Duzy Pirat DJ08423

Czy statki Smiatkéw zdotajg ukrasé skarb
"Duzego Pirata" zanim ten ich ztapie?
Wiek :5+

Liczbagraczy : 2 -4

Czas gry :15 minut

Zawarto§c¢:
1figurka pirata, 3 statki Smiatkéw, 3 skrzynie ze skarbami

1plansza do gry, 7 palm kokosowych, 1 duza kos¢ piracka

1 mata kostka statkéw Smiatkow, 9 kart z palmami kokosowymi, 4 karty z papuga

Cel gry:

Dla statkéw Smiatkéw — zabra¢ skarb pirata z jego skrzyni ukrytej w jaskini i
przenies¢ go do matej +6dki, nie dajac sie ztapac.

Dla pirata - ztapa¢ wszystkie statki Smiatkéw, aby nie mogli uciec ze skarbem.

Przygotowanie do gry:
Wybierzcie gracza, ktéry bedzie piratem. Jesli kilku graczy chce by¢ piratem, to
kazdy z nich rzuca koscig pirata — osoba, ktéra bedzie miata najwyzszy wynik
wygrywa. Pozostali gracze biora statki "Smiatkéw". Musza teraz posadzi¢ 7 palm
kokosowych (miejsca ukrycia sie) w poblizu najciemniejszych obszaréw na
planszy. Nastepnie musza potozy¢ statki Smiatkéw na matym kwadracie z
obrazkiem statku, a pirataijego skrzynie umiesci¢ na kwadracie symbolizujacym
jego jaskinie.

W zaleznosci od iloSci graczy rozdajemy karty :

- dla 3 statkéw Smiatkéw — kazdy statek otrzymuje 3 karty z palmami
kokosowymiilkarte z papuga,

- dla 2 statkéw — kazdy dostaje 4 karty z palmami kokosowymi i 2 karty z
papuga,

- dla 2 statku - gracz dostaje 5 kart z palmami i 3 karty z papuga.

Zasady gry:

1. Gre rozpoczyna gracz, ktérego statek znajduje sie po lewej stronie pirata, rzuca matg
kostkg i przesuwa swoj statek o tyle kwadratéw ile oczek wylosowat. Jesli w grze bierze
udziat kilka os6b, postepujg tak samo, kolejka biegnie zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

2. Nadchodzi kolej na ruch pirata — rzuca czarng kostka i przesuwa figurke o odpowiednig

liczbe kwadratéw na planszy. Po jego ruchu pierwsza kolejka jest zakonczona i zaczyna
sie nastepna.
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Ruchy na planszy:

1. Figurki statkow — Smiatkéw mogg poruszac sie do przodu lub do tytu, ale podczas 1
ruchu tylko w 1 kierunku.

2. Statek Smiatka moze zabra¢ tylko 1 skrzynie ze skarbem, jesli przechodzi przez jaskinie
pirata (podczas 1 przejscia moze zabrac 1 skrzynie)

3. Pirat moze poruszac sie tylko do przodu, nigdy do tytu (jako oznaczenie — czapka pirata
zawsze powinna pokazywac kierunek w ktérym sie porusza).

4. Zawsze kiedy pirat ztapie statek Smiatka (nastepuje to w momencie, kiedy liczba oczek
wyrzuconych przez pirata umozliwia mu dogonienie statku Smiatka i zajecie jego pola na
ktorym stoi) wowcezas pirat zabiera statek Smiatkowi eliminujac go z gry.

Aby uciec Smiatkowie moga:

1. uzy¢ karty z papuga — karta ta podwaja ilos¢ wyrzuconych oczek. Przed rzutem gracz
daje piratowi karte z papuga. Nastepnie jesli wyrzuci np. liczbe 3 to przesuwa swoj
pionek o 6 pél (2*3 = 6).

2. schowad sie za palme — jeéli statek Smiatkéw przechodzi przed, badz zatrzymuje sie
na kwadracie z palma kokosowa (ciemniejszy kolor na Sciezce), moze powiedziec¢
"kryjowka" i potozy¢ swoj statek za palma,.

3. Jesli przed rozpoczeciem ruchu statek Smiatka znajduje sie na kwadracie z palmg
(bez wczesniejszego krycia sie za nig), wowczas gracz moze powiedzie¢ "kryjowka",
schowac statek za palma i w tym przypadku nie rzucac juz kostka.

4. Jesli statek jest schowany i nastepuje jego kolej ruchu moze:

- pozosta¢ schowanym: wtedy musi uzyc¢ jednej z kart z palmami, ktére posiada i oddac
ja piratowi, w tym przypadku nie rzuca kostka.

- wyj$¢ z ukrycia i rzuci¢ kostka — w tym przypadku gracz dodatkowo dolicza kwadrat z
palma do swojego ruchu (jesli gracz wyrzucit 1 na kostce woéwczas stawia swoj statek
na kwadracie z palmag),

- jesli gracz nie ma wiecej kart z palma, musi wyjs¢ z ukrycia. Ostroznie! JeSliw
miejscu ukrycia (na kwadracie z palma) znajduje sie pirat, wowczas pirat eliminuje z
gry wychodzacego z ukrycia Smiatka),

5. Porzucenie skrzyni skarbéw - jesli jednemu z graczy uda sie bezpiecznie
przenies¢ skarb na pole oznaczone t6dka - wygrywa gre.

Uwaga: zeby Smiatek mogl powrécié na statek ze skarbem musi
wyrzuci¢ odpowiednig liczbe oczek.
Zawsze kiedy piratzdota ztapaé wszystkich Smiatkéw - wygrywa

gre!
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