


AHOJ!
Podiveste se na sebe, vy suchozemsti
Cervi! Mekke dlané, ktere nikdy nesplhaly
v lanovi) nedrhly paluby a nemdichaly
cepeli. Douffim, Ze se to rychle naucite, protoZe
na téhle zradné plavbé bude tieba kaZde paze.
Poklad cekd, ale jen na odvagne, protoge po ném jdou
1 mot'ské panny a pivdt! Zavane vam vitr vitézstvi nebo
ztroskotate na rozeklanem dtesu pordghy?
Mte dost odvahy na to, abyste se ke mné pridali? ¥ tom
PFipade se nalodte a vykiiknéte srdecne: ,, Fo-ho-ho!“
- Krd] lebek



UvoD

Kril lebek je hra, ve které sazite na pfesny pocet $tychd,
o nichz pfedpokladate, Ze je v kazdém kole vyhrajete.
Budete bojovat se svymi soupeti, kdyz se budete snazit
o to, aby se vase vlastni sazka udrzela na hladiné...
A zéroven vyuzijte kazdou piileZitost, abyste potopili své
soupefe! Pirdt s nejvyssim skére na konci hry vyhrava a
ziskava titul kapitana sedmi mofi!

OBsau
1 Tabulba visledtdi Rozsitugici karty (4)
110 Hracich karet: Kofist (2)
Karty barev (56) Kraken (1)
Papousek (14, zelené) Bila velryba (1)

Mapa pokladu (14, fialové) Dalsi polozky (36)
Truhlice s pokladem (14,  Karta hré¢ské pomoci (16)
Zluté) Karta s pfipomenutim
Piratska vlajka (14, ¢erné) sézky (16)

Spe cidlni karty (14) Prazdné karta (4)

Moftska panna (2)

Pirat (5)

Unik (5)

Tygtice (1)

Kral lebek (1)



PRIPRAVA NA VYPLUTI

Pied zahdjenim hry odstrarite z bali¢ku nésledujici: prézdné
karty, karty s kofisti, Krakena a Bilou velrybu. Tyto karty
budete pouzivat, az se naucite pokrocila pravidla. Oddélte
karty sazek a karty hra¢ské pomoci.

Bgar

Rozdejte hrd¢im karty hraéské pomoci a dvojice karet
s pfipomenutim sazky. Zbyvajici karty hra¢ské pomoci
a karty s pfipomenutim sazky vlozte do krabicky.

Ted bali¢ek zamichejte a pfipravte se na bitvu!



KLICOVE POJMY
Pro ty, kdo se ve zdejsich vodéch nevyznaji.
Stych: Stych zahrnuje zahrani jedné karty licem vzhiiru
kazdym hra¢em v pofadi podle hodinovych ruc¢i¢ek. Kdo
zahraje kartu s nejvys$si hodnotou, vezme si $tych. Ziskané
karty pokladaji hraci do balicku pred sebe.
Kolo: Kolo znamend jeden nebo vice $tychii. Podet Stychu
je dan poctem rozdanych karet. Kolo za¢ina rozdanim karet
a kon¢i, kdyz byly vSechny karty zahrany.

Piiklad: Ve tietim kole jsou rozdany tfi karty, takze se

zahraji tfi $tychy.
Barva: Sada o¢islovanych karet (1-14) stejné barvy
(Papousek, Mapa pokladu aj.).
Trumf: Cerné oramované karty (Piratska vlajka)
znamenaji trumfovou barvu. Ta mé vys$si hodnotu nez
ostatni o¢islované karty zbylych tfi barev, bez ohledu na
hodnotu karty bézné barvy.

Priklad: Zelend (Papousek) 14 je méné neZ ¢erné 1 (Piratska

vlajka), protoze ¢erna je trumf.
Vedouci karta: Prvni karta zahrand v rdmci Stychu ur¢i
postup, ktery musi byt dodrzen. Hra¢i musi zahrét kartu dané
barvy, pokud ji maji. Karty bez ¢isel barvu dodrzovat nemusi.



ROZDAVANT KARET

Krdl lebek se hraje na 10 kol. V prvnim kole je kazdému
hradi rozdéna 1 karta, ve druhém kole jsou rozdény 2 karty
a tak déle az do 10 karet, které jsou kazdému hradi rozdany
v desatém kole. Na zacatku kazdého kola se zamichd cely
bali¢ek, v¢etné karet, které byly zahréany v pfedchozim kole.
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8 hracti: Kdyz hraje vic nez $est hra¢, postarejte se, aby
kazdy hra¢ mél v zavére¢nych kolech stejny pocet karet.
Prosté zopakujte pocet rozdanych karet, coz kazdému hradi
umozni, aby mél stejny pocet karet v kazdém ze zbyvajicich
kol.

itdniv denik: AZ se naucite zdklady, miZete upravit
cet kol a karet rozdanych v kazdém kole, jak budete

itit. Pokyny najdete v pokrocilych pravidlech.




SAZENT

Po rozdani karet a poté, co si prostudujete karty ve své
ruce, budete muset urdit pfesny pocet Stychu, které hodlate
v daném kole ziskat. Myslete na to, Ze ¢im vy$si hodnota
karty, tim spiSe $tych ziskéte.

Jakmile budete vSichni pfipraveni, udefite tfikrat pésti

do stolu a pfitom zvoldte: ,,Jo-ho-ho!“ Pfi tfetim ideru
kazdy z vas natahne tolik prsti, kolik ¢ini vase sdzka, nebo
ukéze sevienou pést, pokud sazite nulu. (Vase pést na stole
znamend, Ze jste pfipraveni.)

Pouzijte 2 karty s pfipomenutim sazky: poloZte jednu na
druhou tak, aby byla vidét hodnota sazky (viz obrézek
nize). Pokud mate dost odvahy na to, abyste vsadili 10,
prosté polozte obé vedle sebe. Jeden z hrd¢t at zaznamend
sazku kazdého hrace do tabulky vysledka.

Kapitdniv denik: Pokud vsadite vice nez S, jednod.
reknéte nablas cislo namisto natabovdni prsti pri
tiretim videru.




KARRRTY

Rozumét tomu, jak navzijem funguji karty, a jejich
hodnotdm je naprosto nezbytné k tomu, abyste mohli
odhadnout pocet $tychi, které ziskate, takze davejte dobry
pozor a vyuzivejte hra¢skou pomoc, pokud potiebujete
pripominku.

KARTY BAREV

V bali¢ku jsou karty ¢tyf barev s hodnotami 1 aZ 14.

Jsou tfi béZné barvy: Papousek (zelena), Truhlice

s pokladem (Zlutd) a Mapa k pokladu (fialovd). Pak je
trumfova barva: Pirdtskd vlajka (¢erna). Piratskd vlajka je
trumf, ma navrch nad ostatnimi barvami.

Kdy? je karta barvy zahréna ve $tychu jako prvni (vedouci),
v$ichni hra¢i musi ctit barvu a zahrét tu samou barvu
(pokud hraji o¢islovanou kartu). Pokud nemadte barvu, kterd
byla zahrana jako vedouci, miiZete hrat jinou barvu. Pokud
jsou vSechny karty téze barvy, ziskd $tych karta s nejvy$sim
cislem.

Karty bez ¢isel nenalezi k barvé a lze je hrat bez ohledu na
vedouci barvu.

Priklad: Samuel zahraje zelenou 7, Bonny pak polozi zelenou
12 a Henry zahraje zelenou 8. Stych vyhrava Bonny.



Kdyz zahrajete jinou barvu (netrumfovou), nez je hrand

barva, o kartu pfijdete, i kdyby méla nejvyssi hodnotu.

Priklad: Scarlet zahraje zlutou 8 a Thomas zahraje zZlutou 5.
Jack nema Zlutou kartu a zahraje fialovou 10. Stych ziskava
Scarlet.

KdyZ muzZete zahrat ¢ernou (trumfovou), bude mit navrch
nad libovolnou kartou jiné barvy, i kdyby tato karta méla
vys$$i hodnotu.
Piiklad: Scarlet za¢ne zlutou 12. William nésledné zahraje
zlutou 5. Jack nemd Zlutou kartu, tak zahraje ¢ernou 2. I kdyz je
2 nejnizéi zahrané ¢islo, Jack ziska $tych, protoze ¢erna trumfne
ostatni barvy.
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SPECIALNI KARTY
Speciélni karty vim umoznuji porusit pravidla pro karty
barev. Jednu miZete zahrét v libovolném Stychu, i kdyz byste
normalné méli dodrzet barvu.
: Capitdniiv denik: Zabrnuli jsme pdr extra karet, které
t1Zete pouzit k vytvoreni vlastnich karet, nabrazeni
poskozenych nebo chybéjicich karet nebo pouzit ]ako
odtdcky pod ndpoje. :

rd
Unik (5%) =
Hodnota 5 unikovych karet spoéiva v tom, zZe
umoziiuji ,,nevyhrat®. Prohrévaji viiéi vSem
ostatnim kartdm. Jsou velmi uzite¢né, kdyz
chcete dostat své sédzce a nevyhrat vic Stychd,
nez jste ur¢ili v rdmci sazky.

Capitdniiv denik: Ve vzdcném pripadé, kdy ve stejné;;;i
§stychu kazdy brdc zabraje unikovou kartu, Tygrici jako
nik nebo kartu s kovisti, ziskd stych prvni zabrand

Kart po:ta'v (9%)

Pirat (Sx) Pirat preblje vsechny oéislované
karty. Navzdjem vici sobé maji stejnou
hodnotu, takze kdyz je ve $tychu zahran vice
nez jeden pirat, ziskd Stych osoba, ktera zahrala
piréta jako prvni.



Tygfice (1x): Vychytrala Tygfice si vybira

sva stietnuti moudre. Kdyz zahrajete Tygfici,
musite ur¢it, zda se po¢itd jako pirat nebo

jako uinik — volba je na véas! Bude mit vSechny
charakteristiky pirdta nebo tiniku.

Kral lebek (1x): Zhouba v§ech mofi je trumfem
v$ech piratii a prebije vSechny ocislované karty
a pirdty, véetné Tygfice zahrané coby piréta.
Jediny, kdo ho dokéze porazit, je mof'ska panna,
ktera ho naldka do mofte za svym pokladem.
Mofi'ska panna (2x): Mof'skd panna trumfne
vSechny odislované barvy, ale prohraje s kazdym
pirdtem — s vyjimkou Kréle lebek, ktery je zldkan
jejim pokladem. Pokud obé moftské panny skonci
ve stejném $tychu, ziska Stych ta, ktera byla
zahrana jako prvni.

Kapitdniv denik: Pokud jsou ve stejném stychu zahr.
pirdt, Kvil lebek a movskd panna, vybraje stych movskd
panna bez obledu na poradi zabrdni, Ziskdn je pouze =%
bonus za zajeti Krdle lebek moi'skou pannou.




ZAHATENI SPECIALNI
KARTOU

Kdyz zahrajete prvni kartu ve Stychu, muizete zahrat kartu
barvy nebo specialni kartu. Kdyz je zahrana specidlni karta,
pravidla pro hrani barev se zméni takto:

Zahdfeni dnikem

Kdy?z je jako prvni zahran unik, Tygfice coby tinik nebo
kofist, pristi hra¢ uréi barvu, kterd musi byt dodrzovana,
pokud rovnéz nezahraje nékterou ze specidlnich karet, coz
by opét stanoveni barvy posunulo na dal$iho hrace.

Zahdfeni postavon

Kdy?z stych zahéji moi'skd panna, pirat, Kral lebek, Tygfice jako
pirat, Kraken nebo Bila velryba, neni zddn4 barva, kterou by
bylo nutné dodrzovat. Kazdy hra¢ mize hratlibovolnou kartu,
kterou chce.




VE SVEM TAHU

Jakmile skondi sdzeni, hra¢ nalevo od rozdévajiciho
zahraje prvni kartu $tychu tim, Ze doprostfed stolu
polozi kartu licem vzhiru. V pofadi podle hodinovych
ruci¢ek pak hraje svou kartu kazdy hra¢ podle pravidel
popsanych vyse.

Osoba, kterd zahrala kartu s nejvyssi hodnotou, ziskava
$tych, shromazdi karty na hromadku a hromadku polozi
pted sebe. Pak zahraje kartu, kterd za¢ind dalsi $tych.

Hréci pokracuji ve hite, dokud se neodehraji v§echny $tychy
v daném kole. Pak zaznamenejte skore kazdého hrace,
véetné véech ziskanych bonusovych bodi, do vysledkové
tabulky.

Hrac nalevo od ptivodné rozdévajiciho hrace se stane nové
rozdévajicim hrd¢em. Tento novy rozdévajici zamicha
vsechny karty, v¢etné karet zahranych v pfedchozim kole,
a pak je rozdd. Oproti pfedchozimu kolu zvysi pocet
rozdanych karet o 1.

Po dokonéeni desatého kola se se¢tou zavéreéna skore

vy7

a hra¢ s nejvyssim skore se stane vitézem a je prohldsen za
piratského kapitana sedmi mofi!

kapiténﬁv denik: Jako novy kapitin klidné miuzete
posddce navidit, aby se prosila po prkné. Ale jelikoZ
nemdte savli, moblo by dojit ke vzpoure...
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SKORE

Jsou dva zptisoby poéitani skére, které miizete pouzivat, kdyz

hrajete Krale lebek. Oba jsou zabavné a jedine¢né. A kdyz

potiebujete s poditanim skére pomoci? Vyzkousejte aplikaci
dédy Becka!

SKORE PODLE KRALE LEBEK
To je klasicky systém pocitani skére ve
hie Krallebek. Hodi se pro smélou a
uvolnénou hru bohatou na rizika

i odmény, kde se skére méni, jako kdyz
se plachty tfepotaji ve vétru.

Pii pocitani skére podle Krale lebek ziskéte v kole body jen
tehdy, kdyz si spravné vsadite. Kdy?z se lisite, byt i o jediny
$tych, o body pfijdete.
Sdzka na feden nebo vice stychd
Kdyz vyhrajete pfesné stejny pocet Stychi, jako jste si
vsadili, ziskate za kazdy $tych 20 bodi.

Priklad: Calvin si vsadil 3 a pak vyhral 3 stychy.

To mu ziska 60 bod (20 x 3).



Pokud vyhrajete vice nebo méné Stycht, nez jste si vsadili,
pfijdete o 10 bodut za kazdy Stych, ktery se li$i od sazky.
Za $tychy ziskané v daném kole neziskavéte zadné body.
Priklad: Angela si vsadila 2, ale ziskala 4 Stychy.
Pocet $tychii se lisi od sazky o 2, takze piijde o 20 bodi
(-10 x 2).

Sazka na nulu
Kdy?z si vsadite na nulu a sazku splnite, je vase potencialni
skore 10 bodi za kazdou kartu rozdanou v daném kole.
Cim vic karet se rozd4, tim véti bude vase odména!
Priklad: Kate si v 7. kole vsadi nulu a neziska zadny $tych.
Takze jeji skore je 70 bodi (10 x 7).
Kdyz ale vsadite na nulu a ziskéte jeden nebo vice $tychu,
tak pfijdete o 10 bodti za kazdou rozdanou kartu. Nula je
oSemetnd véc, ale §tésténa pieje odvaznym!
Priklad: Johnny si v devatém kole vsadi na nulu, ale vyhraje 2
Stychy. Takze za dané kolo ma -90 bodu.



BONUSOVE BODY

V kazdém kole mate Sanci na ziskdni bonusovych bodd,
ale jestli nesplnite spravné svoji sazku, tak zddné bonusové
body neziskate.

Pocet karet se ctrndcthon
e 10 bodii za kazdou kartu se 14 standardni barvy (Zlutd,
fialovd nebo zelend), kterou mdte na konci kola.
e 20 bodii za to, Ze mdte Cernou (Pirdtskd vlajka) kartu
se 14 na konci kola.
apitdniv denik: Kazdd 14, kterou mdte na konci kola
dm zaruci bonus, at uz jste ji zahrdli vy sami nebo
iponent.

Karty postav
Kdyz se zmocnite karty s postavou, také ziskate bonus:
o 20 bodii za kazdou movskou pannu zajatou pirdtem.
o 30 bodii za kazdého pirdta zajatého Krilem lebek.
40 bodii za zajeti Krdle lebek mo¥skou pannou.
vdni téchto bonusovych bodi nebraj

= herni poradi Zddnou roli.

CEo

Piiklad: Lawrence zahdji $tych zlutou 14, Charlotta zahraje
pirata. Anne zahraje Krale lebek, protoze doufé v bonus za zajeti
pirata. Morgan zahraje mofskou pannu a ziska $tych! A pravé
Morgan tak ziskd 10 bodu za vzeti ¢trnactky a dalsich 40 boda
za zajeti Kréle lebek mofskou pannou. (Kral lebek nevyhral,

vy

takze jeho hra¢ zddny bonus nezisk4.)
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TABRULKA VTSLEDKU

(A) Jméno: kazdému je snad jasné, co napsat sem.

(B) Kolo: porads kola (vétsinou jich hrajete 10).

(C) Rozdané karty: obvykle stejné &islo jako poradi kola.
(D) Sdzka avysledel: pocet stychii, které hodldte vzit,
ndsledovany poctem stychii, které jste v kole skutecné vybrdli.
(E) Body sdzky: body ziskané nebo ztracené ndsledkem
sdzky.

(F) Bonus: bonusové body, které v kole pFipadné ziskdte.
(G) Body za kolo: celkovy pocet bodii za kolo (sdzka +
bonus).

(H) Celkovy pocet: body z predchozich a aktudlniho kola.
(1) Typ sdzky: délovd koule nebo kartdc (skére podle Rostika).

£ Kapitdniv denik: Kazdd tabulka na skdre funguje pro 4
hrdce. Kdyz hraji vic nez cty¥i brdci, pouzijte dvé tabulky.
Dalsi tabulky si mizete vytisknout nebo koupit na nasem:
webu: www.grandpabecksgames.com/scorepads




SKORE PODLE ROSTAKA

- Tento zpisob skore je idedlni pro
Istivé a pfemyslivé hrade, ket hledaji

vyrovnanéjs$i zptsob hry.

Kazdé kolo maji vSichni stejny

. potencidl na zisk bodt bez ohledu na
to, na jaké ¢islo si vsadi. Mohou ziskat
10 bodi za kazdou rozdanou kartu

v daném kole.

Priklad: Je rozdano pét karet, takze potencialni skoére je 50
bodii bez ohledu na to, zda si vsadite na 0, 3, 1 nebo 5 Stychi.

Co urcuje, zda ziskate potencidlni skore, jeho ¢ast nebo
viibec nic, je vase pfesnost.

Piimy zasah: kdyz jste pfesné splnili svou sdzku.

o Ziskdte vsechny potencidlni body v daném kole.
Letmy uder: kdyz se od sdzky lisite o 1.

o Ziskdte polovinu potencidlnich bodii za kolo.
Vedle jak ta jedle: Kdyz se od sézky lisite o 2 a vice.
o Negziskdte Zddné potencidlni body za kolo.

Bonusove body

Stejnd pravidla se vztahuji na bonusy. Ziskéte vsechny
potencialni body, kdyz ptesné splnite sazku, polovinu, kdyz
pujde o letmy tder, a Zddné body, kdyz zcela minete.



Piiklad A: Harry, Shirley a Poe vsadina 0, 1 a 2 v kole, kde se
rozdaly 3 karty (30 potencialnich bodt). Kazdy z nich pfesné
splni sdzku (pfimy zasah), takZe kazdy dostane za dané kolo 30
bodd.

Priklad B: V dal$im kole, kdy rozdavaji 4 karty (40
potencialnich bodit), Harry, Shirley a Poe vsadina 1, 0 a 4.

Harry sézku splni, Shirley se netrefi o jedna a Poe se netrefi o 2.

Jejich skére pak bude vypadat takto:

- Harry: pfimy zésah, plny pocet bodii (+40)
- Shirley: letmy uder, polovina bod (+20)

- Poe: vedle jak ta jedle, Zddné body (+0)
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Rostikova nepovinnd pravidia

Laka vas jesté vétsi riziko i odmeéna? Tak skére podle
Rostéka upravte jesté takto. S témito pravidly si budete
vybirat mezi dvéma délovymi ndloZemi hned po sazce.

A to ovlivni potencialni skére. Svou volbu déte simultanné
najevo, kdyz budete fikat: ,,Jo-ho-ho!“

Karta¢ (oteviend ruka): Dodrzujete standardni skére podle
Rostéaka.

Délova koule (uzaviend pést): Ziskate 15 bodi za kazdou
rozdanou kartu, kdyz vsadite spravné. Dostanete 0 bodi, kdyz
se budete liit byt i jen o 1. Abyste viibec ziskali néjaké body,
musite vsadit naprosto pfesné.

Priklad: Pfedpoklidejme, Ze se rozdalo 6 karet a vy jste vsadili
na 3.

Kdyz vyberete karta¢ (oteviena ruka):
- Spravna sazka: 60 bodi za kolo (6 x 10).
- Lisite se o 1: 30 bodii za kolo (6 x 5).

Kdyz vyberete délovou kouli (zaviena pést):
- Sprévné sézka: 90 bodii za kolo (6 x 15).
- Ligite se o 1: 0 bodti za kolo



PRAVIDLA PRO DVA HRACE
Zamichejte a rozdejte karty jako pro

3 hrade (ano, Ctete to spravné). Budete
sazet a dodrzovat stejna pravidla jako
obvykle, ale s jednou strasidelnou
zépletkou. Pfid4 se k vAm Sedovoustiv
duch! Bude ale od vés potiebovat
pomoc s hranim svych karet (nemit télo
je vazné problém).

Kazdé kolo se vy a va$ oponent vystiidate v tom, kdo
zahra]e prvni kartu. Bez ohledu na to, kdo z vas to bude,
Sedovous vzdy bude hrét jako druhy.

Béhem jeho kola otocte vrchni kartu v jeho ruce a pridejte
ji do Stychu (na ostatni nenakukujte nebo vas bude chodit
strasit). Sedovous neni zrovna stratég (a taky proto uz neni
mezi ndmi), takZe nemusi ctit barvu.

Kdy? Sedovous ziské $tych, bude v pti$tim hréat prvni kartu
— jinak hraje vidycky druhy. Nesdzi a nema skére. Hraje jen
proto, aby $kodil ostatnim (a i proto uz neni mezi ndmi).
Kdy?z zahraje Tygtici, zahraje ji vZdy jako tnik.

21



PROBUDIL SE DAVNY NEPRITEL

Z nejtemndysich hlubin ocednn stoupd vzhdra néco
strasliveho. Kraken je priserny pro kaZdeho dvounoZce. Ale
Jesté néco se probudilo a hladovi po pomsté: velkd Bild velryba,
kterd touZi po zdpasu, k némuz ani ji bych se neodhodlal. Fen
Zmar Cekd na nds ostatni.

Myslim, Ze téble dvogici bychom se vsichni méli Midit z cesty!
-KRAL LEREK
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VAROVANI JSTE BYLI

Uz jste si zahréli a chcete do hry pfidat dal$i napéti?

Tuto dalsi nabidku si pfedstavte coby menu, ze kterého
miiZete vybirat moznosti. Miizete zahrnout pravé a presné
ty, které chcete. Abyste se tato pokro¢ild pravidla naudili,
zahrnuli jsme karty hra¢ské pomoci, které miizete pii hie
pouzivat.

Leviatani z hlubin

Me¢jte na paméti, Ze pfidat jak Krakena, tak Bilou velrybu
muiZze mit za nésledek bitvy, na které jesté zdaleka nejste
zvykli. Zkuste do hry napted pfidat jen jednoho z nich,
abyste zjistili, jak si vase posddka povede, nez definitivné
pridate oba.

Kraken (1x): Pirati se neboji nikoho neZ pravé
Krakena (ajeho pfibuznych). KdyZ je zahran
Kraken, je cely $tych zni¢en, protoze Kraken
ho pozie. Nikdo nevyhraje a karty se odlozi
stranou. V dal$im Stychu hraje prvni kartu hréag,
ktery by byl byval $tych ziskal.

23



Bil4 velryba (1x): Kdysi ji pronasledovali
velrybafi. Dnes pronasleduje ona je a kazdé
plavidlo, které ji zkiizi cestu. Bila velryba ma
vliv na specidlni karty i o¢islované karty svym
jedine¢nym zptisobem.

Specidlni karty jsou zni¢eny a nemohou vyhrét!
Ocislované karty (véetné trumfit) zblednou
strachy!

To znamen4, Ze $tych vyhraje nejvyssi ocislovana karta bez
ohledu na barvu. Pokud nastane shoda, vyhrava karta zahrand
jako prvni. Pokud byly zahrany jen specidlni karty, je Stych
odloZen stranou (jako v ptipadé Krakena) a osoba, ktera
zahrdla Bilou velrybu, bude v pfistim Stychu hrat jako prvni.
Piiklad: Cathy vede s ¢ernou 2. Ezra zahraje pirata. David zahraje
zlutou 14. Lori zahraje Krale lebek. Charlie zahraje Bilou velrybu.

Ze specialnich karet se stanou tiniky. Karty barev ztrati svou barvu
a zustane jen Cislo, takze Davidova 14 vyhraje $tych!

Rozbontene vod)
Kraken a Bil4 velryba jsou davni nepratelé. Kdyz jsou oba
zahrani ve stejném $tychu, vyhraje jejich souboj ten druhy
zahrany. A ta druhd karta pak ur¢i, co se bude dit.

Kapitdniw dentk: Kdy? jedna z téch bestit zahdji stych;

statni uz nemuseji dodrZovat barvu.
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DALSI KARTY

Karty s kofisti (2x): Je na ¢ase si pomoci

k néjakému pokladu, srdi¢ka! KdyZ zahrajete
kartu s kofisti, uzavtete alianci s hrd¢em, ktery
jiziskd. A pokud oba vsadite spravné, ziskate
oba 20 bonusovych bodu.

Kapitdniiv denik: Pokud zahdjite stych kartou s ko¥isti
a budou ndsledovat uz jen samé viniky, ziskdte stych vy.

Zddnd aliance nevznikla, nejsou tedy ani Zddné bonusod
body!

(o Prizdné karty (4x): MizZete je pouZit
k ndhradé ztracenych nebo poskozenych
karet nebo si dokonce dle libosti mizete
vyrobit vlastni karty. Pokud jste si je udélali,
.~ pod¢lte se o né s ndmi na Facebooku
(GrandpaBecksGames)
nebo na Instagramu (@grandpa.becks.games).

Podelte se s nami o zaZitky ze svych pirdtskych vecerd:
Pirdrske trofeje a kostymy? Oblibene susenky? Statite se
soucdsti zabavne rodiny Krale lebek!
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POKROCILE PIRATSKE
SCHOPNOSTI

Zptistupnéte si jedine¢né schopnosti jednotlivych pirati!

Abyste to dokazali, musite nejprve s danym piratem vyhrat
néjaky Stych, ne ho jen zajmout. Pak pirata musite okamzité
pouzit, ne ho pfenést do dalsiho kola. Obtik Harry je jediny
pirat, jehoZ schopnost Ize pouZit az po poslednim Stychu kola.
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Rosie de Laneyova: Lodni kucharka

s temperamentem zhavym jako jeji kold¢e a o¢ima
modryma jako mofe.

Schopnost: Vyberte libovolného hrade, véetné
sebe, ktery bude v pristim $tychu hrat jako prvni.

Bandita Bendit: Sirotek vychovany paserdky. Bendtje
obchodnik (azrddce).

Schopnost: Pfidejte do své ruky 2 karty z balickua pak 2
karty odhodte.

Rostik z Roatanu: Prosluly zoldék a hrad s az
podeziele dobrym $téstim.

Schopnost: Vsadte 0, 10 nebo 20 bodi. Pokud
vsadite spravné, body ziskate, pokud $patné,
pfijdete o né!

Nefritova Juanita: Pry byla mezi jejimi
predky mofskd panna, a tak dokdze predvidat
budoucnost.

Schopnost: Soukromé se podivejte na karty
nerozdané v tomto kole, abyste zjistili, které
nejsou ve hfe.



Obiik Harry: Pro zdbavu zépasi

s pantery a krokodyly. Jemu se nikdo jen tak
nepostavi.

Schopnost: Svou sazku muzete o 1 zvysit,
snizit nebo ponechat beze zmény.

RUZNE POCTY KARET

Jste pfipraveni na cestu? Zmérnte, kolik kol budete hrat

a s jakym poc¢tem karet. Tady méte par ndpadi:

- Rovnomérné podél kylu: Dvé kola, kazdé s 2, 4, 6,8 a 10
kartami v ruce.

- §up do pranice: Jedno kolo s 6,7, 8,9 a 10 kartami v ruce.

- Svizna slana sarvatka: Pét kol s 5 kartami v ruce.

- Sirok4 hraz: Deset kol s 10 kartami v ruce.
(=Vir: Dvé kola, kazdé s 9,7, 5, 3 a 1 kartou v ruce.

- Ui je po vecerce: Jedno kolo s 1 kartou v ruce a pusa na
dobrou noc.

k}ita’nitv denik: Nezapomerite si poznamenat, kolik™=
karet kazdé kolo rozddte, do krouzku pod Cisly kol na
levé strané tabulky vysledkii. :
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