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INSTRUKCJA DO GRY

PRZYGOTOWANIE DO GRY
CZARNE KOSTKI OZNACZAJA PIRATOW, ZOLTE
SKARBY. WYLOSU) KTO BEDZIE BRONIL WYSPY, A KTO
BEDZIE DOWODZIL PIRATAMI. ROZSTAW PO SIEDMIU
PIRATOW NX KAZDE) £tODZI | PO SIEDEM SKARBOW W
KAZDYM SZAEANSIE NN WYSPIE. RUCHY WYKONUJEMY
NX ZMIANE - PIERWSZY RUCH WYKONUJX PIRACI,
PONIEWAZ TO ONI ZAANTAKOWALI WYSPE.

RUCH PIRATA
WYBIERZ DOWOLNX £ODZ. WEZ Z NI1€) WSZYSTKIE
KOSTKI OPROCZ JEDNE). ZABRANE KOSTKI ROZSTAWIAJ
KOLEJNO PO JEDNE) NA NASTEPNYCH £ODZINCH A
POTEM SZAEASACH, POTEM PONOWNIE NA LODZIACH |
TAK DALE) - PRZECIWNIE DO KIERUNKU WSKAZOWEK
ZEGARA.

JESLI BRONISZ WYSPY
WYBIERZ DOWOLNY SZALAS. WEZ Z NI1EGO WSZYSTKIE
KOSTKI OPROCZ JEDNE). ZABRANE KOSTKI ROZSTAWIAJ
KOLEJNO PO JEDNE) W NASTEPNYCH SZALASANCH A
POTEM NAX LODZINCH, POTEM PONOWNIE W
SZAEASACH | TAK DALE) - PRZECIWNIE DO KIERUNKU
WSKAZOWEK ZEGARA.

VWA GA
PO KILKU RUCHACH BEDZIESZ W SWOIM RUCHU
ZXBIERAC DO REKI KOSTKI ROZNEGO KOLORU.
NMOZESZ ZDECYDOWACL JAKIEGO KOLORU KOSTKI
BEDZIESZ ZOSTAWIAC W KOLEJNYCH MIEJSCACH.

JEDNA KOSTKA

JEZELI WYBIERZESZ £ODZ LUB SZALAS W KTORYM JEST

TYLKO JEDNA KOSTKA - PRZESUWASZ )N DO KOLEJNE)
tODZI LUB SZALASU.

ZDOBYWANIE PUNKTOW

PRZEZ PIRATOW
JESLI OSTATNIA KOSTKE Z REKI UMIESCILES W
SZALASIE, PRZELICZ ILE JEST W NIM KOSTEK. JESLI JEST
TO PARZYSTA ILOSC TO PO ZACIETE) WALCE PIRATOW
PRZENITES DO WIEZIENIXA, A SKARBY PRZENIES NA
STATEK.

ZDOBYWANIE PUNKTOW

PRZEZ OBRONCOW WYVYSPY
JESLI OSTATNIA KOSTKE Z REKI UMIESCILES NA LtODZI,
PRZELICZ ILE JEST W NI€) KOSTEK. JESLI JEST TO
PARZYSTA 1LOSC TO PO ZACIETE) WALCE SKARBY Z T€)
£ODZI PRZENIES NA STATEK, A PIRATOW ZAMKNI) W
WIEZIENTU NX WYSPIE .

KONI€eC GRY
GRA ZAKONCZY S1€ ZWYCIESTWEM PIRATOW, JESLI
NX STATKU BEDZIE WIECE) NIZ 35 SZTNBEK ZLOTA LUB

W SZAEASACH NIE BEDZIE JUZ ZADNY.CH KOSTEK. GRA

ZAKONCZY §1€ ZWYCIESTWEM 0BRCONCOW WYSPY,
JESLI W WIEZIENIU ZNAJDZIE S1€ 35 PIRATOW LUB NA
LODZIANCH NI€ BEDZIE JUZ ZADNYCH KOSTEK.

KAPITAN PIRATOW | WODZ PLEMIENIA
PIRACI MOGX UZYC DODATKOWEGO PIONKA
SKAPITANA PIRATOW”. NMAOZNA GO POSTAWIC W
DOWOLNYM SZALASIE, POD WARUNKIEM, ZE
POLOZONO TAM OSTATNIA KOSTKE Z REKI | PO RUCHU
SAN'W NIM DOKEADNIE TRZY KOSTKI. DO KONCA GRY
WSZYSTKIE SKARBY, KTORE POJAWIXA SIE W TYM
SZANENSIE, SA NUTOMATYCZNIE PRZENOSZONE NA
STATEK. POLE TO NALEZY TERAZ DO PIRATOW | MOGA
Z N1€GO WYKONAC RUCH.

OBRIONCY WYSPY MOGXA UZYC DODATKOWEGO PIONKA
SWODZX PLEMIENIN”. NAOZNA GO POSTAWIC NA
DOWOLNE) £OoDZI, POD WARUNKIEM Z€E POLOZONO
TAM OSTATNIA KOSTKE Z REKI | PO RUCHU SA NA NI€)
DOKEADNIE TRZY KOSTKI. DO KONCA GRY WSZYSCY
PIRACI, KTORZY POJAWIA SIE NX T€) LODZI, SN
AUTOMATYCZNIE PRZENOSZENI DO WIEZIENIA. POLE
TO NALEZY TERAZ DO OBRONCOW WYSPY | MOGX Z
NI1EGO WYKONAC RUCH.



