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‘LICZBA GRACZY 2-6

- 1. Karty Piratéw - 54 szt. ‘WIER: 7+
2. Karta Bomba - 1szt.
3. Dukaty - 120 szt. Po rozpakowaniu nalezy sprawdzi¢ zgodnosc
= 4. Podktadki kapitaniskie - 6 szt. elementow z listg zawartosci pudetka umieszczona

obok. W razie niezgodnosci prosimy o kontakt,

5. Instrukcja e-mail: alexander@alexander.com.pl

_HEJ; TAM, SZCZUI{Y IADOWE' 010, MY, DZIELNI PIRACIY STU BRACI
WLADCY WSZYSTRICH M()RZ I OCEANOW. CHCESZ NAS POZNAC? ZAPRASZAMYf
JESLI SIE NIE BOISZ PRZYGOD, NIESTRASZNI-} CI'FALE I MORSKIE POTWORY..

- PIRACI - STV BRACI™ T0, SZYBRA GRA TOWARZYSKA, W, KTOREJ TAK SAMO,
ST JAK NA MORZU, LICZY: SIE. REFLEKS. BYSTRE 0KO
— ——, . I SPOSTRZEGAWCZOSC.

‘WARIANT {: §
= /'\
. Rekwizyty: @ﬁ\(

. 1. Karty Piratow - 54 szt.
- 2. Karta Bomba - 1szt.

3. Dukaty - 120 szt.

Przygotowanie i przebieg rozgrywki:

;.-:-i Dukaty wrzué¢ do pirackiej skrzyni - pudetka. Potasuj karty piratéw i rozdaj kazdemu
z graczy po 5 sztuk. Jedng karte potdz odkrytg na srodku stotu, jednak nie moze to by¢
bomba. Reszte talii potdz na stole w zakrytym stosie, tzn. z wizerunkiem pirata do dotu.
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Gre rozpoczyna gracz, ktéry najszybciej krzyknie ,,ahoj tam, szczury ladowe!

Ten wariant gry polega na doktadaniu przez graczy kolejnych kart tak, aby pomiedzy

.~ piratami na kolejnych kartach byta tylko 1 réznica. Np. piraci majg taki sam zarost

i chusty na gtowie, ale réznia sie tym, ze jeden ma opaske na oku, a drugi jej nie ma.

~ Nastepnie karte wyktada gracz po lewej stronie. Musi on dotozyc¢ nastepnga karte, by pirat
roznit sie jedng tylko jedng cechg w stosunku do poprzedniego (patrz rysunek ponizej).
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~ KARIA ROZNICA: ROINICA: ROZNICA: ROZNICA: ROZNICA:
_ STARTOWA  INNY KOLOR BRAK OPASKI  INNY KOLOR BRODA ZAMIAST INNY KOLOR
- . ' WASOW

- Jesli gracz nie ma na reku zadnej pasujacej karty, to musi dobra¢ jedna karte z zakryte-
go stosu. Jesli na tej karcie jest wizerunek pirata, ktéry pasuje do odkrytego stosu, to
zawodnik moze go od razu potozy¢ i kolejka przechodzi dalej. Jesli jednak karta nie
pasuje, tzn. jest wiecej niz 1 réznica miedzy piratami, to gracz bierze karte do siebie

" . i moze pozbyc sie jej dopiero w dalszych kolejkach, kiedy bedzie miat korzystny uktad na

" stole.

- Pierwszy gracz, ktéry pozbedzie sie wszystkich kart, ktére miat na reku, zabiera ze
- skrzyni (pudetka) 20 dukatéw, a gra trwa dalej. Drugi gracz, ktéry pozbedzie sie

e swoich kart zabiera 10 dukatéw, a trzeci 5 dukatow.

Koniec rundy nastepuje, gdy gracze sq w impasie i zaden z nich przez cata kolejke nie
dotozyt nic. Wtedy nastepuje ponowne zebranie wszystkich kart, tasowanie i rozdanie
od nowa po 5 kart kazdemu zawodnikowi. Nastepng ture rozpoczyna osoba, ktdra
poprzednio zostata z najwiekszg liczbg kart. Zdobyte w poprzedniej rundzie dukaty
zostaja u graczy, a kazda tura to szansa na zdobycie kolejnych.

Karta Bomba: W talii znajduje sie jedna Karta Bomba - gracz moze jg potozy¢ na dowol-
ng karte i na nig tez potozy¢ dowolng karte (w tym samym ruchu). Karta pirata, na ktérg
bomba jest potozona, moze sie rézni¢ dowolng liczbg cech, w stosunku do karty pirata
. na bombie. (parz rysunek na nastepnej stronie)
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" KONIEC GRY W WARIANCIE 1:

. ~ Cata zabawa trwa dopéki w skrzyni sa jakie$ dukaty. Jeéli w trakcie gry dukatéw bedzie ;
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-_ '\;:--‘w skrzyni mato (15 lub mniej), to pierwsza osoba, ktoéra zejdzie ze swoich kart zbiera je
- wszystkie i nastepuje koniec gry. Zawodnicy podliczajg dukaty zdobyte w trakcie

zabawy i wygrywa ten, kto zdobyt ich najwiecej. W przypadku remisu rozegrajcie klasycz-

S ny pojedynek na armatniag kule, mape skarbdw i szable, czyli pirackg wersje gry kamien-

-~ -papier-nozyce.
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* WARIANT 2: DO ABORDAZU! z

Rekwizyty:
1. Karty Piratéw - tyle kolordw, ilu jest graczy
2. Karta Bomba - 1szt.
3. Dukaty - 120 szt.

Przygotowanie i przebieg rozgryweki:

miedzy graczy.
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. Uzyjcie tylu kolorow Kkart, ilu jest graczy, np. przy 3 osobach tylko 3 kolory piratow:
czarnych, zéttych i czerwonych. Reszte odtdzcie na bok, nie beda brac¢ udziatu w grze.
- Osoba, ktéra ostatnio byta nad morzem tasuje wszystkie karty i rozdaje je, po réwno S

PIRACI,

RZYGOTUJCIE SIE
~ SUPERSZYBKA

- ROZGRYWKE!
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d DO ABORDAZU!
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Uzycie Ké‘rt’y-Bomby}



i miat do niej swobodny dostep.

. Kiedy wszyscy gracze s3 gotowi,

nastepuje odstoniecie karty

- 1 wszyscy gracze, w tym samym

momencie, na ,trzy-cztery”
doktadajq swoje karty do karty
poczatkowej i tworzg stos, tak
by nastepny pirat réznit sie od
poprzedniego tylko 1 cecha.

Osoba, ktdora jako pierwsza
pozbedzie sie swoich kart
- wygrywa ture i zgarnia 20 duka-
- tow. Pozostali gracze walcza
dalej, poki nie zostanie ostatni
zawodnik z kartami na reku.

.. Jedna karta, ktdra zostanie w wyniku rozdania, bedzie karta poczatkowa - gracz rozda-
" jacy ktadzie jg zakryta na srodku pola gry, ale tak by kazdy zawodnik jg dobrze widziat SR

-KARTA smnToWA I

 Jedli w toku gry zdarzy sie sytuacja, w ktérej zaden z graczy nie bedzie w stanie dotozy¢

- do stosu zadnej ze swoich kart, to nastepuje koniec tury. Gracze zajmujg miejsca (i otrzy-
mujg dukaty ze skrzyni) zgodnie z liczbg posiadanych kart, tzn. im mniej kart, tym
wyzsze miejsce. Kto ma najwiecej kart, przegrywa ture.

- Karta Bomba: obowigzuje zasada jak w wariancie 1.

1. Jesii jestescie zaawansowanymi
morskimi wilkami i lubicie wyzwania,
mozecie uzy¢ wszystkich kart
niezaleznie od liczby graczy.

9. Jesli graczy jest 2 - to dla dtuzszej
rozgrywki mozecie uzy¢ 4 kolorow
piratdw, np. czarnych, zéttych,
czerwonych i niebieskich.




"

‘WARIANT 3: ZBIERAMY ZALOGE

Rekwizyty:

1. Karty Piratow - 54 szt.
- 2. Podktadki kapitanskie - tyle sztuk, ilu graczy
3. Dukaty - 120 szt.

. Przygotowanie i przebieg rozgrywki:

Wyjmijcie z talii karte bombe, nie bedzie

Toes potrzebna w tym wariancie. \

- Kazdy z graczy bierze sobie jedna podktadke kapitanska. b
~ Karty potasujcie, rozdajcie kazdemu z graczy po jednej 2 :
.-.jf ' karcie pirata i potdzcie jg na swojej podktadce. - E Al
" To bedzie kapitan statku. i

Reszte kart roztézcie w uktadzie 5x5 kart. Nastepnie,
" najstarszy gracz krzyczy ,Ahoj!” i wszyscy, jednoczesnie
~ zaczynajg kompletowaé zatoge swojego statku, tzn. zbiera¢ z lezgcych na
stole kart z piratami takie, ktére rdoznig sie tylko jedng cechg od poprzedniego pirata,
- zaczynajac od kapitana. Karty mozna doktadad z prawej i lewej strony pirata-kapitana.

réznig sie réznia sie réznia sie *
zarostem nakryciem gtowy kolorem ubran -~ -




2 ;,—, Jesli karty na stole sie skonicza lub zaden z graczy nie moze dotozy¢ do swojego uktadu

. Gracz, ktory zebrat najmniejszg zatoge bierze pozosta-
" 3 reszte kart i rozktada je ponownie w taki uktad, by
liczba kolumn i rzedéw byta taka sama.

UWAGA! Reszta graczy zastania na ten czas oczy i nie
podglada!

Gdy karty zostang roztozone, gracz krzyczy ,,RHOJ”
i wszyscy znowu zbierajg piratdbw do swej zatodi,
- doktadajac kolejne karty do rzedu z pierwszej tury.

5 * " Rys.5 - Pomytka w uktadzie kart. Czerwony pirat
"z prawej strony, rozni sie od kapitana wiecej niz Jedna
cechg - kolorem i broda. ;

Kam‘c?m W wm{mf' w

kolejnej karty, z tych lezacych na stole, nastepuje koniec tej tury. Gracze sprawdzajg czy ':_
' nikt sie nie pomylit. Osoba, ktéra zebrata najwiecej piratow do swojej zatogi otrzymuje & = &
20 dukatoéw, drugi gracz otrzymuje 10 dukatdw, a trzeci 5 dukatdw. e

Jesli gracz sie poﬁfyli i zwerbo-

wat pirata, ktory nie pasuje do
zatogi, tzn. rézni sie wiecej niz -

1 cechg, to niestety musi taka
karte (i wszystkie nastepujace

po niej) odrzuci¢ i nie moze ich

podliczyé¢ do ogdlinej punktacji.
Odrzucone karty moga by¢
wtasowane ponownie w talie

i roztozone w nastepnej kolejce.

Gra konczy sie, gdy zaden z graczy nie moze dotozy¢ do swojej zatogi kolejnego pirata.

3 Wygrywa ten zawodnik, ktory zgarnat we wszystkich turach najwiecej dukatow.
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Ostrzezenia:

Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.

Istnieje ryzyko zadtawienia sie¢ matymi elementami.

Prosimy o zachowanie opakowania ze wzgledu na podane informacje.

Przechowywanie: Produkt nalezy przechowywac w suchym pomieszczeniu, z dala od zrédet ciepta oraz w oryginalnym opakowaniu.
Utylizacja: Po zakonczeniu uzytkowania usuwaé zabawke w sposéb bezpieczny i z dbatoscig o srodowisko.
Deklaracja WE: Produkt zostat oznaczony symbolem CE poniewaz jest zgodny z dyrektywa bezpieczenstwa zabawek.

PRODUCENT: Symbol 0-3 oznacza, ze
Z.P.,,ALEXANDER” Piotr Pundzis www.alexander.com.pl zabawka jest nieodpowiednia
80-209 CHWASZCZYNO k/GDYNI e-mail: alexander@alexander.com.pl dla dzieci w wieku ponizej 3 lat.
UL. TELEWIZYJNA 19 Wyprodukowane w Polsce.

TEL./FAX 58 552 83 70, Made in Poland

TEL. 58 552 87 27



