PRUVODCE HROU
I ‘\ A |

Vsechna pravidla pro hru ditleZitd najdete pitmo v aplikaci. Mtizete zadit hrdt tak, ze budete postupovat
_ ‘ podle tohoto Priivodce hrou a pokynii aplikace.
1 Sesit nazvany Pravidla je piftrucni rejstiik — uvddi piesny a vycerpdvajici popis viech hracich potreb i aket
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k dispozici. Slouzi pro pripad, kdybyste siv priibéhu hry potirebovali néco rychle ujasnit, abyste nemuseli

“ sphéténou aplikaci preruSovat a hledat v ni. 4
l-_:—] Pribéhy pirati jsou kooperativni hra rozdélend na Souédstihry je iaplikace, ktera vas bude provazet CELOU r
10 kapitol, které se hraji jedna po druhé V kazdé HROU. Poskytne vam pokyny pro piipravu hry v kazdé
i partii bude skupina hra¢t hrat jednu kapitolu, dale kapitole 1 popis hracich potieb v obalkach obsazenych. ‘
| rozdélenou na jednotliva Kola, hrand v redlném é&ase. Zaroven vam bude slouZit jako méFi¢ ¢asu kazdého kola
\ V kazdé kapitole budete muset splnit konkrétn{ tikol. hry.
P Zalepené obdlky obsahuji specificky herni materidl pro Doporucdujeme vdm, abyste vSechny kapitoly hrdli ve
r & danou kapitolu. stejné herni skupiné, protoZe kaZdd dalsit kapitola prinese
158 ] g Jjestétézsitikoly neZ predchozi. Jednou odehranou kapitolu !
p: VAROVANI! Kazdou obdlku vsak mitzete hrat libovolnékrat znovu a znovu, napriklad :
i otevi'ete az tehdy, jste-li sjinou skupinou nebo s cilem dosahnout lepsiho vysledku. ’
\ pripraveni hrdt prislusnou Aplikace vas bude provazet pribéhem a zaznamendvat \ Y
¥ kapitolu. vase tispéchy (jako# i nezdary).
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Nejprve opatrné vyjméte
viechny dily z rameékil.

3

¢ 90° nahoru. md odpovidajici zarez v palubé. Tim zafixujete tvar trupu.
1

Zaswiite prid a zadovou sponi.

g 1 2

Vnéjsi stény trupu ohnéte Nasad'te na trup palubu — kazdd chlopeit trupu

v v

9

Slozte strazni kos — vnéjsi 5 Stézen nasurnte zespedu de centralniho 6 Plachtu nasadte na jeden ze sikmych vyrezu
édsti ohnéte o 90° nahoru zérezu v trupu tak, aby delsi éast stézZné pro ni na stézni. Nakonec na vrchol stéiné
a shora zafixujte ohrubou. smérovala k zddi lodi. pripevnéte strdzni kos tak, aby zapadl

{
\ do vyfezu.
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Jednou sestavenou lod nemusite po kazdé partii rozebirat. Stadi, kdyz vyjmete kos, plachtu a stéZen.
LI T Y Jednotlivé ddsti lodi (zejména straZni kos) je moZné zafixovat lepidlem. T
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PRIPRAVA ZAKLADNICH

HRACICH POTREB

Tyto hraci poifeby se pouzZivaji v kazdé kapitole. Sestavte hernt plan
z jednotlivich segmentit. Do jeho stfedu postavie sestavenou lod (pata
stézné by mela zapadnout do centrdalntho etveru v hernim planu}.
Pobliz herniho pldnu pripravte kostky, délové koule, zdtky, srdicka
a zetony poSkozeni. Pri hie ve ctyrech si kazdy hrdc¢ vybere jedny
presypaci hodiny a postavi je pred sebe na stiil. P¥i hi‘e ve tfech nechte
Jedny hodiny v krabici, pri hi'e ve dvou destane kazdy hrdé hodiny dvoje.

Pribehy piratht jsou kooperativni hra odehrdvajici se

Pravidla pro pouzivani presypacich hodin:

{1 | Kazdy hrac se smi dotykat jen vlastnich hodin.
(Pfi hite ve dvou hradich ma kazdy hra¢ dvoje.)
2  Cheete-li provést akei, umistite své hodiny na
volné akéni pole dané akce a otolite je plnou
) stranou nahoru (takze v8echen pisek za¢ne padat
’ sshora dolu).

Po umisténi hodin na né nesmite sahat, dokud se
vEechen pisek nepiesype dolt.

AZ poté, co se pisek zcela pitesype, smite danou
akei provést (muzete vyckavat, pokud napiiklad
potitebujete, aby jiny hra¢ napied dokonéil svou
akei). Akel také nemusite provést vitbec.

Kazdy hra¢ provadi pouze ty akce, které vybral
pomoci umisténi svych hodin.

Poté hodiny z akénftho pole odstranite a muzete
si vybrat akei dalsi. Nikdy nent dovoleno provést
tutéz akei dvakrat bezprostiredné po sobeé. To plati
i pro akee, jejichz oblast ma dvé akéni pole. Nent
tedy mozné hodiny obratit a vratit je na totéz aként
pole nebo na druhé akéni pole v téZe oblasti. Déla
na levoboku se lisf od dél na pravoboku, takze lze
stiflet na jednom boku a hned poté na druhém.
Pi#i hite ve dvou miZe jeden hra¢ provést tutéz
akei dvakrat po sob8, ale vzdy s jinymi hodinami.

Na konci kola v8ichni neptatelé, jejichZ karty zastaly
kolem herntho planu, na lod wvystieli. Utrzite-li
poskozeni, umistéte na akéni pole v oblasti, kterd
odpovida sektoru, odkud nepratelsky vystiel piisel,
zatku (oblasti akénfch poli na palubé odpovidajt
sektortim herniho planu). Neni-li to moZné, protoze
v zAsobé uz nejsou zadné zatky nebo v8echna aként
pole dané oblasti jsou uz poSkozend & obsazend
hodinami, ztratite 1 Zivot.

v rediném case. Nehraje se na tahy hraéi — vsichni hraji
najednou. V aplikaci najdete pakyny pro pripravu kazdé partie
a bude vam slouzit jako casomira. Budete provadet fadu akei na
palubé lodi, abyste splnili zadany ukol. MoZné akce jsou: Plachta
(zména rychiosti lodi), Kormidlo (manévrovdni), Strazni ko§
(atocent zakryté karty), Nabit déla (nabfjeni), Pall (strelba na
nepiidtele) a Opravy {oprava poskozeni). Podrobné vysvétleni
najdete v aplikaci nebo v pravidlech. Provedent kazdé akce trvd
urcitou dobu (hodiny méri 30 sekund): sprdavnd koordinace,
planovdni i schopnost reagovat jsou klicovymi faktory uspéchu!
V kazdeém kole hry budete vyklddat a otdéet nové Rarty (de hry
prichdzefi zakryté a popis karet najdete v aplikaci). Kdykoli
bude prid lodi pro provedeni manévru mirit do sektoru,
v némz lezi néjaké karty licem dolt, véechny tyto karty
otoéte licem nahoru. Vlastni prubeh hry je velmi prasty: ve fazi
aket kazdého kola budete umistovat své hodiny na akéni pole
na palubé (¢i pozdéfi na kartdach) a provddeét odpovidajict akce.
Kazdy kruhovy otvor na palubé je akéni pole, nékteré oblasti
majt dvé akéni pole.
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Naskenujte si QR kdd z krabice, ¢imz si aplikaci stahnete.
hte potrebujete jen jeden pristroj. PoloZte ho na stil a spustte %
aplikaci. Na dalSich strankdch popisujeme aplikaci krok za
krokem vcetné obrazovek prvni kapitely. (Stejné obrazovky
najdete i v kapitoldch ndsledujicich.)

ML SRt tladitke ,MOZNOSTI* ¢imZ rozbalite hlavni
menu.

POZOR!
Tla¢itko ,,Vymazat vie* smaze veskeré vase dosavadni
zaznamenaneé skore i postup ve hie!

STISKNUTIM TLACITKA
LZAHAJIT HRU* =

. POKRACUJETE ‘
KZAHA}ENI HRY’

Na této obrazovce zndzoriyjicl mapu uvtdite vizualizaci sveho postupu ve
Vybér kapitoly, kterou cheete hrdt, provedete kliknutim ne prislusny ostrov.

uspésné kapitolu dokondéite, zpfistupni se vam dalsi
0strov. -

Ostrov, ktery neni zvyraznény, neni pristupny. Vzdy si
viak muzete vybrat zvyraznény ostrov nebo ostrov,
ktery jste uz hrali diive (kdykoli je moZzné znovu hrat
kapitolu, kterou jste jiz absolvovali, cheete-li si zahrat
s jinou skupinou nebo zlepsit své skore).
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¥ levém hornim rohu se zobrazuje celkové dosaZzené
skore. Aplikace zaznamend nejvyssi skore dosaZzené

- v kazdé kapitole.

KLIKNUTIM NA ZVOLENY 0S TROV
PROVEDETE JEHO VYBER.

=

Toto je uvodni obrazovka kapitely. Uvddi jeji ndzev a pocet kol
kterd budete mit pro jeji dokonéeni k dispozici. -

Stiskem piisludnych tlaéitek si musite si zvolit pocet
hragd a droveni obtiznosti (vy35{ obtiznost znamena
moznost dosazeni lepsiho skdre).

.Doporucu]eme vam, abyste zahgjili hru na drovni
NORMALNI. SNADNA tiroveri je spis relaxatni, zatimeo
.' PEKELNA je pro milovniky tézkych vyzev.

* Pokud jste danou kapitolu uz hrali, uvidite i své - STISKNUTIM TLACI’TKA
nejvyssi dosazené skore na kazdé drovni. VySsi drovefi ”ZAHAIIT MISI“

(obtiznosti vede k dosazeni vyssiho celkoveho skore. POKRACUIETE DAL/




Na téte obrazovee si prectete text zvolené kapitaly p
Oddany papousek Flint bude vasim vypravécem.

»~Kone¢né na palubé milované Ellen!
Tahle fenomendlni lod preckd kazdou

Pred mnoha lety byla nage posadka = oo . I s . s 3
porazen a zant spanchkon i bouri i bitvu! VSichni na svd mista,

Armadou. Zavreli nzs do vezeni nz

o Santa Crt el e R abychom ukdzali, jak se ma lod’
v cemnych a vlhlych lroblzch. Ale spr(ivn & ovlddat®

neée piratski odvaha a duveip nas

neopustily a nam s zderil smely et s e e .

i e85 Pl e Ve stitku vpravo najdete vas ukol pro danou kapitolu.
pitstavu, kde dizela Armada neie

I.orh na kotvach, a nashi mezi nimi
AT Rl

STISKNUTIM TLACI TKA ,,DALE 2

potiebavat. V tomto okamziku miiZete rozleplr oba]ku 5 napgsem-Kaplt@la i
v niz najdete vSechny uvedené karty. Vyndejte z obdlky cely jeji obsah (uvadi-li
aplikace kartu, vyndejte vSechny karty daného typu), karty rozirid'te podle typt
(ndzvu) a polozte licem nahoru na stil pro dalsi pouziti.

Kliknete-li na uréity prvek, rozbali se jeho popis
a prislusna pravidla.

POZOR!

Piettéte si popis kazdého prvku peélivé, abyste piesné
védeéli, jak kazda karta pisobi.

Pravidla jednotlivych hracich potfeb jsou uvedena
vyhradné v aplikaci!

B Tohor aepede s s
1 strellon! -

Unistieei 1m0 uw:wm 1 vwe - s -

i adhedte i &
s i STISKNUTIM TLACITKA ,DALE
Konee kala:

frop POKRACUJETE DAL!
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Na téio obrazovee se dozvite vie potfebné pro pFipravu lodina danou

sewsddsdsdusssss Plachtu nastavte na uvedenou hodnotu - toto je
poéateéni rychlost lodi.

Na zAad nasadte uvedeny pocet srdifek — to je vas
potateéni pocet zivotl Vic jich nedostanete. ..

POZOR!

Pokud v pritbéhu kapitoly ztratite véechny Zivoty,
prohrali jste! Danou kapitelu musite zkusit znovu od
zatdtku.

Zatky zasuiite na uvedend akéni pole (jsou-li v dané
oblasti dvé, mtzZete si libovolné vybrat). Akéni pole
zaslepené zatkou neni k dispozici.

; -== Kliknete-li na symbol
ST akce, rozball se popis
Provedens shee: . .
e a pravidla pro danou akei.

oliuss N S Prectéte si je peclive.

déla 3 vrar'e ) do zasby. Neni-l

i s i ol Popis aket najdete rovnéz

v Pravidlech. STISKNUTIM TLACITKA ,DALE*
- POKRACUJETE DAL!




| Tato obrazovka md 3 édsti predstavujiel 3 po sol
Uvddi pokyny, jak piipravit karty pro dané kolo.

lod'. Vezméte ji ze stolu a vylozte ji licem nahoru do
sektoru, kam mi¥l piid lodi. Je jedno, o jaky sektor
(svétovou stranu) se jednd.

STISKNUTIM TLACITKA ,DALE® POKRACUJETE DAL!

""'prh“-to carhy 2/3 Zde vidite zbylé karty, které budou v daném
| kole ve hite. Vyhledejte karty uvedenych typt a poétu,
vytvorte z nich balicek licem dold a pechve ho
zamichejre.
Kliknutim na obrazek karty rozbalite jeji popis
a piislugna pravidla. «

vsechny karty

e f STISKNUTIM TLACITKA ,DALE“ POKRACUJETE DAL!

3/3 Zde se dozvite, jak karty rozdat do jednotlivych
sektorll. Za¢néte sektorem po sméru hodinovych
rucicek od sektoru pied pridi lodi a pokrafujte takto
dale, dokud neumistite v§echny karty.

POZOR!

Do sektaru primo pied piidilodi se nikdy karty nevykladaji
licem dolti, ale vZdy licem nahorw. Do kazdého sektoru se
vejdou maximédlné 3 karty (v tomto pfikladu bude ve ¢tyiech
sektorech lezet po jedné karté a ve dvou sektorech po dvou
kartdch, ale jde jen o piiklad. Pocet karet v sektorech se mize
v kazdém kole ligit.)

STISKNUTIM TLACITKA ,DALE*
POKRACUJETE DAL!

Na tomto obrazku vidite hru pfipravenou
pro prvni kolo na drovni NORMALNI.




' Zde uvidite pripominku, jaky tikolmdte v této kapltalesp]n

POZOR - stisknutim tla¢{tka ,START" hru zahajite!

Stisknéte ho proto az tehdy, az budete opravdu
pripraveni hrat. Do té doby se mtzete kdykoli vracet
klibovolnym piedchozim obrazovkam pomoc{ tla¢itek

Dl spreplon] veenis . vlevo. Odstartovanim vam viak jiz zatne bézet ¢as.
uzinami (Ddhuch[
vsechny karly Uzina)

a prezit, abyste mohli vyprivél

gy _ PRED ZAHAIENIM HRY SI DOCTETE
e NASLEDUJICI TEXT. JE VNEM
UVEDENO, JAK PROBIHA FAZE AKCI

AFAZE T(ONEC KOLA.

VASE PRVNI f
Po ukonceni odpomtavam si vyberte akct’ Nez se plsek pre:
KOLD HRY diskutujte se spoluhrdci a domluvte se, co udélat dall =

POZOR!
Po provedeni manévru po provedeni akce Kormidlo vZdy otoéte licem naheru v8echny karty v sektoru,

kam mifi pfid lodi.

Stane-li se néco nefekaného, muZete hru
pozastavit stiskem tladitka ,MENU" - -

Pokratovat ve hire miiZete aZ poté, co se pisek
ve viech hodinich tplné piesype. Stisknéte
tladitko ,POKRACOVAT® otoéte hodiny na tychz
akénich polich, kde byly, a pokradujte ve hite.
Poctivi pirdti nezastavuji hru jen
proto, aby se lépe zorganizovali, Ze
ne? Kdykoli pozastavite hru, ztratite
navic ¢as, jehoz neni nazbyt. Kruté,
ale tak to je.

Vystrazny tén a zména hudby na pozadi bude
signdlem, Ze v daném kole zbyva poslqdm’_ minuta.
Nebajte se! Jakmile ¢as vyprsi, musite OKAMZITE pustit
Po stisku tlagitka piesypaci hodiny a dile se jich nesmite dotykat.
JLotapime se”
se abjevi jeste Pokud v prithéhu kola ztratite
g?tl"’rzo"?mk posledni Zivot, prohrdli jste. Mus:te
RO stisknout tlacitko ,Potdpime se’;
¢imz odpo ¢itdavdni éasu ukondite.

emnErb.,

Vyprsi-li ¢as, pustte hodiny.
Tato obrazovka uvddi, jaké kroky musite provést.

POZOR!
Instrukee provadéjte postupné krok po kroku. Cislované kroky jsou obecné a opakuji se v kazdém kole. Instrukce

podtrzenym pismem jsou specifické pro dané kolo.




1~ Proved'te zb yvajici akee y libavolném poradi.
2 - Otpéte vsechny karfy na hEl‘lIi.l"ﬂ planu licem nahoru.
Odhod'te véechny karly Utesy a Miha.
3 - Viichni nepfdtelé na vis yystreli
Polkud pa hernim plinu zdistaly niaké karty Uinia, probrili jstel

Misc sclhala! | Pokacoval’

1 Vsichni pirdati provedou svou akei. Pofadi si
miiZete vybrat libovolné.
V8ichni pirdti, ktei'i um{stili své hodiny na aként
pole jesté pied vyprienim ¢asu, mohou danou
akci provést, jako by se pisek piesypal vas.
0 potadi provedeni téchto akel rozhodnéte
spole¢né. Poté odstratite vSechny hodiny
z akénich poli.

2 Otoféte vSechny karty ve vSech sektorech
licem nahoru. Viechny karty Utesy a Mlha
odhodte.

Lezi-li dosud v kterémkoli sektoru karty licem
dold, ototte je licem nahoru. Karty uvedené vyse
odhodte.

3 Vsichni nepratelé na vas vystreli.
Lezi-li kolem herntho planu karty nepitel
(v tomto pitkladu je to 1 korveta s 1 zetonem
poskozeni}, z kazdé takové karty na vas piilet
vystiel.

Za kazdy vystiel hod'te kostkou:

Umistéte 1 zatku na jedno akéni pole v oblasti
lodi odpovidajici sektoru, odkud vysti‘el piisel.

¥

f DALSI KOLO HRY

-

Po prvnim kole kapitoly se neobjevi obrazovka
Vybaveni a Lod, protoze veSkeré hraci potreby uz
mate na stole a lod pokracuje do dalsiho kola ve
stavuy, v jakém byla na konei kola piedeslého.

Budete jen vyklddat nové karty kolem herntho planu.

% Umistéte 2 zatky na 2 akéni pole (po jedné
zatce na kazdé pole) v oblasti lodi odpovidajiel
sektoru, odkud vystitel prisel

Za kaZdou zdtku, kterou nemfiZete na akéni pole
umistit, protoZe v zasobé uZ zatky nejsou nebo
dana oblast jiZ nema Zidné neposkozené akéni
pole, ztratite 1 Zivot (v tomto pifkladu druhou zatku
do oblasti Kormidlo umistit nemtZzete, protozZe jediné
akéni pole v ni uz je poSkozené).

N

“ Nic se nestalo.

Vsechny tyto karty nechte leZet na svych mistech.
LeZi-li na nekterych Zetony poskozeni, i ty nechte
lezet na svych mistech (v uvedeném prikladu nechte
lezet kartu Korveta na svém misté a na ni nechte lezet
Zeton podkozeni).

Pokud ztstaly kolem herniho planu leZet néjaké
karty Uzina, dejte je na stranu. Piidate je do
bali¢ku karet, které budete vykladat kolem
herniho planu v nasledujicim kole.

Je dileZité se zbavit obou karet UZina pokud
moZno hned v prvnim kole (nebo alespoii jedné
z nich), protoZe jinak se s nimi budete muset znova
potykat v druhém, poslednim kole!

ZTRATITE-LI VSECHNY ZIVOTY V TETO FAZI,
STISKNETE TLACITKO ,MISE SELHALA!*

V OPACNEM PRIPADE STISKNETE

TLACITKO ,POKRACOVAT*

»1ak a ted zahod'te ten krdm

a chopte se presypacek! Spustte
stopky a dejte se do prvniho kola
tohohle dobrodruzstvi... Zlomte vaz
(nebo aspori ditevénou nohu)l*

s
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V tomto ckamziku miZete provést pripravu |
hry pro dalsi kolo podle pokyni: aplikace.

POZOR!

Piizahdjeni nového kola téZe kapitoly nechte lod
presné v tom stavu, v jakém ukonéila kolo predchozi.
Bude mit stejny poéet Zivotd, rychlost, poéet

a umisténi zatek a mnoZstvi délovych kouli a bude
mifit piidi do téhoZ sektoru.




Na konci posledniho kola kapitoly zkentrolujte,
FAZE KONEC KDLA vdm podafile sphnit zadany kol pro danou kapitelu.

V POSLEDNIM KOLE KAPITOLY

POZOR
Stejneé jako ve fazi Konec kola predchozich
kol postupujte krok po kroku.

POKUD SE CiL NEPODARILO SPLNIT, -
STISKNETE TLACITKO ,MISE SELHALA“

Danou kapitolu budete muset hrit znovu.

e s POKUD SE C:IL SPLNIT PODVAIVULO,
STISKNETE TLACITKO ,,POKRACOVAT®.

Zobrazi se vam vysledek — dosazené skore
E "o T h

Tato obrazovka se objevi jen v pripadé, Ze jste p :
kapitoly a tspéiné splnili zadany tkol. Nyni budete vyzvani, abyste do |
aplikace zadali konecny stav ledi:

Zivoty
Zadejte, kolik zivori vam zbylo.

Poskozeni lodi
Zadejte, kolik zatek mate na lodi.

STISKNETE TLACITKO
., DOKONCIT MISI*

Aplikace vam ukdze, jak jste byli
uspésni - rozsviti se 1 az 3 hvézdicky.
Posbirejte hvézdicek co nejvic!

PRO NAVRAT K VYBERU DALSI KAPITOLY
STISKNETE TLACITKO , ZPATKY K MAPE*

Jste zpét na obrazovee s mapou. Pokud jste redch021 ka
NEZ."B YVA NEZ POPRAT - J ks .

dokonéili uspésné, bude ted ostrov zvyraznény ‘a budete si
PRUFA’NDU ZABA vi! maoei vybrat dalst ostrov. Pokud ne, zkuste tutéz kapitolu znovu.

Miizete si také nastavit niZsi tiroven obtiZnosti.

Muzete pokratovat dalsi kapitolou. V Pravidlech
najdete podrobné vysvétlen{ v8ech zdkladnich
pojmt a pravidel.

Budeme vam vyprdavét
napinavy a barvity pribéh.
Jste-pripraveni se stdt jeho

soucdsti?




