele. Neboe jste snad chteli strilet kanénem na ryby? =

-
- e
- -

Vezméte aZ 2 délové koule ze zasoby a nabijte jimi .
2 riizna déla (kazdou kouli jiné délo). ;

Délo nabijete tak, Zze kouli umistite do p#slusného
zarezu pro kouli u zvoleného déla. Miazete nabit obé
déla na stejném boku lodi, nebo na rfiznych bocich.
Nabité délo pochopitelnd dale nabit nelze, neni to
kulomet. Nejsou-li v zasobé zadné délové koule, nelze
akei provést.

Priklad:
Petr provadi akei Nabit déla. Jedno z dél na pravoboku
uZ nabité je. Peir vezme dvé koule ze zdsoby a nabije
obe dela na levoboku.
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Provedenim této akee prilozite doutndk a... BUM!

Tato akee se provadi ve 3 krocich:

1 Odhodte kouli od zvoleného déla a vratte ji
i do zasoby. Neni-li délo nabité, stiilet nemuizete,
"% to darozum.

2 Zvolte cil. Vyberte jednu z karet licem nahoru
v sektoruy, kam délo mifi. Karty z jinych sektori
cilem stielby byt samoziejmé nemohou.

3 Hodte kostkou. 3. Vysledek hodu mtze byt
troji:

1 zasah! PoloZte na cilovou kartu
%r 1 Zeton poskozent.
2 zasahy! PoloZte na cflovou kartu
% 2 7etony poskozent.
Poskozeni hlavné! Odstratite své hodiny

< ‘ 7z daného akéntho pole a nahradte je
zatkou. Toto akéni pole je poSkozené.

Priklad:
Michal provddi akci Pal! z déla na pravoboku. Nejprve ta je poskozend, ale je potreba jesté jednoho zdsahu k jejimu
& odhodi kouli z nabitého déla do zdsoby. Poté zvoll za cil likvidovdni.
korvetu v daném sektoru. Mohl by zvolit brigantinu v té- Padnou-li 2 zasahy, polesi na kartu Kerveta 2 Zetony poskoze-
mie sektoru, ale ne brigantinu v sekioru sever (N). Poté ni. Korveta je potopena! Michal jeji kartu odhodi.
haedi kestkou. Padne-li poskozeni hlavné, nahradi Michal své hediny na tom-
-V piipadé, Ze padne 1 zdsah, poloZi 1 Zeton poskozeni ze to akénim poli zdtkou ze zdsoby a korveté se nic nestane.

zdsoby na symbaol Zivota na cilové karté Korveta. Karve-

s, R

Tyto ,$punty” slouzi ke zndzoernéni peskozeného zarizeni na palubé. Dojde-li k nejakému Sramu,
prasté vytahnete zdtku ze soudku s rumem a zarazite ji na zasazené misto. Bohuzel se ale jednd jen
a provizorni fesent a poskozené zarizeni nen mozné pouzivat, dokud ho neopravite porddné pamoet
akce Opravy. Nékdy budete muset zahdjit novou kapitolu se zdatkami na palubé - to zase tolik nevadi,
Ellen je stard ddma a na néjakém tom skrabanci ji nesejde, pod palbou nepiidtel uz byla nescetnékrat.

Pravidla pro zatky jsou prostd, ale musite je dodrzo-
vat do puntiku.

1 Utrpi-li lod poskozeni, zasuiite zatku na
akéni pole v oblasti pravé natotené do sektoru,
v kterém le7i karta, v disledku jejihoz efektu

i bylo poskozeni zptisobeno.
' 2

Neni-li do dané oblasti moZné zatku umistit,

R protoZe v zasobé dalsi zatky nejsou , nebo jsou
uz'pQSkozena c1' obsaze:*na hoE:hnan'l} dheehs V pripadé poskozent ze sektoru jihovychod (SE), je poskozeno
¢ akéni pole v dané oblasti, ztratite 1 Zivot. . " i X
; Jfedno z akénich polf oblasti Plachta.
' Priklad: Zdsah ze sektoru jihozdpad (SW) zpusobi poSkozeni akéntho
Na lodi je poskozené akcni pole v oblasti Kormidlo paole Strazni kos.
: @ jedno ze dvou poli v oblasti Déla na levoboku. Lod Sméruje-li poSkozeni ze sektoru severozdpad (NE), zasuiite
miri pridi do sektoru sever (N). zatku na zbyvajict volné akéni pole v oblasti Déla na levaboku.
! Zpusobi-li poskozeni karta ze sektoru sever (N), musite Zasdhnou-li vds nepratelé ze sektoru jih (S}, ztratite 1 Zivot,
] umistit zatku na akéni pole Koule. proteze v oblasti Kermidle nezbylo Zddné neposkozeneé
< Prijde-li poskozeni ze sekforu severovychod (NE), neobsazené akcni pole a neni tedy kam dalsi zathu umistit.

zasuntte zdtku na jedno z akénich poli v oblasti Déla na Za kazdé poskozeni, které mdte utrpét v okamziku, kdy jsou
pr U uZ na palubé vsechny 3 zdtky, ztratite 1.




hadmy obhbene barvy a pauzwa_je pa c_elou,dqbu h}" Um
pole piti provadéni akcei.

oAy ‘4 .
ff Pii umistovani hodin na akéni pole plati nasledujici
pravidla:

P * ° rd )
KaZdy hra¢ saha jen na svoje hodiny. ,,]e vam dlvne,

2 Hodlate i provést akei, obratte hodiny tak, aby procma tolik P ratu
byl vSechen pisek v horni ¢4asti, a zasuiite je misto ruky hak?“
na zvolené akéni pole. Pisek se zatne piesypat
a odméri ¢as nutny k proveden{ akce.

Svych hodin na akénim poli se nesmite dotknout,
dokud se veskery pisek neptesype doli. Zjist{te-li,
ze jste je zasunuli na §patné akéni pole, mate smilu! ,,Nerad byCh to

papouskoval -

o %

4 Jakmile se pisek dplné pfesype, mizZete zvolenou

akei provést. Az poté vyndejte své hodiny z akéntho douf(im, Ze mdte
pole. S provedenim akce mtiZete pockat libovolné 3 P , %
dlotho, ale hodiny smite vyndat az po jejim provedeni radi sveé ruce...
(nékdy muze byt vyhodné pockat, az svou akci 3

provede spoluhri¢). Provedeni akce neni povinng,
neni-li to mozné nebo rozmyslite-li si to, prosté jen
vyndate hodiny z akéniho pole.

f 5 MuzZete provést jen takovou akei, jejiz akéni pole jste . % ».
obsadili svymi hodinami. ,,CO 51 pocnete, azZ budou

©& Neni dovoleno nechat hodiny v téze oblasti a provést mit vsu:hm plratl misto

danou akei bezprostitedné je§té jednou. To znamend, rukou jen h(iky?“
Ze nesmite jen obrdtit hodiny a pritom

« je vratit na rotéz akéni pole;

+ je zasunout na druhé akéni pole v téze oblasti (Déla,

Plachta).
POZOR!
B U oblast{ Déla na levoboku a Déla na pravoboku -
' se jednd o dvé riizné oblasti. Mezi nimi hodiny SHRNUTI “
bezprostiedné piresouvat mizete bez omezeni. Iakmile zaéneﬁize akcei. umistete
4
z hodiny s piskem nahore na
akéni pole, pockejte, az se pisek
presype, poté proved'te akci.
ZVLASTNI PRAVIDLA Pak si zvolte akci v jiné oblasti,
PRO DVA HRACE obrat'te hodiny, umistéte je na
Ve hfe dvou hract ma kazdy z hracu k dispozici dané pole atd., dokud neuplyne
dvoje hodiny. Ve fazi akef si vybira dvé akee stanovenl’/ éas. Vyb irejte rychle’
najednou, jako by se jednaloe o hodiny dvou riaznych pracujte pi‘esné a bud'te sladéni.
hra¢h. Jinak plat{ ve&kerd vy&e popsand pravidla, C., P . . .
im vice akci dokazete v jedno
jen s tou vyjimkou, Ze hrié¢i se mohou dotykat dvou k J Tn.,
riznych hodin, aniz by riskovali ztratu ruky... kole hry p l‘OVGSt tlm VetS[ §ﬂnCI 3
na uspech budete mit... n ebo




V kazdem kole kazdé kapltoly prijdou do hry uréité karfy
do sektori kolem herntho pldnu (aplikace vam Fekne kolik a kam).

Pro kazdou kartu plati specifickd pravidla - jsou Nové akéni pole. Sem mtZete umistit své hodi-

uvedena pomoci nasledujicich symbold a podrobné ny a provést piislusnou specifickou akei. Na raz-
vysvétlena v aplikaci. nych kartach budete mit k dispozici riizné nové
Symboly, s nimiz se na kartach sektate: akce. Kazda karta s akénim polem piredstavuje

samostatnou oblast, takze plati obvyklé pravi-
Na tento symbol musite polozit Zeton poskoze- dlo, ze jeden hra¢ nesmf{ tutéz akei provést dva-
ni, abyste sméli danou kartu odhodit. krat bezprostiedné po sobé.

Smérem k této karté mus{ mifit lod pi#id{
a plout uréenou rychlosti, abyste se mohli s da-
nou kartou vypofadat (jak, to zdleZf na kon- POZOR!

krétnikarte). Vsechny karty v sektoru, k némuz lod miri piidi,

otoéte licem nahoru. Mate-li kartu odhodit,
odstraiite ji z pfisluSného sektoru a vratte ji
zpatky do zasoby.

Z této karty na vis bude smérovat 1 vystiel na
konci kola, pokud se vam nepodati diive kartu
odhodit. Je-li u symbolu ¢islo 2, budou na vas

e _ N A = o

Aplikace tvori integrdlni a nepostradatelnou souédst hry. V Pravedel hrou naj
presné a podrobné informace o vSech jejich funkcich. Dané funkce najdete ve vsech
kapitoldach. Od druhé kapitoly se setkdte s ditlezitymi novinkami:

 APLIKACE

Udiilosti: Ve fazi akci muze aplikace vnést do hry ietony:anoha obalkdch najdete nové zetony. Podobné
nec¢ekanou udalost. Ozve se varovny zvukovy signal jako u karet najdete jejich popis a vysvétleni v aplikaci.

a popis udalosti se objevi na displeji. Efekty udalosti Prosté kliknéte na symbol daného zetonu na displeji. '
musite ihned zahrnout do hry (mtZete uréit jednoho = 4
hrace, aby se vyhodnoceni efektu vénoval). Po jeho Zvlastni pfiprava hry: Pozdéjsi kapitoly budou obsa- B
vyhodnoceni stisknéte tladitko na displeji, aby hovat stile vice herniho materialu. V uréitych ptipadech

P se obrazovka udalosti zaviela a hra pokradovala bude aplikace uvadét zvlastn{ stranku pro pfipravu hry
normalné dal. v daném kole. Postupujte podle instrukci a pripravte

vSechno, co na takovych strankdch najdete.

POZOR!

Urcité udalosti zphsobi poskozeni lodi v uréitych

oblastech. Jako obvykle plati - nemtéZete-li POZOR!

zitku umistit, protoZe jsou véechny na palubé Obdtas se z aplikace dozvite, Ze mate postupovat
nebo v dané oblasti neni Ziddné volné akéni pole, jinak nez obvyklym zplisobem. V takovych
ztratite 1 Zivot. To plati i v pFipads, Ze akéni pole pripadech vidy postupujte podle pokynt

jsou obsazen4 hodinami! aplikace!
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REKLAMACE: V gjedinélych pripadech se stane, Ze ve hie chybi néktera ¢ast hernihe materiali
V takovém pfipadé se nemusite se hrou vracet do pradejny, ale miizete se obratit pfime na nas.
Napiste mail na info@mindok.cz neba zavelejte na 272 656 610,

my vam chybejici herni material ihned posleme.
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