sstoconut Pirate

Coconut Pirate

Gra na szybko$c¢ i obserwacje
2-4 graczy
Wiek graczy 5-99 lat

Czas trwania: 15 minut

Zawarto§¢: 1 podktadka na kosci, 12 kosci, 4 sztuki piratéw (pionki), 1 mapa skarbow (plansza do gry)
Cel gry: By¢ pierwszym piratem, ktory zdobedzie skarb

Przygotowanie gry:
Podktadke na kosci nalezy utozy¢ posrodku stotu w réwnej odlegtosci od wszystkich graczy. Plansza do gry jest

utozona obok podktadki na kosci. (Musi by¢ dobrze widoczna dla wszystkich graczy).
Gracze wybierajg pionek, ktéry ustawiajg na starcie planszy do gry. Nastepnie otrzymujg kosci, ktére uktadajg przed

sobg:

- w przypadku 2 graczy: po 6 kosci dla kazdego gracza
- w przypadku 3 graczy: po 4 kosci dla kazdego gracza
- w przypadku 4 graczy: po 3 kosci dla kazdego gracza

Przebieg gry:
Gratoczy sie zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Najmtodszy z graczy zaczyna - rzuca jedng koscig po

podktadce. Nastepny gracz robi to samo i tak dalej.

Wszystkie koSci sg rzucane w ten sposob po podktadce. Wszyscy gracze muszg uwaznie patrzeé na rzucane kosci,
aby zauwazy¢ powstanie serii.

Sprobuj by¢ pierwszym graczem, ktory zauwazy serie co najmniej 3 symboli lub 3 tych samych koloréw i powiedz
gtosno i wyraznie nazwe serii (czaszka i piszczele, szabla, drzewo kokosowe, diament, t6dka, pistolet, czarny,
czerwony, zielony, niebieski, zotty, fioletowy). Jesli zauwazysz dwie serie, musisz powiedzie¢ ,dwa” lub ,dwie” i
natychmiast poda¢ nazwy tych dwoch serii.

(Uwaga: mogg istnie¢ dwie serie z pieciu kosci)

- Jesli poprawnie zaobserwowates i nazwates serie kosci: zabierasz kosci tworzace serie, ktérg nazwates i ktadziesz

przed sobg, razem ze swoimi pozostatymi koS¢mi.
Nastepnie przesuwasz do przodu pionek na planszy o liczbe p6l rowng ilosci serii jakg poprawnie odgadtes (np. jesli

poprawnie odgadtes 2 serie, przesuwasz pionek o 2 pola do przodu)
Nastepnie gra jest kontynuowana i znéw rzucasz jedng kostka.

- Jesli pomylites sie (jesli co najmniej czeS¢ z tego jak zaobserwowates i nazwates serie byta btedna), wéwczas
cofasz pionek o liczbe pol réwnej iloSci nazwanych serii.
(Jednakze, jesli twoj pionek nadal znajduje sie na polu startowym — nie przesuwasz go). Nastepnie gra jest

kontynuowana i kolejny gracz rzuca kostka po podktadce.



Uwaga: te same czynnosci wykonujesz, kiedy mozna ogtosic¢ az trzy serie (rzadki przypadek) — wtedy przesuwasz do
przodu lub do tytu pionek o trzy pola.

Serie specjalne:
Seria ,drzewo kokosowe: kiedy odgadniesz serie ,drzewo kokosowe”, przesuwasz pionek do przodu o 3 pola

Seria ,czaszkiipiszczele: kiedy odgadniesz serie ,czaszki i piszczele: przesuwasz swoj pionek do przodu o jedno pole
a pionki pozostatych graczy o jedno pole do tytu

Uwagal: swoj pionek mozesz przesuna¢ do przodu (lub do tytu) tylko, jesli jestes pierwszym z graczy, ktéry
zauwazyt i nazwat serie z wyrzuconych kosci. Jesli mozna potem zauwazy¢ jakas inng serie, pozostali gracze
muszg czekaé, az zostanie wyrzucona kolejna kostka aby méc nazwac te widoczng serie.

Uwaga 2: jesli dwoch lub wiecej graczy krzyknie serie w tym samym czasie, zaden z nich nie moze jej nazwac i
kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Jednak w przypadku sporu mozna poprosic¢ innego gracza o petnienie funkcji sedziego i rozstrzygniecie, kto
krzyknat pierwszy.

Uwaga 3:

- jesli rzucona kostka uderzy kostke, ktéra juz lezy na podktadce i od uderzenie zmieni strone —zostawiamy jg tak,
jak sie odwrécita z nowym obrazkiem

- jesli kostka zatrzyma sie na krawedzi (zaréwno ta rzucona, jak i te, ktére juz lezg na podktadce) —gracz, ktory
rzucat kostkg musi delikatnie poruszy¢ podktadks, aby wszystkie kosci utozyty sie ptasko.

Uwaga 4:

Jesliw swojej kolejce nie masz juz kosci do rzucenia, kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Mozesz jednak dalej zauwazaé i nazywac serie.

Jesli zaden z graczy nie ma juz kosci do wyrzucenia (to znaczy, ze wszystkie 12 kosci lezy na podktadce), wowczas
wszystkie kosci sg ponownie rozdane graczom jak na poczatku gry.

Zwyciestwo:
Pierwszy z graczy, ktéry dotrze do skarbu wygrywa gre.





