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(® Regle du jeu Blg Pirate

Les moussaillons réussiront-ils a dérober
le trésor de Big Pirate avant que celui-ci ne les rattrape ?

Age :de5a9ans
Nombre de joueurs : 23 4

Durée :15mn
Contenu:

1 figurine pirate, 3 figurines moussaillon, 3 coffres,
1plateau de jeu, 7 cocotiers/cachettes, 1 grand dé pirate,
1 petit dé moussaillon, 9 cartes cocotier, 4 cartes perroquet.

But du jeu:

Pour les moussaillons : réussir a prendre un coffre aux trésors dans la grotte
du pirate et le ramener jusqu'a la barque sans se faire attraper par Iui.

Pour le pirate : attraper tous les moussaillons avant que I'un d'entre eux ne
parvienne a ses fins.

Préparation du jeu:
Désigner le joueur qui sera pirate : si plusieurs joueurs souhaitent jouer le pirate,
ils sont départagés par le dé pirate : celui qui obtient le meilleur score
sera pirate. Les autres joueurs choisissent un pion moussaillon.
Planter les 7 cocotiers/cachettes dans les emplacements prévus
sur le plateau de jeu, prées des cases plus foncées du plateau.
Placer les moussaillons sur la case barque du plateau de jeu.
Placer le pirate et les coffres sur la case grotte.
Cartes a distribuer aux joueurs moussaillons :
- 3 moussaillons : chacun recoit 3 cartes cocotier et 1 carte perroquet,
- 2 moussaillons : chacun recoit 4 cartes cocotier et 2 cartes perroquet,
-1moussaillon : il regoit 5 cartes cocotier et 3 cartes perroquet.

Déroulement du jeu:

Le joueur moussaillon placé a gauche du joueur pirate commence : il lance le petit
dé et déplace son pion du nombre de cases correspondantes.

Dans le cas ou il y a plusieurs moussaillons, les autres moussaillons font de méme
a leur tour dans le sens des aiguilles d'une montre.

Puis c'est au joueur pirate de jouer : il lance le dé noir et avance le pirate du
nombre de cases correspondant.

Aprés ce premier tour complet, un deuxiéme tour commence et ainsi de suite.

Déplacements des pions :

- Les moussaillons peuvent avancer en avant ou en arriére mais dans un seul sens
a chaque lancer de dé.

Un moussaillon peut emporter un coffre avec lui, en passant simplement sur la

case grotte (Il ne peut porter qu'un seul coffre a la fois).



Reégle du jeu (®

- Le pirate ne peut se déplacer qu'en avant et en aucun cas ne peut revenir en
arriere. (Pour repere : le chapeau du pirate qui doit toujours indiquer le sens de
marche du pirate).

Lorsque le pirate rattrape un moussaillon (c'est-a-dire que le lancé de dé lui permet

d'atteindre voire de dépasser la case sur laquelle se trouve le moussaillon), il s'en

empare et ce dernier est alors éliminé de la partie. Le coffre du moussaillon est
alors aussi sorti du jeu.

Pour échapper au pirate, le moussaillon peut :
- Utiliser une carte perroquet :

Cette carte répeéte le score obtenu au dé. Avant de jouer le dé, le joueur donne au
joueur pirate une carte perroquet. S'il fait 3 au dé par exemple, il déplace son pion
de 2 x 3 cases = 6 cases.

- Se cacher derriére un cocotier :

- Lorsqu'un joueur moussaillon passe devant ou s'arréte sur une case cocotier
(cases plus foncées sur le parcours), il peut dire « cachette » et placer son
moussaillon derriére le cocotier.

- Si avant de jouer, le pion d'un moussaillon se trouve déja sur une case cocotier
(sans s'étre caché), le joueur peut dire « cachette », placer son pion derriére le
cocotier et dans ce cas ne pas jouer le dé.

- Lorsqu’un pion moussaillon est caché et que c’est a nouveau a son tour de jouer,
il peut :

- Rester caché : il doit alors utiliser une de ses une de ses cartes cocotier
et la donne au joueur pirate ; dans ce cas il ne joue pas le dé.

- Sortir de sa cachette en jouant le dé. Dans ce cas, le joueur avance son
moussaillon en comptant la case cocotier (si le joueur fait 1au dé, il place son
pion sur la case cocotier ).

Si le joueur moussaillon n'a plus de carte cocotier, il doit obligatoirement sortir.

Mais attention : si le pirate se trouve sur la case cachette, ce dernier attrapera

le moussaillon dés sa sortie I'éliminant alors de la partie.

- Abandonner son coffre : a son tour de jeu, un moussaillon peut avancer son pion
mais en abandonnant son coffre sur la case ou il était arrété précédemment.

Il oblige ainsi le pirate a s'arréter sur cette case et a replacer alors le coffre sur
la case grotte.

Qui gagne ?
- Dés qu'un moussaillon est revenu a la barque avec un coffre il est déclaré
vaingqueur de la partie.

Mais attention ! : Pour pouvoir retourner dans la case « barque », les moussaillons

doivent faire le nombre exact au dé.

- Lorsque le pirate réussit a attraper tous les moussaillons, il est déclaré gagnant
de la partie.



@B Game rules Blg Pirate

Will the ship's apprentices be able to steal
Big Pirate’s treasure before he catches them?

Age :from 5 to 9 years
Number of players :2to4

Playing time 115 mins
Contents:

1 pirate figurine, 3 ship's apprentice figurines, 3 treasure chests,
1 game board, 7 coconut palms/hiding places, 1large pirate die,
1small ship’s apprentice die, 9 coconut palm cards, 4 parrot cards.

Object of the game:

For the ship's apprentices: to succeed in taking a treasure chest from the pirate’s
cave to the small boat without being caught by the pirate.

For the pirate: to catch all the ship’s apprentices so that none of them can get
away with it.

Preparation of the game:
Choose the player who will be the pirate. If several players wish to be the pirate,
they each roll the pirate die and the person with the highest score
is the pirate. The other players choose a ship's apprentice piece.
Plant the 7 coconut palm/hiding places in the spots provided
near the darkest squares of the game board.
Put the ship's apprentices on the small boat square of the
game board. Put the pirate and the treasure chests on the cave
square. Cards given to the ship's apprentice players:
- 3 ship's apprentices: each ship’'s apprentice receives 3 coconut palm cards
and 1 parrot card,
- 2 ship's apprentices: each ship’s apprentice receives 4 coconut palm cards
and 2 parrot cards,
- Only 1ship's apprentice: receives 5 coconut palm cards and 3 parrot cards.

Progress of the game:

The ship's apprentice player to the left of the pirate player begins: he throws the
small die and move his piece the corresponding number of squares.

If there are several ship's apprentices, the other ship's apprentices do the same in
a clockwise direction.

Then it's the pirate player's turn to play: he throws the black die and moves
the pirate the corresponding number of squares.
After this first full turn is completed, a second turn is played and so on.

Moving the pieces:
- The ship's apprentices can move forward or backward but only in one direction
for each roll of the die.



Game rules

A ship's apprentice can take one treasure chest with him, just by passing on to the
cave square (He can only carry one treasure chest at a time).

- The pirate can only move forward never backward. (the pirate’s hat should always
show the direction in which the pirate is moving).

Whenever the pirate catches a ship's apprentice (i.e. when the numbers on the

dice enable him to catch up with or overtake a square a ship’s apprentice is standing

on) the pirate takes that ship’s apprentice, who is eliminated from the game.

The apprentice’s treasure chest is also removed from the game.

To escape from the pirate, the ship’s apprentice can:

- Use a parrot card:

This card doubles the score obtained on the die. Before rolling the die, the player

gives the pirate player a parrot card. If he rolls 3 on the die for example, he moves

his piece 2 x 3 squares = 6 squares.

- Hide behind a coconut palm:

- When a ship's apprentice player passes in front of or stops on a coconut
palm square (the darker squares on the path), he can say "hiding place" and
put his ship's apprentice behind the coconut palm.

- If before playing, a ship's apprentice piece is already on a coconut palm
square (without being hidden), the player can say "hiding place", put his piece
behind the coconut palm and in this case not roll the die.

- When a ship's apprentice piece is hidden and it's his turn to play again, he can:

- Remain hidden: he must then use one of his coconut palm cards and give it to
the pirate player. In this case he doesn't roll the die.

- Come out of hiding by rolling the die. In this case, the player advances his ship's
apprentice by counting the coconut palm square (if the player rolls 1 with the die,
he puts his piece on the coconut palm square). If the ship's apprentice player has
no more coconut palm cards, he must come out of hiding. Careful: if the pirate is
on the hiding place square, the pirate catches the ship's apprentice upon coming
out and eliminates him from the game.

- Abandon his treasure chest: at his turn, a ship's apprentice can advance his
piece but abandon his chest on the last square he stopped on. This way he forces
the pirate to stop on this square and put the chest back on the cave square.

Who wins?
- As soon as one of the ship’s apprentices gets back to the small boat with
a treasure chest, he wins the game.
Careful! To be able to return to the small boat square, the ship’s apprentices must
get the exact number on the die.
- Whenever the pirate manages to catch all the ship's apprentices, he wins the game.



(@ Die Spielregeln Blg Pirate

Schaffen es die Schiffsjungen, den Schatz von
Big Pirate zu stehlen, bevor dieser sie einholt?

Alter : 5 bis 9 Jahre
Anzahl der Spieler :2 bis 4
Dauer 115 Minuten
Inhalt:

1 Piratenfigur, 3 Schiffsjungen-Figuren, 3 Truhen,
1 Spielbrett, 7 Kokospalmen / Verstecke, 1 groper Piratenwiirfel,
1 kleiner Schiffsjungen-Wirfel, 9 Kokospalmen-Karten, 4 Papageien-Karten.

Ziel des Spieles:

Fir die Schiffsjungen: eine Truhe aus den Schéatzen in der Piratengrotte nehmen
und sie bis zum Boot bringen, ohne vom Piraten eingeholt zu werden.

Far den Piraten: alle Schiffsjungen einholen, bevor einer von ihnen an sein

Ziel kommt.

Spielvorbereitung:
Festlegung des Spielers, der der Pirat ist: Wenn mehrere Spieler den Piraten
spielen wollen, wird mit Hilfe des Piratenwirfels entschieden:
Wer die héchste Punktzahl wirfelt, ist der Pirat.
Die anderen Spieler wahlen eine Schiffsjungen-Figur.
Die 7 Kokospalmen/Verstecke werden auf die daftr
vorgesehenen Stellen in der Nahe der dunklen Felder
des Spielbretts gelegt.
Die Schiffsjungen werden auf das Boots-Feld des Spielbretts
gesetzt, derPirat und die Truhen kommen auf das Feld Grotte.
An die Schiffsjungen-Spieler auszuteilende Karten:
- Bei 3 Schiffsjungen: Jeder Schiffsjunge erhélt 3 Kokospalmen-Karten und
1 Papageien-Karte,
- Bei 2 Schiffsjungen: Jeder Schiffsjunge erhélt 4 Kokospalmen-Karten und
2 Papageien-Karten,
- Bei 1 einzigen Schiffsjungen: Er erhalt 5 Kokospalmen-Karten und
3 Papageien-Karten.

Ablauf des Spiels:

Der Schiffsjungen-Spieler links vom Piraten-Spieler beginnt: Er wirfelt mit dem
kleinen Wirfel und riickt mit seiner Figur die entsprechende Anzahl Felder vor.

Bei mehreren Schiffsjungen verfahren die anderen Schiffsjungen im Uhrzeigersinn
auf die gleiche Art und Weise, wenn sie an der Reihe sind. Dann ist der
Piraten-Spieler an der Reihe: Er wirfelt mit dem schwarzen Wirfel und [dsst den
Piraten um die entsprechende Anzahl Felder vorricken.

Nach Beendigung der ersten Runde beginnt eine zweite Runde und so weiter.



Die Spielregeln (©®

Vorriicken der Figuren:

- Die Schiffsjungen kdnnen sich vor oder zuriick bewegen, aber nach jedem Wirfeln
nur in eine Richtung. Ein Schiffsjunge kann eine Truhe mit sich nehmen, indem er
einfach auf das Feld Grotte geht (Er kann nur eine Truhe auf einmal mitnehmen).

- Der Pirat kann nur nach vorne vorrucken, keinesfalls kann er sich wieder
zurtickbewegen. (Zur Orientierung: Der Hut des Piraten muss stets in Laufrichtung
des Piraten zeigen).

Gelingt es dem Piraten, einen Schiffsjungen zu fangen (daflr muss er mit der

gewdlrfelten Augenzahl direkt auf das Feld kommen, auf dem sich der Schiffsjunge

befindet oder ihn tberholen), dann nimmt er die Figur weg und fir den Schiffsjun-
gen ist damit das Spiel zu Ende. Auch die Truhe des Schiffsjungen wird aus dem

Spiel genommen.

Um dem Piraten zu entkommen, kann der Schiffsjunge:

- Eine Papageien-Karte verwenden:

Diese Karte verdoppelt die gewlrfelte Punktzahl. Der Spieler gibt dem

Piraten-Spieler vor dem Wirfeln eine Papageien-Karte. Wiirfelt er dann zum

Beispiel eine 3, rlckt er mit seiner Figur 2 x 3 Felder = 6 Felder vor.

- Sich hinter einer Kokospalme verstecken:

- Wenn ein Schiffsjungen-Spieler vor oder auf ein Kokospalmen-Feld kommt
(dunkelste Felder auf dem Brett), kann er, "Versteck" rufen und seinen Schiffsjun-
gen hinter die Kokospalme stellen.

- Wenn sich die Figur eines Schiffsjungen vor dem Wirfeln schon auf einem Ko-
kospalmen-Feld befindet (ohne versteckt zu sein), kann der Spieler ,, Versteck"
rufen und seine Figur hinter die Kokospalme stellen, darf in diesem Fall aber nicht
wdrfeln.

- Wenn eine Schiffsjungen-Figur versteckt und wieder mit Wirfeln an der Reihe ist,
kann der Schiffsjunge:

- Versteckt bleiben: Er muss dann eine seiner Kokospalmen-Karten verwenden
und sie dem Piraten-Spieler geben; in diesem Fall wirfelt der Spieler nicht.

- Aus dem Versteck kommen und wirfeln. In diesem Fall riickt der Spieler mit
seinem Schiffsjungen vor und zahlt dabei das Kokospalmen-Feld mit (wenn der
Spieler eine 1 wirfelt, stellt er seine Figur auf das Kokospalmen-Feld).

Wenn der Schiffsjungen-Spieler keine Kokospalmen-Karte mehr hat, muss er

zwingend aus seinem Versteck kommen. Aber Vorsicht: Wenn der Pirat sich auf

dem Versteckfeld befindet, fangt er den Schiffsjungen, sobald dieser aus

seinem Versteck kommt, und ldsst ihn somit ausscheiden.

- Seine Truhe aufgeben: Wenn ein Schiffsjunge an der Reihe ist, kann er
vorricken, aber seine Truhe auf dem Feld, auf dem er sich zuvor befand,
zurlicklassen. So zwingt er den Piraten, auf diesem Feld haltzumachen und die
Truhe wieder auf das Grottenfeld zurlickzubringen.

Wer gewinnt?

- Sobald es einem Schiffsjungen gelungen ist, mit einer Truhe zum Schiff
zurickzukehren, wird er zum Sieger des Spiels erklart.

Achtung! Um auf das Boots-Feld zurlickkehren zu kdnnen, missen die Schiffsjungen

die genaue Punktezahl wirfeln.

- Gelingt es dem Piraten, alle Schiffsjungen einzufangen, hat er die Partie gewonnen.



@D Spelregels Blg Pirate

Zal het de matrozen lukken om de schat van
Big Pirate te stelen voordat hij hen te pakken krijgt?

Leeftijd :5tot 9 jaar
Aantal spelers :2tot4
Duur 215 min
Inhoud:

1 piraatfiguurtje, 3 matrozenfiguurtjes, 3 kisten,
1spelbord, 7 kokosbomen/schuilplaatsen, 1 grote piratendobbelsteen, 1 kleine
matrozendobbelsteen, 9 kokosboomkaarten, 4 papegaaikaarten.

Doel van het spel:

Voor de matrozen: een schatkist proberen te pakken in de piratengrot en deze
terugbrengen naar het bootje zonder dat ze te pakken worden genomen door de
piraat. Voor de piraat: alle matrozen te pakken krijgen voordat één van hen het lukt.

Voorbereiding van het spel:
De speler aanwijzen die de piraat zal zijn: wanneer meerdere spelers piraat willen
zijn, zal de piratendobbelsteen de beslissing nemen: degene die de beste score
behaalt, zal de piraat zijn. De andere spelers kiezen een matrozenpion.
Zet de 7 kokosbomen / schuilplaatsen op de hiervoor bestemde
plaats op het spelbord, vlakbij de donkere vakjes van het bord.
Zet de matrozen op het bootvakje van het spelbord.
Zet de piraat en de kisten op het grotvakje.
Deze kaarten moeten worden verdeeld onder de matrozen:
- bij 3 matrozen: elke matroos krijgt 3 kaarten met een
kokosboom en 1 kaart met een papegaai,
- bij 2 matrozen: elke matroos krijgt 4 kaarten met een kokosboom
en 2 kaarten met een papegaai,

- bij 1 matroos: deze krijgt 5 kaarten met een kokosboom en 3 kaarten met
een papegaai.
Verloop van het spel
De matroos die links van de piraat staat, begint: hij gooit met de kleine
dobbelsteen en verplaatst zijn pion zo veel vakjes als hij ogen gegooid heeft.

Als er meer matrozen zijn, doen de andere matrozen om de beurt hetzelfde in de
richting van de wijzers van de klok.

Vervolgens is het aan de piraat om te spelen: hij gooit met de zwarte dobbelsteen
en verplaatst de piraat zo veel vakjes als hij ogen gegooid heeft.

Na deze eerste volledige ronde begint een tweede ronde, enz.

Verplaatsing van de pionnen:

- De matrozen kunnen zich naar voren of naar achteren bewegen maar altijd in
één richting nadat ze met de dobbelsteen hebben gegooid.
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Een matroos kan een kist met zich meenemen, door eenvoudigweqg over het
grotvakje grot te gaan (hij kan slechts één kist tegelijk meenemen).

- De piraat kan zich alleen vooruit bewegen en kan in geen enkel geval teruggaan.
(Als herkenningsteken: de vlag van de piraat moet altijd de richting aangeven van
de piraat).

Wanneer de piraat een matroos vangt (dat wil zeggen: wanneer hij zo veel ogen
met de dobbelsteen gooit dat hij op of voorbij het vakje van de matroos komt),
dan mag hij hem pakken; de matroos mag dan niet meer meedoen. De kist van de
matroos zit dan niet meer in het spel.

Om aan de piraat te ontsnappen kan de matroos:
- Een papegaaikaart gebruiken:

Deze kaart verdubbelt de score die met de dobbelsteen verkregen is. Voordat de
speler met de dobbelsteen gooit, geeft de speler aan de piraat een papegaai-
kaart. Wanneer hij bijvoorbeeld 3 gooit, kan hij zijn pion met 2 x 3 vakjes =

6 vakjes verplaatsen.

- Zich achter een kokosboomvakje verstoppen:

- Wanneer een matroos langs of op een kokosboomvakje komt (de donkere
vakjes op het parcours), kan hij 'schuilplaats’ zeggen en zijn matroos achter
de kokosboom zetten.

- Wanneer de pion van een matroos zich reeds op een kokosboomvakje bevindt
voordat hij gaat spelen (zonder dat deze verstopt is), kan de speler ‘schuilplaats’
zeggen en zijn pion achter de kokosboom zetten. In dit geval mag de speler niet
met de dobbelsteen gooien.

- Wanneer een matrozenpion verborgen is en het opnieuw zijn beurt is om te
spelen, kan hij:

- Verstopt blijven: hij moet dus één van zijn kokosboomkaarten gebruiken en deze
aan de piraat geven, in dit geval gooit hij niet met de dobbelsteen.

- Uit zijn schuilplaats komen door met de dobbelsteen te gooien. In dit geval
brengt de speler zijn matroos vooruit door het kokosboomvakje te tellen
(wanneer de speler 1 gooit met de dobbelsteen, plaatst hij zijn pion op het
kokosboomvakje). Wanneer de matroos geen kokosboomkaart meer heeft, moet
hij verplicht stoppen. Maar pas op: wanneer de piraat zich op het vakje met de
schuilplaats bevindt, zal hij de matroos pakken zodra hij eraf komt waardoor
de matroos uit het spel wordt verwijderd.

- Zijn kist achterlaten: op zijn beurt kan de matroos zijn pion verplaatsen door
zijn kist achter te laten op het vakje waar hij voorheen gestopt was.

Hij verplicht op deze manier de piraat te stoppen op dit vakje en de kist terug te
brengen op het grotvakje.

Wie wint er?

- Zodra een matroos met een schatkist in de boot is teruggekeerd, wordt hij tot
winnaar uitgeroepen.

Maar pas op! Om terug te kunnen gaan naar het bootvakje, moeten de matrozen

het precieze aantal ogen gooien.

- Wanneer het de piraat gelukt is alle matrozen te vangen, wordt hij tot winnaar
uitgeroepen.



(® Reglas del juego Blg Pirate

éConsegquiran los grumetes robar el tesoro
del Gran Pirata antes de que éste les capture?

Edad :de 5 a9 ahos
Ndmero de jugadores :2a4
Duracién :15 min
Contenido:

1figurita de pirata, 3 figuritas de grumetes, 3 cofres,
1 tablero de juego, 7 cocoteros/escondites, 1 dado grande de pirata,
1 dado peqguefio de grumete, 9 cartas cocotero, 4 cartas loro.

Objetivo del juego:

Para los grumetes: consequir coger un cofre de tesoros de la gruta del pirata
y llevarlo hasta la barca sin que el pirata les atrape.

Para el pirata: atrapar a todos los grumetes antes de que alguno de ellos logre
su objetivo.

Preparacion del juego:

Se elige al jugador gque serd el pirata: si varios jugadores quieren ser el pirata, serd
el dado pirata quien lo decida: el que obtenga la mayor puntuacién serd el pirata.
Los demas jugadores eligen entonces un pedn de grumete.

Colocar los 7 cocoteros/escondites en los lugares previstos

para ello en el tablero de juego, cerca de las casillas mas oscuras
del tablero. Colocar los grumetes en la casilla barca del tablero
de juego. Colocar el pirata y los cofres en la casilla gruta.

Cartas que se reparten a los jugadores grumetes:
- con 3 grumetes: cada grumete recibe 3 cartas cocotero y 1 carta loro,
- con 2 grumetes: cada grumete recibe 4 cartas cocotero y 2 cartas loro,
-1solo grumete: recibe 5 cartas cocotero y 3 cartas loro.

Desarrollo del juego:

El jugador grumete situado a la izquierda del jugador pirata comienza el juego:
lanza el dado pequefio y mueve su pedn el nimero de casillas correspondiente.
En caso de que jueguen varios grumetes, éstos haran lo mismo cuando les lleque
el turno, siempre en el sentido de las agujas del relo;j.

A continuacidn, sera el turno del jugador pirata.
Después de esta primera ronda completa, empezara otra y asi sucesivamente.

Desplazamientos de los peones:

- Los grumetes pueden avanzar hacia adelante o hacia atrds pero en un solo
sentido cada vez que se tira el dado.

Un grumete podra llevarse un cofre simplemente pasando por la casilla gruta
(no podra llevarse mas de un cofre cada vez).
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- El pirata sélo puede desplazarse hacia adelante y nunca podra volver hacia
atrds. (La referencia sera el gorro del pirata, que deberd siempre indicar el sen-
tido en el que se mueve el pirata).

Cuando el pirata alcanza un grumete (es decir que la tirada del dado le permite
superar la casilla en la que se encuentra el grumete), se apodera de este Ultimo
y entonces queda eliminado de la partida. El cofre del grumete también sale del
juego.

Para escaparse del pirata, el grumete puede:

- Utilizar una carta “loro":

Esta carta repite el resultado obtenido con el dado. Antes de tirar el dado, el
jugador dard al jugador pirata una carta loro. Y si, por ejemplo, saca un 3 con
el dado, movera su pedn 2 x 3 casillas = 6 casillas.

- Esconderse detrds de un cocotero:

- Cuando un jugador grumete, bien pase por delante o se pare en una casilla
cocotero (las casillas mds oscuras del recorrido), puede decir “escondite” y colo-
car su grumete detrds del cocotero.

- Si antes de jugar, el pedn de un grumete ya se encuentra en una casilla cocotero
(sin haberse escondido), el jugador podra decir “escondite”, colocar su pedn de-
trds del cocotero y, en este caso, no tirara el dado.

- Cuando un jugador grumete esté escondido y le llegue de nuevo el turno de jugar,
puede:

- Sequir escondido: para ello, debera utilizar una de sus cartas cocotero,
dandosela al jugador pirata; en este caso, no tirard el dado.

- Salir de su escondite tirando el dado. En este caso, el jugador avanzara su
grumete contando la casilla cocotero (si el jugador saca un 1, colocard su pedn
en la casilla “cocotero™).

Si el jugador grumete ya no tiene ninguna carta cocotero, debera salir

obligatoriamente del escondite. Pero atencién: si el pirata se encuentra

en la casilla escondite, éste Ultimo atrapard al grumete en cuanto éste salga,

elimindndolo de la partida.

- Abandonar su cofre: cuando sea su turno, un grumete podra avanzar su peén
pero dejando su cofre en la casilla en la que estaba. De esta manera, obliga al
pirata a pararse en esta casilla y a llevar el cofre a la casilla gruta.

¢Quién gana?
- Cuando un grumete vuelve al barco con un cofre se declara ganador de la partida.

iPero atencién!, para poder llegar de nuevo a la casilla barca, los grumetes
deberdn sacar con el dado el nimero exacto.

- Cuando el pirata consigue atrapar a todos los grumetes, se declara ganador de la
partida.
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Riusciranno i mozzi a rubare il tesoro
del Big Pirate prima che questo li riacciuffi?

Eta :da5a9anni
Numero dei giocatori :da2a4
Durata :15 min
Contenuto:

1 figurina pirata, 3 figurine mozzo, 3 forzieri,
1 tabella di gioco, 7 alberi di cocco / nascondigli, 1 dado grande pirata,
1 dado piccolo mozzo, 9 carte cocco, 4 carte pappagallo.

Finalita del gioco:

Per i mozzi: riuscire a conquistare un forziere del tesoro nella grotta del pirata e
portarlo fino alla barca senza farsi prendere dal pirata.

Per il pirata: acciuffare tutti i mozzi prima che uno di questi raggiunga il suo scopo.

Preparazione del gioco:

Designare il giocatore che fara il pirata: se piu di un giocatore desidera fare il
pirata, decidera il dado pirata: colui che ottiene il punteggio pil alto, sara il pirata.
Gli altri giocatori prenderanno una pedina mozzo.

Piantare i 7 alberi di cocco / nascondigli negli spazi previsti
dalla tabella di gioco vicino alle caselle piu scure della tabella.

Piazzare i mozzi sulla casella barca della tabella di gioco.

Piazzare il pirata ed i forzieri sulla casella grotta.

Carte da distribuire ai giocatori mozzi:
- 3 mozzi: ogni mozzo riceve 3 carte cocco e 1 carta pappagallo,
- 2 mozzi: ciascun mozzo riceve 4 carte cocco e 2 carte pappagallo,
-1solo mozzo: riceve 5 carte cocco e 3 carte pappagallo.

Svolgimento di una partita:

Incomincia il giocatore mozzo che si trova a sinistra del giocatore pirata: lancia il
dado piccolo e sposta la sua pedina del numero di caselle indicate dal dado.

Nel caso in cui ci siano pil mozzi, gli altri mozzi faranno la stessa cosa quando
arrivera il loro turno di gioco seqguendo il senso orario.

Quindi e il turno del giocatore pirata, che lancia il dado nero e fa avanzare il pirata
dello stesso numero di caselle indicato dal dado.

Completato il primo turno di gioco, incomincia il secondo e cosi di sequito.

Spostamenti delle pedine:
- 1 mozzi possono avanzare in avanti o all'indietro ma in una sola direzione ad ogni
lancio di dado.

Un mozzo pud conquistare un forziere semplicemente passando sulla casella
grotta (pud portare con sé solo un forziere alla volta).
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- Il pirata puo spostarsi solamente in avanti ed in nessun caso puo retrocedere.
(Come riferimento: il cappello del pirata deve indicare sempre il senso di marcia
del pirata).

Quando il pirata cattura un mozzo (cio¢ il lancio del dado gli permette di raggiungere
o addirittura di superare la casella nella quale si trova il mozzo), lo acchiappa e
guest'ultimo viene eliminato dalla partita. Il forziere del mozzo é anche allora esce
dal gioco.

Per sfuggire al pirata, il mozzo puo:
- Utilizzare una carta pappagallo:

Questa carta riproduce il punteggio indicato dal dado. Prima di lanciare il dado,
il giocatore da al giocatore pirata una carta pappagallo. Se per esempio il dado
indica 3, il giocatore sposta la sua pedina di 2 x 3 caselle = 6 caselle.

- Nascondersi dietro un albero di cocco:

- Quando un giocatore mozzo passa davanti o si ferma su una casella cocco
(le caselle pil scure del percorso), pud dire «nascondiglio» e piazzare il suo mo-
zzo dietro I'albero di cocco.

- Se prima di giocare, la pedina di un mozzo si trova gia su una casella cocco
(ma non e nascosta), il giocatore pu0 dire «nascondiglio», piazzare la sua pedina
dietro il cocco e in questo caso non deve lanciare il dado.

- Quando una pedina mozzo & nascosta ed il giocatore e di turno a giocare, puo:

- Restare nascosto: deve utilizzare allora una delle sue carte cocco dandola al
giocatore pirata; in questo caso non lancia il dado.

- Uscire dal nascondiglio lanciando il dado. In questo caso il giocatore fa avanzare
il suo mozzo calcolando anche la casella cocco (se il giocatore ottiene 1 al lancio
del dado, sistema la pedina sulla casella cocco).

Se il giocatore mozzo non & piu in possesso di una carta cocco, & obbligato ad
uscire dal nascondiglio. Ma attenzione: se il pirata si trova sulla casella nascondiglio,
questo catturera il mozzo mentre sta lasciando il nascondiglio, eliminandolo dalla
partita.

- Abbandonare il forziere: al suo turno di gioco un mozzo puo far avanzare la sua
pedina lasciando il forziere sulla casella dove si & fermato precedentemente.
In gquesto modo obbliga il pirata a fermarsi su questa casella ed a rimettere
il forziere sulla casella grotta.

Chi vince ?

- Non appena un mozzo torna alla barca con un forziere, viene dichiarato vincitore
della partita.

Ma attenzione! Per ritornare nella casella barca, i mozzi devono ottenere il numero

esatto al lancio del dado.

- Quando il pirata ha catturato tutti i mozzi, viene dichiarato vincitore della partita.
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Sera que os grumetezinhos conseguem roubar o tesouro
do Big Pirata antes que este os apanhe?

Idade :dos 5 aos 9 anos
Ndmero de jogadores:2a 4

Duracao 15 minutos
Conteudo:

1figurino pirata, 3 figurinos grumetezinho, 3 cofres,
1 tabuleiro de jogo, 7 coqueiros/esconderijos, 1 grande
dado pirata, 1 pequeno dado grumetezinho, 9 cartas coqueiro, 4 cartas papagaio.

Objectivo do jogo:

Para os grumetezinhos: conseqguir agarrar um cofre com tesouros na gruta
do pirata e leva-lo até ao barco sem se deixar apanhar por ele.

Para o pirata: apanhar todos os grumetezinhos antes que algum deles atinja
0s seus objectivos.

Preparacao do jogo:

Designar o jogador que serd pirata: se varios jogadores desejarem jogar como
piratas, a escolha serd feita com o dado pirata: O que obtiver a melhor pontuacao
serd pirata. Os outros jogadores escolhem um pedo grumetezinho.

Plantar os 7 coqueiros/esconderijos nos lugares previstos do

tabuleiro de jogo, perto dos quadros mais escuros do tabuleiro.

Colocar os grumetezinhos na casa de barco do tabuleiro de jogo.

Colocar o pirata e os cofres na casa de gruta.

Cartas a distribuir aos jogadores grumetezinhos:

- 3 grumetezinhos: cada um deles recebe 3 cartas coqueiro e 1 carta papagaio,

- 2 grumetezinhos: cada um deles recebe 4 cartas coqueiro e 2 cartas papagaio,
-1grumetezinho: recebe 5 cartas coqueiro e 3 cartas papagaio.

Desenrolar do jogo:

Comeca o jogador grumetezinho colocado a esquerda do jogador pirata: lanca
o pequeno dado e desloca o seu pedo o nimero de casas correspondentes.
Caso haja varios grumetezinhos, os outros grumetezinhos fazem o mesmo,
cada um na sua vez, no sentido dos ponteiros do relégio.

Em sequida é a vez de o jogador pirata jogar: lanca o dado preto e faz avancar
o pirata o nimero de casas correspondente.

Apds esta primeira volta completa, comeca-se uma segunda volta e assim
sucessivamente.

Deslocacoes dos pedes:

- Os grumetezinhos podem avancar ou recuar, mas sé num sentido em cada
lancamento de dado.
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Um grumetezinho pode levar com ele um cofre, passando simplesmente pela casa

gruta (sé pode levar um cofre de cada vez).

- O pirata so6 se pode deslocar para a frente e ndo pode voltar atrds em caso
nenhum. (Como referéncia: o chapéu do pirata que deve indicar sempre o sentido
de andamento do pirata).

Logo que o pirata alcance um marinheiro (ou seja, que o lancamento do dado

Ihe permita chegar a casa onde se encontra o marinheiro), ele captura-o e este é

eliminado da partida. O cofre do grumete fica também fora de jogo.

Para escapar ao pirata, o grumetezinho pode:

- Utilizar uma carta papagaio:

Esta carta repete a pontuacdo obtida no dado. Antes de jogar o dado, o jogador da

ao jogador pirata uma carta papagaio. Se fizer 3 com o dado, por exemplo, desloca
0 seu pedo 2 x 3 casas = 6 casas.

- Esconder-se por detras de um coqueiro:
- Quando um jogador grumetezinho passa a frente ou pdra numa casa de coqueiro

(casas mais escuras do percurso), pode dizer « esconderijo » e colocar o seu
grumetezinho por detrds do coqueiro.

- Se antes de jogar, o pedo de um grumetezinho ja se encontrar numa casa de
cogueiro (sem se ter escondido), o jogador pode dizer « esconderijo », colocar
0 seu pedo por detras do coqueiro e neste caso ndo jogar o dado.

- Quando um pedo grumetezinho esta escondido e chega novamente a sua vez
de jogar, pode:

- Continuar escondido: deve entdo utilizar uma das suas cartas de coqueiro e da-la
ao jogador pirata; neste caso ndo joga o dado.

- Sair do seu esconderijo, jogando o dado. Neste caso, o jogador avanca o seu
grumetezinho contando a casa de coqueiro (se o jogador fizer 1 com o dado,
coloca o seu pedo na casa de coqueiro).

Se o jogador grumetezinho ja ndo tiver a carta de coqueiro, deve obrigatoriamente
sair. Mas atencdo: se o pirata se encontrar na casa de esconderijo, este Ultimo
apanhard o grumetezinho depois da sua saida, eliminando-o entdo da partida.

- Abandonar o seu cofre: na sua vez de jogar, um grumetezinho pode avancar
0 seu pedo mas abandonando o seu cofre na casa onde estava anteriormente
parado. Desta forma, obriga o pirata a parar nesta casa e a recolocar entdo o
cofre na casa de gruta.

Quem ganha?

- Logo que um marinheiro regresse ao barco com um cofre é declarado vencedor
da partida.

Mas atencdo: Para poder voltar a casa « barco », os grumetezinhos devem obter

o numero exacto com o dado.

- Logo que o pirata consiga agarrar todos os marinheiros, ele é declarado vence-
dor da partida.
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Vil det Iykkes for skibsdrengene at snige skatten
fra den grumme sgrgver uden at blive taget til fange af ham ?

Alder :fra5til 9 ar
Antal spillere : 2 til 4
Varighed 215 min.
Indhold:

1sergverfigur, 3 skibsdrengefigurer, 3 skattekister,
1spilleplade, 7 kokospalmer/gemmesteder,

1stor sgrgverterning, 1lille skibsdrengeterning, 9 kort med kokospalmer,
4 kort med papeggjer.

Spillets formal:

For skibsdrengene: At hente en skattekiste, som ligger gemt i sgrgvergrotten, og
tage den med tilbage til jollen uden at blive fanget af sgrgveren.
For sgroveren: At tage alle skibsdrengene til fange, inden én af dem nar deres mal.

Spillets forigb:
Udpeg en spiller, der skal vaere sgrover: Hvis flere spillere gnsker at vaere sgrgver,
skal man tage sgreverterningen til hjaelp: Den, der slar det hgjeste antal,
bliver sgrgver. De andre spillere vaelger nu hver deres skibsdreng.
Anbring de 7 kokospalmer/gemmesteder pa de steder, der
er beregnet til det, dvs. teet ved de marke felter pa spillepladen.
Anbring skibsdrengene pa feltet jolle pa spillepladen.
Anbring sgreveren og skattekisterne pa feltet grotte.
Felgende kort skal deles ud til skibsdrengene:
- til 3 skibsdrenge: hver skibsdreng far 3 kort med kokospalmer
og 1 kort med papeggijer,
- til 2 skibsdrenge: hver skibsdreng far 4 kort med kokospalmer og
2 kort med papeggijer,
-1 enkel skibsdreng: far 5 kort med kokospalmer og 3 kort med papeggjer.

Sadan spilles en omgang:

Den skibsdreng, der sidder til venstre for sgrgveren, starter spillet: Han/hun kaster
terningen og flytter sin brik det tilsvarende antal felter, som terningen viser.

Hvis der deltager mere end én skibsdreng i spillet, skal de spille pd samme made
efter tur med uret.

Derefter er det sproverens tur til at spille: Han/hun kaster den sorte terning og
rykker det antal felter frem, som terningen viser.

Efter denne fgrste omgang, fortsaetter spillet p& samme made.

Sadan rykkes brikkerne:

- Skibsdrengene kan rykke frem eller tilbage, men kun i én retning for hver gang
terningen kastes.



Spilleregler

En skibsdreng kan tage en skattekiste med sig ved blot at g igennem feltet grotte

(kun én skattekiste ad gangen pr. skibsdreng).

- Sgroveren ma kun rykke fremad og under ingen omstandigheder bagud.
(Vigtigt: Sgreverhatten skal altid vise sgr@verens bevagelsesretning).

N&r sgreveren fanger en skibsdreng (dvs. nar terningkastet giver sgrgveren

mulighed for at indhente eller komme forbi feltet, hvor skibsdrengen befinder sig),

tager sgroveren skibsdrengen, og den pagaeldende skibsdreng er ikke laangere
med i spillet. Skibsdrengens skattekiste er nu ogsa ude af spillet.

For at slippe ud af sgrgverens klo kan skibsdrengen:

- Bruge et kort med papeggjer:

Dette kort fordobler terningens antal. Inden spilleren kaster terningen, giver

denne et papegojekort til sgreveren. Hvis spilleren slar en 3'er, ma han/hun rykke

sin brik frem 2 x 3 felter = 6 felter.

- Gemme sig bag en kokospalme:

- Nar en skibsdreng kommer foran eller standser pa et felt med en kokospalme
(de morke felter), kan han/hun sige “gemme" og derved gemme sin brik bagved
kokospalmen.

- Hvis skibsdrengen allerede befinder sig pa et felt med en kokospalme, inden han/
hun kaster terningen (uden at gemme sig), kan denne velge at sige “gemme”,
gemme sin brik bag ved kokospalmen og ikke kaste terningen.

- Nar en skibsdreng gemmer sig, og det igen er dennes tur til at spille, kan han/hun:
- Blive stdende pa gemmestedet : For at blive stdende skal spilleren give et af sine
kort med kokospalmer til sgrgveren. | sa tilfaelde kaster spilleren ikke terningen.

- Ga ud af gemmestedet ved at kaste terningen. | sa tilfaelde rykker skibsdrengen
frem ved at teelle feltet kokospalme med (dvs. hvis spilleren slar en 1'er, forbliver

brikken pa kokospalmefeltet.

Hvis skibsdrengen ikke har noget kort med kokospalmer, bliver han/hun ngdt til at

ga ud af gemmestedet. Vigtigt: Hvis sgreveren befinder sig pa gemmefeltet, tager

han/hun spilleren til fange, lige sa snart denne dukker op fra gemmestedet, og
tages derved ud af spillet.

- Efterlade sin skattekiste: Spilleren kan, nar det er dennes tur til at spille,
rykke sin brik frem men skal efterlade sin skattekiste pa det felt, hvor han/hun
standsede i sidste omgang. Han/hun tvinger derved sorgveren til at standse pa
dette felt og tage skattekisten med tilbage til grotten.

Hvem vinder?

- Sa snart en skibsdreng er vendt tilbage pa baden med en kiste, udkares han som
vinder af partiet.

Men husk: For at kunne vende tilbage til feltet jolle, skal skibsdrengene kaste det

ngjagtige antal med terningen.

- Nar det er lykkes sgrgveren at fange alle skibsdrengene, udkares han som vin-
der af partiet.
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Kan skeppsgossarna ta skatten for sjorovaren
utan att han far tag i dem?

Alder :5-98&r
Antal spelare : 2 till 4
Tid :15 min
Innehall:

1sjoérovare, 3 skeppsgossar, 3 skattkistor,
1spelplan,7 kokospalmer / gomstaéllen, 1 stor sjorévartarning,
1 liten skeppsgossetarning, 9 kokospalmkort, 4 papegojkort.

Vad spelet gar ut pa:
For skeppsgossarna: Att lyckas ta skattkistan i sjorévarens grotta och féra den till
baten utan att bli tagna.

For sjorévaren: Att fanga alla skeppsgossarna innan nagon av dem lyckas féra
skattkistan till baten.

Forberedelse:
- Utse den spelare som ska vara sjorévare: Om flera spelare vill vara sjorévare
bestammer man det med sjorévartarningen: Den som far hogst resultat
blir sjérévare. Ovriga spelare valjer var sin skeppsgosse-spelpjas.
- Stéll de 7 kokospalmerna / gémstéllena pa sina platser pa
spelplanen, vid de mérkare rutorna pa planen.
- Placera skeppsgossarna i baten pa spelplanen.
- Placera sjorévaren och skattkistorna i grottan.
- Dessa kort ska delas ut till skeppsgossarna:
- om det &r 3 skeppsgossar: varje skeppsgosse far 3 kokospalmkort och
ett papegojkort,
- om det &r 2 skeppsgossar: varje skeppsgosse far 4 kokospalmkort och
2 papegojkort, -1enda skeppsgosse: han far 5 kokospalmkort och 3 papego-
jkort.

Sa har gar spelet till:

Den skeppsgosse som sitter till vanster om sjérévaren bérjar: Han kastar den lilla
tarningen och flyttar sin spelpjds s& manga rutor som tarningen visar.

Om det ar flera skeppsgossar gor 6évriga samma sak i tur och ordning medurs.

Sedan ar det sjérovarens tur. Han kastar den svarta tarningen och flyttar sin
spelpjas sa manga rutor som tarningen visar.

Efter det forsta hela varvet kér man ett varv till och s& vidare.
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Hur man flyttar spelpjaserna:

- Skeppsgossarna far gar framat eller bakat men bara i en riktning efter varje
tarningskast.

En skeppsgosse kan ta med sig en skattkista helt enkelt genom att passera éver

grottan (han kan bara bara en skattkista &t gdngen).

- Sjérévaren kan bara ga framat och far aldrig ga tillbaka.
(Observera: Sjorévarens hatt ska alltid visa at vilket hall han gar).

Om en pirat hinner upp en skeppsgosse (det vill séga om tarningskastet gor att

han nar upp eller gar forbi den ruta dar skeppsgossen befinner sig) tillfangatar

han skeppsgossen som da &r ute ur spelet. Skeppsgossens kista ar ocksa ute ur

spelet.

S& hir kan skeppsgossen komma undan sjdrévaren:

- Med ett papegojkort:

Med det kortet far man ga dubbelt s& manga steg som tarningen visade.

Spelaren ger sjorovaren ett papegojkort innan han kastar tarningen.

Om han sedan far en trea, far han flytta tarningen 2 x 3 rutor = 6 rutor.

- Gdmma sig bakom en kokospalm:

- N&r en skeppsgosse gar férbi eller stannar pa en kokospalm (de mdorkare rutorna)
kan han sdga "jag gémmer mig"” och stalla sin skeppsgosse bakom kokospalmen.

- Om en skeppsgosses spelpjds redan star pa en kokospalm (utan att vara gémd)
kan han sdga "jag gémmer mig" och stélla sin spelpjds bakom palmen i stallet for
att kasta tarningen.

- Nar en skeppsgosse ar gémd och det ar hans tur igen, kan han:

- Vara kvar i gémstéllet: D4 maste han anvénda ett av sina kokospalmkort och
ge det till sjorévaren i stallet for att kasta tarningen.
- Komma ut ur gémstallet genom att kasta tarningen. | det fallet maste han rékna
kokospalmen som en ruta (om han far en etta far han alltsa stélla spelpjasen
pa kokospalmen).
Om spelaren inte har ndgot kokospalmkort kvar maste han ga ut ur gémstallet.
Men se upp: Om sjdrévaren star pa kokospalmen tar han honom sa fort han
kommer fram och han &r darmed ute ur spelet.
- Lamna sin skattkista: Nar det ar hans tur kan en skeppsgosse flytta sin pjas men
lamna kvar skattkistan dar han stod. D& tvingar han sjérévaren att stanna pa den
rutan for att Iagga tillbaka skattkistan i grottan.

Vem vinner?

- Om en matros kommer tillbaka till skeppet med en kista utropas han eller hon till
vinnare av partiet

For att komma till batrutan maste skeppsgossarna sla ratt antal med térningen.

- Om en pirat lyckas fanga alla matroser utropas han eller hon till vinnare av partiet
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CMOFyT JIN OHI'N NOXUTUTb CYHAYK bonbworo nnparta
npexae, 4yem TOT UX nommaer?

Bo3spacT: ot 5 o 9 net
KonunuectBo urpokos: 2-4
MpoAoNKUTENbHOCTb UrPbl: 15 MUHYT

UrpoBon KOMMMEKT:

1 duwka «nupat», 3 GUWKKN «OHTU», 3 CyHAYKaA
C CoKpoBulamMn, 1 urposas AoCKa, 7 «KOKOCOBbIX NasbM/yKPbITU», 1 60AbLLON
UrpanbHbll KYBUK - ansa nupata, 1 ManeHbKU UrpanbHbii KYOUK — ONs OHT,

9 KapTOUYEK «KOKOCOBbIE MASIbMbI», 4 KAPTOUYKU «MOMyram»

LUenb urpsi:

[na oHMU: 3aXBaTUTb CYHAYK C COKPOBMLAMMU, CNPATAHHbLIA B NelLepe nuparta, u
AOHECTN ero A0 NoAKWU, HeE NonaBWNCb B PyKU Nnupary. ﬂ,ﬂﬂ nunpara: nonmartb Bcex
IOHI npexae, yeM OAHOMY U3 HUX yaacTCca A0CTUYb csoen Lenu.

MoarortoBKa K urpe:

OA4VH U3 UrPOKOB Ha3HAYaeTCA NUPATOM: €C/IN HECKOJIbKO UIPOKOB XOTAT UM
CTaTb, TO OHM NO o4Yepeamn bpocaloT KybUK nupara, U MUPaATOM CTAHOBUTCA TOT, KTO
HabepeT Hanbonbllee KONYECTBO OYKOB.

Kaxabii U3 oCcTaNibHbIX UFPOKOB BbibUpaeT cebe GULLKY «lOHMax».

7 «KOKOCOBbBIX MasibM/YKPbITUA» PAa3MeLLaloTCs B CNeLMaNbHO NpeaHa3sHAYeHHbIX ANs
HUX MeCTaxX: OKOJIO 3aTEeMHEHHbIX KNeToYeK Ha UFPOBOW A0CKe.

OULWKMN «IOHTM» NMOMELLAITCA B KJIETOUKY «104Ka» Ha UFPOBOW [0CKe.

duwkKa «NupaT» U CyHAYKWU C COKPOBULLAMUN NOMELLAITCS B
KJI€TOUKY «Meliepa» Ha UFPOBOW A0CKe.

KapTouku pa3farTcs UrpoKaM-toHram cliefyolmM obpasom:

— eC/IN 1OHT TPOoE: KAXAbIM U3 HUX NMOJyYyaeT 3 KapTOUuKU
«KOKOCOBas nasbMa» 1 1 KapTouKy «nonyram»,

- eCJIV IOHT ABOE: KAXAbIA U3 HUX NoNydYaeT 4 KapTouKu
«KOKOCOBas NasibMa» U 2 KapTOUYKK «Monyram»,

- eC/IN 10Hra OAMH: OH MoJlydaeT 5 KapTOYeK «KOKOCOBAsA NanbMa» U 3 KApTOUKU
«nonyramy.

Xopn, urpbl:

Nrpy HauMHaeT TOT lOHIra, KOTOPbIA HAXOAUTCA MO JIeBY0 CTOPOHY OT Nuparta: OH
b6pocaeT ManeHbKU KyBUK 1 nepeMelaeT CBOK GULIKY HA TO KOJMYECTBO KNETOYEK,
KOTOpOe BbiNano Ha Kybuke. Eciv B urpe ydacTByeT HECKONIbKO UFPOKOB—IOHF, TO

BCE OCTaJIbHbIE IOHIM AENAI0T TO XKe CaMoe, OAUH 3a APYruM (X04 nepenaeTcs no
YacoBOW CTpesiKe). 3aTeM X04, NepenaeTca UrPOoKy-NupaTy: oH 6pocaeT CBON YepHbIN
KYObUK 1 nepemelLaeT CBOK (GUILKY Ha COOTBETCTBYIOLLEE KOJIMYECTBO K/ETOYEK.

Ha 3ToM nepBbIfi TYp Mrpbl 3aBepluaeTca, Ha4MHAETCA BTOPOU Typ, U T.A4.

MepemeweHue puwek N0 UTPOBON AOCKe:

- FOHru mMoryT ABUraTbCa Kak Bnepen, Tak U Ha3az, HO TObKO B O4HOM
HanpaefeHUn Npu Kaxaom bpocaHun Kybuka. MNpoxoas yepes KNeTOUKY

«neuLepa», IoHra MOXeT YHeCTU € coboi CyHAYK (HO NPU KaXA0M NMPOXoae - TONbKO

OAWH CYHAYK).



MpaBuna urpsl

- MupaTt MoXeT nepemMelLaTbCs TOILKO B OAHOM HanpaBaeHuu: Brnepen. OH He
MOXXeT BO3BpalLaThCa Hazaa. (Ans opueHTMpa: Wwisna nupata AoJKHA Bceraa
yKa3blBaTb Hanpae/ieHNe ero ABUXeHU).

Ecnu nupat nonazaeTt Ha Ty Xe KJIeTOUYKY, YTO U OHTa, (TO eCTb eC/in YnucCno,

BbiNaBLIEe HA KYOUKe, AaeT eMy BO3MOXHOCTb MPUNTU HA Ty KNETOYKY, rae

HaxoAMUTCA OHra, NM60 NPONTU Yepe3 Hee Aasblie) TO CYNTAETCA, YTO OH Nonman

3TOrO IOHTY, U IOHIa UCKJTIOYAETCA M3 Urpbl. B 3TOM ciyyae CyHAYK 3TOro IOHIMU Takxke

WCKOYAETCA U3 UTPbl.

YT06bl YCKONb3HYTb OT NMUpPaTa, IOHFa MOXeT:

- Bocnonb3oBaTbCA KAPTOUKOMN «nonyram»:
DTa KapTouKka yABauBaeT YNC/I0, KOTOpOe BbiNaso nNpu bpocaHun Kybuka. Nepen
TeM Kak bpocuTtb KybuK, Nrpok oTAaeT UrPOKY-NMpaTy KapTouKy «nonyram».
Ecnu, HanpuMep, HA Kybuke BbINAMO YMC0 3, TO UFPOK NepemMeLlaeT CBOI PULLKY
Ha 2 X 3 KNeTO4YKM = 6 KneTouvek.

- YKpbITbCA 32 KOKOCOBOW NasbMOM:

- Ecnu 1oHra npoxoauT yepes KJIeTOUYKY «KOKOCOBas nasabma» (3T0 ogHa U3
3aTEMHEHHbIX KNeTOYeK Ha ero nyTu) IMbo ocTaHABMBAGTCA Ha HElN, TO OH MOXeT
CKa3aTb «YKPbITUE» U MOMECTUTb CBOIK (UMLKY 32 KOKOCOBYIO NasbMy.

- Ecnv nepep cBOMM ouyepeaHbIM XO40M HOHTA YK€ HAXOAUTCS B K/IeTOYKe
«KOKOCOBas NnasibMa» (HO elle He YKPbIICA 3a Hel), TO OH MOXET CKa3aTb «yKpbiTHE»
1 NMOMeCTUTb CBOI (UMLKY 33 KOKOCOBYIO NasbMy. B 3ToM criyyae oH nponyckaeT
Xxon, He bpocas Kybuk.

- Ecnm dmwka Mrpoka-1oHrM HaAXo0AUTCA B YKPbITUM, U BHOBb HACTYMNaeT ero oyepeb
6pocaTb KybUK, TO OH MOXET:

- OcTaTbCA B YKPbITUK. HO B 3TOM C/lyyae OH A0/KeH UCMNONb30BaTh OAHY U3 CBOUX
KapTo4YeK «KOKOCOBAsA MasbMax»; OH OTAAET €e UFPOKY-MNUpaTy U NponyckaeT Xoa,.

- BbIATU U3 yKpbITUA, BpoCcKuB KyOMK. B 3TOM Clyyae MrpoKk nepemewtaeT CBOKO
(VLWKY HA COOTBETCTBYIOLLEE KOJIMYECTBO KJIETOUEK, HAUMHAS C KJIETOYKU
«KOKOCOBas nasbMa» (ec/iM Ha Kybuke BbiNasao Yncio 1, To Urpok nomelLaeT CBO
(DULLKY B KNIETOUYKY «KOKOCOBAs Nasibma).

Ecnn y 10HMM He ocTanoch 6osblie HU OAHON KAPTOUYKU «KOKOCOBAs MasibMa», TO OH

NOMXeH 0643aTeNbHO BbIATU U3 YKPLITUA.

Ho ByAbTe OCTOPOXHbI: €CNIN B KNETOYKE «KOKOCOBAs MasibMa», 32 KOTOPOMN YKPbIICA

IOHra, HAXOAMTCA NUPAT, TO OH MOXET MNONMATb IOHTY, KOrAa TOT MOKUHET YKPbITHE.

M Torpa toHra uckavaeTcs us urpsbl.

- OCTaBUTb CYHAYK C COKPOBULLAMU: KOr4a HAaCcTaeT ero oyepeab Aenatb XOA4,
IOHra MOXeT nepeaBUHYTb CBOK (DULLKY BNepes, HO MPu 3TOM OCTaBUTb CYHAYK
C COKPOBMLLAMM B TOW KNETOYKE, KOTOPYIO OH NokuaaeT. Takum obpa3omM oH
3acTaBfiseT nMpaTa OCTAHOBUTLCS HA 3TOM K/I€TOYKE U OTHECTU CYHAYK B KNETOYKY
«nelepa».

KTo BblurpbiBaert ?

- ECnv OANH U3 IOHT BO3BPATUACA B JIOAKY, UMeA B PyKax CYHAYK C COKPOBULLAMMU,
TO OH 0bbaBnseTca nobeguTenem.

Eyﬂ,bTe BHUMATEJIbHbI. IOHIA MOXET BEPHYTbCA B KNETOYKY «N0AKa» TO/IbKO B TOM
cny4vyae, eCJii BbliMaBllee Ha Ky6VIKe YNCNO B TOYHOCTU COOTBETCTBYET KOJINYECTBY
KneTo4yekK, KOTopblie OoTAeNnAT IOHIY OT T04AKW.

- Ecnu nupary ynaetca nonmMaTb BCex IOHI, TO OH obbsABnseTCA nobeautenem.



Big Pirate

Attention. Warning. Achtung. Advertencia. Avvertenza. Atencdo. Waarschuwing. Varning. Advarsel.
OcTtopoxHo. MpogdoTroinon.

Petits éléments. Small parts. Kleine Teile. Partes pequefas. Piccole parti. Pecas de pequenas dimensdes. Kleine
onderdelen. Sma dele. Sma delar. ManeHbkue yactu. Mkp& pépn.

Conserver 'emballage - Référence fabricant. Retain address. Anschrift aufbewahren. Guarda la direccién.
Conservare I'indirizzo. Guarde o endereco. Adres bewaren. Spara adressen. Gem adressen. CoxpaHuTte agpec.
®UNKETE TN dLevBuvon.
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