LV — LatvieSu
DJ08417 Spéle - Piratu blefs

leteicamais vecums: no 6 gadu vecuma
Spéléetaju skaits: 2-5. ligums: 35 minates.
Komplekta ietilpst: 1 spéles pamatne, 5 kugu
kaulini, 5 blefa zetoni, 2 dargumu Zetoni, 90
priekSmetu kartis un 10 piratu kartis.
Skréjiens péc dargumiem ir sdacies, lai izcinitu

T

6-106
slepenos dargumus, kas paslepti uz vientulas salas! Lai tiktu uz prieksu, tev
japrot telot un blefot ta, lai neviens nepamana, ka manies!

Spéles meérkis: Si ir meloSanas jeb blefoSanas spéle. Lai tiktu uz prieksu,
spélétajiem janovieto uz spéles pamatnes vienadas krasas karSu komplekti,
daZzas no kartim paturot pasléptas. Talakais tad ir atkarigs no pretiniekiem,
noskaidrot, vai spélétajs manas vai ne.

SagatavosSanas spélei: spéles pamatni novieto galda vid{, starp visiem
spélétajiem. Vienu no dargumu Zetoniem novieto uz katras dargumu salas
laucina, novietojot to ar aizvérto dargumu ladi virspuseé.

Uzmanies — neviens no spélétdjiem nedrikst zinat, kads attéls paslépies
dargumu Zetona otra pusé.

Katrs spélétajs izvélas sev kuga kaulinu atskiriga krasa un tam atbilstoSu blefa
Zetonu, un novieto abus sev prieksa.

Visas kartis samaisa un katram spélétajam izdala pa 5 kartim, paréjas kartis
novieto kaudzité ar attéliem uz leju, spéles pamatnes vida.
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laukums kaudzite

Spéles norise: spéli sak jaunakais spélétajs, spéle péc tam turpinas pulkstena
raditaja virziena. Sava gajiena spélétajs:

¢ pace| divas kartis no kaudzites un panem tas rokas, pirms veic vienu vai
divas sekojosas darbibas:

- spélétajs var nolikt nost karSu komplektu ar kartim, uz kuram attélots
vienads priekSmets (iespéja izvéléties — blefot vai neblefot).

- spéletajs var iznemt 1 karti no rokas esosajam un nolikt uz spéles laukuma.
e otra alternativa — doties uz kugi (skat. sadalu “Visi uz klaja!”).

Karsu komplektu novietosana:

Karsu komplektu veido no 3, 4 vai 5 kartim, kas ir vienada krasa (priekSmetu
vai piratu kartis). Kad karsu komplekts ir nolikts, 1 vai 2 kartim no $§i
komplekta ir jablt redzamam, paréjas novieto ar attéliem uz leju.

Sis ir tas bridis spélé, kad spélétaji izlemj, vai blefot vai ne, jo, novietojot kartis
ar attéliem uz leju, vini var mantties un salikt kartis, kas neatbilst vajadzigajam
nosacijumam un patiesiba ir ar citiem priekSmetiem.

Balsosana

Kad spélétajs ir novietojis savu karsu komplektu, paréjie spélétaji var izteikt
savas domas, vai viniem liekas, ka spélétajs melo vai nemelo. Visi spélétdji
drikst skali diskutét un izteikt savas domas, tacu tie nedrikst atklat savu
planoto balsojumu.

Lai nobalsotu, spélétaji panem savus blefa Zetonus, izvélas, kuru pusi radit
(blefo vai neblefo), neradot savu izvéli citiem, un noliek Zetonu uz galda.
Visiem spélétajiem ar roku jaaizklaj savi blefa Zetoni un jatur roka uz tiem, lai
neviens nezinatu, par kuru no izvélém vins balso.

Spélétajs, kur$s novietoja karsu komplektu, izvélas vienu no balsotajiem.
Izvélétais balsotajs pace| roku no Zetona un atklaj savu balsojumu. Atklatas
tiek ari spélétaja noliktas, pasléptas kartis, lai redzétu, vai spélétajs blefoja.

1. Ja izvéléetais balsotajs balsoja ar blefa Zetonu “neblefo”

- Neatkarigi no ta, vai karsu nolicéjs blefoja vai ne, vins drikst parvietot
savu kuga kaulinu uz prieksu tik laucinus, cik karsu bija nolikts karsu
komplekta (pieméram, ja spélétajs bija nolicis komplektu ar 3 kartim,
vins drikst ar savu kuga kaulinu paiet tris laucinus uz prieksu).

- Pats balsotajs savu kuga kaulinu nedrikst parvietot.

- Karsu komplekta kartis tiek iznemtas no spéles un novietotas ar
attéliem uz augsu uz atbilstosajiem lauciniem spéles laukuma.

Tad gajiens pariet nakosajam spélétajam.



2. Ja balsotajs balsoja ar blefa Zetonu “blefo”, bet spélétajs nebija blefojis
- KarSu nolicejs drikst parvietot savu kuga kaulinu uz priekSu tik
laucinus, cik karsu bija nolikts karSu komplekta (pieméram, ja
spélétajs bija nolicis komplektu ar 3 kartim, vins drikst ar savu kuga
kaulinu paiet tris laucinus uz prieksu).
- Balsotajs, kurs kladaini apvainoja karsu licéju par blefosanu, parvieto
savu kuga kaulinu divus laucinus atpakal.
- Karsu komplekta kartis tiek iznemtas no spéles un novietotas ar
attéliem uz augsu, uz atbilstoSajiem lauciniem spéles laukuma.
Tad gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

3. Ja balsotajs balsoja ar blefa zetonu “blefo” un spélétajs ari bija blefojis

- Spéléetajs, kurs nolika kartis, kartis panem atpakal rokas, un nedrikst
parvietot savu kuga kaulinu.

- Balsotajs, kurs piekéra karsu licéju melos, parvieto savu kuga kaulinu
uz priekSu tik laucinus, cik karSu bija nolikts karsu komplekta
(pieméram, ja spélétajs bija nolicis komplektu ar 3 kartim, balsotajs
drikst ar savu kuga kaulinu paiet tris laucinus uz prieksu).

Tad gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

Karts panemsana no spélétaja rokam:

- Ja spélétajs nenoliek komplektu ar kartim, vinam jaiznem no rokam
viena karts un ar attélu uz augSu janovieto uz spéles laukuma,
atbilstosaja laucina.

- Ja spélétajam Saja gajiena ir mazak par 5 kartim, tad vinam nav
jaiznem neviena karts.

Gajiens tad pariet nakosajam spélétajam.

Uzmanibu: ja karsu kava vairs nav karsu, tad visas kartis, kas atrodas uz
spéles laukuma un ir iznemtas no spéles, tiek savaktas viena kaudzité,
samaisitas un novietotas jaund kaudzité ar attéliem uz leju.

“Visi uz klaja!”

Spélétajs var izlemt arT “doties uz kuga klaja”. Tas skaitas ka viens gajiens,
tadel, izvéloties So iespéju, spélétajam netiks dota iesp€ja pacelt un nolikt
kartis vai iznemt kartis no rokam Saja gajiena.

Lai spélétajs varétu “doties uz kuga klaja”, vina rokas jabat pirata kartij.
Spélétajs novieto pirata karti uz spéles laukuma un iesaucas “Visi uz klaja!”.
Tad spélétajs izvelas kadu no daltbniekiem, kas spélé ir ticis talak par vinu, un

iznem no S1 spéléetaja rokam 3 kartis un ieliek sev rokas. Spélétajs, kurs nem
kartis, nedrikst redzét, kadas kartis ir otra spélétaja rokas, lai nezinatu, ko
izvélas.

Pirata karts, kas tikusi izmantota, tiek iznemta no spéles un novietota ar
attélu uz augsu uz attieciga laucina spéles laukuma.

Péc tam gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

Uzmanibu: spélétajs, kurs ir spéles lideris, nedrikst izmantot iespéju “Visi uz
klaja”.

Spéles beigas: kad spélétajs sasniedz vienu no “dargumu salam”, vins novieto
savu kuga kaulinu uz ta un pagriez otradi uz salas novietoto dargumu Zetonu:
ja zem ta atrod dargumus, spéle ir uzvaréta!

Ja Zetons ar dargumiem ir uz otras salas, tad visiem spélétajiem jacensas
nonakt uz tas. Spélétajs, kurs pirmais sasniedz dargumu salu un tur esosos
dargumus, uzvar spéli!

Spéles autori: Grégory Kirszbaum un Alex Sanders



LT - Lietuviy*
DJ08417 Zaidimas - Blefuojantis piratas

Amzius: nuo 6 mety

Zaidéjy skaicius: 2-5

Zaidimo trukmeé: 35 minuciy

Zaidimo sudétis: 1 lenta, 5 laivy Zetonai, 5
blefo Zetonai, 2 lobio Zetonai, 90 reikmeny [ )

korty ir 10 piraty korty. 6.-106 7N
Lenktynés kg tik prasidéjo — kas pirmas pasieks slaptg salos lobj. Kad
judétumete j priekj, turésite blefuoti, kad nebiatuméte suciupti!

Zaidimo tikslas: Blefuojantis Piratas yra blefo Zaidimas. Norédami judéti j
priekj, zaidéjai turi déti vienodas korty kombinacijas, paslépdami dalj ju.
Tuomet priesininkai turi nuspresti, ar jie blefuoja, ar ne!

PasiruosSimas Zaidimui: Padékite lentg Zaidéjy viduryje. Ant kiekvieno lobio
salos langelio padékite po vieng i$S dviejy lobio Zetony, uzversta skrynia j
virsy. Atsargiai — né vienas Zaidéjas neturi Zinoti, kas yra lobio Zetony kitoje
puséje. Kiekvienas Zaidéjas pasirenka skirtingos spalvos Zetong ir atitinkama
blefo Zetonga. Jie pastato savo Zetonus ant starto langelio ir pasideda blefo
Zetong pries save.

Visos kortos sumaiSomos. Kiekvienam Zaidéjui iSdalijama po 5 kortas, o
likusios kortos padedamos uzverstomis kraveléje ant kvadrato lentos
viduryje.

Korty ismetimo langeliai
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Zaidimo eiga: Jauniausias 7aidéjas pradeda, tada zaidimas vyksta pagal
laikrodZio rodykle. Savo éjimo metu kiekvienas Zaidéjas gali:
e Paimti dvi kortas i$ kaladés ir jsidéti jas j savo rankg, pries$ atlikdamas
vieng i$ dviejy veiksmuy:

- jis gali padéti korty rinkinj, kuriame visos rodo tg patj reikmen;j

(pasirinkdamas blefuoti arba neblefuoti),

- arba jis gali iSmesti vieng kortg i$ savo rankos.

* Arba, kitaip, jis gali jlipti j laiva.

Korty rinkinio padéjimas:

Rinkinj turi sudaryti 3, 4 arba 5 vienos spalvos kortos (reikmeny arba piraty
kortos). Padéjus rinkinj, 1 arba 2 kortos turi bati atverstos, o kitos — uzverstos.
Siuo Zaidimo momentu Zaidéjas gali nuspresti blefuoti (arba neblefuoti),
padédamas uzverstai kortas, kurios rodo kitg daiktg nei atverstosios kortos.

Balsavimas

Kai Zaidéjas padeda savo rinkinj, jo prieSininkai turi nuspresti, ar jis blefuoja.
Visi gali garsiai diskutuoti, bet balsuoti reikia slapta.

Balsavimui Zaidéjai paima savo blefo Zetonus, pasirenka, kurig puse parodyti
(,blefucja” arba ,neblefuoja“), ir padeda Zetonus ant stalo. Kiekvienas
Zaidéjas turi laikyti savo Zetong paslépta po ranka.

Kortas padéjes Zaidéjas pasirenka vieng balsuotoja, kuris turi patraukti ranka
ir parodyti savo balsg. Tada atverciamos ir uzverstos kortos rinkinyje.

1/ Balsuotojas pasirinko , neblefuoja“
— Nesvarbu, ar zaidéjas blefavo, ar ne, kortas padéjes Zaidéjas gali
pajudinti savo Zetong j priekj tiek langeliy, kiek korty buvo rinkinyje
(pvz., jei buvo 3 kortos, jis juda 3 langelius).
— Balsuotojas savo Zetono nejudina.
— Kortos is rinkinio pasalinamos is Zaidimo ir atverstos padedamos ant
atitinkamy lentos langeliy.
Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

2/ Balsuotojas pasirinko ,blefuoja“, bet Zaidéjas neblefavo
— Kortas padéjes Zaidéjas gali pajudinti savo Zetong j priekj tiek
langeliy, kiek korty buvo rinkinyje (pvz., jei buvo 3 kortos, jis juda 3
langelius).
— Balsuotojas, kuris neteisingai apkaltino Zaidéjg blefuojant, turi
atsitraukti 2 langelius atgal.



— Kortos i$ rinkinio pasalinamos i$ Zaidimo ir atverstos padedamos ant
atitinkamy lentos langeliy.
Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

3/ Balsuotojas pasirinko ,blefuoja“, ir Zaidéjas i$ tiesy blefavo
— Kortas padéjes zaidéjas susigrazina kortas j ranka ir nejuda savo
Zetonu.
— Balsuotojas, kuris teisingai pastebéjo blefg, gali pajudinti savo Zetong
i priekj tiek langeliy, kiek korty buvo rinkinyje.
Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

Kortos pasalinimas i$ Zaidéjo rankos:
— Jei Zaidéjas nepadeda korty rinkinio, jis privalo pasalinti vieng kortg
i$ savo rankos ir padéti jg atverstg ant atitinkamos vietos lentoje.
— Jei Zaidéjas turi maZiau nei 5 kortas ir ateina jo &jimas, jis nepasalina
jokios kortos i$ savo rankos.
Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

Pastaba: jei kaladéje nebelieka korty, visos kortos is lentos, kurios buvo
pasalintos is Zaidimo, surenkamos, sumaiSomos ir uZverstos padedamos j
naujg kalade.

,Visi j laiva!“:

Zaidéjas taip pat gali nuspresti jlipti j laiva. Tai laikoma vienu &jimu, todél io
éjimo metu jis negali imti korty, déti rinkinio ar Salinti korty i$ rankos.

Kad galéty jlipti j laiva, Zaidéjas savo rankoje turi turéti pirato korta.
Zaidéjas padeda pirato kortg ant lentos ir suunka: ,Visi j laiva!“. Tada jis
pasirenka Zaidéjg, kuris yra priekyje (pavyzdziui, pirmaujantj) ir paima 3 jo
kortas, kurias jsideda j savo rankg. Paémes jis negali pamatyti, kokias kortas
iSsirenka.

Naudota pirato korta pasalinama i$ Zaidimo ir atversta padedama ant
atitinkamos lentos vietos.

Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

Pastaba: pirmaujantis Zaidéjas negali jlipti j laiva.

Zaidimo pabaiga:

Kai zaidéjas pasiekia vieng i$ dviejy ,lobio salos” langeliy, jis perkelia savo
laivo Zetong ant jo ir apvercia ten padétg Zetona: jei jis randa lobj — laimi
Zaidima!

Jei lobio Zetonas yra kitame finiSo langelyje, visi Zaidéjai turi bandyti pirmi jj
pasiekti. Laimi tas, kuris ten atkeliauja pirmas!

Zaidimo autoriai: Grégory Kirszbaum ir Alex Sanders



EE — Eesti*
DJ08417 Mang - Bluffiv piraat

Vanus alates: 6+

Mangijatearv: 2-5

Mangu kestus: 35 minutit

Komplekti kuuluvad: 1 mangulauda, 5
laevanuppu, 5 blufimarki, 2 aardemarki, 90
lisakaarti ja 10 piraadikaarti.

Véidujooks on just alanud, et esimesena
néuda salasaare aaret. Edasi liikumiseks pead bluffima nii, et sind ei
tabataks!

Mangu eesmadrk: Bluff Piraat on bluffimismang. Edasi lilkkumiseks peavad
mangijad asetama lauale samasuguste kaartide komplekte, hoides osa neist
peidetuna. Seejarel on vastaste lilesanne aru saada, kas nad blufivad véi
mitte!

Mangu ettevalmistamine: Asetage mangulaud mangijate keskele. Pange (ks
kahest aardemargist igale aarde saare ruudule, kinnise kirstu poolega
Glespoole. Tahelepanu — lkski mangija ei tohi teada, mis on aardemargi
tagakdljel.

Iga mangija valib erinevat varvi nuppu ja vastava blufimargi. Nad asetavad
oma nupud stardiruudule ja hoiavad blufimargi enda ees.

Koik kaardid segatakse. Iga mangija saab 5 kaarti ja llejadanud asetatakse
lauale keskel oleva ruudu peale tagurpidi pakina.

Kaartide draviskamise ruudud

@ & . & &
@ a ‘ Aarde saared

Stardiput ~ Kaartide
pakk

Mangu kaik:
Noorim mangija alustab, seejarel jatkub mang paripaeva. Oma kaigu ajal voib
iga mangija:
¢ \VOtta pakist kaks kaarti ja panna need oma katte, enne kui teeb lihe kahest
asjast:

- ta vGib lauale panna komplekti kaarte, mis kdik nditavad sama eset

(otsustades bluffida voi mitte bluffida),

- vOi ta vOib oma kaest Gihe kaardi dra visata.

¢ Teise vOimalusena vGib ta laevale minna.

Kaartide komplekti maha panemine:

Komplekt peab koosnema 3, 4 v&i 5 samavarvilisest kaardist (esemekaardid
vOi piraadikaardid). Kui see komplekt maha pannakse, peab 1 v&i 2 kaarti
olema nahtaval, Gilejddnud aga tagurpidi. Selles mangu etapis saab mangija
otsustada bluffida (vG6i mitte bluffida), pannes tagurpidi kaardid, mis naitavad
erinevat eset kui need, mis on lauale pandud nédoga lilespoole.

Hailetamine

Kui mangija on komplekti maha pannud, peavad vastased otsustama, kas ta
blufib voi mitte. Koik véivad arutada valjusti, kuid hadletamine toimub salaja.
Haaletamiseks votavad mangijad oma blufimargid, valivad poole (“blufib” voi
“ei blufi”), ilma et teised naeksid, ja asetavad margid lauale. Iga mangija peab
oma margi peitma kae alla.

Mangija, kes komplekti maha pani, valib tihe hdaletajatest, kes peab oma kae
dra tostma ja hdale avaldama. Samal ajal paljastatakse ka komplekti peidetud
kaardid.

1/ Hiiletaja valis “ei blufi”

- Olenemata sellest, kas ta blufis vGi mitte, saab mangija, kes
komplekti maha pani, liigutada oma nuppu nii mitu ruutu edasi, kui
palju kaarte oli komplektis (nt kui ta mangis 3 kaarti, liigub ta 3 ruutu
edasi).

- Haaletaja oma nuppu liigutada ei saa.

- Komplekti kaardid eemaldatakse méangust ja asetatakse lauale
vastavatele ruutudele ndoga llespoole.

Seejarel on jargmise mangija kord.



2/ Hailetaja valis “blufib” ja mangija ei blufinud
- Mangija, kes komplekti maha pani, saab liigutada oma nuppu nii mitu
ruutu edasi, kui palju kaarte oli komplektis (nt kui ta mangis 3 kaarti,
liigub ta 3 ruutu edasi).
- Haaletaja, kes ekslikult arvas, et ta blufis, peab oma nuppu liigutama
2 ruutu tagasi.
- Komplekti kaardid eemaldatakse mangust ja asetatakse lauale
vastavatele ruutudele ndoga llespoole.
Seejarel on jargmise mangija kord.

3/ Haaletaja valis “blufib” ja mangija blufis
- Mangija, kes komplekti maha pani, peab kaardid tagasi oma katte
vOtma ega saa oma nuppu liigutada.
- Haaletaja, kes digesti bluffi dra tundis, saab liigutada oma nuppu nii
mitu ruutu edasi, kui palju kaarte oli komplektis.
Seejarel on jargmise mangija kord.

Kaardi eemaldamine mangija kaest:

- Kui mangija ei pane maha kaartide komplekti, peab ta eemaldama
Uhe kaardi oma kdest ja asetama selle ndoga Ulespoole laual
vastavale kohale.

- Kui méngijal on véhem kui 5 kaarti ja on tema kaik, ei eemalda taoma
kdest tihtegi kaarti.

Seejarel on jargmise mangija kord.

Markus: kui pakis pole enam kaarte, kogutakse kdik laual olevad dravisatud
kaardid kokku, segatakse ja asetatakse uue pakina tagurpidi lauale.

“Koik pardale!”

Mangija voib ka otsustada minna laevale. See loeb Uhe kdiguna ja mangija ei
saa sellel kaigul vGtta kaarte, panna maha komplekti ega eemaldada kaarte
oma kaest.

Et laevale minna, peab mangijal olema kades piraadikaart. Mangija paneb
piraadikaardi lauale ja hiiliab: “Koik pardale!”. Seejarel valib ta ihe mangija,
kes on temast eespool voidujooksus (naiteks liider), ja votab sellelt 3 kaarti,
lisades need oma kéatte. Ta ei tohi enne valimist vaadata, millised kaardid
need on. Kasutatud piraadikaart eemaldatakse mangust ja asetatakse ndoga
Ulespoole laual vastavale kohale. Seejarel on jargmise mangija kord.

Markus: liidriks olev mdingija ei tohi laevale minna.

Mangu lopp:

Kui mangija jouab Uhele kahest “aaretesaare” ruudust, liigutab ta oma
laevanupu sellele ja pddrab seal oleva margi imber: kui ta leiab aarde, vdidab
ta mangu!

Kui aardemark on teisel finiSiruutul, peavad koik mangijad pltidma
esimesena sinna jouda. Vdidab see, kes sinna esimesena jouab!

Mdngu autorid: Grégory Kirszbaum ja Alex Sanders



E Game rules S ﬁ’ﬁ?\ (1)
- CONTENTS

1board, 5 ship counters, 5 bluff tokens, 2 treasure tokens, 90 accessory cards
and 10 pirate cards.

A race has just begun to be the first to claim the secret island treasure. To move forward, you’ll
have to bluff without being found out!

Aim of the game: Bluff Pirate is a bluffing game. To move forward, players will have to
place down sets of identical cards, keeping some of them hidden. Then it's down to their
opponents to work out whether they're bluffing or not!

Getting the game ready: Place the board in the middle of the players. Put one of the two
treasure tokens on each of the treasure island squares, with the closed chest facing up.
Careful - none of the players must know what's on the back of the treasure tokens.

Each player chooses a counter in a different colour, and the matching bluff token. They
place their counters on the start square and keep their bluff token in front of them.

All the cards are shuffled. Each player is dealt 5 cards, and the rest are placed face down
in a pile on the square in the middle of the board.

Card discard squares

coe B **

Startsquare  Cardpile  islands

Playing the game:
The youngest player starts, then play continues in a clockwise direction.

When it's their turn, each player can:

* Pick up two cards from the pile and place them in their hand, before doing one of two
things:

- they can place down a set of cards all showing the same accessory (choosing to bluff, or
not to bluff),

- or they can remove a card from their hand.



« Alternatively, they can board a ship.

Placing down a set of cards:

A set must be made up of 3, 4 or 5 cards of the same colour (accessory or pirate cards). When
this set is placed down, 1 or 2 cards must be visible, and the others face down.

This is the point in the game where the player can decide to bluff (or not to bluff), by
placing cards face down that show a different item to the cards that are placed face up.

The vote

Once a player has placed down their set, their opponents must decide whether or not they
are bluffing.

Everyone can talk out loud, but votes must be kept secret.

To vote, the players pick up their bluff tokens, choose which side to show without anyone else
seeing (“bluffing” or “not bluffing”) and place the tokens on the table. Each player has to
keep their token hidden under their hand.

The player who has placed the set of cards down picks one of the voters, who then has to take
their hand away and show their vote. The hidden cards in the set are also revealed.

1/ The voter voted for “not bluffing”

- Whether they were bluffing or not, the player who placed down the set gets to move their
counter forwards as many squares as there were cards in the set (e.qg. if they played 3 cards,
they can move 3 squares).

- The voter cannot move their counter.

- The cardsin the set are removed from play and placed face up on the corresponding squares
on the board.

Then it is the next player's turn.

2/ The voter voted for “bluffing” and the player was not bluffing

- The player who placed down the set gets to move their counter forwards as many squares as
there were cards in the set (e.qg. if they played 3 cards, they can move 3 squares).

- The voter who wrongly accused the player of bluffing must move their counter back 2
squares.

- The cardsinthe set are removed from play and placed face up on the corresponding squares
on the board.

Then it is the next player’s turn.

3/ The voter voted for “bluffing” and the player was bluffing

- The player who placed down the set returns the cards to their hand, and does not move
their counter.

- The voter who called their bluff gets to move their counter forwards as many squares as
there were cards in the set.

Then it is the next player's turn.



Removing a card from a player’'s hand:

- If a player does not place down a set of cards, they must remove a card from their hand and
lay it face up on the corresponding place on the board.

- If the player has less than 5 cards and it is their turn to play, they do not remove any cards
from their hand.

Then it is the next player’s turn.

NB: if there are no more cards left in the pile, all the cards on the board that have been remo-
ved from play are gathered up, shuffled, and placed face down in a new pile.

“All aboard!":

A player can also decide to board a ship. This counts as one turn, and so the player will not
be able to pick up cards, place down a set, or remove cards from their hand during this turn.

A player needs to have a pirate card in their hand to be able to board a ship.

The player places the pirate card down on the board, and calls out: “All aboard!". Then they
pick a player who is ahead of them in the race (the one in the lead, for example) and take 3 of
their cards, which they add to their own hand. They are not allowed to see which cards they
are choosing before they take them.

The pirate card that the player used is removed from play and placed face up on the corres-
ponding square on the board.

Then it is the next player’s turn.

NB: the player who is in the lead is not allowed to board a ship.

End of the game:

When a player reaches one of the two “treasure island" squares, they move their ship coun-
ter onto it and turn over the counter placed there: if they find the treasure, they win the game!

If the token with the treasure is on the other finish square, then all the players have to try and
be the first one to reach it. The one who gets there first wins the game!

A game by Grégory Kirszbaum and Alex Sanders



MpaBuna 6-106 net ﬁﬁﬁ 2-5 @ 35 MUHYT

B KOMMJEKTE
1 urpoBoe none, 5 puLek «<kopabiby, 5 XeTOHOB «bned», 2 )KeToHa «COKpPOBULLE», 90 KapTouek

«npegmeT» 1 10 KapTouek «nmpar».

[oHka Ha4ama. Kmo nepebim 006epemcs 00 COKpo8UWA HA ceKpemHomM ocmpose? biegh nomoxem eam
NPo0BUHYMbCA 8neped, HO €20 He O0JIXKHbI pACKpbiMb!

Bluff Pirate — wrpa no npuHumny «Bepto-He-Bepto». YTobbl NPOLABUHYTHCA
Brepes, NrPOKaM HY>KHO BblKNaAbiBaTb CEPUM 13 OAMHAKOBbIX KapTOUeK, CKPbIB HEKOTOPbIe 13
HUX. A CONMEePHKI JOMXHbl ONPeaennTb, Korga urpok bnedyer.

MonoxwnTe NrpoBoe MoJe B LeHTpe Mexay urpokamu. Ha Kaxzayto KneTky
«OCTPOB COKPOBWLL» MOJIOXKMNTE MO METOHY «COKPOBWULLE» — CTOPOHOW «3aKPbITbIN CYHAYK»
BBepX. HUKTO He AOMXKeEH 3HaTb, YUTO 1306pakeHO Ha 06PaTHON CTOPOHE KETOHOB «COKPOBMLLE»!
Kaxkablii urpok 6epet GpurLLKy No6Ooro LiBeTa 1 COOTBETCTBYIOLLNIA XKeTOH «6ned». OH CTaBUT CBOIO
bULLKY Ha KNeTKy «CTapT» 1 KNnafeT CBOW eToH «6ned» nepen coboii.
MepemeluaiiTe Bce KapTouku. PaspaiTe no 5 KapTouek KaxxgoMy UFPOKY, @ OCTasIbHble MOSIOXKNTE
CTOMNKOW NMLIEBOV CTOPOHOW BHM3 B LLIEeHTPabHbIV CEKTOP NOSA.

CeKTOpbI 4715 CO6pOCa KapTouek

cee B

KneTka «ctapT» Cronka COKPOBWLLY
KapToyek

HaunHaeT cambii MnagLwmnm Nrpok, a 3aTem Xo NepexofuT No YacoBOW CTPesKe.

I'IonthB npaBo XoAa, Urpok:

+ JIn6o 6epeT 13 CTONKM iBE KAPTOUKM B JOMOJTHEHME K CBOVIM 1 BbINOJSTHAET OAHO 13 CliefyoLmX
[encTBuUn:
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— BblIK/1aAbIBAET CEPYII0 KAPTOUEK C OANHAKOBbLIM MpeaMeToM, 6edys npvi STOM UK HeT.
— C6pacbIBaeT OAHY 13 CBOMX KapTOUeK.

«JInbo npet Ha abopaax.

Cepus coctouT 13 3, 4 N 5 KapToueK OAHOrO LiBeTa (KapToueK «npeaMeT» UK «nupat»). B cepun
cnepyeT BbIOXKUTb 1 UM 2 KapTOUKMN NINLIEBOI CTOPOHOI BBEPX, a OCTallbHble — NMLEBOWA
CTOPOHOW BHU3.

MIMeHHO B 3TOT MOMEHT UIrPOK peLuaeT, 6yaeT v oH 6nedoBaTtb, TO €CTb BbITOXKUT /I OH 3aKpbiTbie
KapTouKu, He coBMafaloLye C OTKPbITbIMU.

lfonocoBaHue
Kak TONbKO NrpoK BbITOXKNI CEPUIIO, COMEPHUKN JOMKHbI PeLwnTb, 6nedyeT OH UNu HeT.
Kaxablii MOXeT KOMMEHTMPOBATL BCITYX, HO FOJIOCOBaHME NPOBOANTCSA TaliHO.

YT06bI NPOronocoBaTth, MIPOKN BepyT CBOW XETOH «bned» B pyKy, HE3aMETHO MOBOPAYMBAIOT ETO
HY>KHOW CTOPOHOW («6ned» nnm «<He 6Gned») n KNagyT ero Ha CTON, 3aKPbIB PYKON.

MrpoK, KOTOPbIN BbINOXUI CEPUID, BbIGUPAET OLHOTO 13 rON0COBaBLUKX. TOT ybrpaeT pyKy O CBOEro
)KETOHa 1 NMOKa3blBaeT, Kak OH MPOrosiocoBar. Irpoky OTKPbIBAKOT 3aKPbITble KAPTOUKY CEPUN.

1. ConepHYK Nporonocosan «He 6ned».

— Urpok, KoTopbli BbiNoXun cepuio (6nepysa npy 3TOM WAM HeT), nepemellaeT CBOW QULLKY
Brepes Ha YMCIIo KJIETOK, PaBHOE KONMYECTBY KapTOUeK B ero cepum (BbUIOXKUB 3 KapTOUKM, OH
nepemMeLlaeTcsa Ha 3 KNeTKU U T. A.).

— lonocoBaBLWKIN He NepemeLLaeT CBOK GULLKY.

— KapToukn cepumn BbIXOAAT W3 Urpbl: UX KNajyT B COOTBETCTBYIOLIME CEKTOPbI MONA NULEBOWA
CTOPOHOW BBEPX.

3aTem xof NepexoauT K CiefyioLemy UrpokKy.

2. ConepHuiK nporonocosa «6ned», Ho Urpok He 6nedosarn.

— WIrpok, KOTopblii BbINOXMIT Ceputo, MEpeEMELLAET CBOK GULLKY BNepes Ha YMCio KIETOK, paBHOe
KONMYeCTBY KapTOUeK B ero cepun (BbIIOXKMB 3 KAPTOUKK, OH NepemMeLaeTca Ha 3 KNeTKN 1 T. 4.).

— lonocoBaBLWWI, KOTOPbIV HE3aCNy>XeHHO O6BUHWI ero, nepemellaet cBoio GULLKY Ha 2 KNeTKu
Ha3ag.

— KapToukmn cepumn BbIXOAAT M3 WUrpbl: X KNagyT B COOTBETCTBYIOLUME CEKTOPbl NOMA NULEBON
CTOPOHOW BBEPX.

3atem xop nepexognT K cegyrowemy Urpoky.

3. ConepHuK nporonocosasn «6ned», n UrpoK AencTenUTenbHo bnedosan.
— WIrpok, KOTOpPbiI BbINIOXWI CEPUID, 3a01PAET BbITOKEHHbIE KapTOUKM. Ero duLlKka He nepemelLaeTcs.

— lonocoBaBLNiA, KOTOPbIN pacKpbli 6red, nepemellaet CBo GULIKY Brepes Ha YNCIO KNeToK,
paBHOE KONMYeCTBY KapTOUeK BbIIOXKeHHO cepun.

3aTeM XOf NepexoauT K CrefyoLemy Nrpoky.
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Kak copocuTb oHy U3 CBOMX KapTOUeK
Ecnu urpok He BblknagbiBaeT ceputo, OH JOMKEH COPOCUTb OAHY 13 CBOMX KapTOUekK, MOSIOXKNB ee
NINLIEBOVI CTOPOHOW BBEPX B COOTBETCTBYIOLLMI CEKTOP MOSIA.
Ecnuv Ha pyKax y urpoka MmeHblue 5 KapToyek, OH He copacbiBaeT KapTOUKY BO BPeMs 3TOro xofa.
3aTem xof nepexoauT K cieflytolemy Urpoky.

Ecnv B cTOMKe 3aKOHUMANC KapTOUKM, COBepuTe C Nos BCe COPOLLEHHbIE KaPTOUKN,
nepemeLlanTe Nx 1 BHOBb BbINIOXKNTE CTOMKOW NTULEBON CTOPOHOW BHU3.

Ha a6opgax!

Kpome Toro, urpok mMoxeT nonTn Ha aboppax. Bo BpemaA 3TOro xofa Wrpok He CMOXET B3ATb
KapTOUKM 13 CTOMKM, BbIFIOXKUTb CEPUI0 USIN COPOCUTb KapTOUKY.

YT06bI MONTU Ha abOpAasK, HYXKHO MMETb Ha PYKaxX KapTOUKY «mmpaT».

Nrpok KnageT KapTouKy «nuMpaT» Ha UrpoBoe nose u rosoput: «Agy Ha aboppax!» 3atem oH
BbIOVPAET UrPOKa, MAYLLEro Brepeay Hero B roHKe (Hanprmep, Urpoka, BO3rnasnstoLLero roHky), n
Bcnenyto 6epeT cebe 3 ero KapToUKM.

Mcnonb3oBaHHaA KapTouKa «nmMpaT» BbIXOAUT U3 UTPbl: MONOXMTE ee NNLIEBON CTOPOHON BBEPX B
COOTBETCTBYIOLMNI CEKTOP MONA.

3aTem xof nepexoauT K criefyolemy Urpoky.

MFpOK, BO31aBNAOLWNNA FOHKY, HE MOXeT AT Ha a6op,qa>|<.

ECnv onH 13 MrpoKoB AoLLen A0 OA4HOW 13 KNETOK «OCTPOB COKPOBULL», €ro ¢puiLiKa OCTaHaBIMBAETCA
Ha STOM KNIeTKe 1 OH OTKPbIBAET NEXKALLMIA Ha Hell »KeToH. ECnin Ha HEM 1306pakeHO COKPOBULLE, STOT
UrpokK nobexaaet B naptun!

ECnn KETOH C COKPOBULLEM HAXOAWUTCA Ha APYroM OCTPOBE, KaXXAbli UIPOK CTapaeTcs MepBbim
nobpatbca Jo Hero. TOT, KTO CMOT 3TO cAenaTb, No6eXkaaeT B napTuu.

Aemopsi uepsbi: pezopu Kupc3bom u Anekc CaHOepc
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