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Zasady gry PIRATE ISLAND

Gra kooperacyjna

Wiek: 5-99 Liczba graczy: 2-4 Czas rozgrywki: 15 min
J

Zawartos¢: 1 plansza z wyspa Krokodyla, 4 plansze pirata, 4 pionki, 1 kostka, 45 zetonéw

Wszyscy na poklad! Ktory z piratow jako pierwszy odnajdzie skarb Edwarda Strasznego? Zostal on ukryty
na wyspie Krokodyla. Bedziesz potrzebowal prawdziwego pirackiego szczeécia i odwagi, aby go wytropic!
Jak grac: "Pirate Island" to gra polegajaca na rzucaniu kostkg i poruszaniu pionkami oraz zbieraniu zetonéw,
ktére mozna zdoby¢, podczas wykonywanych ruchéw na planszy. Rzeczy, ktdre beda ci potrzebne to np. zlote
monety, warto$ciowe klejnoty, statek, kompas lub mapa, ktére pomoga ci dotrze¢ do wyspy Krokodyla. Jak juz
tam dotrzesz, bedziesz musial poszuka¢ klucza i skrzyni ze skarbami. Uwazaj jednak na innych piratow - moga
prébowac spladrowac twoja grabiez!

Cel gry: By¢ pierwszym z graczy, ktory odnajdzie swoja skrzyni¢ skarbow i klucz potrzebny do jej otworzenia
LUB by¢ pierwsza osoba , ktora zdobedzie najwiecej tupow (7 ztotych monet lub 5 wartosciowych klejnotéw) .

Przygotowanie do gry: Poldz plansze z wyspa Krokodyla pomiedzy graczami. Umies¢ kostke obok planszy.
Ul6z zetony z pirackimi kapeluszami i hakami na osobnych stosach. Upewnij si¢, ze wszystkie sa odwrdcone
obrazkami kapeluszy i hakéw do gory, nastepnie potasuj oba stosy.

Umie$¢ 30 zetonow z pirackimi kapeluszami na 5 statych ladach (zlokalizowanych wokél wyspy). Pamigtaj,
aby strona zetonu z kapeluszem byta widoczna:

* 6 w Kraju Wulkan6w,

* 6 na Kwiecistych Lakach,
* 6 na Upalnej Pustyni,

* 6 w Gestym Lesie,

* 6 w Stromych Goérach.

Umie$¢ 15 zetonéw z pirackimi hakami na 3 strefach wyspy, pamietajac aby strona z hakiem
pozostata widoczna.
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00 odwroci¢ zeton LUB ukras¢ go od swojego przeciwnika.

Poruszanie si¢
Gracze nie moga wyruszy¢ w podrdz na wyspe, dopoki nie uzbieraja 2 zetondw do swojego statku oraz zetonu
kompasu lub mapy (w zaleznosci jaki symbol widnieje na ich planszy).



Zasady gry

Jesli gracz nie posiada tych zetondw, moze si¢ porusza¢ wylacznie po sasiadujacych ladach.

Jak tylko gracz zdobedzie Zetony statku i narzedzie do nawigacji, moze wyplynaé na morze. Nastepnie moze
si¢ juz porusza¢ gdzie chce (po wyspie lub na ladzie).

Uwaga: gracze muszg sie poruszaé, nie moga pozostawa¢ w jednej strefie.

Odwracanie zetonow

Po wykonaniu ruchu, gracze moga odwroci¢ jakikolwiek zeton w strefie, w ktorej sie znalezli.

* Jesli Zeton jest przydatny, gracz zabiera go i umieszcza na swojej planszy.
* Jesli nie, zakrywa go z powrotem i odktada na miejsce.

Kolejka przechodzi na nastepnego gracza.

Zetony:
W grze znajdujq si¢ rézne rodzaje zetondw:

* Kraby: kraby znajduja si¢ na wyspie i nie pomoga ci posuna¢ si¢ na przéd w twoich poszukiwaniach.

* Czesci statku: te Zetony odnajdziesz tylko na stalym ladzie. Potrzebujesz 1 przéd i 1 tyl, aby twdj statek byt
zdolny do zeglugi!

* Mapy i kompasy: te Zetony odnajdziesz tylko na statym ladzie. W zaleznosci od posiadanej planszy bedziesz
potrzebowa¢ tylko jednego z tych narzedzi, zanim rozpoczniesz zegluge.

* Klucze: jeden klucz znajduje sie na ladzie, a jeden na wyspie. Bez klucza nie bedziesz mégt otworzy¢
swojej skrzyni.

* Zlote monety i warto$ciowe klejnoty: wiekszo$¢ znajduje sie na ladzie. Wygrasz gre, jesli uzbierasz 7 ztotych
monet lub 5 warto$ciowych klejnotow!

* Skrzynie na skarby: wszystkie znajduja sie na wyspie. Potrzebujesz skrzyni w swoim kolorze oraz klucza do
jej otworzenia, aby wygrac gre.

* Krokodyl: krokodyl blgka si¢ po wyspie. Jesli go odnajdziesz , przestraszy sie i zwieje do sasiedniej strefy.
Gracz, ktdry go znalazl, decyduje do ktorej strefy ma sie przenies¢, nastepnie zbiera wszystkie zetony z tej
strefy i miesza je razem z Zetonem krokodyla, zanim odlozy je z powrotem, hakiem do gory.

Kradziez zetonu

Po wykonanym ruchu, gracz moze zdecydowa¢ o kradziezy zetonu od przeciwnika lub przeciwnikéw,
zamiast odkrywaé nowy. Przeciwnik lub przeciwnicy musza znajdowac si¢ w tej samej strefie, w ktorej
znalazt sie rozgrywajacy gracz.

Gracz rzuca kostka:

> jesli wylosuje szable, wygrywa! Zabiera zeton od kazdego z
graczy, ktory znajduje si¢ w tej same;j strefie co on i ktadzie
je na swojej planszy.

Uwaga: gracze mogg kras¢ wylacznie Zetony z zielonym tlem
(klejnoty, ztote monety i klucze).

% > jesli wylosuje czaszke z ko$¢mi, przegrywa i nic si¢ nie dzieje. Kolejka

M przechodzi na nastgpnego gracza.
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Koniec gry: Gra koniczy si¢, gdy gracz zdobedzie:

* swoja skrzynie skarbow we wlasciwym kolorze + klucz
lub

* 7 zlotych monet

lub

* 5 wartosciowych klejnotow

Ten gracz zostaje ogloszony zwyciezc i najlepszym z piratow.

Wariant gry dla 2 osob:
Dla 2 0s6b powyzsze zasady pozostaja niezmienne, wymagane jest tylko kilka zmian.

Przygotowanie gry:

* Plansza papugi (z tytu planszy czerwonego pirata) bierze udzial w grze i jest ustawiona tak jakby byla
trzecim graczem.

* 2 zetony z klejnotami i 3 ze ztotymi monetami (z symbolem pirackiego kapelusza na odwrocie) nalezy ulozy¢
na planszy papugi.

Pozostale 25 zetondw jest roztozonych po réwno na 5 strefach ladu.

* Gracze ustawiaja swoje pionki na ladzie i razem decyduja, w ktdrej strefie ustawia pionka nalezacego
do czerwonej papugi. Zostanie on w tej strefie przez calg rozgrywke.

Rozgrywka:

Gracze kieruja si¢ tymi samymi zasadami, co dla wariantu gry 3- lub 4- osobowego. Kiedy gracz znajdzie si¢ w
strefie papugi, moze sprobowac ukras¢ z jej planszy zlote monety lub wartoéciowe klejnoty. Zasady odnosnie
kradziezy pozostaja bez zmian.

Autor gry: Antoine Rabreau
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Uwaga! Male elementy!

Djeco
3, rue des Grands Augustins
75006 Paris - France
www.djeco.com






