Los Piratos

Wstep

Na planszy symbolizujgcej morze u wybrzezy Afryki pojawiaja sie statki pirackie.
Gracze staja sie kapitanami okretdédw wojennych, ktdérych celem Jjest szybkie
doptyniecie do statku pirackiego. Im wiecej udanych akcji odstraszenia piratdw
tym wiecej punktdédw dla gracza. Komu uda sie, jako pierwszemu, zdoby¢ piec
punktdéw ten wygrywa.

Ilos¢ graczy: 2 do 4

Elementy ‘

e Plansza morza skladajaca sie z
obszaru 6x6 pdl. Na brzegu oznaczone
sa pola w dwéch kolorach (kolumny w

jednym kolorze, rzedy w drugim). s . .

e (Czarne znaczniki statkdéw pirackich. ..ﬂ . 22

e 7Znaczniki okretdéw wojennych w '72_
czterech kolorach, po jednym dla 3 . F
gracza.

e Dwie kostki K6 w rdéznych kolorach 2

odpowiadajacych kolumnom i rzedom na

planszy. 1 .

e [Karty z oznaczeniami odlegiosci.
Na karcie znajduje sie oznaczenie 1,2 lub .

3.
e 7Znaczniki punktéw.

Przygotowanie rundy

W kazdej rundzie graczem rozpoczynajacym Jjest kolejny gracz siedzacy po lewe]
stronie. W pierwszej rundzie rozpoczyna najmlodszy gracz.

Kazdy ustawia swdj znacznik okretu wojennego obok dowolnie wybranego pola przy
jednym z brzegdw planszy (gracz rozpoczynajacy runde jako pierwszy). Na jednym
brzegu moze sie znalez¢ tylko jeden okret.

Gracze rzucaja dwoma kostkami i stawiajg na planszy po jednym statku pirackim na
polu okreslonym przez cyfry na kostkach w kolorze kolumn i rzeddw.

Kazdy gracz losowo otrzymuje piec¢ kart.

Przebieg rundy

Gracz rozpoczynajacy runde jako pierwszy wykonuje ruch swoim okretem wojennym,
nastepnie pozostali w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdéwek zegara. Gracz
wybiera jedna z posiadanych kart i wykonuje ruch w linii prostej dokitadnie o
ilo$¢ pdl podanag na karcie. Je$li na drodze napotkany zostanie inny okret
zostaje on przepchniety w tym samym kierunku. Je$li okret gracza dotrze do
jednego ze statkdéw pirackich zabiera go z planszy i otrzymuje jeden znacznik
punktéw zwyciestwa. Po wykonaniu ruchu karta zostaje odtozona.



Gracze kolejno wykonuja po jednym ruchu, az do wyczerpania kart lub usuniecia
wszystkich statkéw pirackich z planszy.

Po zakonczeniu rundy rozpoczyna sie kolejna od ponownego rozstawienia okretdw
wojennych na brzegach planszy.

Zakonczenie

Gracz, ktéry jako pierwszy odstraszy pie¢ statkdw pirackich (jako pierwszy
zdobedzie piaty punkt zwyciestwa) zwycieza gre.

W grze dwuosobowe] gracze moga wykorzystywaé¢ po dwa okrety wojenne. Ruch
wykonywany moze by¢ dowolnym z tych dwédch okretdw.



