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Regle du jeu 7-99 ans gﬁ? 2 a6 joueurs

But du jeu : Rien de mieux qu’une partie de dés pour partager un trésor Déroulement d’un tour de jeu :

entre chaque pirate ! Remportez la victoire en accumulant 20 pieces d’or,

soit en réussissant des défis, soit en pariant sur le succés ou la défaite des 1. Le capitaine saisit les dés : que I'aventure commence !
autres joueurs.

/\ Le joueur désigné comme capitaine prend le nombre de dés indiqué par
PREPARATION DU JEU : - la carte défi placée sur le dessus de la pioche.

Les dés sont placés au centre de la table. 7 ‘ ' ?' 2. Matelots, pariez-vous sur la victoire de votre capitaine ?
Les 50 cartes défi sont mélangées et placées ." E‘ Les matelots doivent parier simultanément
au centre de la table, face défi visible. \9 gg v sur Ia'r'éussite ou l'échec de leur capitaine X g
Chaque joueur choisit un pirate et le bateau : - en utilisant leur carte bateau.
associé. Il place devant lui les cartes, en '\ A - Coté bateau naviguant a pleines voiles >
mettant la carte pirate face « intacte » (carte Vo, g vous croyez au succés de votre capitaine.
au trésor non déchirée). - .
‘ - Coté bateau en train de couler > vous

B pariez sur la défaite de votre capitaine.
DEROULEMENT DU JEU :
Les joueurs jouent a tour de rdle. 3. Le capitaine reléve le défi : suspense a bord !

Le capitaine dispose de 3 lancers maximum pour le réussir. Lors du
Pour une expérience encore plus immersive, n’hésitez premier lancer, tous les dés doivent étre lancés. Pour les lancers suivants,
pas a vous grimer en pirate : chapeau, cache-ceil ou tout vous avez la possibilité de relancer uniquement les dés de votre choix.

= autre accessoire sont les bienvenus !

N’hésitez pas a compter a haute voix le nombre de
Le joueur qui fait le meilleur « Yo-ho-ho » sera le capitaine pour le Ter tour de lancers au fur et a mesure, cela vous aidera a vous
jeu. Les autres joueurs seront les matelots. = rappeler ou vous en étes!




4. Triomphez ou repartez les mains vides !

> Si le capitaine a réussi le défi, il gagne 2 cartes. Il prend les 2 premiéres
cartes au-dessus de la pile des cartes défi et les place devant lui, face
piéces d’or visible.

> Si le capitaine n'a pas réussi le défi, il ne gagne rien.

> Chaque matelot qui a deviné correctement la réussite ou I'échec du
capitaine remporte son pari. Il prend 1 carte dans la pile des cartes défi
et la place devant lui, face pieces d’or visible.

Si le capitaine a raté le défi et qu‘aucun matelot n'a remporté son pari, la

carte défi est défaussée.

>>> Succeés ou échec, a la fin du tour, la main passe au
joueur qui se trouve a la gauche du capitaine !

La carte au Trésor : votre joker ultime!

Une seule fois pendant la partie, vous
pouvez utiliser votre « carte au trésor » en
retournant la carte pirate posée devant vous
pour dévoiler sa face «carte au trésor
déchirée ». Cette action vous donne droit a
un lancer de dés supplémentaire.

La carte défi indique avec des carrés, le nombre de dés que le
capitaine doit utiliser, ainsi que la combinaison de dés a réaliser.

Pour remporter un défi, le joueur doit obtenir les valeurs demandées
par la combinaison. Cela peut inclure des valeurs imposées ou des
combinaisons spécifiques :

Attention, avant de lancer les dés : écartez autant de dés qu'il
y a de carrés avec une croix rouge sur la carte défi. Ces dés ne
seront pas utilisés pour réaliser le défi.

Dé Perroquet : chaque dé avec une face perroquet que vous
obtenez est un joker qui peut étre utilisé pour n'importe quel
carré.

Carrés avec des valeurs : Les dés doivent avoir les valeurs
demandées.

Carrés avec un perroquet : Pour chacun de ces carrés, il faut
fournir un dé avec un perroquet.

Carrés de méme couleur : Les dés doivent étre de valeur
identique.

Carrés de couleurs différentes : Les dés doivent étre de
valeurs différentes.

Carrés avec un point d’interrogation : Les dés peuvent étre

de nimporte quelle valeur (identique ou différente des autres). j

~




Exemple de mise en situation

Dans I'exemple ci-contre, plusieurs combinaisons
de dés permettent de réussir le défi. Le joueur
doit jouer avec seulement 4 dés. Pour réussir son
défi, il doit impérativement obtenir 2 dés de
valeur 1 ainsi que 2 autres dés de valeurs
identiques. La valeur des carrés colorés peut

étre 1 ou un autre chiffre.

> i

>>> L'obtention de l'une des combinaisons suivantes
permet de valider cette carte défi:

Option 1 EBEE‘ Option 2 'EIIZIEIEI
option3 [-| [#] ] [#| optiona || [« ][] [#]

FIN DE PARTIE
La partie se termine dés qu’un joueur posséde 20 pieces d'or ou plus
sur ses cartes.

Le pirate ayant le plus de pieces d'or est déclaré vainqueur.
En cas d'égalité, les pirates concernés se partagent la victoire.

Un jeu de Romaric Galonnier & Alexis Allard

6 ',’H“Q Game rules m

Aim of the game: Nothing beats a game of dice to divvy up treasure
between pirates! Win by collecting 20 gold coins, either by completing
challenges or by betting on the success or failure of other players.

T TN,

GAME SET-UP:

The dice are placed in the centre & “ ?
of the table. &is Qr

The 50 challenge cards are shuffled m
and placed in the centre of the tabl \—2 m
challenge side up.

Each player chooses a pirate and their boat.” N =

‘/“‘
i # ¢
‘ P
They place the cards in front of themself, ;ﬁ %

with the pirate card ‘whole’ side up
Q For an even more immersive experience, why not dress
—3

HOW TO PLAY:
Players take turns to play.

(unripped treasure map).
up as pirates? Hats, eye-patches or other accessories will

Z add to the fun!

The player who does the best “Ahoy” gets to be the captain for the 1% round.
The other players are the crew.



How to play a round:

1. The captain takes the dice: let the adventure begin!

The player chosen as captain takes the number of dice indicated on the

challenge card at the top of the draw pile.

2. Pirate crew, will you bet on your captain winning?

The crew use their boat cards to make a

bet, at the same time, on the success or
failure of the captain.

« Boat sailing at full sail side up > you are
confident the captain will be successful.

- Sinking boat side up > you bet that the

Yy

captain will fail.

3. The captainrises to the challenge: suspense on board!

The captain has to win within 3 rolls maximum. All the dice have to be
rolled on the first try. For the next tries, you can choose which dice to roll.

Q

=
=

It’s a good idea to count the number of rolls out
loud as you go along to help you remember
how many are left!

4. Win or leave empty-handed!

> If the captain wins the challenge, they can collect 2 cards. They take the
first 2 cards at the top of the challenge card pile and place them in front
of themself, gold coin side up.

> If the captain loses the challenge, they don't win anything.

> Each crew member who correctly guessed if the captain would win or
lose wins their bet. They collect 1 card from the challenge card pile and
place it in front of themself, gold coin side up.

If the captain fails the challenge and no crew members win their bet, the
challenge card is discarded.

>>> Play then passes to the player on the captain’s left,
regardless of who won or lost the round!

The treasure map: the ultimate Joker!

You can use the ‘treasure map card’ just
once during the game. Turn over the pirate
card in front of you to reveal the ‘ripped
treasure map’ side. This gives you an extra
roll of the dice.




E B

Bl

Challenge cards

The squares on the challenge card show how many dice the
captain must use, as well as what they need to roll.

To win a challenge, the player needs to roll the combination
shown. This could mean both specific values or combinations:

Don’t forget, before rolling the dice: place aside the same
amount of dice as red crosses on the challenge card. These
dice can't be used for the challenge.

Parrot die: the parrot face on a die is a joker that can be used
for any square.

Squares with specific values: the dice must contain the
values shown.

Squares with a parrot: you need to roll a parrot for each of
these squares.

Squares with the same colour: the dice must contain the
same value.

Different coloured squares: the dice must contain different
values.

Squares with a question mark: the dice can contain any value
(the same or different to the others).

J

Example in the game

In this example, several dice combinations are
possible to win the challenge. The player must
use only 4 dice. The win the challenge, they have
to roll 2 dice with a value of 1 and 2 other dice
with identical values. The value of the coloured
squares can be 1 or another number.

>>> Any of the following combinations are possible for
this challenge card:

Option 1 EBE@ Option 2 BBEIEI
option3 |+| [#] [+][#| optiona [=|[-][&][#]

END OF THE GAME
The Game ends when a player has 20 or more gold coins on their cards.

The pirate with the most gold coins is the winner. If there is a draw, the
pirates concerned are all winners.

A game by Romaric Galonnier & Alexis Allard



m Spielregeln @ ﬁﬁ?

Spielziel: Wie lieBe sich ein Schatz besser unter Piraten aufteilen als mit
einem Wirfelspiel? Wer gewinnen will, muss 20 Goldstiicke anhéufen,
indem er erfolgreich Aufgaben meistert oder auf Erfolg oder Scheitern der

anderen Spieler wettet.

SPIELVORBEREITUNG: /—\
Die Wirfel werden in die Mitte des Tisches gelegt. %"'
Die 50 Aufgabenkarten werden gemischt und

offen in der Tischmitte ausgelegt. N— S | l&g

Jeder Spieler wahlt einen Piraten und das

zugehorige Schiff aus. Er legt die Karten VNI o
sich, mit der ,unbeschéadigten” Seite der ) - A

Piratenkarte (Schatzkarte nicht zerrissen)
nach oben.

SPIELVERLAUF:
Die Spieler spielen reihum.

Fiir ein noch authentischeres Erlebnis konnt ihr euch
ruhig auch als Piraten verkleiden, mit Hut, Augenklappe

= oder anderen Accessoires!

Der Spieler, der den Ausruf ,Yo-ho-ho" am Uberzeugendsten darbieten kann,
wird in der ersten Runde Kapitan. Die anderen Spieler sind Matrosen.

Ablauf einer Spielrunde:

1. Der Kapitan nimmt die Wiirfel in die Hand: Das Abenteuer kann
beginnen!
Der zum Kapitdn bestimmte Spieler nimmt so viele Wurfel, wie auf der
oben auf dem Stapel liegenden Aufgabenkarte angegeben.

2. Matrosen, wettet ihr auf einen Sieg eures Kapitéans?

Die Matrosen verwenden ihre Schiffskarten, um
- alle gleichzeitig — entweder auf einen Erfolg
oder ein Scheitern des Kapitans zu setzen.

S

- Kartenseite mit einem unter vollen Segeln
fahrenden Schiff > lhr glaubt an den Erfolg
eures Kapitans.

« Kartenseite mit einem sinkenden Schiff > Ihr
wettet auf ein Scheitern eures Kapitans.
3. Der Kapitan stellt sich der Aufgabe: Hochspannung an Bord!

Der Kapitan darf maximal dreimal wiirfeln, um die Aufgabe zu schaffen.
Fur den ersten Wurf mussen alle Wiirfel genutzt werden. Bei den
folgenden Wiirfen darf er entscheiden, welche Wiirfel er verwendet.

Am besten zahlt ihr die Wiirfe laut mit, um euch

= einfacher zu merken, wie viele noch iibrig sind.




4. Triumphieren oder mit leeren Handen von dannen ziehen Ve Die Aufgabenkarten ~

> Wenn der Kapitan die Aufgabe geschafft hat, erhélt er 2 Karten. Er

nimmt die 2 obersten Aufgabenkarten vom Stapel und legt sie mit der Die Quadrate auf den Aufgabenkarten geben an, wie viele Wiirfel der
Seite ,Goldmiinze” nach oben vor sich. Kapitén verwenden und welche Kombination er erreichen muss.
> Wenn der Kapitan die Aufgabe nicht geschafft hat, erhilt er nichts. Um eine Aufgabe zu schaffen, muss der Spieler eine passende
> Jeder Matrose, der zutreffend auf Erfolg oder Scheitern des Kapitans Kombination wirfeln. Das kann festgelegte Augenzahlen oder
gesetzt hat, bekommt 1 Karte vom Stapel der Aufgabenkarten und legt bestimmte Kombinationen beinhalten:
sie mit der Seite ,Goldmuinze” nach oben vor sich. 3 Nicht vergessen: Legt vor dem Wiirfeln so viele Wiirfel
Wenn der Kapitén seine Aufgabe nicht geschafft hat und keiner der beiseite, wie Quadrate mit rotem X auf der Aufgabenkarte sind.
Matrosen richtig gewettet hat, wird die Aufgabenkarte beiseitegelegt. Diese Wurfel werden fir die aktuelle Aufgabe nicht verwendet.
>>> Unabhéngig davon, wer die Runde gewonnen oder verloren -3:4 Wiirfelseite mit Papagei: Jeder Papagei, den ihr wiirfelt, ist ein
hat, nimmt nun der Spieler links vom Kapitan dessen Rolle ein! Joker, der fiir ein beliebiges Quadrat verwendet werden kann.
_|f'_| Quadrate mit Augenzahlen: |hr misst die angegebene

Die Schatzkarte: euer letzter Trumpf Augenzahl wiirfeln.

(]

Quadrate mit Papagei: Fir jedes dieser Quadrate musst ihr

Ein einziges Mal im Spiel konnt ihr eure - o
einen Papagei wirfeln.

»~Schatzkarte” ausspielen, indem ihr die vor

euch liegende Piratenkarte umdreht, so dass .-, Quadrate gleicher Farbe: Die Wiirfel missen dieselbe
die Seite mit zerrissener Schatzkarte Augenzahl haben.
sichtbar wird. Diese Aktion erlaubt es euch, . . Quadrate unterschiedlicher Farbe: Die Wiirfel missen

ein zusétzliches Mal zu wirfeln. unterschiedliche Augenzahlen haben.

=

Quadrate mit Fragezeichen: Die Wiirfel kénnen eine
beliebige Augenzahl haben (gleich oder unterschiedlich).




Konkretes Beispiel

Im nebenstehenden Beispiel sind verschiedene
Kombinationen maglich, um die Aufgabe zu schaffen.
Der Spieler darf nur mit 4 Wiirfeln spielen. Um die
Aufgabe zu schaffen, muss er in jedem Fall zwei Einsen
wiirfeln und mit den beiden anderen Wiirfeln eine
identische Augenzahl. Die Augenzahl der Wiirfel in den
farbigen Quadraten kann 1 oder eine andere Zahl sein.

>>> Mit einer der folgenden Kombinationen kann diese
Aufgabe erfolgreich abgeschlossen werden:

Option 1 EBEE‘ Option 2 'EIE]EEI
option3 [-| [#] 7] [#| optiona [+ [+ ][] [#]

ENDE DES SPIELS

Das Spiel ist zu Ende, wenn einer der Spieler 20 oder mehr Goldmiinzen auf
seinen Karten hat.

Der Pirat mit den meisten Goldmiinzen wird zum Sieger erklart.
Bei Gleichstand teilen sich die betreffenden Piraten den Sieg.

Ein Spiel von Romaric Galonnier & Alexis Allard

7-99 afnos gﬁ? De 2 a6 jugadores Reglas del juego
Objetivo del juego: jno hay nada como una partida de dados para repartir
un tesoro entre piratas! Hazte con la victoria acumulando 20 monedas de
oro, ya sea superando los desafios o apostando por el triunfo o la derrota del
resto de jugadores.

PREPARACION DEL JUEGO:

Los dados se colocan en el centro de la mesa. &7 ? !‘
Las 50 cartas-reto se mezclany "" E.'
se colocan en el centro de la mesa, — 5 l&n

con la cara reto boca arriba. . -
Cada jugador elige un pirata y el barco v
correspondiente. Se coloca delante las c® Wea, e,
con la cara “intacta” (mapa del tesoro sin

romper) de la carta-pirata visible. & ﬁ %

DESARROLLO DEL JUEGO:
Se juega por turnos.

disfrazaros de piratas: jsombrero, parche para el ojo o
= cualquier otro accesorio son bienvenidos!

Q Para una experiencia aiin mas inmersiva, no dudéis en
——

El jugador que haga el mejor “Yo-ho-ho” serd el capitan durante la 1.2 ronda.
Los demds jugadores serdn los marineros.



Desarrollo de una ronda:

1. El capitan coge los dados: jque empiece la aventura!

El jugador que ha sido nombrado capitan coge el nimero de dados
indicado en la carta-reto que hay en la parte superior de la pila.

2. Marineros, ;apostais por la victoria de vuestro capitan?

Los marineros deben apostar
simultdneamente sobre el triunfo o la derrota =~ _ ¥
de su capitan utilizando su carta-barco. ;

« Cara barco navegando a toda vela > confias
en la victoria de tu capitan.

« Cara barco hundiéndose > apuestas por la
derrota de tu capitan.

3. El capitan acepta el reto: jel suspense reina a bordo!
El capitan dispone de un maximo de 3 tiradas para conseguirlo. En la

primera tirada deben lanzarse todos los dados. Para las siguientes tiradas,
puedes elegir qué dados quieres volver a tirar.

No dudes en contar en voz alta el nimero de veces que
tiras los dados, asi te resultara mas facil recordar por
—

= donde vas.

4, {Triunfa o vete con las manos vacias!

> Si el capitan ha superado el reto, gana 2 cartas. Coge las 2 primeras
cartas que se encuentran en la parte superior de la pila de las cartas-reto
y se las coloca delante, con la cara de las monedas de oro boca arriba.

> Si el capitdn no ha superado el reto, no gana nada.

> Cada marinero que haya adivinado correctamente el triunfo o la derrota
del capitédn gana su apuesta. Coge 1 carta de la pila de las cartas-reto y
se la coloca delante, con la cara de las monedas de oro boca arriba.

Si el capitan no ha superado el reto y ningin marinero ha ganado su
apuesta, la carta-reto se descarta.

>>> Independientemente del triunfo o el fracaso, al
terminar el turno, la mano pasa al jugador situado a la
izquierda del capitan.

El mapa del tesoro: jtu comodin indispensable!

Una sola vez durante la partida puedes
utilizar tu “mapa del tesoro” dando la vuelta
a la carta-pirata que tienes colocada delante
para desvelar su cara “mapa del tesoro roto”.
Esta accion te da derecho a tirar una vez mas
los dados.




Las cartas-reto

La carta-reto indica mediante casillas el nimero de dados que debe
utilizar el capitan, asi como la combinacién de dados que tiene
que sacar.

Para ganar un reto, el jugador debera obtener los valores que figuran
en la combinacién, que pueden incluir valores impuestos o
combinaciones especificas:

e

Importante: antes de lanzar los dados, descarta tantos dados
como casillas con una cruz roja haya en la carta-reto. Estos
dados no se utilizaran para afrontar el reto.

Dado Loro: cada dado con una cara loro que obtengas es un
comodin que puedes utilizar para cualquier casilla.

Casillas con valores: los dados deben tener los valores
indicados.

Casillas con un loro: para cada una de estas casillas, necesitas
sacar un loro al tirar el dado.

Casillas del mismo color: los dados deben tener el mismo
valor.

Casillas de diferente color: los dados deben tener valores
diferentes.

Casillas con un signo de interrogacion: los dados pueden
tener cualquier valor (igual o diferente al resto).

Ejemplo concreto

En el siguiente ejemplo, varias combinaciones de s
dados permiten superar el reto. El jugador solo *
debe utilizar 4 dados. Para superar el reto, necesita

conseguir obligatoriamente 2 dados de valor 1 asi
como otros 2 dados con valores idénticos. El valor m
de las casillas de colores puede ser 1.

>>> Obtener una de las siguientes combinaciones
permite validar esta carta-reto:

Opcion 1 L_j DEE] OpC|on2 n'J|_—| |‘_'|
Opcién 3 L| . L.L,‘—' |E| Opcién 4 |__|, [_| [e?ll

FIN DE LA PARTIDA

La partida se termina en cuanto un jugador tiene 20 monedas de oro o més
en sus cartas.

El pirata con mas monedas de oro sera proclamado vencedor.
En caso de empate, los piratas en cuestion compartiran la victoria.

Un juego de Romaric Galonnier y Alexis Allard



Regolamento del gioco 7-99 anni gﬁ% Da 2 a 6 giocatori

Scopo del gioco: niente di meglio di un gioco di dadi per spartire un tesoro
tra pirati! Ottieni la vittoria accumulando 20 monete d’oro, vincendo le sfide
o scommettendo sul successo o sulla sconfitta degli altri giocatori.

PREPARAZIONE DEL GIOCO:

Posizionare i dadi al centro del tavolo./\I

L B 9
Mischiare le 50 carte sfida, che vengono ® ? ?
posizionate al centro del tavolo, con la faccia ."' @
sflda. |r1 su. ‘ 4 ~ gﬂn
Ogni giocatore sceglie un pirata e la barca ‘ 7 o

associata. Posiziona le carte davanti a sé, '\l 5.0
mettendo la carta pirata con il lato “intatto” ~ {

in su (mappa del tesoro non strappata).

SVOLGIMENTO DEL GIOCO:
| giocatori giocano a turno.

Per un’esperienza ancora pill immersiva non esitare a
travestirti da pirata: ben vengano cappello, benda

= sull’occhio o qualsiasi altro accessorio!

Il giocatore che fa il miglior “yo ho ho” sara il capitano per il 1° turno di gioco.
Gli altri saranno i marinai.

Svolgimento di un turno di gioco:

1. Il capitano prende i dadi: che I'avventura abbia inizio!

Il giocatore nominato capitano prende il numero di dadi indicato dalla
carta sfida posizionata sopra il mazzo.

2. Marinai, scommettete sulla vittoria del vostro capitano?

I marinai devono scommettere
contemporaneamente sulla vittoria o
sull'insuccesso del loro capitano utilizzando
la propria carta barca.

Wi

« Lato barca che naviga a vele spiegate >
Credi nel successo del tuo capitano.

- Lato barca che sta affondando > Scommetti
sulla sconfitta del tuo capitano.
3. Il capitano raccoglie la sfida: suspense a bordo!
Il capitano dispone di 3 lanci massimo per vincerla. Al primo lancio

devono essere lanciati tutti i dadi. Ai lanci seguenti, puoi rilanciare solo i
dadi di tua scelta.

Non esitare a contare man mano ad alta voce il
numero di lanci: ti aiutera a fare il punto della

= situazione.




4. Trionfa o rimani a mani vuote! ( Le carte sfida

>Se il capitano vince la sfida, ottiene 2 carte. Prende le prime 2 carte | quadrati sulla carta sfida indicano il numero di dadi che il capitano

sopra la pila delle carte sfida e le posiziona davanti a sé, con la faccia L . - K R .

P p’ N P ! deve utilizzare, nonché la combinazione di dadi da realizzare.
moneta d'oro in su. . o ) ]
Per vincere una sfida il giocatore deve ottenere i valori come da

> Se il capitano perde la sfida, non vince nulla. L 2 - . A
combinazione, che puo includere valori imposti o combinazioni

> Ogni marinaio che ha indovinato la vittoria o I'insuccesso del capitano

; . . . specifiche:
vince la propria scommessa. Prende 1 carta dalla pila delle carte sfida e P
la posiziona davanti a sé, con la faccia moneta d'oro in su. 2 Attenzione prima di lanciare i dadi: scarta tanti dadi quanti
Se il capitano ha perso la sfida e nessun marinaio ha vinto la propria sono i quadrati con una croce rossa sulla carta sfida. Questi
scommessa, la carta sfida viene scartata. dadi non saranno utilizzati per raccogliere la sfida.
>>> Successo o insuccesso, alla fine del turno la mano passa J Dado Pappagallo: ogni dado con una faccia pappagallo che
al giocatore che si trova alla sinistra del capitano! ottieni & un jolly che puoi utilizzare per qualsiasi quadrato.
[+"] Quadrati con valori: i dadi devono avere i valori richiesti.
La mappa del tesoro: il jolly per eccellenza! - . . . .
PP Jjoflyp |£, Quadrati con un pappagallo: per ognuno di questi quadrati,
Solo una volta durante il gioco puoi utilizzare occorre fornire un dado con un pappagallo.
la mappa del tesoro girando la carta pirata . . .
PP 9 P .- Quadrati dello stesso colore: i dadi devono avere lo stesso

poggiata davanti a te per mostrarne
mappa del tesoro strappata.

Quest’azione ti autorizza a effettuare un . . Quadrati di colori diversi: i dadi devono avere valori diversi.
lancio di dadi extra.

valore.

ff, Quadrati con un punto interrogativo: i dadi possono avere
qualsiasi valore (uguale o diverso dagli altri).




Esempio concreto

Nell'esempio qui a fianco diverse combinazioni di
dadi permettono di vincere la sfida. Il giocatore
deve giocare con solo 4 dadi. Per vincere la sfida g

deve imperativamente ottenere 2 dadi di valore 1
e 2 altri dadi di valori uguali. Il valore dei quadrati m
colorati pud essere 1 o0 un altro numero.

>>> Ottenere una delle seguenti combinazioni permette
di convalidare quella carta sfida:

Opzione 1 Ll—l_]' IT_II E EJ‘ Opzione 2 'E. B |Z| E
Opzione 3 B @ E Opzione 4 'L_-_], rﬂ @@

FINE DEL GIOCO
Il gioco finisce quando un giocatore possiede almeno 20 monete d'oro sulle
sue carte.

Vince il pirata con pit monete d‘oro. In caso di parita, i pirati in questione si
spartiscono la vittoria.

Un gioco di Romaric Galonnier e Alexis Allard

7-99 anos 2a6jogadores Regras do jogo

Objetivo do jogo: Nada melhor que um jogo de dados para os piratas

partilharem um tesouro! O vencedor é quem conseguir juntar 20 moedas de
ouro. Para isso, é preciso vencer os desafios ou apostar no sucesso ou na derrota

dos outros jogadores.
PREPARACAO DO JOGO: /\

Os dados séo colocados no centro da mesa. .

As 50 cartas de desafio sdo baralhadas i
'r.a_-ﬂ_

o lado do desafio virado para cima.

Cada jogador escolhe um pirata e o
respetivo barco. Coloca as cartas a sua
frente. A carta do pirata com o mapa do
tesouro néo rasgado fica virada para cima.

e colocadas no centro da mesa com \? P

COMO JOGAR:
Os jogadores jogam a vez.

Para uma experiéncia ainda mais imersiva, nao hesitem
em disfarcar-se de pirata: chapéu, pala para os olhos ou
=

Z qualquer outro acessoério é bem-vindo!

O jogador que faz o melhor “lo-ho-ho” é o capitao da primeira ronda. Os
outros jogadores sdo os marinheiros.




Decorrer de uma ronda do jogo:

1. O capitao pega nos dados: A aventura vai comecar!
O jogador designado como capitdo pega no nimero de dados indicado
na carta de desafio colocada no topo do baralho.

2. Marinheiros, apostam na vitéria do vosso capitao?

Os marinheiros devem apostar
simultaneamente no sucesso ou na derrota do
seu capitdo utilizando a sua carta de barco.

« Lado do barco que estd a navegar a toda a
velocidade > acredita no sucesso do seu capitéo.

« Lado do barco a afundar-se > aposta na
derrota do seu capitdo.

3. O capitao aceita o desafio: Suspense a bordo!

O capitdo pode lancar os dados, no maximo, 3 vezes para ser bem-
sucedido. No primeiro langamento, todos os dados devem ser atirados.
Nos langamentos seguintes, pode atirar apenas os dados que quiser.

Nao hesite em contar em voz alta o numero de
lancamentos que vai fazendo, para o ajudar a lembrar-se

Z em que ponto esta.

4. Venca ou va para casa de maos vazias!

> Se o capitao vencer o desafio, ganha 2 cartas. Pega nas 2 primeiras
cartas do monte de cartas de desafio e coloca-as a sua frente, com as
moedas de ouro viradas para cima.

> Se 0 capitao nao vencer o desafio, ndo ganha nada.

> Os marinheiros que adivinharam corretamente se o capitéo foi bem ou
mal sucedido ganham a sua aposta. Pegam 1 carta do monte de cartas
de desafio e colocam-na a sua frente, com as moedas de ouro viradas
para cima.

Se o capitdo falhou o desafio e nenhum marinheiro ganhou a sua aposta,

a carta de desafio é descartada.

>>> No final da ronda, a vez passa para o jogador a esquerda
do capitdo, independentemente de se ter ganho ou néo!

O mapa do tesouro: o joker derradeiro!
N

Pode utilizar a carta “mapa do tesouro”
uma vez durante o jogo, virando a carta
de pirata que esta a sua frente para
mostrar o lado com o mapa do tesouro
rasgado. Esta acao da-lhe o direito a
langar os dados mais uma vez.




Cartas de desafio

A carta de desafio indica através dos quadrados o nimero de dados que
o capitdo deve utilizar, bem como a combinacao de dados a fazer.

Para ganhar um desafio, o jogador deve obter os valores apresentados
na combinacéo. Pode tratar-se de valores definidos ou de combinacdes
especificas:

3 Antes de langar os dados: descartar o mesmo niimero de
dados que o numero de quadrados com uma cruz vermelha na
carta de desafio. Estes dados nao serao utilizados para
completar o desafio.

.*, Dado papagaio: cada dado com um lado com um papagaio
que obtiver é um joker que podera ser utilizado para qualquer
quadrado.

—
|«*] Quadrados com valores: os dados devem ter os valores
apresentados.

@ Quadrados com um papagaio: para cada um destes
quadrados, é preciso obter um papagaio ao lancar os dados.

.- Quadrados da mesma cor: os dados tém de ter o mesmo valor.

. Quadrados de cores diferentes: os dados tém de ter valores
diferentes.

fl,—' Quadrados com um ponto de interrogacao: os dados podem

\ ter um valor qualquer (igual ou diferente dos outros). J

Exemplo de situagdo

No exemplo ao lado, vérias combina¢ées de dados
permitem vencer o desafio. O jogador tem de jogar
apenas com 4 dados. Para vencer o seu desafio,
tem de obter 2 dados com o valor 1 e 2 outros

dados com o mesmo valor. O valor dos quadrados
coloridos pode ser 1 ou outro nimero qualquer.

>>> A obtencao de uma das seguintes combinacées
permite vencer o desafio desta carta:

opgao1 [+ [+| k| opcao2 [+|[+][+][+]
Opgao3 |=| l+*| [#] Opgaoa [ (] (=] [oy

e

FIM DA PARTIDA
O jogo acaba assim que um jogador tiver pelo menos 20 moedas de ouro.

O pirata com mais moedas de ouro é declarado vencedor. Em caso de
empate, os piratas vencedores partilham a vitéria.

Jogo de Romaric Galonnier & Alexis Allard



Spelregels 7-99 jaar 2 tot 6 spelers

Doel van het spel: Er gaat niets boven een potje dobbelen om een schat te
verdelen onder de piraten! Behaal de overwinning door 20 goudstukken te
verzamelen, door uitdagingen te voltooien of door in te zetten op de
overwinning of nederlaag van de andere spelers.

VOORBEREIDING VAN HET SPEL:

De dobbelstenen worden in het midden 'ﬁ t
van de tafel gelegd. ‘; %
De 50 uitdagingskaart: d

e 50 uitdagingskaarten worden "ﬂm

g

geschud en met de uitdagingskant naar
boven in het midden van de tafel gelegd
Elke speler kiest een piraat en het
bijbehorende schip. Hij legt de kaarten voor
zich neer, waarbij de piratenkaart met de
‘ongeschonden’ kant (de schatkaart is niet
gescheurd) naar boven wordt gelegd.

SPELVERLOOP:
De spelers spelen om de beurt.

\

%

Voor een nog meeslependere ervaring kun je je
verkleden als piraat: hoed, ooglapje of andere

Z accessoires zijn welkom!

De speler die als beste Jo-ho-ho' zegt is de kapitein voor de 1e ronde. De
andere spelers zijn de matrozen.

Verloop van een ronde:

1. De kapitein pakt de dobbelstenen: laat het avontuur beginnen!
De speler die als kapitein is aangewezen pakt het aantal dobbelstenen dat
wordt aangegeven op de uitdagingskaart die bovenop de stapel ligt.

2. Matrozen, zetten jullie in op de overwinning van jullie kapitein?

De matrozen moeten tegelijkertijd met
hun schipkaart inzetten op de overwinning L —
of de nederlaag van hun kapitein. >

« Kant van schip onder vol zeil > je gelooft
in de overwinning van je kapitein.

« Kant van zinkend schip > je zet in op de
nederlaag van je kapitein.

3. De kapitein gaat de uitdaging aan: spanning aan boord!

De kapitein heeft maximaal 3 worpen om de uitdaging te voltooien. Bij de
eerste worp moeten alle dobbelstenen worden gegooid. Bij de volgende
worpen heb je de mogelijkheid om alleen de dobbelstenen van jouw
keuze opnieuw te gooien.

Q Tel gerust het aantal worpen hardop, dit helpt je om te

onthouden waar je bent!

=




4. Win of ga met lege handen naar huis!

> Als de kapitein de uitdaging succesvol heeft voltooid, wint hij 2 kaarten.

Hij pakt de eerste 2 kaarten boven op de stapel uitdagingskaarten en
legt ze met de gouden muntstukken naar boven voor zich neer.

> Als de kapitein de uitdaging niet heeft voltooid, wint hij niets.

> Elke matroos die de overwinning of nederlaag van de kapitein goed
heeft geraden, wint zijn inzet. Hij pakt 1 kaart van de stapel
uitdagingskaarten en legt deze met de gouden muntstukken naar
boven voor zich neer.

Als de kapitein de uitdaging niet heeft voltooid en geen enkele matroos

zijn inzet heeft gewonnen, wordt de uitdagingskaart weggelegd.

>>> Overwinning of nederlaag, aan het einde van de
ronde is de speler links van de kapitein aan de beurt!

De schatkaart: jouw ultieme joker!

Eén keer tijdens het spel mag je je
‘schatkaart’ gebruiken door de
piratenkaart die voor je ligt om te draaien
zodat de ‘gescheurde schatkaart’ te zien
is. Nu mag je nog een keer met de
dobbelstenen gooien.

[ De uitdagingskaarten \
D

e uitdagingskaart geeft met vierkantjes het aantal dobbelstenen aan
dat de kapitein moet gebruiken, evenals de dobbelsteencombinatie die
behaald moet worden.
Om een uitdaging te winnen, moet de speler de gevraagde waarden
volgens de combinatie behalen. Dit kunnen vaste waarden of specifieke
combinaties zijn:
¥ Letop, voordat je met de dobbelstenen gooit: haal net zoveel
dobbelstenen uit het spel als er vierkantjes met een rood kruis op
de uitdagingskaart staan. Deze dobbelstenen worden niet gebruikt
om de uitdaging te voltooien.
&'/ Papegaai-dobbelsteen: elke dobbelsteen met een papegaai-kant
~die je gooit is een joker die voor elk vierkantje gebruikt kan worden.
E Vierkantjes met waarden: de dobbelstenen moeten de gevraagde
waarden hebben.
Vierkantjes met een papegaai: voor elk van deze vierkantjes moet
je een dobbelsteen met een papegaai hebben.
B Vierkantjes van dezelfde kleur: de dobbelstenen moeten dezelfde
waarde hebben.
. . Vierkantjes van verschillende kleuren: de dobbelstenen moeten
verschillende waarden hebben.
[L_' Vierkantjes met een vraagteken: de dobbelstenen kunnen een
willekeurige waarde hebben (identiek of verschillend van de andere).

N\




Voorbeeld van een situatie

In het voorbeeld hiernaast zijn er verschillende
dobbelsteencombinaties gebruikt om de uitdaging te
voltooien. De speler mag maar met 4 dobbelstenen
spelen. Om de uitdaging te voltooien, moet hij 2
dobbelstenen met waarde 1 en 2 andere dobbelstenen
met gelijke waarde krijgen. De waarde van de
gekleurde vierkantjes kan 1 of een ander cijfer zijn.

>>> Met een van de volgende combinaties kun je deze
uitdagingskaart voltooien:

Optie 1 EBEEJ‘ Optie 2 BBEB
optie3 || [#] (][] optiesa [-|[-][&][#]

EINDE VAN HET SPEL

Het spel eindigt zodra een speler 20 goudstukken of meer op zijn kaarten
heeft.

De piraat met de meeste goudstukken wordt tot winnaar uitgeroepen. Bij
gelijkspel delen de piraten met een gelijke stand de overwinning.

Een spel van Romaric Galonnier en Alexis Allard

f) 7-99 ar () 2till6 spelare Spelregler
S ’l,mi‘

Spelets mal: Inget ar battre an ett tarningsspel for att dela upp en skatt
mellan piraternal Ta hem vinsten genom att samla 20 guldmynt, antingen
genom att klara utmaningar eller genom att satsa pa de andra spelarnas

vinst eller forlust. /\
-

utmaningssidan synlig.
Varje spelare véljer en pirat och dess /_\1
tillhorande bat. Spelarna placerar korten

framfor sig, med piratkortets “intakta” sida ;
uppat (skattkartan ar hel). *

SPELETS GANG:
Spelarna spelar i tur och ordning.

SPELFORBEREDELSE: -
Tarningarna placeras i mitten av bordet. &7 & ?
De 50 utmaningskorten blandas och i" E
placeras i mitten av bordet med \_} :ﬂm

Tveka inte att kla ut er till pirater! Hattar, 6gonlappar
och alla sorters accessoarer gor spelet annu mer

Z medryckande.

Spelaren som sager “skepp ohoj” bast ar kapten under den 1:a spelrundan. De
andra spelarna &r matroser.



Sa hér gar en spelrunda till: 4. Triumfera eller b6rja om med tomma hénder!

> Om kaptenen klarar utmaningen vinner hen 2 kort. Hen tar de 2 forsta
1. Kaptenen tar tirningarna: Lat dventyret bérjal korten dverst i hégen med utmaningskort och lagger dem framfér sig,
med sidan med guldmynt synlig.
> Om kaptenen inte klarar utmaningen vinner hen inget.
> Alla matroser som gissade ratt, vinst eller forlust, tar hem sitt vad. De tar
2. Matroser, satsar ni pa att er kapten segrar? 1 kort i hégen med utmaningskort och lgger det framfor sig, med sidan
Matroserna satsar samtidigt pa kaptenens med guldmynt synlig.
vinst eller forlust genom att anvénda sina ! Om kaptenen férlorade utmaningen och ingen matros vann vadet, sakas
batkort. utmaningskortet.
- Sidan dar baten seglar 6ver vagorna > du
tror att kaptenen kommer att vinna.

Spelaren som har utsetts till kapten tar samma antal tarningar som visas
pa utmaningskortet som &r placerat 6verst i hgen.

>>> | slutet av rundan (vid saval vinst som forlust) gar turen
vidare till spelaren som sitter till vanster om kaptenen!

- Sidan dér baten sjunker > du satsar pa att

kaptenen kommer att férlora. Skattkartan: din ultimata joker!

3. Kaptenen avsldjar utmaningen: Spanning ombord! 5 et pertmdb len d ek el

"skattkarta” genom att vanda pa
piratkortet framfor dig och visa sidan med
"den trasiga skattkartan”. Detta ger dig
ratten att kasta en extra tarning.

Kaptenen har maximalt 3 kast for att vinna. Under det forsta kastet maste
alla tarningarna kastas. Under de foljande kasten kan man valja hur manga
tarningar som man kastar.

Q Tveka inte att rikna antalet kast hogt sa att ni littare

kommer ihag hur manga kast som har gjorts.




)| sl

Utmaningskorten

Utmaningskorten anger med fyrkanter antalet tarningar som
kaptenen maste anvanda, samt vilken kombination av
tarningar som hen maste fa.

For att vinna en utmaning maste spelaren fa de varden som
anges i kombinationen. Det kan vara fasta varden eller
sarskilda kombinationer:

Obs! Innan tarningarna kastas, sakas lika manga térningar
som det finns fyrkanter med ett rétt kors 6ver pa
utmaningskortet. Dessa tarningar anvands inte for att vinna
utmaningen.

Papegojtirning: Varje tarning med en papegojsida ar en joker
som gar att anvanda for valfri fyrkant.

Fyrkanter med vdrden: Térningarna maste ha samma vérden.

Fyrkanter med en papegoja: For varje sddan fyrkant maste
man fa en térning med en papegoja.

Fyrkanter med samma féarg: Tarningarna maste ha samma
varde.

Fyrkanter med olika farg: Tarningarna maste ha olika vérde.

Fyrkanter med ett fragetecken: Tarningarna kan visa vilket
varde som helst (samma eller olika).

Exempel pa en situation

| exemplet har bredvid &r flera kombinationer
mojliga for att vinna utmaningen. Spelaren far bara (5
kasta 4 tarningar. For att vinna utmaningen maste
hen f& 2 téarningar med vérde 1 samt 2 tarningar
med samma varde. Vardet for de fargade
fyrkanterna kan vara 1 eller ett annat tal.

1.

g -

>>> En av dessa kombinationer gor att man vinner
utmaningskortet:

Alternativ 1 .I_—ﬂ |T_|, IE' EJ Alternativ 2 E—.Il E_] Iﬂ IlT_J
Alternativ 3 | *] E Em;l Alternativ 4 'L_'—li u EE@

SPELETS SLUT
Spelet &r slut nér en spelare har fatt 20 eller fler guldmynt pa sina kort.

Piraten som har flest guldmynt har vunnit. Om det &r lika, delar piraterna
med flest guldmynt pa segern.

Ett spel av Romaric Galonnier & Alexis Allard



m spilleregler |3 ’i”

Spillets formal: Der er intet som et spil terninger, nar pirater skal deles om
en skat! Vind spillet ved at samle 20 guldmgnter — enten ved at klare

udfordringerne eller ved at satse pa de andre spilleres succes eller nederlag.

FORBEREDELSE AF SPILLET: /—\

Laeg terningerne midt pa bordet. ot @2

Bland de 50 udfordringsk | gy
gskort og leeg dem i

midt pa bordet med udfordringssiden opad. S ﬁ' k

Hver spiller vaelger en pirat og det \\9 l&

tilherende skib. Spilleren leegger ﬂm’ o

kortene foran sig med piratkortet /\I

med den rintakte« side opad (ikke

det iturevne skattekort).

SADAN FOREGAR SPILLET:
Man spiller efter tur.

Q Tag gerne en pirathat, en gjenklap eller andet tilbehgr

pa for en endnu mere livagtig oplevelse!

=

Den spiller, der laver det bedste »Hej-ho, er kaptajn i 1. runde. De andre
spillere er matroser.

Sadan foregar en omgang:

1. Kaptajnen tager terningerne: Lad eventyret begynde!
Den spiller, der er kaptajn, tager det antal terninger, som er angivet pa
udfordringskortet, der ligger gverst i bunken.

2. Matroser, satser | pa jeres kaptajns sejr?

Matroserne skal hver isaer satse pa

kaptajnens succes eller fiasko ved hjaelp af ol
- *

deres skibskort.

- Siden hvor skibet sejler med fuld fart > du
tror pa kaptajnens succes.

« Siden hvor skibet synker > du satser pa
kaptajnens nederlag.
3. Kaptajnen tager udfordringen op: Spandingen stiger ombord!

Kaptajnen har hgjst 3 terningkast til at klare udfordringen. | forste kast
skal alle terninger kastes. | de naeste kast kan du vaelge kun at kaste nogle
af terningerne.

Q Teel gerne antallet af terningkast hojt, sa | nemmere

kan holde styr pa det.

——
=




4.Vind eller ga tomhaendet derfra!

> Hvis kaptajnen klarer udfordringen, vinder han eller hun 2 kort.
Kaptajnen tager de 2 farste kort fra bunken med udfordringskort og
laegger dem foran sig med siden med guldmenter opad.

> Hvis kaptajnen ikke klarer udfordringen, vinder han eller hun ingenting.

> Hver matros, der har gaettet korrekt pa kaptajnens succes eller fiasko, vinder
vaeddemalet. Matrosen tager 1 kort fra bunken med udfordringskort og
leegger det foran sig med siden med guldmgnter opad.

Hvis kaptajnen ikke klarer udfordringen, og ingen matros vinder

vaeddemalet, kasseres udfordringskortet.

>>> Succes eller fiasko - bagefter gar turen videre til
spilleren til venstre for kaptajnen!

Skattekortet: din ultimative joker!

En eneste gang i lebet af spillet kan du
bruge dit »skattekort« ved at vende
piratkortet foran dig og vise siden med det
iturevne skattekort. Det giver dig ret til et
ekstra terningkast.

NS J

Udfordringskort \

Udfordringskortet viser med firkanter, hvor mange terninger kaptajnen
skal bruge, og hvilken kombination af terninger der skal kastes.

For at vinde en udfordring skal spilleren opna de vaerdier, som
kombinationen kraever. Det kan vaere fastlagte veerdier eller specifikke
kombinationer:

3 Veer opmaerksom, for du kaster terningerne: Lag lige s&
mange terninger til side, som der er felter med et redt kryds pa
udfordringskortet. Disse terninger skal ikke bruges til at klare
udfordringen.

Papeggje-terning: Nar du slar en papeggje med en terning,
fungerer den som en joker, der kan bruges til hvilken som helst
firkant.

Firkanter med tal: Terningerne skal have de vaerdier, der kraeves.

|4 Firkanter med en papeggije: For hver af disse firkanter skal du
sla en papeggje med en terning.

.- Firkanter med samme farve: Terningerne skal have samme veerdi.

Firkanter med forskellige farver: Terningerne skal have
forskellige veerdier.

[E Firkanter med et sporgsmalstegn: Terningerne kan have en
hvilken som helst veerdi (identisk eller forskellig fra de andre).




7-99 net 2-6 UrpokoBs Mpasuna nrpsl

Eksempel pd en situation Llenb urpbi: Kak nogenntb COKpoBuLLa Mexay nupatamu? Cambiii BEPHbI

cnocob - urpa B Koctu! Cobepute 20 30/10TbIX MOHET, BbINOSIHAA 3afaHNA

| dette eksempel kan flere forskellige VNN Aenas CTaBKM Ha ycrex Ui nopaxeHue Apyrux rpokos, — u nobepa
terningkombinationer lgse udfordringen. Spilleren skal o - 6yaeT Balwa!
kun spille med 4 terninger. For at lgse udfordringen .@
skal spilleren have 2 terninger med veerdien 1 samt 2 NOAroTOBKA K UT'PE: e (52
andre terninger med ens veerdi. Veerdien af de farvede MonoxwnTe KybuKM B LLeHTpP cTona. 55.*' i’- ?
felter kan vaere 1 eller et andet tal. MepeTtacynTe 50 KapT C 3aaaHUAMA 1 W
NONOXUTE B LLEHTP CTONA NMLLEBON \_} ;ﬂ
>>> Hvis spilleren opnar én af folgende kombinationer, CTOPOHO BBEPX.

er udfordringen fuldfort: Kaxablii nrpok BblbUpaeT KapTy ¢ nmpaTm
mutighed 1 [+] =] [+ mulighed 2 [+] [=] [] {-] O traner nepes coon Kapra < naparom
Mulighed 3 (-] (] (=7 [&] Mulighed 4 [+ [+] (] (2] (nepasopamman xapra compommy -
XOA4 UrPbl:

" .
SPILLETS SLUTNING TPOKW XORAT O QuepeAm

Spillet slutter, sa snart en spiller har mindst 20 guldmgnter pa sine kort. Q [ins elle 60MbLIEr0 NOFPYKEHNA B UFPY HAapA/UTECH
=

Piraten med flest guldmenter vinder spillet. Ved uafgjort deles de nupaTamu: NPMBETCTBYIOTCA WAANDbI, NOBA3KW Ha rnas
involverede pirater om sejren.

unu nio6oi gpyroi TemaTuyecknin akceccyap!

Et spil af Romaric Galonnier & Alexis Allard VIrpok, KOTOpbIN Nyulue Bcex KPUKHET «ON-X0-X0», CTaHET KanuTaHoM Ha

1 payHa. OcTanbHble UrpoKu bynyT MaTpocamu.



Kak npoxoaut oanH payHp: 4.Mo6eanTe NN Bo3BpalLaiiTeCb AOMOI1 C NyCTbIMU pyKamu!

> Ecnn KanutaH ycnewHo cnpaBuica C 3afgaHneMm, OH nonyvyaet 2 KapTbl.

1. KanutaH 6pocaeT Ky6MKuN-KOCTU: NPUKIOYEeHUA HauHatloTcA! OH 6epeT nepeble 2 KapTbl U3 CTOMKM KapT C 3aaHNAMM 1 KNaaeT 1x

WrpoK, Ha3HaueHHbIil KanuTaHoM, 6epeT KoNNYecTBO Ky6UKOB, yKaszaHHOe nepes co6oii, CTOPOHOI € 3010THIMU MOHETaMI BBEPX.

Ha KapTe C 3ajaHunem, ne)KaLueﬁ CBepXy CTOMKW. > Ecnm kKanuTaH He cnpaBuica C 3ajaHneMm, OH HUYEero He BblUrpbiBaeT.

> Kaxablii MaTpoc, BBIMMPaBLLUMIA Napy Ha YCnex Unu Heyfauy KanutaHa,
6epeT 1 KapTy 13 CTOMKW KapT C 3aaHNAMN 1 KNaaeT ee nepefq cobon,
CTOPOHOW C 30/10TbIMN MOHETaMN BBEPX.

Ecnn kanutaH He CcnpaBunca C 3afjaHnemM 1 HW O4UNH MaTpOC He Bbirpan

napu, KapTa C 3agaHuem C6paCbIBaeTCH.

2. MaTtpocbl, cTaBMTe N1 Bbl Ha No6Geay cBoero KanutaHa?
MaTpocbl AOMKHbI OAHOBPEMEHHO CAienaTb
CTaBKM Ha yCnex U nopaxeHue CBOEro
KanuTaHa, Ncnonb3ys KapTy ¢ Kopabnem.

+ Kopabnb nopa napycamu > Bbl CTaBUTe Ha
ycrex CBOero KanuraHa.

+ CyiHO TOHET > Bbl CTaBUTE Ha NOpaXKeHne
CBOEro KanuraHa.

>>> Mpu nio6om ncxope (nobega nnu nopaxkeHme) xon
nepexofuT K UrpoKy, HaxofsALWeMycs clieBa OT KanuTaHa.

. i 1
3. KanutaH npuHUMaeT BbI3OB: Ha 60pTy 3aTaunu AbixaHue! WLAUE L EHCTIE LB LT LG T

KanutaH moxeT 6pocnTb Ky6uKn Makcumym 3 pasa, utobbl cobpaTtb
HY>KHYt0 KOM6UHaumio. Bo Bpemsa nepsoro 6pocka Heobxogumo 6pocnTb
BCe Ky6nKu. Bo Bpems nocnepytowmx nonbiTok Bbl MoXeTe 6pocaTb
TONbKO OTAEMNbHble KYOUKM Ha BaLl BbIGOP.

TonbKo OAWH pa3s 3a Urpy Bbl MOXeTe
1CMoNb30BaTh KapTy COKPOBULL,
nepeBepHYB CBOIO KapTy C NMpaToOM Apyromn
CTOpOHOI (pa3opBaHHasa KapTa). 9To AacTt
BaM NpaBo 6pocnTb Ky6uKu elle oguH pas!

4TOObI HE 3anyTaTbcA.

Q Bbl MoXeTe cuntathb BC/IYX KONn4yecTtBo GPOCKOB,
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Ha kapTe ¢ 3agaHnem KBagpatukamm YKa3aHO KonmyecTBo Ky6I/IKOB,
KOTOpbIe A0/TXKEH NCNONb30BaTb KannTaH, a Takxe KOMOUHaL s
Ky6I/IKOB, KOTOpPYIo HeobxoAMmo nonyynTb.

[lna nob6enpbl Urpok AoskeH cobpaTtb Tpebyemytio KOMbMHaLMio. 3To
MOTYT ObITb Kak KOHKPETHbIE 3HaUYeHUA, Tak 1 0cobble coueTaHus:

¥ Npexpe yem 6pocatb Ky6MKM: y6epuTe CTONBKO Ky6UKOB,
CKOJIbKO KBAafIPaTOB C KPAaCHbIM KPECTUKOM eCTb Ha KapTe C
3agaHvem. OTIOXeHHble KyBrKU He 6yAyT MCMoNb30BaTbCs.

* . "
L0 Monyraia: ecnv BbiNan nonyrau, Bam nosesso! 3to AXOKep,

KOTOprIZ MO>XHO MCMOJb30BaTb BMECTO J11060ro APYyroro 3HavyeHuA.

|- :‘J KBapgpatbi co 3HauYeHuaMn: HYXHO NONy4unTb yKa3aHHble
3Ha4yeHWA Ha Ky6l/IKaX.

|#] Keappatbi c nonyraem: ans Kax[oro 13 3Tux KBaapaTos Bbl
AOMKHbI MOCTaBUTb KyOUK C nomyraem.

.- KsapapaTtbl ogHOro LBeTa: KyG1KI AOMKHbBI IMETb O4MHAKOBOE
3HaueHve.

. . KsagpaTbl pasHbIX LIBETOB: KY6UK JOKHbI UMETb PasHble
3HaueHuA.

[L—' KBaApaTbl C BONpoCnTe/IbHbIM 3HaKOM: Ky6I/IKI/I MOryT uMeTb

noboe 3HaueHne (Takoe e, Kak OCTasibHble, UK OTINYHOE OT HUX).

B 3TOM nprimMepe A8 YCNELIHOrO BbINOMHEHNA 3aAaHns
MOHO MCMO/b30BaTb HECKObKO KOMbUHaLmit. Virpok
[O/KEH UrpaTh TOMbBKO C 4 Kybrkamu. YTobbl BbINTH
no6eauTenem, oH AOMKEH NONYUNUTb 2 Ky6uKa co
3HayeHviem 1 1 2 Apyrux Kybuka C ofMHAKOBbIMU
3HaUeHUAMU. 3HauUeHVe LIBETHbIX KBAAPATOB MOXET
6bITb paBHO 1 unu noboir apyron LKudpe..

>>> OfiHa 3 cnefyOWX KOM6UHaLMI NO3BONUT
yCMeLwHO CNpaBUTbCA C 3afjaHnem:

BapuaHT 1 .__j =] ] E,I Bapmnaut2 |* | ﬁ-J [+] |'_'|
Bapuaut3 |- | [#] [~ [#| Bapwant4 |- ! =1 [o] (@] [@)

KOHEL UTPbI
Mrpa 3akaHUMBaeTCA, Kak TOMIbKO Y OIHOTO 13 UFPOKOB Ha KapTax OKaXeTca
20 30510TbIX MOHET VN 6onblue.

MupaTt, HabpaBLWKW HanbonbLiee KOMMYECTBO 30/10TbIX MOHET, 06 bABNAETCA
nobegutenem. B cnyyae H1uUbein NobeguTensiMm CYATAOTCA BCE UMPOKH C
OANHAKOBbIM KOJIMYECTBOM MOHET.

ABTOpbl Urpbi: Pomapuk FanoHbe n Anekcn Annap
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