2 aZ 5 hrd¢t/od 10 let /45 minut

Hra OsTROV POKLADU UMOZNUJE HRACUM ZUCASTNIT SE VZRUSUJ{CT

honby za pirdtskym pokladem.
Jeden z hrdc¢a ztélesnuje DLovHEHO JoHNA SILVERA, kterého uvéznila
jeho posddka a prisné ho strezi, aby z néj postupné dostala informace
o misté ukrytu nesmirného bohatstvi'!
Zbyvajici hrd¢i predstavuyi vzboutené pirdty, ktet{ vyslychaji Dlouhého
Johna v cele a doufayi, Ze jim nakonec prozradi misto, kde je truhla zakopdna.
Ale pozor, Dlouhy John Silver muze lehce svést ostatni pirdty
na fale$nou stopu, protoZe md vlastn{ pldny —uprchnout a vzit s1 Zpét to,

co mu prdvem pati{ !

» U2 mi v mé staré kotrbé svitd,« pozname-

DvrounY JorN S1LvER: Mus{ uprchnout a zmocnat se pokladu nal Stlver. » Tuble je kompas, tamble nejvyss?
ditve ne2 pivdti! bod ostrova Kostlivcd, ktery trid jako zub.

A ted stanovte smér teto kostry.«
PirATI: Kazvdy’z nich chee é}’/f l‘l/ﬂi, komu .ffPOddVvl/ﬂdIéZ"fPOkldd Ukdzalo Jse, Se telo [gzvl/P;ng‘fné' ve Ssmery

Dloubého Fohna Silvera! ostrova, a stielka na kompasu oznacovala

° D W ° Caru VFV smérem k V. *

R ONS 5

Stary Ben vds bude provdzet pri studiu pravidel

a ddvat vam cenné rady.
----------------------------------------------------- * Citované uryvky z romanu Poklad na ostrové C
pochiézi z upraveného &eského piekladu

Hany Snajdrové (1954).
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Tl erped rrecelerivé

5 zdstén
(oboustrannych)
5 figurek
4 ukazatele
pofadi
4 minimapy
a4 poznidmkové karty
(oboustranné)
4 karty
postav
2 minipravitka
1 pravitko
1 velkd hledaci sablona
a 1 mald hledaci sablona
1 kruzitko
1 velky kompas
a 1 maly kompas
8 tipt
na smer
11 tipd na misto 5 fixt
6 Zetont truhly
a 1zeton pokladu
8 Zetonu
11 ¢ernych zndmek 7 pocitecnich tipt informaci

1 truhla

1 herni pldn
(oboustranny)

1 deska kalenddie

(oboustrannd)

1 minimapa
Dlouhého Johna Silvera

(oboustrannd)



Drehled tiry

» Prohlasovals jste, tusim, Ze zndte pravidla,« opdcil

PRIPRAVA + Stlver pohrdavé. » KdyZ je nezndte vy, budu se podle
Hri¢ Dlouhého Johna Silvera si vezme sviij herni materidl. ﬂZCb vidit a Jpoﬁ Jﬂ, a zuo stany, kde ]J'fm _Po;fva,d _]J'er
Zbyvajici hrici si vyberou své pirdty a vezmou si jejich herni material. v v/ Y, . . .
Jesté vasim kapitanem, pamatugte 51 to — dokud mz
PRIPRAVNA FAZE 4 nepiednesete svou stiZnost a jd vdm neodpovim.
1 Dlouhy John uréf, kam ukryje poklad. Zatim stogi vase cernd zndmka za sldmanou gresls.
2. Kazdému pirdtovi d4 jeden tip na misto. .,
3. Vezme si 3 poclitelni tipy. T"PV‘U" potom se uvids.«
4. Vezme si o 3 tipy na smér vice, nez kolik je pirata. »_7671 Je ”6597, « vekl zase George, iy tdhneme
PRUBEH HRY 6 viichni za jeden provaz. (..) Nemysl si, Fobne
Na zacdtku kazdého tahu pfesune Dlouhy John Silver ukazatel potadi, Szlver e, Ze do tebe nevidime! Sedis na dvou .ZvldlZ,C}J,

ktery se nachdzi nejvice vlevo, na nejblizsi dostupné pole v kalendéfi.

10 g€ oM.«

1. Pokud je u tohoto pole uvedena udilost, okamzité se vyhodnoti.
2. Pirit, jehoz ukazatel pofadi byl pfesunut, poté provede tolik akei,

kolik hvézd je vyobrazeno na daném poli v kalendafi.

Dostupné akce jsou nésledujici:

— Jizda na koni (6 mil),

— Pé&si pochod (3 mile) + omezené hledani®,

— Rozsahlé hledani®,

— Ovéfeni,

— Orientace,

—Trysk,

— Zvlastni schopnost.

* Pokud pirat provadi hleddni, mohou nastat 3 riizné situace:

—Poklad je nalezen a dany pirit se stiva vitézem.

— Poklad neni nalezen, ale Dlouhy John Silver se rozhodne dit
danému piritovi Zeton truhly.

— Poklad neni nalezen a pirit nenajde nic.

DLOUHY JOHN SILVER JE VOLNY 9

Pokud je dosazeno posledniho pole v kalendafi, Dlouhy John Silver uprchne:

1. Hra pokracuje po sméru hodinovych rucicek, za¢ind Dlouhy John Silver. v o o
2. Dlouhy John Silver provadi ve svém tahu pouze jednu akci jizda na koni (6 mil). L E /?ZM
3. Piriti provadi 2 vyse uvedené akce za tah.

Dlouhy John Silver ma razné druhy tipd, jez musi za urcitych okolnosti
poskytnout pirdtim.

TIPY NA MISTO 5

POCATECNI TIPY 6

CERNE ZNAMKY 6

[x] J_,__-h [B] Nechce se Vim studovat pravidla? Podivejte se na videonédvod! 7ZETONY INFORMACT (Blafovini nebo Pravda) - 6-7
s 7ETONY TRUHLY 8

Chybi Vim komponenta nebo mite néjakou poskozenou?
Napiste ndm na info@albi.cz, rddi Vim zdarma zasleme novou! TIPY NA SMER 9
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@ Herni pln predstavujici ostrov s pokladem polozte na stil
vybranou stranou nahoru.
@) Desku kalendite polozte k jiznimu okraji herniho plénu (0znacenému »J«).
Zkontrolujte, zda je nahofe ta strana, jez odpovidd poctu hraca.
@) DPociteeni tipy, Cerné znimky a tipy na smér se oddélené zamichaji
a polozi vedle herniho planu.
O Kruzitko, obé hledaci sablony, pravitko, oba kompasy a jedno minipravitko
polozte tak, aby na né v§ichni dosdhli.
© Urcete hrice, ktery bude ztélesiiovat Dlouhého Johna Silvera.
MEél by se posadit k jiznimu okraji herniho pldnu pobliz desky kalendafe.
Vezme si nésledujici herni material:
1. Cerny fix,
2. truhlu, 6 Zetont truhly a Zeton pokladu,
3. figurku Dlouhého Johna Silvera a 2 Zetony informaci »Blafovani«,
které polozi na odpovidajici mista na desce kalendére,
4. postavi si pfed sebe svou zdsténu, za niz umisti:
— svou minimapu a jedno minipravitko,
— 6 Zetont informaci »Pravda«,
— 11 tip® na misto.
O Kazdy z piriti si vezme nésledujici herni materidl:
jednu figurku pirita,
. fix v barvé vybrané figurky,
zésténu v barvé vybrané figurky,
kartu postavy odpovidajici vybrané zasténé,
ukazatel pofadi odpovidajici vybrané zdsténé,
jednu minimapu, kterou umisti za zdsténu,
jednu pozndmkovou kartu.

N R LD

HRA 2 HRACU:
Kazdy hrac si vezme dvé dalsi figurky pirata a odpovidajici fixy.*
HRA 3 HRACU:

Kazdy z obou piriti si vezme jednu dalsi figurku pirata a odpovidajici fix.*

* Zdstény, karty postav, ukazatele poradi, minimapy a pozndmkové listy
patrici k témto dalsim figurkam se ve he nepouiji.

@ Pocinaje pirdtem napravo od Dlouhého Johna Silvera a déle proti sméru
hodinovych ru¢icek umisti kazdy pirat sviij ukazatel pofadi na nejblizsi
volné pole s lebkou na desce kalendéfe nalevo od 1. ¢ervna.

Pro vasi proni hru vam radim, abyste si pro roli
Dloubého Johna Silvera vybrali nejzkusenéjsibo
hrdce ze své posddky.




Pocidtecni pozice

=~

/ N\
/ \
X |
/

/

-
jednotlivych pirdti

je uvedena na vnitfni
strané zdstény.
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“H 1. Poddtetni pozice pirdta
Kazdy pirat umisti svou figurku na herni plin na svou pocite¢ni pozici
(oznacenou kfizkem pfislusné barvy) a fixem nakresli kruh po teckované &ife

kolem své figurky.

I1. Zakopdni pokladu

Jakmile se figurky nachdzi na pocite¢nich pozicich, ukryje Dlouhy John Silver

na ostrové poklad. Provede to tak, Ze do své minimapy zakresli Cerny kfizek na misto,
kde se poklad nachazi. Muze si vybrat jakékoli misto kromé:

— vnitfku »dvoumilovych« kruhi, které ohranicuji po¢iteéni pozice piratd,

— nepfistupnych oblasti ohranic¢enych ¢ervenou ¢arou,

— teckovanych ¢ar, ohranicujicich jednotlivé ¢dsti ostrova.

Poklad se na- Poklad se nachdzi x Poklad se nachdzi
hiziv domé v nepiistupné na hranici dvou
ff Aty Come. oblasti. Toto x Cdsti ostrova.
oto umisténi je ) St
1 J x umisténi neni Toto umisténi
povoTene: povoleno. neni povoleno.

ITI. Tipy na misto

Kazdy tip na misto umoznuje pirdtim pfi hledini pokladu vylou¢it jednu z jedendcti
¢asti ostrova. Pirdti udrzuji své tipy v tajnosti: nemohou je ukazovat ani prozrazovat
ostatnim pirdtdm. Dlouhy John Silver nejprve oddéli od ostatnich tip na misto, jenz
zahrnuje &dst ostrova, kam ukryl poklad. Tento tip polozi licem doli za svou zdsténu.
Poté zamichd zbyvajici tipy, vezme vrchni tip, podivé se na néj a da ho hraci nalevo
od sebe. Tento postup opakuje do té doby, dokud nebude mit kazdy pirat jeden tip.

Cernd plocha s lebkou prozrazuje, Ze v této ¢dsti
ostrova poklad neni.

Dlouhy John Silver si miize
na svou minimapu poxnamenat,
komu dal ktery tip.

&> POZOR! Tip vztahujici se k ¢dsti ostrova s pokladem se nikdy nemichd s ostatnimi tipy.

IV. Pocdtecni tipy

Dlouhy John Silver si vezme 3 pociteéni tipy.

V. Tipy na smér

Dlouhy John Silver si vezme o 3 tipy na smér vice, nez je pirta.
Zbyvajici vriti zpét do krabice.




Va'Z4 /%
OsTRrROV POKLADU se hraje na fadu taht, dokud néktery hra¢ (pirt nebo Dlouhy ) Ud4lost v kalend4 i

John Silver) nenajde poklad. Dlouhy John Silver a piréti hraji odlisnym zptsobem:
Jestlize je ukazatel pofadi umistén na pole s udalosti, musi Dlouhy John Silver

— Dlouhy John Silver aktualizuje kalendéf a vyhodnocuje udalosti. Kromé
toho informuje o vysledcich piratskych akei hledani, resp. zda byl poklad tuto udalost vyhodnotit dfive, nez pfijde pfislusny pirdt na fadu se svymi akcemi.

nalezen.
— Kazdy pirét provede tolik akei, kolik udava pole v kalendéfi, kam se pfemistil
jeho ukazatel pofadi.

Tah sestdva z nasledujicich kroku:

1. Aktualizace kalendaie (Dlouhy John Silkver),

2. Udailost v kalendaii, pokud ma nastat (Dlouhy John Silver),
3. Vybér a vyhodnoceni akei (pirditi).

1. Aktualizace kalenddre

Dlouhy John Silver pfesune ukazatel pofadi z nejstarsiho pole v kalendafi
(nejvice vlevo) doprava na nejbliz§i volné pole. Poté sdéli doty¢nému piritovi,
Ze muzZe provést své akee.

KALENDAR DLOUHEHO
JOHNA SILVERA
Pole kalenddfte Udailosti

T

Pole pro pociteéni tipy a ¢erné zndmky Pole pro zetony informaci

$3= PRIKLAD: Dlouhy John Silver presune ukazatel pofadi éerveného
hrdce, protoze se jednd o ukazatel na nejstarsim poli (nejvice vlevo).
Na novém poli je uvedena uddlost, kterou musi Dlouhy John Silver
okamzité vyhodnotit. Jakmile s tim bude hotov, mize ¢erveny hri¢
provést jednu akci podle své volby, protoze na daném poli v kalen-
ddfije jedna hvézda.

POCATECNI TIP
Dlouhy John Silver si vybere a zahraje jeden pociteéni tip z ruky podle
nize uvedenych pokynd.

ZETON INFORMACI »BLAFOVANI«

Dlouhy John Silver si vezme z desky kalendéfe Zeton informace »Blafovani«
a umisti ho za svou zdsténu. Tento Zeton mize pozdgji vyuzit pfi hrani
pocitecniho tipu nebo ¢erné znimky.

VEZENI

Vlastnik ukazatele potadi, jenz byl umistén na udilost »Vézeni,
si vybere jednu z 8 véZi na hernim planu a postavi na ni figurku
Dlouhého Johna Silvera. Pirdti mohou spole¢né diskutovat

o tom, kam se m4 figurka umistit, ale kone¢né rozhodnuti musi
ulinit vy$e uvedeny vlastnik ukazatele potadi.

CERNA ZNAMKA

Dlouhy John Silver odhodi pocitecni tipy z ruky a poté si dobere 3 ¢erné znamky.

TIP Z CERNE ZNAMKY

Dlouhy John Silver si vybere a zahraje jednu ¢ernou znimku z ruky

podle nize uvedenych pokynil.
UTEK
Dlouhy John Silver je volny! (Viz str. 10.)

POCATECNI TIPY & CERNE ZNAMKY

Kdyz mé Dlouhy John Silver zahrit pocatecni tip nebo tip z ¢erné znamky, vykond
postupné nésledujici kroky:

A. Vylozi tip a Zeton informace.

B. Zakresli informaci do herniho plinu (je-/i to nutné).

C. Dobere si novy tip téhoz druhu, jaky pravé zahral.

A. V)/loienz’ tipu a Zetonu informace

Dlouhy John Silver si vybere pfislusny tip z ruky, vylozi ho licem nahoru na volné

pole nejvice vlevo v kalendafi a pod néj polozi licem dold jeden svij Zeton informace

(s vyjimkou prvniho tipu, kdy se musi jednat o Zeton »Pravda).

Ve hfe se objevuji dva Zetony informaci: »Pravda« a »Blafovani«.

— Pokud si Dlouhy John Silver vybere Zeton »Pravdac, poskytnuty tip musi byt pravdivy.
Nesmi lhat: pirti budou brét jeho tip v ivahu pfi hleddni pokladu.

— Pokud si Dlouhy John Silver vybere Zeton »Blafovéini«, poskytnuty tip mize a nemusi
byt pravdivy. Zilezi na pirdtech, zda budou brit jeho tip v Gvahu pfi hledani pokladu.

POZNAMKA: Jakmile piriti dostanou prvni tip, vyklddaji se zetony informaci nadile
licem dolu. Piriti si je mohou prohlédnout pomoci akce Ovéfeni (viz str. 8).
8= POZOR: Pokud si Dlouhy John Silver nenijisty, jaky tip by mél piratiim d4t, miize

je pozddat, aby zavfeli o¢i a on si mohl vée potiebné ovéfit na hernim plinu.



Priklad tipu 3. Vybér akcf

< Ce,r e . Kazdy pirit si ve svém tahu vybere svou figurku a provede 1 ¢i 2 akce podle své volby
Zndmky: Tlustrace  ———— v zédvislosti na tom, kolik hvézd je na poli v kalendéfi, kam se pravé premistil jeho
Nizev tipu < ukazatel pofadi.
Existuji dva druhy akei:
Efekt tipu ——» A. Bézné akee,
B. Specidlni akce.
Symbol truhly —» <——— Pozndmky Ve hie 2 nebo 3 hra¢a ma kazdy pirdt k dispozici vice figurek. Kdyz pfijde na fadu,
. vybere si jednu z nich a provede s ni zvolené akce. Miize pouzit zvlastni schopnost
ZLetony z karty své postavy i u jiné své figurky, nez kterd odpovidd vybrané postavé.
informaci: A. BEZNE AKCE
Mezi bézné akce patii nasledujici tfi:
Rub Blafovini Pravda — Jizda na koni,
— Pési pochod & omezené hleddni,
Na nékterych tipech je vyobrazen symbol truhly. Tyto tipy — Rozsdhlé hledani.
jsou pro Dlouhého Johna Silvera vyhodnéjsi, ale aby je mohl
zahrdt, mus{ pfedtim dit nékterému pirdtovi Zeton truhly Jizda na koni
(viz Zetony truhly na str. 8). Jizda na koni umoznuje figurce pohyb az do vzdalenosti
777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777 6 mil. Hrd¢ vezme pravitko a narysuje na herni pldn ¢dru,
Pokud by nékdy nastala situace, Ze by mél Dlouhy John Silver jez za¢ind u aktudlni pozice figurky (kfizku). Musi zdroveri
v ruce 3 tipy se symbolem trubly, miize je ukdzat pirdtiim, dodrzet nésledujici pravidla:
zamichat je do prislusného balicku a dobrat si tii nove. — Pti kresleni ¢dry neni dovoleno s pravitkem hybat.
7777777777777777777777777777777777777777777777777777777777777 — Vyslednd ¢dra nesmi prochézet cervené ohranic¢enou nepfistupnou oblasti
nebo v ni konéit.
B. Zakreslent informace do herntho planu Jakmile je ¢dra zakreslend, hrd¢ oznadi jeji konec kiizkem a pfesune na néj
Neékteré pocatecni tipy a ¢erné zndmky vyzaduji, aby Dlouhy John Silver svou figurku, ¢imz uréi jeji novou pozici.

zakreslil svym fixem urcité informace do herniho plianu. Pokud k tomu
dojde, je Dlouhy John Silver jako jediny oprévnén délat takové zdznamy
a miiZze k tomu vyuzit dostupné néstroje (kruzitko, pravitko, kompas).

édry nakreslené béhem hry se nesmi mazat, pokud to neni
vyslovné uvedeno. Vsechny pohyby musi byt zakresleny, protoze
PRIKLAD: Dlouhy John Silver vykldd éernou zndimku Vzdilenost. mohou byt zapotiebi k vyhodnoceni urcitych tipi.
Vybere si jednu figurku na hernim pldnu a ozndmi, Ze se nachdzive
vzddlenosti 5 azZ 8 mil od pokladu. Nésledné tuto informaci pomoci
kruzitka zanese do herniho planu.

C. Dobrdini si nového tipu stejného drubu

Dlouhy John Silver si dobere novy pocite¢ni tip nebo ¢ernou zndmku
v zévislosti na tom, jaky tip pravé zahral.




Pési pochod & omezené hleddini
Hri¢ muze vyhodnotit 1 p&si pochod
a 1 omezené hledani v libovolném poradi.

Peési pochod

Pro pési pochod plati stejnd pravidla
jako pro jizdu na koni, av§ak pouze
na vzdalenost nanejvys 3 mile.

Omezené hleddni

Tato akce umoziuje hradi pétrat po pokladu

za pomoci malé hledaci $ablony.

Hr4¢ umisti $ablonu na herni pldn

s ndsledujicim omezenim:

— Stied kfizku, ktery oznacuje aktudlni pozici
figurky, se musi nachdzet uvnitf ablony.

Stfed kiizku neni uvnitf §ablony,
proto je toto hleddni neplatné.

Poté nakresli kruh podél vnitiniho okraje $ablony a zepta se Dlouhého Johna

Silvera, zda je poklad ukryty uvnitf kruhu. Dlouhy John Silver nesmi lhit.

— Pokud krub zahrnuje nebo se dotykd mista, kde je zakopdn poklad, dojde k jeho
nalezeni! Dlouhy John Silver tajné umisti Zeton pokladu do truhly a pfeda
ji hledajicimu piratovi. Tento pirit se stivd vitézem. Jestlize si Dlouhy John
Silver neni jisty, zda doslo k nalezeni pokladu, vyhodnoti se tato situace ve
prospéch hledajiciho pirdta a poklad je nalezen.

— Pokud krub nezahrnuje iikryt pokladu: Poklad nebyl nalezen. Dlouhy John
Silver mé dvé moznosti: miZe prosté pirdtovi ozndmit, Ze nic nenasel, nebo
umisti tajné do truhly Zeton truhly a pfeda ji hledajicimu pirdtovi.

ZETONY TRUHLY

Zetony truhly poskytuji pirdtim vyhodu, ale zaroven dovoluji Dlouhému
Dlouhy John Silver si miize vZdy zvolit, zda Zeton truhly pfedd, nebo ne.
Jestlize se rozhodne pro pfedani, zaskrtne ho na své minimapé.

Tim se zdroven urdi, kolik muze zahrét tipd se symbolem truhly (viz str. 7).

Dlouhy John Silver zaktizkoval
x na své minimapé dva Zetony truhly,
takZe muze zahrit az dva tipy se
x symbolem truhly.

Zetony truhly jsou na jedno pouziti a davaji se piratiim, pokud se jim nezdafi
hleddni (viz Omezené hledani vyse).
— Zetony predmétt dovoluji pirdtovi provést v jeho tahu 1 dalsi akci

a poté se odhazuji.

— Zetony stop poskytuji tajné informace o tkrytu pokladu.

Rozsahlé hleddni

Pro akci rozsahlé hledédni plati stejnd pravidla jako pro
omezené hleddni, ale pouzije se velkd hledaci sablona.

Kruhy zakreslené béhem hry se nikdy nemazou, pokud neni veceno jinak.
Vsechna hleddni musi byt zakreslena, protoze oznacujijiz propdtrand
tizemi a mohou byt zapotiebi k vyhodnoceni urcitych tipii.

O
PRIKLAD:

Jim providi rozséhlé hleddni a ptd se Dlouhého Johna Silvera,
zda poklad nasel.

@ Dlouhy John zkontroluje na své minimapé, kde se poklad nachdzi:
Jim ho nenasel.

© Dlouhy John by mohl Jimovi jednoduse sdélit, Ze nic nenasel, ale protoze
mad v ruce dva tipy se symbolem truhly, rozhodne se ddt Jimovi Zeton truhly.
Diky tomu bude moci pozdéji zahrit jeden z téchto dvou tipi.

B. SPECIALNI AKCE

Kazdy pirit ma na své karté postavy uvedeny své vlastni specidlni
akce. Nékteré maji vedle sebe nakreslené ¢tverce, jez znac¢i omezeny
pocet pouziti. Kdykoli pirdt takovou akci provede, musi to zazna-
menat do jednoho prazdného ¢tverce. Jakmile jsou vSechny tverce
zabarvené, neni mozné tuto akei po zbytek hry pouzivat. Specilni
akce se symbolem nekonecna nejsou omezené poctem pouZiti, ale
kazdé jejich provedeni se povazuje za jednu akci.

Owérent

Pirit se mize podivat na jeden Zeton informace, ktery
Dlouhy John Silver umistil na desku kalendafe.

Vybrany Zeton nesmi ukazovat ostatnim, ale mize jim fici,
co zjistil (ale nemusi to byt pravda).

Trysk
Pirit se mize pfesunout kamkoli na ostrov s vyjimkou nepfistup-
nych oblasti.

Zakresli na herni plan kiizek, ktery oznacuje jeho novou pozici,
a pfesune sem svou figurku. V tomto pfipadé se nekresli ¢dra
spojujici vychozi a novou pozici.



Obvitiovali Silvera, Ze hraje obojakou hru, Ze chee Zvldstni schopnost
1dm pro se be uzavidt se pd?"ﬂlﬂ’l 7 m 2/7’; Se ob éf?{]f 5 )’/Wl Kazdy pirat ma alespon jednu zvldstni schopnost, jez jsou popsiny nize:
cilitm 2dymy spolcenci a obétd — krdtce obviiiovali ho

Pprdvé z tobo, co opravdu délal. KRAL JIRT
Feho dvogakost byla tak oczvidnd, Ze jsem s1 nedoved] Anne mitZe vyslat svou opicku hledat
Yodstavit. 1ak odordti rerich hué ve vzdilené oblasti: miZe provést omeze-
) predstavii, jak o ‘YiVﬂ /ZJ t?]l(' nev. , ) né hleddni kdekoli na ostrové pti dodrzeni
Ale Stlver @édevl, Ze mu Zvﬂdi’l)’ 2 nich nesahd ani po vsech pravidel pro tuto akci, avsak nebere

. .V v N . . . . e, ﬁ k :
kotniky, a po svém vievepitm vitézstd je drdel v brsti ¢ v potaz pozice Jeji Hgurky

mnobhem pevnéjr. Finadal jim do bldzni a biiupi,
prohldsil, Ze je naprosto nutné, abych si promluvil s dok- ORIENTACE
torem, mdval ]ZWI mapoy PVVC’d nosem a Ptﬂl Je ji('l), Anne mize pouzit akci orientace dvakrit za hru.
chtéii-1i porusit smlowvu pravé dnes, kdy se magi vydat

2a pokladem.

DALEKOHLED
Orientace Olivier mize pouzit svij dalekohled
Pirat si muze tuto akci zvolit, jestliZe chce ziskat tajnou informaci a prohledévat ostrov na ddlku: muze
o umisténi pokladu. V takovém pfipadé nasadi velky kompas provést rozsihlé hleddni kdekoli na ostrové
dirou uprostfed na svou figurku a zorientuje ho tak, aby pismeno pfi dodrzeni vsech pravidel pro tuto akci,
»S«ukazovalo na sever (k okraji herniho plinu oznaceného »S«). av§ak nebere se v potaz pozice jeho figurky.

Dlouhy John Silver si poté vybere jeden svij tip na smér a pfedd ho danému
pirdtovi. Informace, jez tip poskytuje, musi byt pravdivé. Pirit si ulozi ziskany tip
za svou zdsténu a nesmi ho ukdzat ostatnim ani jim sdélovat, co obsahuje. Miize
pouzit maly kompas, aby si ziskané informace zakreslil do své minimapy.

PLNOKREVNIK

e e,

Pokud Olivier pouzije jizdu na koni, mize se pohnout
az na vzdédlenost 12 mil (misto 6).

TIP NA SMER

STISTKO
Pokud Jim provédi rozsdhlé hledéni,

zakresluje kruh podél vnéjsiho okraje
hledaci $ablony (misto vnitfniho).

Vysece s lebkami .

znamenaji, Ze v téchto PRASTARE SVITKY

dvou smérech se Charlotte dostdva na zac¢atku hry 2 tipy
poklad nenachdzi.

na misto navic. Dlouhy John Silver si je
muize prohlédnout, nez ji je predd.

4> NEZAPOMENTE, Ze tip zahrnujici &ast ostrova, kde je ukryty poklad,
se nikdy nemichd dohromady s ostatnimi tipy na misto.




Doty Jolip Sitier
/é 44 /Z%

Jakmile néktery ukazatel poradi dosihne v kalendafi pole s udalosti »Utéke, Dlouhy
John Silver uprchne ze své cely a v tu chvili za¢nou platit nasledujici pravidla:

— Kalendaf se uz nadile nepouzivi.

— Hra pokracuje po sméru hodinovych rucicek, za¢ind Dlouhy John Silver.

— Pirdti maji k dispozici dvé akce za tah (jak je uvedeno na poli »Utéke).

— Dlouhy John Silver ve svém tahu provadi pouze jednu akei jizda na koni.

Pokud se figurka Dlouhého Johna Silvera dostane k pokladu dfive, nez ho najdou
piréti, Dlouhy John Silver vyhrava!

Vyhrit za Dlouhého Johna Silvera vyZaduje od hrdce velky
um a silnou viili. Neztrdcej odvahu, stary morsky vlku!

Fonee vy

Hra Ostrov pokladu konc¢i ve chvili, kdy je splnéna jedna z nésledujicich podminek:
— Nektery pirat nalezne poklad v ramci akce hleddni, ¢imz se stane vitézem.
— Dlouhy John Silver se dostane k pokladu dfive, nez ho najdou piriti.

o A )
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PODEKOVANT:
Hlubokd poklona panu Stevensonovi za jeho nesmrtelné dilo Poklad na ostroveé.
Laure, fvd neustdvajici podpora mi pomdhala krdcet vpred.: dékuji.

Cédric Millet, ktery se znovu zapajil do vyvoje této hry. Takze znovu. dékuji ti, priteli.
Podékovdini si zaslouzi rovnég ndsledujici lidé (Fazeno priblizné chronologicky od léta 2015):
miyj bratr Thomas, clenové Annecy Ludique, md sestra Claire, Bruno Cathala, Laurent B,
rodina Impératrice, Vincent Dutrait, Sabrina a Fabien, Alexis LG, essensky tym, clenové
Jjoc4 Zeneva, Ben a Pierreline, Philou Ca Jérome E,

Matthew Dunstan, couz Maiz, miij Pipich, u french pressu: Ludovic Maublanc, Corentin
Lebrat, Antoine Bauza, a znovu Bruno, Aurel, Maxime a Frangois, Belgican Thierry,
Lucie B, Mr. Actions na Cannes Games festival, Maél C a Christophe M.

A PTi tvorbé projektu tym vydavatelstvi Matagot, predevsim Hicham, Mathieu,
Sabrina a Joseph.

Pro Come, Juliette a Margaux.

Navrh hry: Marc Paquien
Tlustrace: Vincent Dutrait (3 Sabrina Tobal
Hlavni vytvarnik: Camille Durand Kriegel

Redakee: Hicham Ayoub Bedran
Manazer projektu: Joseph Foussat
Preklad: Viclav Prazdk
Sazba a DTP CZ verze: Marek Piza
Korektury: Lukds Sdbo
Produkce CZ verze: David Rozsival

Hledite inspiraci? Cheete si (nejen) o nasich hrdch popovidat s dalsimi
nadsenymi hrdci? Pripojte se do skupiny ,,Hry nds bavi*/

Terminologie

FIGURKY: Tento termin se vztahuje na figurky pirdta i Dlouhého Johna Silvera.
Nezapomerite, Ze na zacdtku nem’ﬁgur&a Dlouhbého Johna Silvera jesté na hernim
planu, a proto s ni nelze manipulovat.

HRACI: Tento termin se vztahuje na Dlouhého Johna Silvera i na piréty.

PIRATI: Tento termin se vztahuje na hrace, ktefi ¢eli Dlouhému Johnu Silverovi.

Podrobnosti k hleddn{ pokladu

Smér k pokladu: Pokud se na herni pldn zakresluje néjaky

tip, miZe byt pravdivy nebo nepravdivy v zavislosti na

Zetonu informace, ktery k nému pfilozil Dlouhy John

Silver. Proto neni mozné vylou¢it néjakou ¢dst ostrova

bez znalosti pfislusného Zetonu informace. Abyste si tip

udrzeli v paméti, miize vim pomoci, pokud pouZijete

malé $ipky sméfujici k pokladu.

Naptiklad pokud dany tip fikd, Ze se poklad nachdzi ve vzdilenosti do 8 mil
od nékterého pirita, vyznalte kolem jeho figurky kruh o poloméru 8 mil

a prikreslete malé ipky ukazujici dovnitf kruhu.

Proni pocdtecni tip: Protoze prvni tip Dlouhého Johna Silvera je vzdy pravdivy,
je mozné vyznacit oblast vylou¢enou timto tipem pfimo na hernim planu.

Objeveni pokladu: Pokud ma Dlouhy John Silver pochybnosti o jednoznaénosti
své odpovédi, musi oznamit, Ze byl poklad nalezen.

Poklad na »hrané«tipu: Poklad se miize nachazet takfikajic na »hrané« tipu.
Pokud dany tip napfiklad obsahuje frazi »severné od pirdta«, miize zahrnovat
i aktudlni pozici daného pirata.

Minimapa: Doporucujeme vam, abyste si uzite¢né informace (poznamky nebo
ovéfené skute¢nosti) zaznamendvali pfimo do minimapy, ackoli ddaje zanesené
na herni plan maji vzdy pfednost pfed zdznamy v minimapé.

Casto kladené otdzky

1. Mohou hrici navzdjem sdilet informace?  Je zakdzano ukazovat ostatnim
hra¢am tip na misto, tipy na smér nebo Zetony informaci, ale je mozné o nich
diskutovat (a pochopitelné i lhat).

2. Mobu poutit akci »oo« dvakrdt ve stejném tahu? Ano.
3. Mohou zvldstni schopnosti Krdl Jifi a Dalekobled vést k vitézstvi? Ano.

4. Pokud Dlouhy John Silver zahraje tip s frazi »pokud to neni moZné, rekni to«,
miize k nému pridat Zeton »Blafovdni«a lhdr? Ano.

5. Pokudje hledaci sablona rozdélena nepristupnou oblasti, bere Dlouhy John Silver
v potaz oblast za nepristupnou oblasti?  Ne. V potaz se bere pouze oblast,
kde se nachdzi kfizek oznacujici pozici hledajiciho pirata.

Prohleddvanou oblast pfetinaji hory.
Kdyz Dlouhy John Silver urcuje, zda byl
poklad nalezen, ervené oznacenou
oblast nebere v potaz.



Podrobnosti k tiptim

Kompas
'NASAD VELKY KOMPAS
NASAD VELKY KOMPAS 'NA LIBOVOLNOU FIGURKU..
NA LIBOVOLNOU FIGURKU. URrE1 2 SMERY.
URér 3 SMERY. POKLAD SE MUS NACHAZET
POKLAD SE MUST NACHAZET 'V JEDNOM Z NICH.

VJEDNOM Z NICH.

—_
—_ Pouij velky kompas a zakresli sméry
Poutij velky kompas a zakresli sméry do herniho plinu.

do herniho plinu.

Dlouhy John Silver ur¢i jakékoli dva nebo tfi sméry
(napf. vychod/sever/severozdpad).

U kazdé figurky zkontrolujte,
zda se pfijejim poslednim pohybu
jeji vzdélenost od pokladu zvétsila

nebo zmensila. Piiklad: Cerveny
hric se od pokladu vzdilil,

zatimco zeleny hrac¢ se k pokladu
ptiblizil, dokonce i kdyz se

nevydal spravnym smérem.

4

Dlouhy John Silver si vybere zelenou figurku
a dvé éerné véze, s jejichz pomoci vytvofi trojuhelnik,
v némz se nachdzi poklad.

Za této situace nemiize

Dlouhy John Silver vybrat
= Zddnou figurku, kterd by
spolu se dvéma ¢ernymi
vézemi mohla tvofit

PY ® vrcholy trojihelniku,
[ uvnitf kterého by se
[ nachdzel poklad.

Rekne proto pirdtiim,

o [ ® x Ze to neni mozné.

'VYBER S1JEDNO Z NASLEDUJiCiCH
TRI TVRZEN. POKLAD JE VICE NEZ:
— 4 MILE 0D S0PKY
— 2 MILE 0D HLUBIN
— 5 MIL OD TROSEK CHRAMU

Na hernim plinu obtihni
odpovidajici cerchovanou éaru, kterd
wymezuje hranici vybrané oblasti.

Pokud Dlouhy John Silver zahraje
ndpovédu »Vyska, zakresli vybranou
oblast na herni plin podle mapy
napravo.

o Zelend cerchovand ¢dra
odpovidd vzddlenosti
5 mil od trosek chramu.

9 Zlutd cerchovand &dra
odpovidd vzdélenosti
4 mil od sopky.

Modr4 ¢erchovand édra
odpovidd vzdélenosti
2 mil od hlubin.

Pokud Dlouhy John Silver zahraje ndpovédu
»Dedukce«, mize si na mapé napravo
zkontrolovat pfesnou polohu pokladu.
Jestlize se poklad nachdzi na hranici mezi
2 druby terénii z riznych dvojic, nemize
si vybrat obé tyto dvojice zdroven. Musi
si zvolit jen jednu z nich a pak takovou,
jejiz terény se pokladu nedotykaji. Priklad:
Jestlize se poklad nachdzi pfesné mezilesem
a stavbou, nemiize si Dlouhy John Silver
vybrat moznost »lesy & stromy« a zdrover
»stavby & trosky«. Musi si proto vybrat
moznost »mélkd voda & jezera« a k tomu
»lesy & stromy« nebo »stavby & trosky«.

. Neptistupnd oblast

Meélkd voda & jezera

Stavby & trosky

Lesy & stromy




Podrobnosti k tiptim

UKAZ VSEM PIRATOM DVA DALST TIPY
NA MISTO, KTERE SI VYBERES.

Polog tipy na misto na tento tip.
Pokud zahrajes Zeton informace
»Blafovdni«, miizes vyloZit i tip
na misto, kde se poklad nachazi.

Oba ukdzané tipy na misto
se vybiraji z téch,
které Dlouhy John Silver
nedal nikomu na zaédtku hry.

2 NEBO 4 HRACI: VYBER I FIGURKU
3 NEBO 5 HRACU: VYBER 2 FIGURKY
KAZDE Z NICH REKNI,
ZDA SE NACHAZI SEVERNE, NEBO JIZNE
OD POKLADU.

U kazdé z nich zakresli do herniho planu
cdru od zdpadu na vyjchod, kterd prochazi
Jejich pozici.

Informace mize byt u obou
figurek stejnd nebo odlisnd.
Poklad se miize nachdzet
severné od obou figurek,
jizné od obou nebo severné
od jedné a jizné od druhé.

Zetony truhly

Ve svém tahu
proved navic

jedno omezené jednu libovolnou jeden pohyb
hleddni. akei. az do vzdilenosti
7 mil.

Ve svém tahu
proved navic

TAJNE URCI FIGURKU,
KTERA SE MOMENTALNE NACHAZ{
NEJBLIZE POKLADU.
JMENUJ J1 A JESTE JEDNU
DALS{ FIGURKU, ANIZ BYS REKL,
KTERA JE KTERA.

Zelend figurka je nejblize
k pokladu.
Dlouhy John Silver ozndmi:
»Zelend figurka a ¢ervend
figurka.«

2-3 hrddi:

Nelze ukdzat ¢4st ostrova,
kde je ukryty poklad.
Tento tip je vzdy pravdivy,
proto je dobré si danou &dst
vyznadit na hernim pldnu.

proved navic

Ve svém tahu

URCI JEDNU FIGURKU,
KTERA SE NACHAZI VE VZDALENOSTI
VICE NEZ 6 MIL OD POKLADU.
PokuD TO NENi MOZNE, REKNI TO.

Nakresli na herni plin kolem této figurky
kerub o poloméru 6 mil.

Pokud nastane pro Dlouhého
Johna Silvera nechténd situace,
ze se véechny figurky nachdzi
nanejvys 6 mil od pokladu,

musi to pirdtim fici.

V tomto piipadé neza-
kreslujte milovy kruh kolem
kazdé oblasti, protoze by
to bylo pfilis umorné.
Dlouhy John Silver jedno-
duse provede kontrolu
predtim, nez odpovi.
Pokud si neni jisty, musi
odpovédét »ano«.

Poklad se nachdzi
zdpadné od
stdvajici pozice
figurky, kterd

providéla hleddni.

Zakreslete do své minimapy cdaru od
severu najih, kterd prochdzi aktudl-
ni pozici dané figurky. Pri svych
bleddanich miiZete vyloucit oblast
nachdzejici se na vychod od této cary.

'URr¢I JEDNU FIGURKU,
KTERA SE NACHAZI VE VZDALENOSTI
DO 8 MIL OD POKLADU.
PoKUD TO NENi MOZNE, REKNI TO.

Nakresli na herni plin kolem této figurky
kerub o poloméru 8 mil.

Pokud se viechny figurky
nachdzi vice nez 8 mil
od pokladu, musi to Dlouhy
John Silver pirdtim fici.

%

Dlouhy John Silver sdéli
pirdtim, Ze se poklad nachdzi
ve vzdilenosti 4 az 7 mil

od zelené figurky.

Poklad se nachdzi
vychodné od
stdvajici pozice
figurky, kterd

provddéla hleddni.

Zakreslete do své minimapy cdru

od severu na jih, kterd prochdzi
aktudlni pozici dané figurky. Pri
svych hleddnich miiZete vyloucit oblast
nachdzejici se na zdpad od této cary.

Pokud se viechny figurky
nachdzi vice nez 4 mile od
pokladu, musi to Dlouhy John
Silver pirdtim fici (a samo-
ziejmé nemusi Zddnou figurku

vybirat).

Priklad otdzky:

»Jsem nejbliz k pokladu?«
Dlouhy John Silver musi pi-
ratim sdélit, na jakou otdzku
bude odpovidat, a poté fekne
»ano« nebo »ne«.
Piriti se mohou dohodnout,
ze polozi vsichni stejnou
otdzku.

Pokud se véechny figurky
nachdzi vice neZ 6 mil
od pokladu, musi to Dlouhy
John Silver pirdtam fici.

Na zdkladé ¢ar zachycuji-
cich pohyb se ¢ervend figurka
dostala dosud nejblize
k pokladu.

Poklad neni ukryty
v té Cdsti ostrova,
kde se figurka

prévé nachdzi.

Na svou minimapu si vyznacte cdst
ostrova, kde se vase figurka pravé
nachdzi. P¥i svych hleddnich ji
miiZete vyloucit.



