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Cel gry
Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby ztotych monet. Ztoto mozna pozyskaé na kilka
sposobow: poprzez zwerbowanie do swojej zatogi odpowiedniego pirata, zdobycie skrzyni lub
przejecie okretu. Wygra ten z graczy, ktéry na koricu gry zdobedzie najwiekszg liczbe monet.

Przygotowanie gry
1. W miejscu dostepnym dla wszystkich graczy uktadamy PLANSZETKE.

2. Na morzu uktadamy TAFELKI OKRETOW w trzech stosach po trzy okrety z tym samym
kolorem zagli.

3. Na plazy uktadamy w stosie TAFELKI
SKRZYN. Nalezy je potasowad i utozyé
rewersem do gory, aby ich zawartos¢
nie byta widoczna dla graczy.

4. KARTY PIRATOW nalezy potasowat
i wytozy¢ w rzedzie 5 z nich. Reszte
kart nalezy utozy¢ w stosie rewersem
do gory.

5. Wszystkie kostki nalezy potozy¢ w miej-
scu dostepnym dla graczy.
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Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmtodszy gracz. Podczas swojej kolejki gracze rzucajg piecioma kostkami

i prébujg uzyskac taki wynik, ktory umozliwi zwerbowanie jednego z wytozonych na stole piratow.

Gracz moze wykona¢ maksymalnie 3 rzuty. Po kazdym rzucie moze (ale nie musi) odtozy¢ dowolne

kostki na bok, a pozostatymi rzuci¢ ponownie. Po zakoriczeniu rzutéw, gracz sprawdza, czy spetnit

wymagania wskazane na karcie pirata. Jezeli tak, to moze zabrac¢ karte i potozy¢ jg przed soba. Puste

miejsce uzupetnia sie pierwszg kartg ze stosu, tak aby nastepny gracz mogt wybierac sposréd 5

piratéw. Jezeli gracz nie spetni wymagan zadnego z piratéw, kolejka przechodzi na nastepnego
gracza.

PRZYKtAD
Stas wyrzucit nastepujqgcy uktad kostek:. E a ﬂ 8

Poniewaz chciatby zwerbowad pirata ze skrzyniq, odstawia kostki ' a , aresztq rzuca dalej.

Po trzecim rzucie uzyskuje wynik a a a ' a i sprawdza, ktorego pirata moze zabrac ze

wspdlnej puli. Niestety nie spetnit wymagania pirata ze skrzyniq, ale moze zabrac karte z okretem,

poniewaz udato mu sie wyrzucic dwie pary S B EBE3-

@ .

gracz moze

wymagania zabrac te karte

piratow
(patrz str. 8)




Karty piratéw
W goérnych rogach kart piratow znajduja sie symbole, ktore pozwalajg wykonac nastepujgce
akcje:

nos¢ ta moze by¢ wykorzystywania wielokrotnie. Symbol na pojedynczej karcie pirata
zamienia wynik na jednej kostce.

m KOSTKA — pozwala zamieni¢ dowolny wynik uzyskany po rzutach, na ten z karty. Zdol-

kostka
A
‘t‘ﬂ%}) MONETA - oznacza zdobycie jednej monety ztota.

monetd skrzynia

& OKRET —jezeli gracz zdobedzie dwie karty piratow,
ktére majg symbol okretu z zaglami w tym samym
kolorze, dobiera TAFELEK OKRETU z zaglami w tym

kolorze i ktadzie go na tych dwodch kartach piratéw.
Oznacza to abordaz i zdobycie 3 ztotych monet. Piraci
znajdujacy sie pod tym tafelkiem sg bezpieczni i nie moga
by¢ zabierani przez innych graczy.

== SKRZYNIA —kazda zdobyta przez gracza karta pirata

z symbolem skrzyni, pozwala dobra¢ TAFELEK

SKRZYNI. Po pobraniu tafelka, gracz obraca jg awersem do
gory i postepuje zgodnie ze schematem opisanym str. 6.
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Skrzynie ze skarbami

Pod tafelkami skrzyrt mozna znalez¢ nastepujgce skarby:

UWAGA
TAFELEK

. DWIE ZtOTE MONETY - gracz zatrzymuje skrzynie z dwiema monetami i uktada je
| przedsoba.

MIECZ - po odkryciu tafelka skrzyni z mieczem, gracz moze odrzucic jedng dowolna
karte pirata z zatogi przeciwnika. Zaréwno karte pirata przeciwnika, jak i tafelek
skrzyni z mieczem natychmiast odktada sie do pudetka, te elementy nie beda braty
udziatu w dalszej grze.

MALPA — po odkryciu tafelka skrzyni z matpg, gracz moze zabrac przeciwnikowi
monety znajdujgce sie w jednej z jego skrzyn (tafelek), lub jedng karte pirata, na
ktdérej znajduje sie symbol ztotej monety. Zdobyte w ten sposéb ztoto lub karte gracz
uktada przed soba.

PAPUGA - po odkryciu tafelka skrzyni z papugg, gracz moze potozyé go na swojej
' dowolnej karcie pirata lub tafelku skrzyni z monetami. Inni gracze nie bedg mogli ani
| zabraé, ani odrzucic¢ tego elementu z jego zasobdw, nie dziatajg na nie TAFELKI
' MIECZA oraz MALPY,

- Przed dziataniem TAFELKA MIECZA chroni nie tylko TAFELEK PAPUGI, ale takze
OKRETU, pod warunkiem, Ze znajduje sie na danej karcie.
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Koniec gry
Koniec gry nastepuje w momencie, kiedy na PLANSZETCE PLAZY skorczy sie jeden ze stoséw
tafelkow okretéw, to znaczy w momencie, w ktérym zostang przejete trzy okrety z tym samym
kolorem zagli. Wowczas nastepuje faza liczenia ztota. Kazdy gracz zlicza ztote monety z tafelkow
skrzynikart piratow, ktére udato mu sie zdoby¢ podczas gry

P
“@1} 1 moneta za kazda karte pirata z symbolem monety
S

/‘\
r*‘:@*/_\‘@é"@é'z kazdy tafelek skrzyni ze 2t
1&1} “@ “M monety za kazdy tafelek skrzyni ze ztotem

VRV i W i W i
“\\_3!} \\\\'?ﬂ m_i;} 3 monety za kazdy tafelek okretu
B )
Zwycieza ten z graczy, ktory zdobyt najwiecej monet. W przypadku takiej samej liczby,

wygrywa ten gracz, ktéry przejat wiecej tafelkdw okretow. Jezeli gracze bedg mieli takg samg
liczbe okretéw, dzielg sie zwyciestwem.



WYMAGANIA ZDOBYCIA KART PIRATOW
Na kazdej karcie u dotu znajduja sie wymagania, jakie gracz musi spetni¢, aby zwerbowac
pirata. Symbole [ggg oraz oznaczajg taki sam wynik na kostce. Natomiast symbol g oznacza

dowolny wynik.

Przyktady:

¥y

S0

Suma oczek Na 4 kostkach Na trzech Nalezy uzyskac Suma oczek
na kostce musi nalezy uzyskac kostkach wynik 3 oczek na kostkach
by¢ mniejsza po kolei wyniki nalezy uzyskac na 2 kostkach musi by¢

niz 12 od 2 do 5 oczek taki sam wynik i dowolnq pare wieksza niz 20
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