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Skarb morz zagingt gdzies na swiecie. Kapitan piratéw probuje
go zdobyé, ale gracze mogq dotrzec do niego pierwsi i ochronié
morskie wody.

W gre moze grac¢ dowolna liczba uczestnikow, jednak dzieci nalezy
podzieli¢ na 2 lub 4 zespoty, z ktérych kazdy podejmuje decyzje
jak jeden gracz.

Przewidywany czas rozgrywki wynosi od 20 do 30 minut, w
zaleznosci od wieku dzieci oraz liczby uczestnikow.
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ZAWARTOSC

.
[ Karty postaci J

L - pokazujg postacie oraz to, co robig, gdy zostang uzyte.

¢ al & Q

[ Zetony postaci oraz zetony skarbéw J

L - wskazujg, gdzie na mapie umiejscowione sg postacie.
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)
[ Plansza J

L- nazywa sie ,Mapa" i przedstawia Ziemie, jej kontynenty oraz oceany.

[ Karty wydarzen ‘ [ Karty graczy [

- karty stuzgce do wskazywania - karty stuzgce do wykonywania
ruchu Skarbu, ukryte przed dziatanh na Mapie poprzez
graczami. aktywowanie postaci.
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GRA W SKROCIE

a )
Mapa sSwiata jest podzielona na obszary, po ktérych gracze moga
poruszac wybrane postacie. Postacie nie nalezg do jednego konkretnego
gracza - dzieci mogg korzysta¢ z dowolnej postaci, jesli tylko majg
odpowiednig karte.

/

; )
Nauczyciel (gracz Pirat) posiada mini-mape (kopie duzej mapy), na
ktorej w tajemnicy zaznacza aktualne potozenie Skarbu. Nauczyciel
korzysta z talii Kart Wydarzen, ktore pokazujg ruch Kapitana Pimpasa
oraz Skarbu.

4 N
Kapitan piratéw Pimpas probuje odnalezé swéj Skarb. Zadaniem graczy
jest znalezé go wczesniej niz Kapitan Pimpas.

4 ,

Gracze korzystajg z talii kart, ktére pokazujg dziatania, jakie moga
wykonad, takie jak poruszanie postaciami (w tym Kapitanem Pimpasem),
poszukiwanie Skarbu Ilub zadawanie pytan w celu uzyskania

Kpodpowiedzi. y
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ZASADY

Przygotowanie gry - wykonaj kolejne kroki:

- < Przygotowanie > ~

Gracz Pirat bierze matg mape i znacznik skarbu, a nastepnie
ktadzie je w miejscu, w ktérym inni gracze nie mogg ich zobaczyc.

Umies¢ duzg mape na srodku stotu.

Potdz 4 karty postaci obok planszy.

Potasuj i umiesc wszystkie talie kart w poblizu planszy.
Pozwdl graczom dowolnie ustawi€ cztery znaczniki postaci w
dozwolonych miejscach.

Gracz Pirat w tajemnicy ktadzie znacznik skarbu na matej
mapie, w dowolnej lokalizacji wodnej.

OICNCEONONONC

Wybierz gracza rozpoczynajgcego rozgrywke.
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- < Postacie >

Kazda posta¢ ma przypisane okreslone akcje, oznaczone symbolami na
jej karcie postaci.

Kapitan Pimpas

+Ruch ALK \Woda Q Szukaj

Symbole: ’6

Kapitan Pimpas moze + pomiedzy sgsiednimi obszarami AL i
mozeQ poszukiwa¢ skarbu na obszarze, na ktérym sie znajduje.

Kazdy «» pozwala przesuna¢ postac o 1 sasiedni obszar.

Uwaga: Gracze chcg sprawi¢, aby ta postac poruszata sie Z DALA od
miejsca, w ktérym ich zdaniem znajduje sie skarb, a nie aby go
szukata! Tylko gracz Pirat moze przeszukiwac obszary.

Luna i Kiko

< Ruch 7 Lad Q Szukaj

Luna i Kiko mogg tylko -f-»pomie;dzy sgsiednimi obszarami 7 . Moga

“uzywac” Caretty jako mostu do poruszania sie + pomiedzyf
rozdzielonymi ALK

Mogg przeszukiwa¢ Q jedynie ? Kazdy + pozwala przesungc
postac o 1 sgsiedni obszar.

Symbole:

11 »®
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Caretta

-I-> Ruch & Woda P Most Prosba o wskazéwki

Symbole:

Karetta moze -}» jedynie pomiedzy L4 obszarami. Jest uzywana

przez Lung i Kiko jako most gmdo przemieszczenia sig -I-» na lad

7 rozdzielony wodg. Mogg one takze stworzenia zyjgce w
morzu i na plazy. Kazdy *t-» pozwala przesungc¢ postac o 1

sgsiedni obszar.

Splash

Symbole: « Ruch & Woda Q szukaj

Splash moze +jedynie pomiedzy A& obszarami. Moze onQna
&AL . Kazdy + pozwala przesunac postac o 1 sasiedni obszar.




Dofinansowane przez
Unie Europejska

- < Runda i tura gracza > N

Kazda runda sktada sie z tylu tur, ile jest druzyn graczy.

Tura gracza

Na poczatku swojej tury aktywny gracz odkrywa dwie wierzchnie
karty z talii graczy.

Nastepnie aktywny gracz decyduje (lub - jesli gra toczy sie
druzynowo - omawia decyzje z cztonkami druzyny), ktéra karte
wykorzysta, a drugg umieszcza na spodzie talii.

Gracz wybiera jedng posta¢ wskazang na wybranej karcie i
wykonuje wszystkie symbole przypisane do tej postaci.

Po uzyciu karty gracz kiadzie jg odkryta przed soba. Jego tura
dobiega konca i rozpoczyna sie tura kolejnego gracza.

Zakonczenie rundy

Gdy wszyscy gracze wykonajg po jednej turze, runda dobiega
korica. Gracz Pirat dobiera karte Wydarzenia, rozpatruje jej efekt, a
nastepnie gracze przechodzg do kolejnej rundy.

Symbole kart wydarzen
Symbole na karcie wydarzenia informujg gracza Pirata, co nalezy
zrobic:
o + pozwala przemiesci¢ Kapitana Pimpasa lub Skarb na
sgsiedni obszar, zgodnie z kierunkiem wskazanym przez
A
kompas (A ;{ E» ;% % A <«w Y ) albo na dowolne
miejcse na mapie (jesli jest to 7).
e W Gracz Pirat przenosi Skarb na dowolny obszar ladu, jak

najdalej od Kapitana Pimpasa.
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N
e Q  pozwala Kapitanowi Pimpasowi przeszuka¢ obszar, na
ktorym sie znajduje (jesli Kapitan Pimpas znajduje sie w tym
samym miejscu co Skarb, gracz Pirat wygrywa).
o {§§ Gracz Pirat ponownie tasuje wszystkie karty wydarzen (w
tym te karte), tworzac nowg talie.
4

o N\

& Koniec gry j h

Po spetnieniu jednego z tych warunkdéw gra natychmiast sie konczy:

e Gracze znajduja sie Q naobszarze, na ktérym znajduje sie
Skarb (zwyciestwo graczy!).

e Gracz Pirat znajduje sie Q na obszarze, na ktérym znajduje
sie Skarb (zwyciestwo gracza Pirata!).
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ZASADY ROZSZERZONE

o (Wariant gry dla dwéch druiyn> N

W przypadku gdy w grze biorg udziat tylko dwie druzyny graczy
(zwykle przy dwéch lub trzech graczach albo gdy grupy nie chcg sie
rozdzielac), pozwol kazdej druzynie wykona¢ dwie tury, zanim
przejdziesz do zakonczenia rundy.

( Wyczerpanie talii >

Jesli w ktérejkolwiek talii skonczg sie karty, zbierz wszystkie zuzyte
karty z tej talii i potasuj je, tworzgc nowg talie.
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