Rewelacyjna gra dla
3-6 piratéw i marynarzy
w wieku 8 lat lub starszych

W PROWADZFENIFE,

Kiedy ocean jest spokojny, a statki pirackie stojg bez ruchu w wodzie, zaréwno piraci, jak i marynarze wykli spedzaé czas na
Dprzedstawionej w tej instrukcji zabawnej i przez wszystkich uwielbianej grze: strzelaniu do siel
z lapaniem jak najwiekszej liczby przestraszonych papug. Wszyscy dobrze wiedzq, Ze najwigksz)
Czarny Pirat. Czy jestes piratem, czy marynarzem — on zawsze czyha wlasnie na ciebie.
Podczas walki moZesz chowaé si¢ za beczkami lub w pustych klatkach. Aby uliyé sobie w bolu zadanym przez armatnie kule,
mozesz lykng¢ buteleczke rumu. Bez wigledu na to, ile guzow i siniakow zdobedziesz w trakcie gry, na jej koniec wazne bedzie tylko
to, abys posiadal jak najwiecej papug... Ahoj! Piraci na horyzoncie!

Z AWARTOSC PUDEEKA

Ny

6 kart obrazen
Trzech piratow i trzech marynarzy. Kazda karta obrazen
przedstawia pirata albo marynarza w jednym z trzech r6znych
koloréw. Podczas gry bedziesz umieszcza¢ kule armatnie
na dziewigciu ponumerowanych miejscach tej karty, aby
zaznaczy¢ otrzymane obrazenia. (Na odwrocie tej karty
znajduje sie wizerunek postaci bez zaznaczonych miejsc na
kule armatnie. Mozesz wykorzystac te strong karty podczas gry
- w takim przypadku upewnij si¢ tylko, ze wszyscy pozostali
gracze mogq zawsze w tatwy sposob policzy¢ posiadane przez
ciebie kule armatnie, czyli okresli¢, ile punktow zycia jeszcze

18 kart z otworami
Kazdy pirat i kazdy marynarz ma zestaw trzech réznych kart
z otworami. Kazda taka karta ma 3 okragle otwory w réznych
miejscach. (Przed pierwszq grq musisz wycisngé z tych kart
czarne okrggle zetony. Nie wyrzucaj ich! Sq to kule armatnie,
ktore bedq bardzo potrzebne!) Otwory beda uzywane do
celowania w wybrane obiekty na kartach celow. Umiesé¢

ci pozostato.) : ) )
wszystkie swoje karty z otworami przed soba na stole. Te karty
zawsze muszg by¢ skierowane czarng strong w dot (obojetnie,
czy dana karta lezy na stole, na karcie celu, czy trzymasz jq
w rece - postaé pirata albo marynarza musi by¢ zawsze
widoczna).
96 kart celéw 54 zetony kul armatnich
Symbole narysowane na tych kartach przedstawiaja wszystko ~ Okragle zetony, ktore wycisngle§ z kart z otworami, beda
to, 0 co begdzie rozgrywac si¢ walka. wykorzystywane do oznaczania otrzymanych obrazen.
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1 karta z kompasem 5 kart podsumowania zasad
Karte z kompasem posiada osoba, ktora w biezacej rundzie  Na tych kartach w sposéb graficzny przedstawiliSmy co
bedzie wydawata komendy do rozpoczecia bitwy. oznaczaja poszczegolne symbole na kartach celow.
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W trakcie gry wcielicie si¢ w role piratow i marynarzy. W kazdej rundzie wykorzystacie jedng z trzech kart z otworami, aby ztapac jak
najwiccej papug lub trafi¢ armatnig kulg w innych piratéw i marynarzy. Dzigki nim begdziecie mogli si¢ rowniez chowac za beczkami
lub w klatkach (aby unikna¢ kul przeciwnikow) albo tykng¢ rumu dla uSmierzenia bolu. Gracze, ktorzy otrzymaja zbyt wiele obrazen,
zostang wyeliminowani z gry przed jej koncem. Gr¢ wygrywa ten sposrod niewyeliminowanych graczy, kto zbierze najwigcej papug.

PRZYGOTOWANIF, DO GRY

ePoléZ kule armatnie na srodku stotu. e Potasuj karty celow i rozdaj je graczom. Kazdy powinien
otrzymac taka samg liczbe kart, ktére nastepnie ktadzie po
e Daj kazdemu losowo wyciagnieta karte obrazen. Karty te lewej stronie swojej karty obrazen w formie stosu zakrytych
gracze umieszczaja przed sobg na stole (najlepiej tak, aby kart. Podczas gry w pie¢ osob, odl6z jedna karte celow do
strona z zaznaczonymi miejscami na kule armatnie byla pudetka (nie bedzie wykorzystywana).
zwrocona ku gorze). Gdy w grze bierze udzial mniej niz
6 0sOb, niewykorzystane karty obrazen odt6z do pudetka. e Karty podsumowania potoz na stole tak, aby byty widoczne

Daj kazdemu 3 karty z otworami (postac i kolor na tych trzech dla wszystkich graczy.

kartach muszq by¢ takie same ja te na karcie obrazen danego @ Karte z kompasem przekaz graczowi, ktéry ma najmniejsze
gracza). Kazdy gracz kltadzie otrzymane karty z otworami po wyczucie kierunkow $wiata.
prawej stronie swojej karty obrazen.
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Gra indywidualna czy druzynowa?

Przewaznie bedziecie graé wszyscy przeciwko sobie. Jesli jednak jest was czworka lub szostka, mozecie rozwazy¢ gre druzynowa
(kolor przeciw kolorowi albo piraci przeciw marynarzom). Grajac druzynowo, na zakonczenie gry zsumujcie papugi wszystkich
niewyeliminowanych cztonkéw druzyny. Wygra druzyna z najwicksza (fgcznie) liczba papug. Pozostate zasady nie ulegaja zmianie.
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PRZFBIFEG GRY

Kazda rundg¢ rozpoczyna gracz posiadajacy karte z kompasem. Aby wszyscy gracze mieli takie same szanse, gracz rozpoczynajacy musi
wyda¢ komende ,,Gotowi do strzatu? Pal!”. Po tej komendzie wszyscy gracze rownocze$nie przeprowadzajg swoje akcje. Pamigtaj:
Bycie najszybszym nie oznacza bycia najlepszym. Najszybsi maja jednak najwigksze szanse na upolowanie najwigkszej liczby papug...

Zasady dotyczagce wykonywania akcji:

Zanim gracz rozpoczynajacy wyda komendg ,,Pal!”, wszyscy
biorg do reki po jednej karcie z wierzchu swojego stosu zakrytych
kart celow (nie wolno jednak zaglgdaé co na nich jest).

e Po komendzie ,,Pal!” wszyscy odwracaja karty celow i ktada
je odkryte na stole (fak, aby mniej wiecej tworzyly okrgg
wokot kul armatnich lezgcych na srodku stotu). Wszyscy
musza polozy¢ swoje karty na stole jednoczesnie. Symbole
narysowane na kartach celow musza by¢ widoczne dla
wszystkich graczy.

e Nastepnie kazdy, zanim ubiegnie go inny gracz, wybiera jedna
sposrod trzech kart z otworami, podnosi jg ze stotu i ktadzie
(skierowang w dowolng strone, ale nie odwrocong) na jedne;j
z odkrytych kart celéw. Podczas zagrywania kart z otworami
obowiazuja ponizsze zasady:

e Dotknij i zagraj. Zdecyduj, ktorej karty z otworami
chcesz uzy¢. Jesli dotknate$ ktorejs z kart z otworami,
musisz ja wykorzysta¢ w tej rundzie — nawet, jesli
miatoby to by¢ na twojg niekorzys¢.

Q Cofanie zabronione. Mozesz obraca¢ w rgkach karte
z otworami trzymajac ja ponad karta celu, aby wybrac¢
jej najlepsze ulozenie. Wykonujac t¢ czynno$¢ nie
mozesz przeszkodzi¢ innemu graczowi w umieszczeniu
jego karty z otworami na karcie, do ktorej sam si¢
przymierzasz. Gdy juz polozytes$ swoja kart¢ z otworami
na karcie celu, nie wolno ci jej stamtad zabra¢, ani jej
obrocic.

Karta z otworami
jest przesunigta.

Karta z otworami
jest zle obrocona.

e Karte z otworami ktadziesz na dowolnie wybranej karcie
celu (sposrod odkrytych, lezgcych na srodku stofu). Twoja
karta z otworami musi zakrywa¢ w catosci wybrang karte
celu.

eNa kazdej karcie celu moze leze¢ tylko jedna karta
z otworami.

Po tym, gdy juz wszyscy polozyli na stole swoje karty z otworami, nalezy sprawdzi¢ kto w co trafit. Zacznijcie ten proces od karty
z otworami gracza posiadajgcego kompas, a nastgpnie kontynuujcie sprawdzanie w kierunku zgodnym z ruchem wskazoéwek zegara.
Sprawdzajac pojedyncza kart¢ nalezy, w dowolnej kolejnosci, rozpatrzy¢é maksymalnie trzy symbole, ktore sg widoczne przez otwory.

Pirat/Marynarz: Trafiony! Jesli przez
otwor widaé symbol pirata lub marynarza,
gracz posiadajacy odpowiednig karte (ten
sam kolor i rodzaj postaci) musi potozy¢
kulg armatniag na swojej karcie obrazen.
Jesli karta obrazen prezentuje miejsca na
kule armatnie, ich Zetony nalezy uktadac
na niej, poczawszy od zakrycia pola
0 najwyzszym numerze (na poczqtku: 9).
Dziewig¢ ponumerowanych pél natwojej karcie obrazen umozliwia
Sledzenie liczby obrazen, ktoére mozesz otrzymac. Niezakryta
liczba o najwyzszej wartosci wskazuje, ile kul armatnich moze ci¢
trafi¢ zanim zostaniesz wyeliminowany z gry.

Oczywiscie mozesz rowniez, przez przypadek, trafic¢ w siebie.
Kule armatnie s3 dos$¢ cigzkie i moga tatwo wyslizgnac ci si¢
z ragk... spadajac wprost na twoja stope.

W momencie, w ktorym zakryjesz kulg armatnig dziewiate
pole na twojej karcie obrazen, a twoja karta z otworami zostata
sprawdzona, odpadasz z gry (i wracasz wsciekly do swojej kajuty).
W takiej sytuacji odt6z do pudetka wszystkie zebrane podczas gry
karty celdow oraz wszystkie swoje niewykorzystane karty celow.
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Butelka rumu: Spory tyk rumu z butelki pozwoli ci

usmierzy¢ bol. Wez tyle kul armatnich (jesli jakies

masz) ze swojej karty obrazen, ile butelek rumu widaé

przez otwory w twojej karcie, a nastgpnie zwroc je na
stos posrodku stotu. Przypadek specjalny: Jesli masz odpas¢ z gry,
aratujaca twoja skore butelka rumu jeszcze nie zostata ci przyznana
(z uwagi na kolejnos¢ graczy w rundzie), nie odpadasz z gry.
Zawsze sprawdzajcie, komu naleza si¢ butelki rumu, zanim
wyeliminujecie gracza z gry.

Czarny pirat: Nikt nie jest bezpieczny! Jesli czarny
pirat jest w zasiegu twojego strzalu, wybierz
dowolnego gracza. Ten gracz zostaje trafiony
i otrzymuje kulg armatnia, ktérg nastepnie ktadzie
na swojej karcie obrazen.

Beczki i klatki: Mozesz si¢ chowa¢ za beczkami
albo w klatkach. Jesli si¢ schowates, nikt nie moze
ci¢ trafi¢ w tej rundzie. Jednakze nawet beczki i
klatki nie uchronig cig, jesli spuscisz sobie kule
na noge. Te schronienia nie pomogg ci réwniez
obroni¢ si¢ przed bomba. Jesli schowates si¢ za
beczka lub w klatce, wcigz mozesz strzela¢ do
innych graczy.

Papuga: Papugi sa jedynym powodem, dla
ktérego piraci i marynarze w ogole graja w t¢ gre.
Jesli przez otwor w twojej karcie jest widoczna
papuga, otrzymasz t¢ karte celu na koniec rundy.
Zdobyte w ten sposob karty zbierasz w formie stosu odkrytych
kart (po lewej stronie stosu zakrytych kart celow). Po zakonczeniu
gry, kazda papuga widniejaca na zdobytej karcie liczy si¢ jako

jed kt igstwa.
Bomba: Bum! Wybuch bomby rani wszystkich garczy Jecen punkt zwyelestwa

(nawet tych, ktorzy chowajq sie w klatkach lub za
beczkami). W wyniku wybuchu wszyscy gracze dostaja
kule armatnig, ktora ktada na swojej karcie obrazen. Na
koniec rundy nalezy odrzuci¢ karte celu, na ktorej byla
bomba, ktéra wybuchla (nawet, jesli sq na niej papugi).

Wskazowka przyspieszajaca weryfikacje: Aby zaoszczedzic
czas, sprawdzajcie symbole na kartach rownocze$nie.
Przydzielajcie sobie nawzajem kule lub butelki. Jedynie, gdy
trafiliScie wigcej niz jednego Czarnego pirata, wykonajcie
akcje zgodnie z kolejnos$cig graczy w rundzie.

Po sprawdzeniu kart z otworami wszystkich graczy zabierz kartg celu, jesli przez otwor w twojej karcie widac papuge (i nie wybuchia
na niej bomba). Odtéz do pudetka karty celow, ktore nie zostaly zabrane oraz te, na ktorych wybuchta bomba. Zabierz swoja karte
z otworami i potoz ja obok pozostatych dwoch. W kolejnej rundzie bedziesz miat znéw do dyspozycji wszystkie trzy. Kartg z kompasem
otrzymuje gracz siedzacy po lewej stronie tego, ktory mial ja w poprzedniej rundzie. Rozpocznie on nowa rund¢ wydajac komende
,,Gotow1 do strzatu?”.

Przyktad:

Przez otwor w karcie niebieskiego pirata wida¢ bombe. Wszyscy
gracze otrzymaja wigc jedna kulg. Z uwagi na to, Ze na tej karcie
wybuchta bomba, bedzie ja trzeba odrzuci¢ na koniec rundy (nie
ma znaczenia, Ze przez inne otwory widoczne sq na niej papugi).

Przez otwér w karcie zoltego marynarza wida¢ symbol
czerwonego pirata. Powinien byc¢ trafiony, ale nie otrzymuje kuli,
poniewaz chowa sie za beczka. Z6lty marynarz wykorzystuje
Czarnego pirata, aby trafi¢ niebieskiego pirata. Niebieski
marynarz rowniez otrzymatby jedno trafienie, gdyby brat udziat
w grze.

Czerwony pirat prawie odpadt z gry (bomba niebieskiego 4
spowodowata jego dziewigte obrazenie). Dwie butelki rumu
widoczne przez otwory na jego karcie ratujg go jednak z opresji:
finalnie usuwa (po zsumowaniu otrzymanych obrazen i butelek Rl B i v e
rumu) jedna kule armatnia ze swojej karty obrazen. w

Z AKONCZENIE, GRY

Gra konczy si¢ w jednej z ponizej opisanych sytuacji:
® Wszyscy gracze (albo druzyny) poza jednym zostali

@ Zuzyliscie wszystkie karty celow z zakrytych stosow kart

wyeliminowani. Wygrywa gracz (albo druzyna), ktdry pozostat.
Wyeliminowani cztonkowie zwycigskiej druzyny moga rowniez
uwazac si¢ za zwycigzcow, cho¢ troche mniejszych. W koncu
ich poswiecenie nie poszto na marne. W rzadkim przypadku
ostatni gracze moga odpas¢ z gry w tej samej rundzie. Jesli
tak si¢ zdarzy, radzimy aby poszli wyleczy¢ rany, a nastgpnie
wrocili 1 raz jeszcze zagrali o zwycigstwo.

celow. W takim przypadku wszyscy niewyeliminowani gracze
licza papugi (nie karty!) na wszystkich zdobytych kartach
celow. Wygrywa gracz (albo druzyna), ktory zebrat najwicksza
liczbg papug. Wyeliminowani cztonkowie zwycigskiej druzyny
roéwniez wygrywaja (patrz tekst po lewej stronie). W przypadku
remisu wygrywa ten gracz (lub druzyna), ktory zdobyt tacznie
wigcej kart celow.

STOPKA REDAKCYJNA

Projekt gry: Marco Teubner - lustracje: Dennis Lohausen - Projekt graficzny: Hans-Georg Schneider - Tlumaczenie: Przemystaw
Korzeniewski - Realizacja: Klaus Ottmaier - Licencja: Projekt Spiel - © 2014 Pegasus Spiele GmbH, Niemcy, www.pegasus.de
Wszelkie prawa zastrzezone - Wylaczna dystrybucja polskiej wersji: Wydawnictwo Lacerta, skr. poczt. 57003, ul. Czarnieckiego 15, 53-
638 Wroctaw, Polska - Przedrukowywanie oraz publikacja instrukcji gry, elementow gry i ilustracji mozliwe tylko za zgoda wydawnictwa.

Uwaga: Podczas opracowywania gry oraz w trakcie jej pozniejszych testow nie skrzywdzono zadnej papugi! Picie rumu przeznaczone jest
tylko dla prawdziwych piratow!
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