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Cel gry: Nic nie przebije gry w koéci, w ktérej mozna podzieli¢ skarby

miedzy piratéw! Wygraj, zbierajac 20 zlotych monet, wykonujac wyzwania
lub obstawiajac sukces lub porazke innych graczy.

PRZYGOTOWANIE DO GRY:
Kostki nalezy potozy¢ na §rodku stotu. /\\ . B
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50 kart z wyzwaniami nalezy potasowac i & ";’ &

ulozy¢ na srodku stotu wyzwaniami do gory. .
.;@ﬂ

Kazdy z graczy wybiera pirata i jego t6dke. Te

karty nalezy polozy¢ przed soba z kartg pirata
ulozong do gory (z niepodartg mapa
skarbow).

JAK GRAC:

Gracze grajg na zmiane.

Dla jeszcze wiekszej zabawy mozecie przebrac si¢ za piratow!
Kapelusze, opaski na oko i inne akcesoria dadzag mnéstwo

= frajdy!

Gracz, ktory najlepiej krzyknie "AHO]!" zostaje kapitanem pierwszej rundy.
Reszta jest zalogg.




1. Kapitan bierze kosci: czas rozpocza¢ przygode!

Gracz wybrany na kapitana bierze tyle kostek, ile jest wskazane na karcie

wyzwania, znajdujacej sie na wierzchu kupki.

2. Piracka zalogo, czy obstawisz, ze twoj kapitan wygra?

Zaloga uzywa swoich kart z fodziami, aby zrobi¢ zaklad. Wszyscy

jednocze$nie obstawiajg porazke lub zwyciestwo.

» todka plyngca z rozpostartym zaglem do gory:
zaklada, ze kapitan odniesie sukces.

« fodka zatapiajaca sie: zaklada, ze kapitan
poniesie porazke

(e

3. Kapitan podejmuje wyzwanie: poruszenie na pokladzie!

Kapitan musi zwyciezy¢ w maksymalnie trzech rzutach. W pierwszym
rzucie nalezy wykorzysta¢ wszystkie kosci. Przy kolejnych rzutach kapitan
moze zdecydowa¢, ktérymi chce rzuci¢ ponownie.
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Dobrym pomystem jest mowienie na glos numeréw
rzutow, aby latwiej bylo zapamieta¢, ile zostalo do
konca.

4. Zwyciezasz albo odchodzisz z pustymi rekoma.

> Jesli kapitan sprosta wyzwaniu, moze pobrac 2 karty. Zabiera pierwsze
dwie karty z kupki z kartami wyzwan i kfadzie je przed soba, strong ze
zlotymi monetami.

> Jesli kapitan przegra, nic nie wygrywa.

> Kazdy z cztonkéw zalogi, kto poprawnie zatozyl, czy kapitan wygra czy
przegra, zostaje zwyciezcg zaktadu. Pobiera 1 karte z kupki kart wyzwan i
umieszcza j przed sobg, strong ze ztotymi monetami do géry.

Jesli kapitan przegra, a zaden z czlonkow zalogi nie obstawil dobrze zaktadu,
nalezy sie pozby¢ karty wyzwan.

>>> Kolejka przechodzi na nastepnego gracza z lewej strony kapitana,
bez wzgledu na to, kto wygral poprzednia runde.

Mapa skarbéw: nadzwyczajny Joker!

Mozesz uzy¢ karty z mapg skarbow tylko raz
podczas gry. Odwrd¢ karte z piratem, ktdra
znajduje si¢ przed toba, aby odkry¢
"rozerwang" mape skarbow. To da ci
dodatkowy rzut kostka.
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Pola na karcie wyzwan pokazuja, ile kostek musi uzy¢ kapitan W tym przypadku mozliwe jest kilka kombinacj,
oraz co musi wylosowacé. aby wygraé. Gracz moze uzy¢ tylko 4 kosci. Zeby
Zeby sprosta¢ wyzwaniu gracz musi wylosowaé okreslong sprosta¢ wyzwaniu musi wrzuci¢ dwa razy liczbe

oczek 11 dwa razy identyczng warto$é. Wartoéé
kolorowych pol moze sie réwna¢ 1 lub innej
Nie zapomnij przed rzutem ko$émi: 0d16z na bok taka samg cyfrze.

liczbe kosci jak liczba czerwonych krzyzykéw na karcie wyzwan.
Te kostki nie moga by¢ uzyte podczas rzutow.

kombinacj¢ o danej wartosci, pokazang na karcie.

>>>0to przykltadowe kombinacje, aby rozwiaza¢ to zadanie:

,é_, Scianka z papuga: papuga na kostce to joker, ktorego mozna uzy¢
dla dowolnego pola.
_|_.T|-| Pola z okreslonymi warto$ciami: wyrzucona liczba oczek musi Wariant 1 E‘ B E Wariant 2 E] E] EI B
' by¢ doktadnie taka sama.

Pola z papuga: musisz wylosowa¢ papuge dla kazdego z tych pol. Wariant 3 Izl [E' 'E Wariant 4 B m
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] Pola o tym samym kolorze: wyrzucone liczby oczek muszg by¢ KONIEC GRY
. tej samej wartosci. Gra konczy si¢, kiedy ktérys z graczy zgromadzi 20 lub wigcej ztotych

‘s . . e, monet na kartach.
. . Pola réznych kolorow: wyrzucone liczby oczek muszg sie réznic.

Pirat z najwigksza liczbg zlotych monet zostaje zwycigzca. W przypadku
remisu, wszyscy gracze posiadajacy identyczna liczbe ztotych monet, sg

Pola ze znakiem zapytania: liczba wyrzuconych oczek moze by¢ . .
uznani za zwyciezcow.

dowolna (taka sama lub inna niz reszta).
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Autorzy gry: Romaric Galonnier & Alexis

\ / Allard




Zobacz réwniez inne gry z tej kolekgji:
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3, rue des Grands Augustins
75006 - Paris - France
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