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B Regles du jeu #toconut Pirate

6-99 ans 915 min

Contenu du jeu:
1 piste de lancer, 12 dés, 4 pions pirates, 1 plateau carte au trésor.

2-4 joueurs

But du jeu:
Etre le premier pirate a atteindre le trésor.

Préparation du jeu:

La piste est posée au centre de la table a équidistance de tous les joueurs. Le pla-
teau est posé a co6té. (Il ne doit pas géner les joueurs mais doit étre visible de tous)
Chaqgue joueur choisit un pion qu'il pose sur la case départ du plateau et recoit des
dés qu'il pose devant lui:

- a 2 joueurs : 6 dés chacun

- a 3 joueurs : 4 dés chacun

- a 4 joueurs : 3 dés chacun

Déroulement du jeu:

Les joueurs jouent dans le sens des aiguilles d'une montre. Le joueur le plus jeune
commence en langant un dé sur la piste Le joueur suivant fait de méme et ainsi de
suite ... Les dés sont ainsi lancés les uns aprés les autres sur la piste. Les joueurs
regardent avec attention les dés au fur et a mesure des lancers afin de repérer I'appa-
rition de séries.

Le premier joueur qui repére une série d'au moins 3 symboles ou 3 couleurs iden-
tiques, doit annoncer a haute et intelligible voix le nom de la série (Téte de mort,
sabre, cocotier, diamant, bateau, pistolet, noir, rouge, vert, bleu, jaune, violet)

Siun joueur repére 2 séries, il doit dire "2" puis nommer immédiatement les 2 séries.
Remarque : il peut y avoir 2 séries avec seulement 5 dés

- Sil'annonce est exacte : il prend les dés de la/des série(s) qu'il a annoncée(s) et les
conserve devant lui, avec ses autres dés.

Puis il avance son pion sur le plateau, du méme nombre de cases que de série(s)
annoncée(s). (ex : 2 séries annoncées, le pion avance de 2 cases).

Puis le jeu reprend et il relance 1dé.

- Si le joueur s'est trompé (si au moins une partie de ce qu'il a annoncé est faux), il
recule son pion sur le plateau du méme nombre de cases que de série(s) annoncée(s).
(Toutefois, si son pion était toujours sur la case départ il ne bouge pas).

Puis le jeu reprend et c'est au joueur suivant de lancer 1dé.

Remarque : On applique les mémes actions dans le cas rare ou un joueur annoncerait
3 séries. Dans ce cas, il avance (ou recule) son pion de 3 cases.

Cas particuliers :

Série de "Cocotiers™: lorsqu'un joueur annonce une série de "cocotiers" il avance
son pion de 3 cases.

Série de "Tétes de mort" : lorsqu'un joueur annonce une série de "tétes de mort"
il avance son pion d'une case et recule le pion de tous les autres joueurs d'une case.

NB1 : Seul le joueur qui a fait une annonce en ler peut faire avancer (ou reculer) son
pion. Si une autre série est visible les autres joueurs devront attendre qu'un nouveau
dé soit lancé pour pouvoir I'annoncer.

NB2 :si 2 joueurs (ou plus) font une annonce exactement en méme temps, aucun ne
peux annoncer de série, chacun récupére un dé et la main passe au joueur suivant.

NB3:

- Silors d'un lancer de dé, un autre dé change de face, on garde le résultat obtenu.

- Lorsqu'un dé est "cassé" (que ce soit celui qui vient d'étre lancé ou un autre déja
présent sur la piste) le joueur qui vient de jouer doit remuer Iégérement la piste pour
que celui-ci qu'il se positionne bien a plat

NB4 : Lorsqu'a son tour de jeu un joueur n'a plus de dé a lancer, la main passe au
joueur suivant. Toutefois, il peut continuer a annoncer des séries.

S'il ne reste aucun dé a lancer (c'est a dire que les 12 dés sont dans sur la piste) alors
on répartit tous les dés entre les joueurs comme au démarrage de la partie.

Qui gagne ?
Le premier joueur a atteindre le trésor remporte la partie.

Un jeu de Grégory Kirszbaum et Alex Sanders



@ CGame rules “itoconut Pirate
6-99 years

G 15 minutes
Contents:

1dice board, 12 dice, 4 pirate pieces, 1treasure map board.

Object: To be the first pirate to reach the treasure.

Preparing to play:

The dice board is placed in the centre of the table at an equal distance from all the
players. The game board is placed next to the dice board. (It must be clearly visible
for all).

The players each choose a piece which they place on the starting square of the
game board and receive some dice which they place in front of them:

- with two players: six dice each

- with three players: four dice each

- with four players: three dice each

How to play:

The game proceeds in a clockwise direction around the table. The youngest player be-
gins by rolling one die on the dice board. The next player does the same, and so on...
The dice are thus thrown one after the other onto the dice board. You must all watch
the dice carefully as they are thrown in order to identify the emergence of series.
Try to be the first to identify a series of at least three symbols or three identical
colours and announce loudly and clearly the name of the series (skull and crossbones,
sword, coconut tree, diamond, boat, pistol, black, red, green, blue, yellow, purple).
If youidentify two series, you havetosay "two"andthenimmediately name both series.
(Note: there can be two series with as few as five dice.)

- If the announcement is correct: you take the dice of the series you announced and
keep them in front of you, with your other dice.

They you move your game piece forward on the board the same number of squares as
the number of series you announced. (e.g. two series announced, the piece is moved
forward two squares).

Then the game continues and you throw one die again.

- If you were wrong (if at least a part of what you announced was false), you move

2-4 players

your game piece back around the board the same number of squares as the number
of series you announced.

(However, if your game piece is still on the starting square, you do not move).

Then the game continues and it is the next player’s turn to throw one die.

Note: you carry out the same actions in the rare case in which you might announce
three series. In this case, you move your game piece forward or back three squares.
Special cases:

Series of "coconut trees": when you announce a series of "coconut trees", you move
your game piece forward three squares.

Series of "skulls and crossbones™: when you announce a series of "skulls and cross-
bones" you move your game piece forward one square and move the game pieces of
all the other players back one square.

NB1: you may only move your game piece forward (or back) if you are the first player
to make an announcement. If another series is visible, the other players will have to
wait until another die is thrown in order to announce it.

NB2: if two or more players announce a series at exactly the same time, none of them
can announce the series, the players each take one die from the board, and the turn
passes to the next player.

NB3:

-if when a die is rolled, another die is knocked over and changes sides, it is left as it
is, showing a new face.

-if a die ends up balancing on an edge rather than lying flat on the board (whether
it is the one which has just been thrown or another already present on the board),
the player who has just played must gently move the board so that it is correctly
positioned.

NB4: if on your turn you have no more dice to throw, the turn passes to the next
player. However, you may continue to announce series.

If there are no dice left to be thrown (meaning that the 12 dice are on the board) then
all the dice are distributed among the players as at the start of the game.

Winning:

The first player to reach the treasure wins the game.

A game by Grégory Kirszbaum and Alexandre Sanders



p) Spielregeln

“toconut Pirate
6-99 Jahre

@ 15 Min
Inhalt:

1 Wirfelbrett, 12 Wirfel, 4 Piratenfiguren, 1 Spielbrett mit Schatzkarte.

2 bis 4 Spieler

Ziel des Spiels:
Der erste Pirat sein, der den Schatz erreicht.

Vorbereitung des Spiels:

Das Wirfelbrett wird in die Mitte des Tisches in gleichem Abstand zu allen Spielern
gelegt. Das Spielbrett wird daneben gelegt. (Es muss fir alle gut sichtbar sein)
Jeder Spieler wahlt eine Figur, die er auf das Startfeld des Spielbretts mit der
Schatzkarte stellt, und erhélt Wiirfel, die er vor sich legt:

- bei 2 Spielern: 6 Wirfel pro Spieler

- bei 3 Spielern: 4 Wiirfel pro Spieler

- bei 4 Spielern: 3 Wiirfel pro Spieler

Spielablauf:

Es wird im Uhrzeigersinn gespielt. Der jlingste Spieler beginnt, indem er einen Wir-
fel auf das Wirfelbrett wirft. Der ndchste Spieler macht es dem ersten nach und so
weiter... Die Wirfel werden nacheinander auf das Wirfelbrett geworfen. Die Spieler
schauen sich die Wirfel nach jedem Wurf aufmerksam an und versuchen, Folgen zu
erkennen.

Der erste Spieler, der eine Folge mit mindestens 3 identischen Symbolen oder 3 iden-
tischen Farben erkennt, muss den Namen der Folge laut und deutlich nennen (Toten-
kopf, Sabel, Kokospalme, Diamant, Schiff, Pistole, Schwarz, Rot, Griin, Blau, Gelb, Lila)
Wenn ein Spieler 2 Serien erkennt, muss er ,,2" sagen und dann sofort die 2 Folgen
nennen.

(Anmerkung: Es kann 2 Folgen mit nur 5 Wirfeln geben)

- Wenn die Angabe richtig ist, nimmt er die Wirfel der Folge(n), die er genannt hat,
und behdlt sie vor sich mit seinen anderen Wirfeln.

Dann riickt er seine Figur auf dem Spielbrett um die gleiche Anzahl der Felder wie die
genannte(n) Folge(n) vor. (Bsp.: Bei 2 genannten Folgen riickt der Spieler die Figur

um 2 Felder vor).

Dann geht das Spiel weiter und er wirft erneut 1 Wirfel.

- Wenn der Spieler einen Fehler gemacht hat (wenn mindestens ein Teil dessen, was
er angegeben hat, falschist), geht er mit seiner Figur auf dem Spielfeld genauso viele
Felder wie genannte Folgen zuriick.

(Wenn seine Figur jedoch immer noch auf dem Startfeld ist, bewegt er sich nicht.)
Dann geht das Spiel weiter und der nachste Spieler wirft 1 Wirfel.

Anmerkung: Im seltenen Fall, dass ein Spieler 3 Folgen nennt, verfahrt er auf die
gleiche Weise. In diesem Fall riickt er um 3 Felder vor (oder zuriick).

Sonderfalle:

Kokospalmen-Folge: Wenn ein Spieler eine Kokospalmen-Folge nennt, riickt er mit
seiner Figur um 3 Felder vor.

Totenkopf-Folge: Wenn ein Spieler eine Totenkopf-Folge nennt, rlickt er mit seiner
Figur um ein Feld vor und riickt die Figuren aller anderen Spieler um ein Feld zurick.

Anmerkung 1: Nur der Spieler, der als Erster eine Folge nennt, kann mit seiner Figur
vorricken oder zuriickgehen. Wenn eine weitere Folge sichtbar ist, missen die ande-
ren Spieler warten, bis ein neuer Wiirfel geworfen wird, um sie zu nennen.

Anmerkung 2: Wenn 2 (oder mehr) Spieler gleichzeitig eine Folge nennen, ist keine
der beiden Benennungen qiiltig, jeder nimmt einen Wiirfel auf und der nachste Spie-
ler ist an der Reihe.

Anmerkung 3:

- Wenn bei einem Wurf ein anderer Wirfel auf eine andere Seite fallt, wird das
erhaltene Ergebnis beibehalten.

- Wenn ein Wirfel ,,brennt” (ob es der Wiirfel ist, der gerade gespielt wurde, oder ein
anderer, der bereits auf dem Wirfelbrett liegt), muss der Spieler, der gerade gespielt
hat, das Brett leicht bewegen, damit dieser auf eine Seite fallt.

Anmerkung 4: Wenn ein Spieler, der an der Reihe ist, keinen Wiirfel mehr zu spielen
hat, ist der néchste Spieler an der Reihe. Er kann dennoch weiter Folgen nennen.
Wenn kein Wirfel mehr Gbrig ist (das bedeutet, dass die 12 Wirfel auf dem Wirfelbrett
liegen), werden alle Wiirfel unter den Spielern wie beim Start der Partie aufgeteilt.

Wer gewinnt?
Der erste Spieler, der den Schatz erreicht, gewinnt die Partie.

Ein Spiel von Grégory Kirszbaum und Alexandre Sanders



NL Spelregels

#toconut Pirate
6-99 jaar @ 15 minuten
Inhoud

1dobbelbakje, 12 dobbelstenen, 4 piratenpionnen, 1 schatkaartbord.

Doel van het spel
Als eerste de piratenschat bereiken.

Voorbereiding van het spel

Het dobbelbakje wordt midden op tafel gezet, op gelijke afstand van alle spelers. Het
schatkaartbord wordt ernaast gelegd, goed zichtbaar voor iedereen.

Elke speler kiest een pion en zet deze op het beginvakje. Ook krijgt elke speler
dobbelstenen en legt deze voor zich:

- bij 2 spelers: elk 6 dobbelstenen

- bij 3 spelers: elk 4 dobbelstenen

- bij 4 spelers: elk 3 dobbelstenen

Verloop van het spel

Er wordt met de klok mee gespeeld. De jongste speler begint en gooit één dobbelsteen in
het dobbelbakje. De volgende speler doet hetzelfde, enzovoort. De dobbelstenen worden
dus één voor één in het dobbelbakje gegooid. Tijdens het gooien van de dobbelstenen
letten de spelers goed op of er reeksen ontstaan.

De eerste speler die een reeks van minimaal 3 symbolen of 3 dezelfde kleuren ziet, moet
de naam van deze reeks hardop en duidelijk noemen (doodshoofd, sabel, kokospalm,
diamant, boot, pistool, zwart, rood, groen, blauw, geel, paars).

Als een speler 2 reeksen ziet, moet hij 'twee' zeggen en de twee reeksen onmiddellijk
noemen let op: met maar 5 dobbelstenen kunnen al 2 reeksen ontstaan.

- Als de speler het bij het rechte eind heeft: hij pakt de dobbelstenen van de betreffende
reeks(en) en legt deze voor zich, bij zijn andere dobbelstenen.

Daarna verplaatst hij zijn pion net zo veel vakjes als het aantal reeksen dat hij heeft
genoemd (bijvoorbeeld: als de speler 2 reeksen heeft genoemd, zet hij zijn pion 2 vakjes
vooruit).

Vervolgens gaat het spel verder en gooit de speler opnieuw met 1 dobbelsteen.

- Als de speler zich heeft vergist (als minimaal een deel van wat hij heeft gezegd onjuist is),

2 tot 4 spelers

zet hij zijn pion net zo veel vakjes achteruit als het aantal reeksen dat hij heeft genoemd
(maar als zijn pion op het beginvakje stond, verplaatst hij deze niet).

Het spel gaat weer verder en de volgende speler mag 1 dobbelsteen gooien.

Opmerking: dezelfde regels gelden in het zeldzame geval dat een speler 3 reeksen
noemt. De speler zet zijn pion dan 3 vakjes vooruit of achteruit.

Bijzondere situaties:

Reeks kokospalmen: als een speler een reeks kokospalmen ontdekt en noemt, zet hij zijn
pion 3 vakjes vooruit.

Reeks doodshoofden: als een speler een reeks doodshoofden ontdekt en noemt, zet hij
zijn pion een vakje vooruit en de pionnen van alle andere spelers een vakje achteruit.

Opmerking 1: alleen de speler die als eerste een reeks noemt, mag zijn pion vooruit (of
achteruit) zetten. Als er een andere reeks zichtbaar is, moeten de andere spelers wachten
tot een nieuwe dobbelsteen wordt gegooid voordat ze deze reeks mogen noemen.
Opmerking 2: als 2 of meer spelers op precies hetzelfde moment een reeks noemen, is
geen van deze reeksen geldig. De spelers krijgen elk een dobbelsteen en de beurt gaat
naar de volgende speler.

Opmerking 3:

- Als door het gooien van een dobbelsteen een andere dobbelsteen van kant verandert,
wordt het 'oude' resultaat aangehouden.

- Als een dobbelsteen niet plat ligt (of dit nu de dobbelsteen is die zojuist gegooid is of
een andere die al in het dobbelbakje ligt), moet de speler die zojuist heeft gespeeld het
dobbelbakje zachtjes schudden om de dobbelsteen plat te laten neerkomen

Opmerking 4: als een speler geen dobbelsteen meer heeft wanneer hij aan de beurt
is, gaat de beurt naar de volgende speler. Spelers die geen dobbelstenen meer hebben,
kunnen echter wel reeksen blijven noemen.

Als er geen dobbelstenen meer over zijn om mee te gooien (dus als alle 12 dobbelstenen
in het dobbelbakje liggen), worden alle dobbelstenen onder de spelers verdeeld zoals aan
het begin van het spel.

Wie wint?
De eerste speler die de schat bereikt, wint het spel.

Een spel van Grégory Kirszbaum en Alexandre Sanders



g) Reglas del juego #toconut Pirate

De 6 a 2 ad @ 15 min
jugadores

o~
& 99 afios
1 pista para lanzar, 12 dados, 4 peones piratas, 1tablero «mapa del tesoro».

Contenido :

Objetivo del juego :
Ser el primer pirata en consequir el tesoro.

Preparacion del juego :

Se coloca la pista en el centro de la mesa, a igual distancia de todos los jugadores.
El tablero se pone a un lado. (Debe estar bien visible para todos).

Cada jugador elige un peén y lo pone en la casilla de salida del tablero.

Ademads, recibe unos dados que coloca ante si:

- con 2 jugadores: seis dados cada uno.

- con 3 jugadores: cuatro dados cada uno.

- con 4 jugadores: tres dados cada uno.

Desarrollo del juego :

Se juega en el sentido de las agujas del reloj. Empieza el jugador mds joven lanzando
un dado en la pista. El siguiente jugador hace lo mismo, y asi sucesivamente. De esta
forma, se lanzan los dados, uno tras otro, en la pista. Los jugadores observan con
atencion los dados a medida que se lanzan para detectar la aparicién de series.

El primer jugador que detecte una serie de, al menos, tres simbolos o tres colores
idénticos debe anunciar claramente en voz alta el nombre de la serie (calavera, sable,
cocotero, diamante, barco, pistola, negro, rojo, verde, azul, amarillo, violeta).

Siun jugador detecta dos series, debe decir «2» y después nombrar inmediatamente
las dos series.

(Atencién: puede haber dos series con solo cinco dados).

- Si lo que dice es exacto, coge los dados de la(s) serie(s) que haya anunciado y los
coloca delante de él, con los demds dados.

A continuacién, avanza su pedn en el tablero el mismo nimero de casillas que series
anunciadas. (Por ej.: si anuncio6 dos series, el peén avanza dos casillas).

Después se reanuda la partida y el mismo jugador lanza un nuevo dado.

- Si se equivoca (si al menos una parte de lo que ha anunciado es falso), su peén
retrocede en el tablero el mismo nimero de casillas que de series anunciadas.

(Sin embargo, si su pedn estuviese aln en la casilla de salida, no se mueve).

Después se retoma la partida y le toca al siguiente jugador lanzar un dado.

Atencion: se procede igual en el caso extraordinario de que un jugador anuncie tres
series. En ese caso, avanza (o retrocede) su pedn tres casillas.

Casos particulares:

Serie de «cocoteros»: cuando un jugador anuncia una serie de «cocoterosy, su peén
avanza tres casillas.

Serie de «calaveras»: cuando un jugador anuncia una serie de «calaverasy, su peén
avanza una casillay los de los demds jugadores retroceden una casilla.

Nota 1: Solo puede avanzar (o retroceder) su pedn el primer jugador en «cantar» una
serie. Si hay otra serie visible, los demds jugadores deberdn esperar a que se lance un
nuevo dado para poder anunciarla.

Nota 2: Si dos jugadores (0 mds) cantan una serie exactamente al mismo tiempo,
ninguno de ellos podra adjudicarsela, cada uno recuperard undadoy le correspondera
el turno al siguiente jugador.

Nota 3:

- Si, al lanzar un dado, otro dado cambia de cara, se mantiene el resultado obtenido.

- Cuando un dado esté inclinado (ya sea el que se acaba de tirar u otro que ya estaba
en la pista), el jugador que acaba de lanzar debe mover suavemente la pista para que
se asiente bien.

Nota 4: Cuando, en su turno, a un jugador no le queden dados que lanzar, la mano
pasa al siguiente jugador. Esto no impide que aquel pueda seguir anunciando series.
Cuando no queden dados que lanzar (es decir, que los doce dados estén en la pista),
se vuelven a repartir como al comienzo de la partida.

¢Quién gana?
El primer jugador que llegue al tesoro gana la partida.

Un juego de Grégory Kirszbaum y Alexandre Sanders



I Regolamento del gioco

#toconut Pirate
anni giaoiaat:rri @ 15 min
Contenuto

1tabellone di gioco, 12 dadi, 4 pedine pirata, 1 piattaforma mappa del tesoro.

Scopo del gioco :
Essere il primo pirata a raggiungere il tesoro.

Preparazione del gioco

Il tabellone di gioco viene collocato al centro del tavolo, alla stessa distanza da tutti i
giocatori. La piattaforma viene posizionata a fianco. (Deve essere ben visibile da tutti)
Ogni giocatore sceglie una pedina che appoggia sulla casella di partenza della piatta-
forma e riceve dei dadi che tiene davanti a sé.

- a 2 giocatori: 6 dadi ciascuno

- a 3 giocatori: 4 dadi ciascuno

- a 4 giocatori: 3 dadi ciascuno

Svolgimento del gioco

| giocatori giocano in senso orario. Il giocatore piu giovane inizia lanciando un dado sul
tabellone di gioco. Anche il giocatore successivo lancia un dado e via di sequito... | dadi
vengono quindi lanciati, uno dopo I'altro, sul tabellone di gioco. | giocatori guardano con
attenzione i dadi, lancio dopo lancio, per identificare la comparsa di serie.

Il primo giocatore a identificare una serie di almeno 3 simboli o 3 colori identici, deve
annunciare a voce alta e chiaramente comprensibile il nome della serie (teschio, scia-
bola, palma, diamante, barca, pistola, nero, rosso, verde, blu, giallo, viola)

Se un giocatore identifica 2 serie, dovra dire “2" poi citare immediatamente le 2 serie.
(attenzione: ci possono essere 2 serie solo con 5 dadi)

- Se I'annuncio e giusto: prende i dadi della/delle serie annunciata/annunciate e li tiene
davanti a sé, con gli altri dadi.

Fa poi avanzare la sua pedina sul tabellone, dello stesso numero di caselle della/delle
serie annunciata/annunciate.

(ad esempio: 2 serie annunciate, la pedina avanza di 2 caselle).

Poi il gioco riprende e rilancia 1dado.
- Seil giocatore si & sbagliato (se almeno una parte di cio che ha detto & sbagliata), porta

N Da6a99
Y

indietro la propria pedina sul tabellone dello stesso numero di caselle rispetto alla/alle
serie annunciata/annunciate.

(Se la sua pedina & sempre sulla casella di partenza, non si sposta).

Poi il gioco riprende e il giocatore successivo lancia 1 dado.

Nota: si applicano le stesse azioni nel raro caso in cui un giocatore annunci 3 serie. In
guesto caso, avanza (oppure fa indietreggiare) la propria pedina di 3 caselle.

Casi particolari:

Serie di “Palme’: quando un giocatore annuncia una serie di “palme"” avanza con la
sua pedina di 3 caselle.

Serie “Teschi': quando un giocatore annuncia una serie di “teschi” avanza con la sua
pedina di una casella e fa indietreggiare tutti gli altri giocatori di una casella.

N.B. 1: Solo il giocatore che ha fatto un annuncio per primo puo¢ far avanzare (o in-
dietreggiare) la propria pedina. Se un‘altra serie ¢ visibile, gli altri giocatori dovranno
attendere che venga lanciato un nuovo dado per poterla annunciare.

N.B. 2: se 2 (o pil) giocatori fanno un annuncio contemporaneamente, ognuno recu-
pera un dado e il turno passa al giocatore successivo.

N.B. 3:

-Se al momento del lancio del dado un altro dado si sposta e cambia faccia, si conserva
il risultato ottenuto.

-Quando un dado, dopo il lancio, non si posiziona correttamente, (a prescindere dal
fatto che si tratti di quello appena lanciato o di un altro gia presente sulla pista) il gioca-
tore che ha appena giocato deve muovere leggermente il tabellone di gioco affinché il
dado in questione si posizioni correttamente.

N.B. 4: Nel momento in cui un giocatore, durante il suo turno, non ha piu dadi da lan-
ciare, la mano passa al giocatore successivo. Puo comunque continuare ad annunciare
delle serie.

Se non restano dadi da lanciare (ovverosia quando i 12 dadi sono tutti presenti sulla
pista) allora verranno ridistribuiti tutti i dadi fra i giocatori come all'inizio della partita.

Chi vince?
Il primo giocatore che raggiunge il tesoro vince la partita.

Un gioco di Grégory Kirszbaum e Alexandre Sanders



p) Regras do jogo

“toconut Pirate
99 anos

.2 ad @ 15 min
jogadores
Conteldo

pista 1de langamento, 12 dados, 4 pedes piratas, 1tabuleiro “mapa do tesouro”.

£\ Dos 6 aos
S

Objetivo do jogo
Ser o primeiro pirata a chegar ao tesouro.

Preparacao do jogo

A pista é colocada no centro da mesa de forma equidistante de todos os jogadores. O
tabuleiro é colocado de lado. (Deve estar visivel a todos.)

Cada jogador escolhe um pedo que coloca em cima da casa de partida do tabuleiro e
recebe dados que coloca a frente dele.

- com 2 jogadores: 6 dados cada um.

- com 3 jogadores: 4 dados cada um.

- com 4 jogadores: 3 dados cada um.

Desenrolar do jogo

Os jogadores jogam no sentido dos ponteiros do relédgio. O jogador mais novo
comeca lancando um dado na pista. O jogador sequinte faz a mesma coisa e assim
sucessivamente... Os dados sdo deste modo langados uns apds os outros em cima da
pista. Os jogadores observam atentamente os dados a medida dos langamentos de
modo a identificarem o aparecimento de séries.

O primeiro jogador que identificar uma série de pelo menos 3 simbolos ou 3 cores
iguais deve anunciar em voz alta e compreensivel o nome da série (caveira, sabre,
coqueiro, diamante, barco, pistola, preto, vermelho, verde, azul, amarelo, roxo).

Se um jogador identificar 2 séries, deve dizer "2" e depois nomear imediatamente as
2 séries.

(Obs.: Podem existir 2 séries com somente 5 dados.)

- Se ele anunciar corretamente: pega nos dados da(s) série(s) que anunciou e guarda-
os a frente dele com os outros dados.

Depois, avanga com o seu pedo no tabuleiro o mesmo ndmero de casas que o nimero
de série(s) anunciada(s). (por ex.: 2 séries anunciadas, o pedo avancga 2 casas).

Depois, 0 jogo continua e ele langa um dado.

- Se o jogador se enganar (se pelo menos uma parte do que anunciou estiver errado),
recua o seu pedo no tabuleiro o mesmo nimero de casas que o numero de série(s)
anunciadacs).

(Contudo, se o0 seu pedo ainda estiver na casa da partida, este ndo se move.)

Depois, 0 jogo continua e cabe ao sequinte jogador lancar 1 dado.

Obs.: Aplicam-se as mesmas ag¢des no caso excecional em que um jogador anunciar 3
séries. Nesse caso, ele avanca (ou recua) o seu pedo 3 casas.

Casos especiais:

Série de "coqueiros": quando um jogador anuncia uma série de "coqueiros", avanga
0 seu pedo 3 casas.

Série de "caveiras": quando um jogador anuncia uma série de "caveiras", avanga o
seu pedo uma casa e recua o pedo de todos os outros jogadores uma casa.

N.B. 1: Somente o jogador que anunciou em 1.° lugar pode avancar (ou recuar) o seu
pedo. Se uma outra série estiver visivel, os outros jogadores deverdo aguardar que
um novo dado seja langado para poder anuncid-la.

N.B. 2: Se 2 jogadores (ou mais) anunciarem exatamente ao mesmo tempo, nenhum
dos dois poderd anunciar séries, cada um recupera um dado e caberd a vez ao jogador
seguinte.

N.B. 3:

- Se, aquando de uma langcamento de dado, um outro dado mudar de face, guarda-se
o resultado obtido.

- Quando um dado ficar "em pé" (quer seja o dado que foi langado ou um outro ja
presente na pista), o jogador que acaba de jogar deve mover ligeiramente a pista para
gue este figue bem deitado.

N.B. 4: Quando, na sua vez de jogar, um jogador ndo tiver mais dados para lancar, a
vez passa ao jogador seguinte. Contudo, ele pode continuar anunciando séries.

Se ndo restar nenhum dado para lancgar (isto é, os 12 dados estdo na pista), entdo
repartem-se todos os dados entre os jogadores como no inicio do jogo.

Quem ganha?
O primeiro jogador a chegar ao tesouro ganha o jogo.

Um jogo de Grégory Kirszbaum e de Alexandre Sanders



bK) Spilleregler

Fra 6 til

“toconut Pirate
6 99 ér @ 15 min
Indhold

1plade til terningkast, 12 terninger, 4 piratbrikker, 1spilleplade med skattekortet.

2 til 4 spillere

Spillets formal
At veere den forste pirat, der nar frem til skatten.

Forberedelse af spillet

Pladen til terningkast lzegges pa midten af bordet, i lige stor afstand fra samtlige spillere.
Spillepladen lzegges ved siden af (den skal ligge, sa alle kan se den).

Hver spiller vaelger en brik, som stilles pa startfeltet pa spillepladen med skattekortet, og
man far ligeledes et antal terninger, som man laegger foran sig:

- ved 2 spillere: Far hver spiller 6 terninger

- ved 3 spillere: Far hver spiller 4 terninger

- ved 4 spillere: Far hver spiller 3 terninger

Spillets forlgb

Der spilles i urets retning. Den yngste spiller begynder ved at kaste en terning pa pladen til
terningkast. Den naeste spiller ggr det samme osv.... Det vil sige, at terningerne kastes én
efter én pa pladen. Spillerne observerer ngje terningerne, efterhanden som de kastes, for
at spotte om der kommer en serie.

Den fgrste spiller, der opdager en serie med mindst 3 symboler eller tre ens farver, skal
hejt og tydeligt sige navnet pa serien (Dedningehoved, sabel, palmetrae, skattekiste, bad,
pistol, sort, red, gren, bla, gul, lilla) Hvis en spiller opdager 2 serier, skal spilleren sige "2"
0g sa straks benaevne de 2 serier

(bemaerk, at der godt kan veere 2 serier med kun 5 terninger).

- Hvis benavnelsen er korrekt: tager spilleren terningerne fra serien/serierne, som er ble-
vet sagt hgjt, og beholder dem foran sig sammen med sine andre terninger.

Derefter flytter spilleren sin brik det antal felter, der tilsvarer antallet af den/de benavnte
serie(r) (fx : nar 2 serier benavnes, flyttes brikken 2 felter frem).

Derefter fortsaetter spillet, og spilleren kaster igen 1terning.

- Hvis spilleren har taget fejl (hvis mindst en af de benavnte serier ikke er korrekt), rykkes
hans/hendes brik det antal felter tilbage, der tilsvarer til antallet af den/de benavnte
serie(r)

(Dog bliver brikken stdende, hvis den stadigvaek star pa startfeltet).

Derefter fortsaetter spillet, og det er naeste spillers tur til at kaste 1terning.

Bemaerk: De samme regler geelder i de sjeeldne tilfeelde, hvor en spiller benaevner 3 serier
pa en gang. | sddan et tilfeelde rykkes brikken 3 felter frem eller tilbage.

Seaerlige tilfaelde:

Serie med "Palmetraer": Nar en spiller benaevner en serie med "palmetraer", rykkes der
3 felter frem.

Serie med "Dgdningehoveder": Nar en spiller benavner en serie med "dedningehove-
der", rykkes spillerens brik et felt frem, og alle de andre spilleres brik rykkes et felt tilbage.

NB1: Det er kun den spiller, der som den 1. benavner en serie, der kan rykke sin brik frem
(eller tilbage). Hvis en anden serie er spottet, skal de andre spillere vente, til der igen er
kastet en terning, for at kunne benavne denne serie.

NB2: Hvis 2 spillere (eller flere) benaevner en serie pa ngjagtig samme tid, er der ingen af
de to, der kan beholde serien, hver spiller far en terning, og turen gar videre til naste spiller.
NB3:

- Hvis en anden terning vender sig om pa en anden side, nar man kaster en terning, lader
man den ligge pa denne nye side. - Hvis en terning star pa hgjkant (hvad end det er den
terning, som lige er blevet kastet, eller en terning som allerede 13 pa pladen), rykker den
spiller, der lige har spillet, pladen forsigtigt fra side til side, indtil terningen igen ligger lige.

NB4 : Hvis en spiller ikke har flere terninger tilbage, nar det er hans eller hendes tur, gar
turen videre til naeste spiller. En spiller uden terninger kan dog stadigvaek benavne serier.

Hvis der ikke er flere terninger tilbage at kaste (det vil sige, at de 12 terninger ligger pa
pladen), fordeler man terningerne mellem spillererne igen, som i begyndelsen af spillet.

Hvem vinder?
Den spiller, som fgrst nar frem til skatten, vinder.

Et spil af Grégory Kirszbaum og Alexandre Sanders
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(o) Frén e till ) 2 till 4 spelare @15 min

Innehall:
1 kastbana, 12 tarningar, 4 piratfigurer, 1 spelplan med skattkarta.

Spelets mal:
Spelets mal: att bli den férsta piraten som hinner fram till skatten.

Spelférberedelser:

Kastbanan placeras mitt pd bordet, pa lika 1angt avstand fran alla spelare. Skattkar-
tan placeras bredvid (den ska vara val synlig for alla).

Varje spelare véljer en piratfigur som placeras pa skattkartans startruta och tar emot
tarningarna som de placerar framfor sig:

- med 2 spelare: 6 tarningar var

- med 3 spelare: 4 tarningar var

- med 4 spelare: 3 tdrningar var

S& hir spelar man:

Spelarnaspelaritur och ordning medurs. Den yngsta spelaren bérjar genom att kasta
en térning pa kastbanan. Sedan kastar nésta spelare en térning och sa vidare ... Tar-
ningarna kastas efter varandra pa banan. Spelarna haller dgonen pa tarningarna och
forsoker att upptdcka serier av symboler eller farger allt eftersom de kastas.

Den spelare som forst upptécker en serie pa minst 3 likadana symboler eller 3 lika-
dana farger ropar hdgt och tydligt ut namnet pa serien (dédskalle, sabel, kokospalm,
kista, bat, pistol, svart, réd, grén, bla, qul, lila).

Om en spelare upptécker 2 serier ropar han/hon "2" och sedan namnen pa de 2 se-
rierna. Det kan bli 2 serier med bara 5 tarningar.

- Om spelaren sdger ratt: spelaren tar tdrningarna som ingar i serien/serierna som
ropats ut och lagger dem framfor sig tillsammans med sina dvriga tarningar.

Sedan flyttar spelaren sin pirat lika manga steg framat pa spelplanen som det an-
tal serier som ropats ut. (T.ex. 2 utropade serier betyder att piraten flyttas tva steg
framat).

Sedan kastar spelaren 1tdrning igen.

- Om spelaren sager fel (misstar sig pd minst en av serierna) flyttar hen tillbaka sin
pirat lika manga steg pa spelplanen som antalet utropade serier.

(Om piraten fortfarande star kvar pa startrutan flyttas den inte alls).

Sedan aterupptas spelet genom att nédsta spelare kastar en tarning.

Anmaérkning: Samma spelregler géller i de séllsynta fall da en spelare ropar ut 3
serier. | de fallen flyttar spelaren sin pirat 3 steg framat eller bakat.

Specialfall:

Kokospalmserien: Om en spelare ropar ut en serie med kokospalmer flyttar hen sin
pirat 3 steg framat.

Dodskalleserien: Om en spelare ropar ut en serie med kokospalmer flyttar hen sin
pirat ett steg framat och alla andra spelares pirater backar ett steg.

OBS 1: Bara den spelare som férst ropar ut en serie far flytta fram (eller mdste backa)
sin pirat. Om det finns fler serier pad kastbanan &n den som ropats ut maste évriga
spelare vanta tills en ny tarning kastats innan de kan ropa ut serien.

OBS 2: Om 2 spelare (eller fler) gor ett utrop exakt samtidigt blir utropet ogiltigt och
turen gar vidare till n4sta spelare.

0BS 3:

- Om en tarning rubbas och byter sida nar en annan tarning kastas gdller den nya
sidan.

- Om en tdarning hamnar snett, (antingen den som just kastats eller en som redan
ligger pa banan) skakar spelaren som just kastat, I&tt pa kastbanan sa att tarningen
hamnar ratt med en sida uppat.

OBS 4: Om en spelare far slut pa tarningar gar turen vidare till ndsta spelare. Men
spelaren som har slut pa térningar kan fortfarande géra utrop och vinna nya.

Om det inte finns nagra tarningar kvar att spela, (det vill séga alla 12 tarningar ligger
pa kastbanan) samlas de ihop och delas ut till spelarna precis som i bérjan av spelet.

Vem vinner?
Den férsta spelare som hinner fram till skatten vinner spelet.

Ett spel av Grégory Kirszbaum och Alexandre SandersAlexandre Sanders



rus [paBuna urpsol

6-99 net

B komnnekTe
1 BOPOXKKA, 12 KyOUKOB, 4 GULLIKM «NMpaT», 1 KapTa COKPOBULL.

“toconut Pirate

Lienb urpbi
BbIM A06PaTbCA JO COKPOBMLL.

MoproroBKa K urpe

MonoxuTe JOPOXKY B LIeHTpe CTOMa Ha paBHOM PacCTOAHUM OT UIPOKOB. KapTy coKpoBMLL
nonoxwre pagom. (OHa gonxHa 6biTb XOPOLLO BIAHa BCEM.)

Kaxgplin NrpoK Bbl6rpaeT GULLKY 1 CTaBUT ee Ha KNETKY «CTapT» KapTbl COKPOBMLL. 3aTem
OH MonyyaeT KyorKu 1 KnaaeT ux nepep coboii:

- MNpwv urpe BABOEM KaXXAbl MONyYaeT o 6 Ky6unKkos.

- Mpu urpe BTpoem — no 4 Ky6uka.

- Mpu urpe BueTBepom — no 3 Kybuka.

Xog urpbli

Xop nepexoanT No YacoBoK cTpeske. HaumHaeT camblin Mnaawmin urpok. OH 6pocaeT oauH
KyOurK Ha JopoxKy. Cnefytolwmin Urpok Tak»Ke 6pocaeT oanH KyouK v T. I. To ecTb Urpoku
no ouyepeau O6ABNAIOT HOBbIE KYOUKI Ha JOPOXKY. [Py 3TOM OHU BHUMATENIbHO CMOTPAT
Ha Ky61K1 No xoAy 6pOCKOB 1 CTapaloTCA HaTV Cepun.

Wrpok, KoTopbIi NepBbIM YBUAEN CEPUMIO Kak MAHMMYM M3 TPeX OAMHAKOBbIX 3HAYKOB U
LIBETOB, JOJIXKEH MPOMKO 1 YETKO MPOW3HECTV Ha3BaHUe 3TON cepum («uepenay, «cabnuy,
«KOKOCbI», «a/IMa3bl», <KOPab/n», «NMUCTONETbI», YEPHAA», KKPACHas», «3e1eHaA», «KCUHAAY,
wKenTasny, «proneToBasny).

Ecnu nrpok yBugen 2 cepun, oH JOMKeH CKasaTb «JjBe» 11 3aTeM Ha3BaTb 0be cepuu.
([lBe cepriv MOXKeT BbIMacTb ye Ha NATU KyOunKax.)

— Ecnum vrpok Bcé Ha3Ban BepHO, OH 3ab1paeT KyouKy Ha3BaHHOW(bIX) UM cepui(i) 1
KNageT nx nepef cobon psaaom ¢ 4pyrumm CBOUMU Kybrikamm.

Mpw 5ToM OH NepefBUraeT CBO0 GULLKY Ha KapTe Brepes Ha KOIMUYeCTBO KIeTOK, paBHOE
KONMYeCTBY Ha3BaHHbIX UM cepuid. (Hanpumep, Ha3BaB 2 cepyn, OH NepeasuraeT GULLKY Ha

2 KNeTKW Bnepen).

3aTeM OH BHOBb 6pocaeT ofnH KyouK.

— Ecnm nrpok owmnbea (Ha3Ban YTo-TO HEBEPHO, laXKke YacTMUHO), OH NepeaBuraeT CBO
dULLKY Ha KapTe Ha3af Ha KONIMYeCTBO KI1eTOK, PaBHOE KONNYECTBY Ha3BaHHbIX MM CEPUIA.
(Ho ecnu ero duiLLKa CTOMT Ha KNIETKE «CTapT», TO OHa OCTAETCA Ha MecTe.)

3aTem KybuK OpocaeT crieayoLLmin UrpokK.

MpumeyaHwme. Te e NpaBuna NPUMEHAIOTCA B PeAKMX CITy4anX, KOrAa UrpoK HasbiBaeT 3
cepun. Mpu 3Tom ero duLLKa nAeT Bepes UK Hazag Ha 3 KNETKN.

Ocob6ble cnyyan

Cepus «KKOKOCbI»: €C/IM UTPOK BEPHO Ha3Basl CEPUI0 «KOKOCbI», OH MepeABUraeT CBOK
dULIKY Ha 3 KNeTKKM Bnepea.

Cepua «yepena»: eci UrPOK BEPHO Ha3Basl CEPUIO «yeperna», OH NepefBuraeT CBOK
dULLIKY Ha 1 KNeTKy Briepes, a QYLLK BCEX CONMEPHMKOB — Ha 1 KNeTKy Hasag.

MpumeyaHue 1. Xog ¢uwKol (Bnepen nnv Hasag) AenaeT TONbKO TOT UFPOK, KOTOPBbIi
nepBbIM Ha3Ban cepuio(v). ECim npm 3Tom BUAHDI M Apyrie cepum, Apyrue Nrpoku cMoryT
MX Ha3BaTb TOJIbKO NMOC/IE OBPOCKa CiefyioLero Kybuka.

MpumeyvaHue 2. Ecnin HECKONBbKO UFPOKOB Ha3Banv cepur OFHOBPEMEHHO, TO pe3ynbTaT
He 3aCuMTbIBaEeTCA, Kax bl 13 HUX 3abupaeT No 1 KyburKy 1 Xof NepexoauT K cieayioLemy
UFPOKY.

Mpumevanue 3.

— Ecnm npu 6pocke Kybrka Apyroii Kyork nepekaTunica Ha Apyryto rpaHb, 3TO HOBOE
MOJIOXKeHNe COXpaHAeTCA.

— Ecnn KybuK (6pOoLUeHHBIN UK yXKe Nexallyin Ha JOPOXKKE) BCTPETUST NPensATCTBYe U
OCTaHOBWIICA Ha PebPe, UrPOK, BbIMOHAIOLNIA XOA, AOSKEH CJIErKa MOLLEBENNTb AOPOXKKY,
4TO6bI KYOMK Ner Ha OfiHY 13 rpaHe.

MpumeyvaHue 4. Ecnv Urpok nonyunn NpasBo Xofa, HO Y Hero 3aKOHYUINCL KyOuKu, Xon
nepexoauT K ClieAyioLLeMy UrpoKy. Ho STOT MIrpoK No-npexHeMy MOXeT Ha3biBaTb CepUN.
Ecnm Bce 12 Ky6GMKOB OKa3anucb Ha JOPOXKKE U BPOCOK BbINMOMHUTL HEBO3MOXHO, TO BCE
KyOVKI BHOBb pa3faloT Urpokam, Kak B Hayasne napTuu.

OnpepeneHue nobeagurens
I'IapTvno BbIMTPbIBAET TOT, KTO N€PBbIM qupancn [0 COKpPOBMULL.

AsTopbl urpbl: fperopu Kupcz6om u Anekcanap Cangepc.



Coconut Pirate

DJ08460

DJECO

\*
‘:v; 3, rue des Grands Augustins
k

75006 - Paris - France
www.djeco.com

k

Attention. Petits éléments. Warning. Small parts. Achtung.
Kleine Teile. Advertencia. Partes pequefas. Avvertenza. Piccole parti.
Atencdo. Pecas de pequenas dimensdes. Waarschuwing.
Kleine onderdelen. Varning. Sma delar. Advarsel. Sma dele.
Advarsel. Sma deler. BHumaHue. ManeHbkue yactu.
MpoeldoTroinon. Mkp& pépn.



