Gra dla 2-5 graczy w wieku 6-106 lat Autor: tukasz Wozniak Ilustracje: Maciej Szymanowicz

PIRACKIE SKARBY

ELEMENTY GRY
¢ g kafelkow wyspy ¢ 20 fragmentéw mapy * 5 znacznikow graczy
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Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby skarbow. &
PRZYGOTOWANIE GRY &) 35 by
A) Nalezy potasowac g kafelkow wyspy i utozy¢ je -

losowo w kwadrat (3x3 kafelki) na srodku stotu. B) & Ii

B) Kazdy gracz bierze znacznik gracza w wybranym 2 | 55| 4%
kolorze i ktadzie go przed sobg. ﬁ ;[. i
C) Nalezy potasowac wszystkie fragmenty mapy 0 E ﬁ

i utozy¢ z nich stos (obrazkiem skarbu do gory)
obok wyspy.

PRZEBIEG GRY

Gra trwa 4 rundy. W kazdej rundzie gracze, korzystajac z pieciu fragmentow mapy, staraja
sie odnalez¢ skarby ukryte na wyspie.

Na poczatku kazdej rundy najstarszy gracz bierze 5 fragmentéw mapy z wierzchu stosu
i uktada je obok wyspy zgodnie z ponizszymi zasadami:

o gracz wyktada fragmenty mapy na stole wzdtuz jednego z bokow wyspy,
 gracz zawsze wyktada fragmenty mapy od prawej do lewej strony (rys. 1),
* zadnego z fragmentow mapy nie mozna potozy¢ bokiem lub do gory nogami (rys. 2).
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Rys. 1. Fragmenty mapy uktadane Rys. 2. Wszystkie fragmenty mapy uktadane
sq od prawej strony. sq w jednym kierunku (woda musi
znajdowac sie na dole karty).




Gdy zostanie pofozony ostatni (czyli piaty) fragment mapy, wszyscy gracze jednoczesnie
i jak najszybciej staraja sie odnalez¢ droge prowadzaca do skarbu. Odczytuja fragmenty
mapy od lewej do prawej strony (czyli na odwrét niz fragmenty byty uktadane),
przemieszczajac sie w myslach po kolejnych kafelkach wyspy.

Odczytywanie fragmentow mapy odbywa sie zgodnie z ponizszymi zasadami:
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* Poszukiwanie ok | [ ¢ ¢ Fragmenty mapy ze strzatkami )
skarbu zaczyna wel gl | wskazuja kierunek, w ktorym

sie zawsze od g% ‘ nalezy sie przemiescic.
srodkowego $‘
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(o Fragmenty mapy z palmg, chatka i wulkanem to 36 ﬁ
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informacja, ze nalezy przemiescic sie na sgsiadujacy
bokiem (nie na ukos!) kafelek z danym obrazkiem.
a) Gdy kilka sasiadujacych kafelkow zawiera dany obrazek, gracz decyduje,
na ktory z tych kafelkow sie przemiesci.
b) Jezeli gracz znajduje sie na kafelku z danym obrazkiem, moze zdecydowac,
W ze sie nie przemieszcza. 3
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Gdy gracz juz wie, na ktorym kafelku wyspy znajduje sie skarb, szybko ktadzie na nim swoj
znacznik. Potozonego znacznika nie mozna przektadac! Gracze musza sie spieszyc,
poniewaz na jednym kafelku moze znajdowac sie znacznik tylko jednego gracza!

Uwaga! Wytozone fragmenty mapy bardzo czesto prowadza do wiecej niz jednego skarbu!
Dlatego potozenie przez ktéregos z graczy swojego znacznika na wyspie

nie oznacza, ze wszystkie skarby zostaty juz odnalezione. Poza tym gracz mogt przeciez
popetnic btad. Warto wiec walczyc do konca!

(Przykfad odczytywania fragmentow mapy o )
Poszukiwanie skarbu rozpoczyna sie od srodkowego ﬁ ! -
kafelka wyspy. Pierwsza wskazowka to palma (1), _5;_ 8z
dlatego mozna sie przemiesci¢ w dot albo pozostac & i-. ;
na polu srodkowym. Gracz decyduje, ze przemieszcza .
sie w dot. Nastepna wskazowka to strzatka w prawo (2), ﬁ Ty Jx
wiec gracz przemieszcza sie w prawo na kafelek et | ©

z wulkanem. Kolejny fragment mapy przedstawia
chatke (3), dlatego gracz przesuwa sie do gory na El Ei E' m El
kafelek z chatka. Czwarty fragment mapy to strzatka  Laaal Licaal Lia) o) Lol |
w gore (4), wiec gracz wchodzi na kafelek z palma. 1 2 13583 4 5
Ostatni, piaty fragment mapy informuje gracza,

ze musi skreci¢ w lewo (5). W ten sposob gracz dociera do kafelka z wulkanem
i kfadzie na nim swoj znacznik. W tym miejscu znajduje sie skarb!
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Uwaga! Czasami gracze natrafia na fatszywe fragmenty mapy, przygotowane przez
piratow w celu utrudnienia dotarcia do skarbow. S3 to te fragmenty mapy, ktore zmuszaja
graczy do wyjscia poza wyspe ( rys. 3) lub niepozwalajgce kontynuowac dalszej wedrowki
po wyspie (rys. 4). Nalezy je zignorowac!

Rys. 3. Czerwonym kolorem zaznaczone sq Rys. 4. Czerwonym kolorem zaznaczone
fatszywe fragmenty mapy, ktdre wskazujg, sq fatszywe fragmenty mapy, ktore nie

Ze nalezy przemiescic sie poza plansze. pozwalajg kontynuowac wedréwki (nie ma
Gracz musi je zignorowac (nie przemieszcza sgsiadujgcego pola z danym obrazkiem).
sie) i przejs¢ do odczytywania kolejnego Gracz musi je zignorowac i przejsc do
fragmentu mapy. odczytywania kolejnego fragmentu mapy.
ZDOBYWANIE SKARBOW

Runda dobiega konica, gdy kazdy gracz potozy swoj znacznik na wybranym kafelku wyspy

albo stwierdzi, ze nie ma juz na wyspie wolnego kafelka, na ktorym moze znajdowac

sie skarb. Wszyscy gracze po kolei pokazuja pozostatym, jak dotarli do skarbu. Jesli gracz

nie pomylit sie i dotart do celu zgodnie z fragmentami mapy, zdobywa skarb.

* Gracz, ktory odnalazt skarb jako pierwszy (najszybciej potozyt swoj znacznik na kafelku
wyspy ze skarbem), zdobywa 2 skarby.

* Pozostali gracze, ktérzy odnalezli skarby, otrzymuja po jednym skarbie.

o Gracze, ktorzy sie pomylili (potozyli swoje znaczniki na nieprawidtowych kafelkach
wyspy), traca po jednym skarbie (o ile go posiadaja). Odktadaja go do pudetka.

* Gracze, ktorzy nie potozyli swoich znacznikow, nie otrzymuja ani nie traca skarbu.

Gracze, ktorzy zdobyli skarby, zabieraja odpowiednia liczbe fragmentéw mapy, ktore
przed chwilg odczytywali (1zdobyty skarb = 1 fragment mapy). Na rewersach fragmentow
mapy znajdujg sie rysunki skarbow, ktdre gracze wiasnie zdobyli. Skarby te gracze
trzymaja przed soba do korica gry. Pozostate fragmenty mapy nalezy odfozy¢ do pudetka.
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Przyktad zdobywania skarbéw ﬁ A% @
Gracz dostaje 2 skarby, poniewaz jako pierwszy -t | 4.‘ 1
potozyt swaj znacznik na prawidtowym kafelku. A% -T_ .
Gracz NIEBIESKIT traci 1 skarb ze swoich zasobow, - T

poniewaz potozyt swdj znacznik na nieprawidtowym kafelku. E,; I E& I EJ EJ}J El:_l

Nowa runda
Gracze zabieraja swoje znaczniki z wyspy i ktada je przed soba. Najstarszy gracz bierze

5 kolejnych fragmentow mapy ze stosu i uktada je wzdtuz boku wyspy. Zaczyna sie nowe
poszukiwanie skarbow!

KONIEC GRY

Gra konczy sie po czwartej rundzie (wtedy wszystkie fragmenty mapy zostang juz
wykorzystane). Gracze podliczaja zdobyte przez siebie skarby. Wygrywa gracz,
ktory zdobyt najwiecej skarbow.

Podziekowania od autora gry: Chciatbym podziekowac mojej zonie Oli, ktora cierpliwie znosi
mojego bzika na punkcie gier planszowych i pomaga mi w ich projektowaniu. Taka zona to
prawdziwy ,skarb” :) Dodatkowo, chciatbym podziekowac wszystkim graczom, ktorzy pomagali
mi testowac ,Pirackie skarby”. S3 to m.in. Martyna Wozniak, Maciej i Julia Daszkiewicz, uczestnicy
Rodzinnego Obozu z Jezykiem Angielskim i poznanskiej grupy Akademickich Spotkan Biblijnych.
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