LV - LatvieSu
DJ08595 Spéle — Piratu sala

leteicamais vecums: no 5 gadu vecuma
Spélétaju skaits: 2 -4

Spéles ilgums: 15 mindtes

Komplekta ietilpst: 1 Krokodilu salas
pamatne, 4 piratu pamatnes, 4 spélu kaulini, . swm ‘L# -
1 metamais kaulin$ un 45 Zetoni. DREco S9N .

Visi uz klaja! Kur§ pirats pirmais atradis Baismiga Edvarda nosléptos
dargumus? Vins tos ir paslépis uz Krokodilu salas, un Tev biis nepiecieSsama
ista kugotaja veiksme un drosme, lai tos atrastu!

Spéles princips: “Piratu sala” ir “met-un-ej” un krasanas spéle. Virzoties pa
spéles pamatni uz priekSu, cela vari iegut dazadus Zetonus, tostarp zelta
monétas, vértigas darglietas, kugi, kompasu vai karti, kas palidzés nonakt
legendaraja Krokodilu sala. Tiklidz tur nonaksi, Tev vél bis jaatrod atsléga un
dargumu lade! Un uzmanies no paréjiem piratiem — vini méginas Tev tos
nociept!

Spéles mérkis: pirmajam atrast savu dargumu |adi un atslégu tas atvérsanai,
VAI pirmajam savakt visbrangako laupijumu (7 zelta monétas vai 5
dargakmenus).

Sagatavosanas spélei: Krokodilu salas spéles pamatni noliek galda vidi starp
visiem spélétajiem. Metamo kaulinu novieto blakus pamatnei. Saskiro un
atseviSkas kaudzités novieto zZetonus ar piratu cepurém un Zetonus ar aka
attélu. Parliecinies, lai abu veidu Zetoni batu salikti ar attéliem uz augsu (ar
piratu cepurém un akiem uz augsu). Péc tam abas kaudzites samaisa.
30 Zetonus ar piratu cepurém izvieto uz spéles pamatnes — visas 5
kontinentalajas zonas (apkart salai), Zetonus izvietojot ar cepures attéliem uz
augsu:

* 6 Zetonus novieto Vulkanu valsti,

e 6 Zetonus - Ziedu plava,

* 6-apdegusaja tuksnest,

* 6-biezaja mez3,

e 6 -stavajos kalnos.

15 “aka” Zetonus izvieto 3 salas zonas, izvietojot Zetonus ar “aka” attélu uz
augsu:

e 5Zetonus izvieto Palmu pludmalg;

e 5 Zetonus novieto Papagailu meza,

e 5 Zetonus novieto Krokodilu pludmalé.

Katrs spélétajs izvélas sev vienu piratu pamatni un novieto to sev prieksa.
Spélétaji panem sev atbilsto$as krasas spéles kaulinu un novieto to jebkura
no kontinentalajam dalam, lai saktu spéli. Visiem spélétajiem spéle jasak no
cietzemes, nevis atrodoties uz salas.

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

Sava gajiena katram spélétajam javeic 2 darbibas:

1/ japarvietojas, un péc tam

2/ japagriez otradi viens no Zetoniem vai janozog Zetons no viena vai
vairakiem pretiniekiem.

Parvietosanas:

Spélétaji nevar doties uz salu, kamér vini nav savakusi 2 kuga Zetonus un
kompasa vai kartes Zetonu (atkariba no ta, kur$ no Siem Zetoniem noradits
uz spélétaja “pirata” pamatnes).

Ja spélétajam vél nav So Zetonu, vin$ var parvietoties tikai pa cietzemi — pa
kadu no pieciem kontinentiem.

Tiklidz spélétajam ir vajadzigie kuga Zetoni un orientieris (karte vai kompass),
vin$ var doties jara! Tad spélétajs var izvéléties, vai turpinat virzibu pa
cietzemi vai doties uz salu spéles pamatnes centra.

Piezime: spélétajam sava gajiena noteikti ir japarvietojas — spélétajs nedrikst
palikt taja pasa zona.

Zetona pagrie$ana otradi:
Kad spélétajs ir pagajis uz prieksu, vins var pagriezt otradi jebkuru no
zetoniem zona, kura tikko ir nonacis.
e Ja pagrieztais Zetons spélétajam ir noderigs, vins to panem un noliek
atbilstosaja vieta uz savas “piratu” pamatnes.
e Ja pagrieztais Zetons spélétajam nav vajadzigs, vins to pagriez atkal
otradi, ar attélu uz leju un atstaj uz spéles pamatnes.
Tad gajiens pariet nakosajam spélétajam.



Zetoni - ir dazadu veidu Zetoni:

o Krabji: krabji paliek uz salas un nekada veida nepalidz Tev tavos
dargumu mekléjumos.

e Kuga gabalini: Sos Zetonus var atrast tikai uz cietzemes
kontinentiem. Lai sagatavotu kugi kugosanai, Tev jaatrod gan kuga
priekSpuse, gan aizmugure!

e Kartes un kompasi: Sos Zetonus var atrast tikai uz cietzemes
kontinentiem. Atkariba no ta, kura “piratu” pamatne Tev ir, Tev
jaatrod viens $ads Zetons, lai kugis varétu doties cela.

e Atslégas: viena atsléga atrodas uz cietzemes, bet otra — uz salas. Ja
Tev nebds atslégas, nevarési atvert atrasto dargumu ladi!

o Zelta monétas un vértigas darglietas: vairums no Siem Zetoniem
atrodas uz cietzemes. Savac 7 zelta monétas vai 5 vértigas darglietas
un bdsi uzvaréjis spéli!

o Dargumu lades: visi Sie Zetoni atrodas uz salas. Lai uzvarétu spéli, tev
jaatrod savas krasas dargumu lade un Tev jabut atslégai, lai to
atvértu.

o Krokodils: krokodils klist pa salu. Atrodot ta sléptuvi, tas nobistas un
bég uz kaiminu zonu. Spélétajs, kurs to atrada, izvélas, uz kuru zonu
to parvietot. Péc tam spélétajam jasavac visi Zetoni $aja zona un
jasamaisa, iemaisot starp tiem ari krokodila Zetonu. Visus Zetonus
novieto uz pamatnes ar aka attéla uz augsu.

Zetona nozagsana:

Péc parvietoSanas uz nakoSo zonu, spélétajs, ta vieta, lai pagrieztu kadu no
Zetoniem uz pamatnes, var izvéléties atnemt Zetonu kadam no pretiniekiem,
kas art atrodas Saja zona. Spélétajs var aplaupit gan vienu, gan vairakus
spélétajus.

Lai to izdarttu, spélétajs met metamo kaulinu:
¢ Ja tiek uzmests zobena attéls, ta ir veiksme! Spélétajs var
q( panemt pa vienam Zetonam no katra spélétaja, kas atrodas
Saja zona, un novietot uz savas “pirata” pamatnes.

Piezime: spélétaji drikst zagt tikai Zetonus ar zalo fonu (darglietas, zelta
monétas un atslégas).

Q e Jatiek uzmests mirongalvas attéls, spélétajam nepaveicas!
M Spéléetajs neko neieglst, nekas nenotiek.

Tad gajiens pariet nakoSajam spélétajam.

Spéles beigas: spéle beidzas, kad kads no spélétajiem:
e Irticis pie savas dargumu lades (pareizaja krasa) un atslégas
VAI
e 7 zelta monétam
VAI
e 5Sdarglietam.

Sis spélétajs klGst par uzvarétaju un labako piratu!

Ja spéli spéle 2 spéletaji:
Ja spéli spélé tikai 2 spéléetaji, speka ir visi augstakminétie noteikumi, tacu
nepiecieSams ieviest papildus nosacijumus:

Kad sagatavojaties spélei:

e Papagaila pamatne (otra pusé sarkanajai “piratu” pamatnei) tiek
novietota t3, it ka spélé piedalitos tresais spélétajs.

e Uz Sis papagaila pamatnes novieto 2 darglietu Zetonus un 3 zelta
monétas (izmanto “piratu cepures” Zetonus).

o Atlikusos 25 “piratu cepures” Zetonus vienadas dalas izdala pa 5
kontinentalajam zonam.

e Spélétaji novieto savus spéles kaulinus uz cietzemes un kopigi izvélas,
uz kuru no kontinentiem novietot papagaila spéles kaulinu. Tas tur
paliks visu atlikuso spéles laiku.

Spéles norise: spéle norisinas péc tadiem pasiem noteikumiem, ka aprakstits
ieprieks, tacu, ja spélétajs nonak papagaila zona, vins var méginat nozagt
zelta monétas un darglietas no papagaila pamatnes. Spéka ir tie pasi zagSanas
noteikumi, kas aprakstiti ieprieks.

Spéles autors: Antoine Rabreau.



LT — Lietuviy
DJ08595 Zaidimas — Piraty sala

Rekomenduojamas amzius: nuo 5 mety
Zaidéjy skaicius: 2 -4

Zaidimo trukmeé: 15 minuciy

Zaidimo sudeétis: 1 krokodilo salos lenta, 4 3 e~ N
piraty lentos, 4 skaitikliai, 1 kauliuas ir 45 e
Zetonai. 4 555 ww Lrides

Visi laive! Kuris piratas pirmasis suras Edvardo Ris€iojo paslépty lobj? Jis
slepiasi kazkur Krokodily saloje, o norint jj atrasti, prireiks tikros bukaniecio
sékmeés ir drasos!

Kaip Zzaisti: ,,Piraty sala“ yra ridenimo-judéjimo bei kolekcionavimo Zaidimas.
Kai judate per lentg, galite rinkti Zetonus, jskaitant auksines monetas,
brangias brangenybes, laivg ir kompasg ar Zemélapj, padésiantj pasiekti
Krokodily salg. Kai ten pateksite, turésite ieSkoti rakto ir savo lobiy skrynios.
Na, o kelionés metu nepamirskite saugokitis kity piraty — jie gali bandyti
pagrobti jasy grobj!

Zaidimo tikslas: Pirmajam surasti savo lobiy skrynig ir jos rakta ARBA pirmam
surinkti daugiausiai grobio (7 auksines monetas arba 5 brangiuosius
brangakmenius).

PasiruoSimas: Padékite krokodilo salos lentg Zaidéjy viduryje.

Padékite kauliukg Salia lentos. Atrasiuokite piraty skrybéliy ir kalbiuky
Zetonus j atskiras kridvas. Jsitikinkite, kad skrybélés ir kabliukai yra atversti,
tada sumaisykite abi krdvas atskirai.

Padékite 30 pirato skrybeliy Zetonus ant 5 pagrindiniy zony (esancias aplink
salas):

e 6 Vulkano salyje,

e 6 Géliy pievoje,

e 6 Deginancioje dykumoje,

e 6 Tankiame miske,

e 6 Staciuose kalnuose.

Padékite 15 pirato kablio Zetonus ant trijy saly zony:
e 5 Palmiy papladimyje,
e 5 Paplgy miske,
e 5 Krokodily papluadimyje.

Kiekvienas Zaidéjas pasirenka piraty lentg ir pasideda jg priesais save.
Norédami pradéti zaidimg, jie paima atitinkamos spalvos skaitiklj ir padeda jj
ten, kur nori Zemyninéje dalyje. Zaidéjai turi pradéti nuo Zemyno, o ne saloje.

Zaidimo eiga: Pradeda jauniausias 7aidéjas, tada Zaidimas tesiamas pagal
laikrodZio rodykle.

Savo eilés metu kiekvienas Zaidéjas privalo:

1/Pajudeéti,

2/ tada apversti Zetong ARBA pavogti Zetong i$ vieno ar keliy priesininky.

Ejimas:

Zaidéjai negali plaukti j salg, kol nesurinko 2 Zetony savo laivui ir kompaso
arba Zemélapio Zetono (priklausomai nuo to, kuris rodomas jy lentoje).

Jei jie neturi Siy Zetonuy, jie gali persikelti tik j gretimas Zemyno zonas.

Kai tik Zaidéjas paima laivo Zetonus ir navigacijos priemones, jis gali patekti j
jara.

Tada jie gali keliauti ten kur nori (j sala arba Zemyna).

Pastaba: Zaidéjai privalo judéti ir negali likti toje pacioje zonoje.

Zetono apvertimas:

Pajudéje Zaidéjai gali apversti bet kurj Zetong savo naujoje zonoje:
e Jei Zetonas jiems naudingas, jie paima jj ir padeda ant savo lentos.
® Jeine, jie apverdia jj atgal ir palieka lentoje.

Tada ateina kito Zaidéjo eilé.

Zetonai - jy rasys:

e Krabai: krabai lieka saloje ir niekuo negali jums padéti judant toliau.

e Laivo dalys: tokius rasite tik Zemyne. Kad laivas bity tinkamas
plaukioti, jums reikés 1 priekio ir 1 galo!

e Zemélapiai ir kompasai: tokius rasite tik Zemyne. Priklausomai nuo
to, kokig lentg turite, jums prireiks vieno ar kito Zetono, kad
galétuméte isplaukti.

e Raktai: vienas raktas yra Zemyne ir vienas saloje. Negalésite atidaryti
savo lobiy skrynios, jei neturésite rakto.



¢ Auksinés monetos ir vertingi brangakmeliai: dauguma jy yra
Zemyne. Surinkite 7 auksines monetas arba 5 brangiuosius
brangakmenius ir laimésite Zaidima!

¢ Lobiy skrynia: visa tai yra saloje. Norédami laiméti Zzaidimg, turésite
rasti savo spalvos skrynig ir turéti raktg, kuriuo jg atidarysite.

¢ Krokodilas: krokodilas visada klaidzioja saloje. Kai randi jo sléptuve,
jis iSsiggsta ir pabéga j saugig kaimyno zona. Jj rades Zaidéjas
pasirenka, j kurig zong jj perkelti, tada surenka visus tos zonos
Zetonus ir sumaiSo juos su krokodilo Zetonu, pries padédamas juos
visus atgal kablio puse j virsuy.

Zetono vagysteé:

Po to, kai Zaidéjas pajudéjo jis gali pasirinkti arba atversti Zetong arba pavogti
Zetona i$ bet kurio priesininko (arba priesininky), kurie jau yra zonoje, j kurig
ka tik pateko.

Ridenamas kauliukas:
e Jei iskrenta kardas - jus laiméjot! Jie paima Zetonus is
kiekvieno Zaidéjo savo zonoje ir padeda juos ant savo lentos.
Pastaba: Zaidéjai gali pavogti tik Zalio fono Zetonus (brangius
brangakmenius, auksines monetas ir raktus).

& e Jei iSkrenta kaukolé, tuomet jiis praleiméjote. Niekas
nejvyksta ir Zaidimg tesia sekantis zaidéjas.

Zaidimo pabaiga:
Zaidimas baigiasi, kai vienas i$ Zaidéjy:
e Turi rakta ir savo spalvos loniy skryne
ARBA
® 7 auksines monetas
Arba
e 5 brangakmenius.

Sis 7aidéjas yra skelbiamas laimétojy ir geriausiu piratu.
Zaidziant tik dviese:

Dviejy zaidéjy zaidimui taikomos visos auksciau pateiktos taisyklés su keletg
pakeitimy.

PasiruosSiant Zaidimui:

e Papigos lenta (raudonos piraty lentos gale) jvedama j Zaidimg ir
iSdéstoma taip, lyg bity trecias zaidéjas.

e Ant papugos lentos dedami 2 brangakmeniy ir 3 auksiniy monety
Zetonai i$ rinkinio ,piraty skrybélé”. Like 25 Zetonai yra vienodai
paskirstyti 5 Zemyninése zonose.

e Zaidéjai pastato savo skaitiklius Zemyninése zonose ir kartu
nusprendzia, ant kurios Zemyninés zonos padéti raudonos papugos
skaitiklj. Jis liks toje zonoje visg Zaidima.

Zaidimo eiga:

Zaidéjai laikosi ty paciy taisykliy, kaip ir auks¢iau, o atsidire papigos zonoje
gali bandyti pavogti auksines monetas ar brangakmenius i$ papugos lentos.
Galioja tos pacios vagystés taisyklés.

Zaidimo autorius: Antoine Rabreau.



EE — Eesti*
DJ08595 Mang - Piraadisaar

Vanus alates: 5 - 99-aastastele

Mangijaid: 2 - 4

Manguaeg: 15 minutit

Komplekti kuuluvad: 1 Krokodillisaare
mangulaud, 4 piraadilauda, 4 nuppu, 1 téring,
45 zetooni.

Koik pardale! Milline piraat leiab esimesena Edward Hirmsa aarde? Ta on
selle peitnud Krokodillisaarele ja sul on vaja toelise mererdévli 6nne ja
julgust, et see iiles leida!

Kuidas mangida: “Piraadisaare” on taringuveeretamise ja kogumise mang.
Laual liikudes saab koguda Zetoone, sealhulgas kuldmiinte, vaarisjuveele,
laeva ning kompassi voi kaarti, mis aitab sul jduda Krokodillisaarele. Kui oled
sinna jéudnud, pead otsima votme ja oma aardelaeka. Aga ole ettevaatlik
teiste piraatide suhtes — nad véivad proovida sinu saaki roovida!

Mangu eesmadrk: Olla esimene, kes leiab oma aardelaeka ja vétme selle
avamiseks VOI esimene, kes kogub kdige rohkem saaki (7 kuldmiinti vdi 5
vadrisjuveeli).

Mangu ettevalmistamine: Aseta Krokodillisaare mangulaud mangijate
keskele. Aseta taring laua korvale. Sorteeri piraadimitsi ja konksu Zetoonid
eraldi hunnikutesse. Veendu, et mélemad pooled (mitsid ja konksud) oleksid
Glespoole, siis sega hunnikud.

Aseta 30 piraadimiitsi Zetooni 5 mandri tsooni (saare Gmber) mitsi pool
Gleval:

e 6 Vulkaanide maale,

¢ 6 Lilleniidule,

* 6 Pdletavasse korbe,

e 6 Paksu metsa,

e 6 Jarskudele magedele.

Aseta 15 piraadikonksu Zetooni 3 saare tsooni konksu pool lileval:
e 5 Palmisaarele,
e 5 Papagoi metsa,
e 5 Krokodilliranda.

Iga mangija valib piraadilaua ja asetab selle enda ette. Nad vdtavad
samavarvilise nupu ja asetavad selle mangu alustamiseks oma dranagemise
jargi mandrile. Mangijad peavad alustama mandrilt: mitte saarelt.

Mangu kdik: Noorim mangija alustab ja seejarel jatkub mang paripaeva.
Oma kaigu jooksul peab iga mangija:

1/ liikkuma, seejarel

2/ imber péérama iihe Zetooni VOI varastama Zetooni Ghelt v8i mitmelt
vastaselt.

Lilkkumine:

Mangijad ei saa saarele purjetada enne, kui nad on kogunud 2 oma laeva
Zetooni ning kompassi- voi kaardiZetooni (séltuvalt sellest, kumb on nende
laual naidatud).

Kui neil neid Zetoone ei ole, saavad nad liikuda ainult naabertsoonidesse
mandril.

Niipea kui mangija on kogunud oma laeva Zetoonid ja navigatsiooniabi, v3ib
ta merele minna.

Siis vGib ta liikuda kuhu iganes (saarele v6i mandrile).

Markus: mangija peab lilkkuma ega tohi jddda samasse tsooni.

Zetooni imberp6dramine:
Parast liilkumist v6ib mangija imber pdodrata Ukskoik millise uues tsoonis
oleva Zetooni.
e Kui Zetoon on talle kasulik, votab ta selle ja asetab oma lauale.
e Kui mitte, keerab ta selle tagasi ja jatab pd&hilauale.
Siis on jargmise méangija kord.

Zetoonid - on erinevat tiiiipi Zetoone:
e Krabid: krabid jadvad saarele ega aita sind sinu otsingul edasi.
e Laevaosad: neid leiab ainult mandrilt. Sul on vaja 1 laeva esiosaja 1
tagaosa, et laev oleks meresdidukdlblik!



Zetooni
Parast |

Kaardid ja kompassid: neid leiab ainult mandrilt. Soltuvalt sellest,
milline laud sul on, vajad sa kas Uht voi teist, enne kui saad merele
minna.

Votmed: (iks voti on mandril ja (iks saarel. Sa ei saa oma aardelaegast
avada, kui sul ei ole votit.

Kuldmiindid ja vaarisjuveelid: enamik neist on mandril. Kogu 7
kuldmiinti v6i 5 vaarisjuveeli ja sa véidad mangu!

Aardelaekad: need on koik saarel. Mangu voitmiseks pead leidma
enda varvi laeka ja vGtme selle avamiseks.

Krokodill: krokodill liigub saarel ringi. Kui sa leiad tema peidupaiga,
ehmatab ta ja pbgeneb turvaliselt naabertsooni. Mangija, kes ta
leidis, valib, millisesse tsooni krokodill liigub, siis kogub k&ik seal
olevad Zetoonid kokku ja segab need krokodilli Zetooniga, enne kui
asetab need koik tagasi konksupool tleval.

varastamine:
iikumist ja Zetooni imberpddramise asemel vGib mangija valida

varastamise Uhelt voi mitmelt vastaselt, kes on juba samas tsoonis, kuhu ta

maandu

S.

Ta veeretab taringut:
q( e kuituleb mook, on ta voitnud! Ta vGtab igalt mangijalt selles

R

tsoonis lihe Zetooni ja asetab need oma lauale.
Markus: mangijad voivad varastada ainult rohelise taustaga
Zetoone (vaarisjuveelid, kuldmiindid ja votmed).

! : e kuituleb pealuu ja kondid, on ta kaotanud ja midagi ei juhtu.

Siis on jargmise mangija kord.

Mangu Iopp: Méang on labi, kui mangija on kogunud:

[ ]
vOi
[ ]
vOi

oma Gige varvi aardelaeka + vGtme
7 kuldmiinti

5 vaarisjuveeli

See mangija kuulutatakse voitjaks ja parimaks piraadiks.

2 madngija variandi jaoks:
2 mangija puhul kehtivad samad reeglid, kuid on mdned muudatused.

Mangu ettevalmistamine:

e Papagoi laud (punase piraadilaua tagakiljel) tuuakse mangu ja

asetatakse nii, nagu oleks kolmas mangija.

e “Piraadimiitsi” komplektist asetatakse papagoi lauale 2 vaarisjuveeli

ja 3 kuldmiindi zetooni.
e Ulejaanud 25 Zetooni jagatakse vdrdselt 5 mandritsooni vahel.

e Mangijad asetavad oma nupud mandri tsoonidesse ja otsustavad
koos, millisesse mandritsooni panna punane papagoi nupp. See jaab

sinna kogu mangu ajaks.

Mangu kaik:

Mangijad jargivad samu reegleid nagu varem ja kui keegi maandub papagoi
tsooni, vOib ta proovida papagoi laualt kuldmiinte vG&i vaarisjuveele

varastada. Kehtivad samad varastamise reeglid.

Mdngu autor: Valéry Fourcade.



R’ Régles du jeu

Fin du jeu: La partie prend fin dés qu’un joueur a:
o récupéré le trésor de sa couleur + une clef

ou
o récupéré 7 pieces d’or
ou
o récupéré 5 pierres précieuses
Le joueur est alors déclaré vainqueur et pirate d’exception.
Pour une partie a 2 joueurs:

Pour une partie a 2 joueurs, les régles ci-dessus s’appliquent, mais quelques modifications s’imposent.

Lors de la mise en place
e Le plateau du perroquet (au dos du pirate rouge) est ajouté et placé autour du plateau comme
s’il s’agissait d’un troisieme joueur.
e 2 jetons pierres précieuses et 3 jetons pieces d’or du set «chapeau de pirate» sont écartés et
posés sur le plateau du perroquet.

Les 25 jetons restants sont distribués 5 par 5 sur les zones du continent.
e Chaque joueur positionne son pion sur une des zones du continent, et ils décident ensemble
ou placer le pion rouge du perroquet (toujours sur une des zones du continent). Il ne bougera
pas et restera sur la méme zone durant toute la partie.

Déroulement du jeu:

Les joueurs suivent les regles expliquées ci-dessus et lorsqu’un des joueurs arrive sur la zone ou
se trouve le perroquet, il peut tenter de lui chaparder des pieces d’or ou des pierres précieuses. Les
mémes regles de chapardage s’appliquent.

Un jeu d’Antoine Rabreau

e

‘PIRZ:[TE ISLﬂND Game rules @)

5.2
5 to 99 From 2 to 4 players G 15 min

Contents: 1 Crocodile Island board, 4 pirate boards, 4 counters, 1 die, 45 tokens.

All aboard! Which pirate will be the first to find Edward the Terrible’s treasure? He’s hidden it
on Crocodile Island, and you’ll need a real buccaneer’s luck and courage to hunt it out!.

How to play: “Pirate Island” is a roll-and-move and collecting game. As you move across the board
there are tokens to collect, including gold coins, precious jewels, a ship, and a compass or map to
help you reach Crocodile Island. Once you get there, you’ll need to hunt for a key and your treasure
chest. Watch out for the other pirates though - they might try to pillage your plunder!

Aim of the game: To be the first to find your treasure chest and the key to open it, OR the first to
collect the most booty (7 gold coins or 5 precious jewels).

Getting the game ready: Place the Crocodile Island board in the middle of the players. Place the
die next to the board.

Sort the pirate hat and hook tokens into separate piles. Make sure that the hats and hooks are facing
up, then shuffle both piles.

Place the 30 pirate hat tokens on the 5 mainland zones (around the island) with the hat side facing up:
e 6in Volcano Country,
e 6 in the Flower Meadow,
e 6 in the Scorching Desert,
e 6 in the Thick Forest,
e 6 in the Steep Mountains.

Place the 15 pirate hook tokens on the 3 island zones with the hook side facing up:
e 5 on Palm Tree Beach,
e 5in Parrot Forest,
e 5 on Crocodile Beach.

Each player chooses a pirate board and places it in front of them. They take the matching coloured
counter and place it wherever they like on the mainland to start the game. Players must begin on
the mainland: not on the island.

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

During their turn, each player must:
1. move, then
2. turn over a token OR steal a token from one or more opponents.



. Game rules

Moving
Players cannot set sail for the island until they have collected the 2 tokens for their ship and a
compass or map token (depending on which is shown on their board).

If they do not have these tokens, they can only move to neighbouring mainland zones.

As soon as a player has collected their ship tokens and navigation aid, they can take to the sea.
They can then move wherever they like (island or mainland).

Note: players must move, and cannot stay in the same zone.

Turning over a token

After they have moved, players can turn over any of the tokens in their new zone.
o If the token is useful to them, they take it and place it on their board.
o If not, they turn it back over and leave it on the main board.

Then it is the next player’s turn.
Tokens:

There are different types of token:

e Crabs: crabs stay on the island, and will not help you advance in your quest.

o Pieces of ship: you will only find these on the mainland. You’ll need 1 front and 1 back to make
a ship that is seaworthy!

e Maps and compasses: you will only find these on the mainland. Depending on which board you
have, you’ll need one or the other before you can set sail.

o Keys: there is one key on the mainland, and one on the island. You won’t be able to open your
treasure chest if you don’t have a key.

e Gold coins and precious jewels: most of these are on the mainland. Collect 7 gold coins or
5 precious jewels, and you win the game!.

e Treasure chests: these are all on the island. To win the game, you’ll need to find the chest in
your colour and have a key to open it with.

e The crocodile: the crocodile roams the island. When you find its hiding place, it gets scared and
flees to safety in a neighbouring zone. The player who found it chooses which zone to move it
to, then gathers all the tokens in that zone and shuffles them with the crocodile token, before
placing them all back down with the hook side facing up.

Stealing a token

After a player has moved and instead of turning over a token, they can choose to steal from any
opponent - or opponents - who are already in the zone they just landed in.

They roll the die:

- if they get a sword, they’ve won! They take a token from each player in their
zone and place them on their own board.

Note: players can only steal tokens with a green background (precious jewels, gold
coins and keys).

1?: - If they get a skull and crossbones they’ve lost, and nothing happens.

Then it is the next player’s turn.

Game rules .

End of the game: The game is over when a player has collected:
e their treasure chest in the correct colour + a key

or
e 7 gold coins

or
e 5 precious jewels

That player is declared the winner, and top pirate.
For a 2-player game.
For a 2-player game, the above rules apply but a few changes are needed.

When setting the game up:
e The parrot board (on the back of the red pirate board) is brought into play, and positioned as
if there were a third player.
e Tokens for 2 precious jewels and 3 gold coins from the “pirate hat” set are placed on the parrot
board.

The remaining 25 tokens are spread equally across the 5 mainland zones.

e The players place their counters on mainland zones, and decide together which mainland zone
to place the red parrot counter on. It will stay in that zone for the whole game.

Playing the game:

The players follow the same rules as above, and when one lands on the parrot’s zone, they can
try to steal gold coins or precious jewels from the parrot’s board. The same stealing rules apply.

A game by Antoine Rabreau



se) Spelregler

Spelets slut: Spelet dr 6ver sa snart en spelare har:
o hamtat skatten i sin egen farg + 1 nyckel

eller
e hdamtat 7 guldmynt

eller
e hamtat 5 ddelstenar

Spelaren utses da till vinnare och exceptionell pirat.
En spelomgang med 2 spelare.
For en spelomgang med 2 spelare géller reglerna hir ovan men med nagra sma dndringar.

Vid férberedelserna:

o Papegojbridet (pa baksidan av den réda piraten) laggs till och placeras runt spelplanen som
om det vore en tredje spelare.

e 2 ddelstensbrickor och 3 guldmyntsbrickor fran setet "pirathatt” tas at sidan och ldggs pa
papegojbrickan.

De 25 kvarvarande brickorna delas ut med 5 till var kontinent.

o Varje spelare placerar sin spelpjds pa en av kontinentens zoner och de bestimmer tillsammans
var den réda papegojpjasen ska placeras (alltid pa en av zonerna pa kontinenten). Den kommer
inte att rora sig och kommer att stanna i samma zon under hela spelet.

Sa har gar spelet till:

Spelarna féljer reglerna ovan och ndr en av spelarna anldnder till zonen dar papegojan finns kan hen
forsoka stjdla guldmynt eller parlor fran den. Samma regler géller for stélder.

Ett spel av Antoine Rabreau

PIRATE ISLAND

e

MpaBuna urpbl ru

5.2
5-99 net 2-4 wrpoka G 15 MuHyT

B komnnekTe: 1 urposoe none «OCTPOB KPOKOAMUNOB», 4 KAPTOUKM «NupaT», 4 buwkun, 1 Kybuk,
45 eTOHOB.

Ha abopaax! KTo U3 nupaToB HanaeT cokpoBuuie daBapaa YxacHoro? OHo cnpsaTaHo Ha OcTpoBe
KPOKOAWNOB, U BAM NOHAA06uTCA yaaya v oteara ¢pnmbycrbepos, UTobbl HAlTK ero.

MpuHumn urpsi: Pirate Island (MupaTcknii ocTPoB) Urpa C nepemelteHnaMn n cbopom npeameTos.
MepemMewascb N0 UFPOBOMY MOJO U CObMpPas KEeTOHbI, Bbl MOXETE HAWTU 30/10Tble MOHETHI U
AparoueHHble KaMHU, a Takxke Kopabnb, KOMMNAc Uau KapTy, 4Tobbl OTNPaBUTLCA B Mope Ha OCTpoB
KpOoKoAMM0B. TaM BaM NPeACTOMT HAWTKM KJHOY M COKpoBuuLe. Ho He 3abbiBaiiTe, 4TO Apyrve NupaTsl
MOTYT MOMbITAaTbCA YKPACTb Bawy A06bIuy.

Llenb urpbl: NepebiM HANTU CBOE COKPOBMLLE M KJIHOY, YTOBbLI OTKPLITH €ro, uan cobpatb camyto
60/1bWwYI0 A06bIYY (7 30/10TbIX MOHET UM 5 APAroueHHbIX KaMHEN).

MoarotoBka k urpe: Urposoe nosie «<OCTPOB KPOKOAMUNOB» MONOXKNTE B LLeHTPE MeXAY UrpoKamu.
Kybrk nonoxuTe psioM C UTPOBLIM NOJIEM.

PazpennTe XETOHbI «lWNAMNA» U «KPIOK». [TON0XNTE UX CTOPOHOMN «LWSANa» U «KPIOK» BBEPX U
nepemeluanTe KaxAy CTOMKY.

BbinoxuTe 30 XeTOHOB «LW/isna» CTOPOHOM «LW/isna» BBEPX B 5 30HaX KOHTMHeHTA (BOKPYr OCTPOBa):
e 6 B A0/IMHE BY/IKAHOB;
e 6 Ha uBeTyLWeM Nyry;
e 6 B )XapKOWN MyCTbIHE;
e 6 B rycToMm necy;
e 6 B KPYTbIX ropax.

BbinoxuTe 15 )KETOHOB «KPIOK» CTOPOHON «KPIOK» BBEPX B 3 30HaX OCTPOBA:
e 5 Ha MAsXe C KOKOCOBOMW MasbMoWu;
e 5B necy nonyraes;
e 5 Ha MAsxe KPOKOAWUNOB.

Kaxabln Urpok bepeT KapTouKy «nmpaT» U KnageT ee nepes coboi. OH bepeT GuLLIKY COOTBETCTBYIOLLENO
LiBeTa U CTaBUT ee B N1t06OI 30He KOHTUHEHTA. MapTuio Henb3s HauMHATb HA OCTPOBE.

Xop urpsbl: HaunHaet cambivi MAaALWNNA WUrpokK, a 3aTemMm Xo4 nepexoaunT no yacoBoW cTpenke.

Monyyns npaBo X0Aa, UFPOK AOJIKEH:
1. nepemMecTuTb CBOIO ULLKY;
2. OTKPbITb )XETOH WK YKPACTb XXETOH Y OAHOI0 UM HECKOBbKUX COMEPHUKOB.



ru lMpaBuna urpbl

MepemeweHne puku
Ecnm urpok eue He cobpan 2 xeToHa KOpabnsa n XKeTOH «KOMMAC» UK «kapTa» (B 3aBUCUMOCTU OT
M306paxxeHns Ha ero KapTOUYKE), OH HE MOXKET NEPEMECTUTbLCA HA OCTPOB.

B 3TOM cnyuyae oH nepemewLaeTcsa B 30HY, NpuaeramLLyio K TOW, FAe OH HaxoAuTcA.

Ecnn urpok Hawen KOpa6ﬂb 1 Heobxoaumoe CpeAcCTBO HaBUrauuu, OH MOXeT BbINTU B Mope.
B 3TOM cniyyae OH MOXeT nepemeLLaTbcs B m06y|o 30HY (Ha OCTPOBE MU KOHTUHEHTe).
MpumeuaHune. Urpoku 0b6s3aHbl nepeMelwaTbCcs. OHK He MOryYT OCTaBaTbCA B OZLHOW 30He.
OTKprTMe )XeTOHa

BbINONHMB MepemMelLeHne, UTPOK MOXET OTKPbITh 0OON XETOH B 30HE, KyAa OH Npubsbin.
o ECnu xeToH eMy NOAXOAUT, OH bepeT ero u KNaAeT Ha CBOK KapTOouKY.
e B NpOTMBHOM C/lyyae OH OCTaB/seT ero Ha none, nepesepHyB JINLEBON CTOPOHON BHU3.

3aTteM X0 NepexoAuT K cefyoweMy Urpoky.
XeToHbi:

ECTb HECKOIbKO TUMOB XETOHOB!

o )KeToHbl «kpab» HaX0AATCA HA OCTPOBe M OCTalOTCA TaM. OHM HUYEM HEe MOMOTyT UrpoKaMm.

o XKeTOoHbl «4aCTb KOPab/isi» MOXHO HANTU TONbKO HA KOHTUHEHTE. Hy)KHO HaiTu 1 xeToH nepesHen
4acTu 1 1 XeTOH 3aZHel 4acTu, 4Tobbl NOAYYUTh KOPabnb ANA naaBaHus!

o JKeToHbl «kapTa» U «kKOMMAC» MOXHO HAWTU TOJIbKO HA KOHTUHEHTE. B 3aBUCMMOCTU OT KAPTOUKM
UrpoKa, eMy HYXXeH OAWH U3 3TUX NPeAMETOB, YTOObI OTNPABUTLCS B MOpE.

o XKeTOHbl «KJI0Y»: OAMH U3 HUX HAXOAMUTCSA HA KOHTUHEHTe, a Apyrol — Ha ocTpose. Koy
HEeobXoAuM, 4TOBbI OTKPbLITb COKPOBULLE.

o XeTOHbl «30/710Taf MOHETa» U «AParoLeHHbI KaMeHb» 6ONbLIeR YacTbio HAXOAATCA HA KOHTUHEHTE.
Ecnu nrpok cobpan 7 30/10TbIX MOHET UK 5 AparoLeHHbIX KaMHel, OH nobexaaeT B MapTuu.

o )KeTOHbl «COKPOBMILE» HAXOAATCA HA OCTPOBe. Irpok AO/MKeH HAalTW CyHAYK CBOEro LBeTa u
KJI0Y, 4TOObI OTKPLITH €ro 1 No6eAUTb B NapTUU.

o )KeTOH «KpOKOAMI» HAXOANTCSA Ha OCTpoBe. Ecnu kpokoauna obHapyxunu, oH nyraetcs v yberaet
B COCeAHI0 30HY. Mrpok BeibUpaeT 30HyY, NpuieraioLLyio K TON, FrAe HAXOAUACA KPOKOAW,
cobupaeT BCe KeTOHbl 3TON 30HbI, NepeMeLInMBaeT X C KPOKOAWIOM U BHOBb KJaZieT UX B 3TOW
30He CTOPOHOW «KPIOK» BBEPX.

Kpaxa xxeTtoHa

BbinonHue nepemeuieHne, NTPOK MOXeET He OTKPbLIBATb XXE€TOH, a YKPACTb €roy O4HOro Nan HeCKOJIbKNX
COMNEePHUKOB, HAX04AWMNXCA B 30He, KyAa OH I'IpI/I6I>IJ1.

OH bpocaeT Kybuk:

- Ecnu Bbinana cabns, emy nosesno! OH 6epeTy KaxA0ro Urpoka B CBOeN 30He Nno
OAHOMY XeTOHY, NepPesioKUB ero C KAPTOUYKM MFPOKA HA CBOK KAPTOUKY.

BHuMaHMne! KpacTb MOXHO TOJIbKO XETOHbI C 3e/1eHbIM CbOHOM (AparoueHHble KaMHMU,
30/10Tble MOHETbl UK KJtoY).

- Ecnwn Beinan yepen, Kpaxa He yaanachb. Hwnuero He npouncxoaut.

M 3aTeM X0p4, NepexoAunT K CnefytolemMy Urpoky.

MpaBuna urpbl ru

KoHew mnrpsbi: MNapTus 3akaunsaeTcs, KOraa oAnH U3 UTPOKOB:
e Hallen COKpoBULLE CBOEro uBeTa + K4

nnm
e cobpasn 7 30/10TbIX MOHET

nnm
e cobpan 5 AparoueHHbIX KaMHeN.

Nrpok obbaBnseTcs nobeantenem u nyylwum NMpaToMm.
Urpa BpBoeM.
Mpu nrpe BABOEM BblleyKa3aHHble MPaBuaa NPUMEHAOTCS C HEBONbLWMMU U3MEHEHUSMMU.

Mpu noaroTtoBke K urpe:
e JlobaBbTe KapTouKy c nonyraem (oH nsobpaxeH Ha 06paTHOW CTOPOHE KAPTOYKU KPACHOrO
nupara), NONI0XMB ee PAAOM C NOJEM, KaK BYATO 3TO TPETUN UFPOK.

e 2 XeTOHa «,El,pal'OLl.eHHbIVI KaMeHb» U 3 XeTOHa «30/10Taf MOHeTa» U3 CTOMKMU C M306pa)KeHVIeM
LWAAMNblI NONOXNTE HAa KAPTOUYKY C nonyraem.

OcTanbHble 25 KeTOHOB BbIIOXMWTE MO 5 WTYK B 5 30HaX KOHTUHEHTA.

o KaXAblVi UTPOK CTaBUT CBOIO (PULLKY B OZHY U3 30H KOHTUHEHTA, a 3aTeM OHW BMeCTe pellatoT, rae
NOCTaBUTbL KPacHYIo GULKy nonyras (Takke B O4HY U3 30H KOHTUHeHTA). JTa duwwka He byaeT
nepemMell,aThcs 1 byAeT 0CTaBaTbCs B 3TOW 30He B XOA€ BCeil NapTuu.

Xoa vurpbi:

Nrpokun cobnopatoT yKa3aHHble Bbie npasuaa. Ecnm oanH us HMx nonapaer B 30HY, rAe HAXOAUTCA
nonyra|7|, OH MOXeT I'IOI'IpOGOBaTb YKPACTb Y HEro 30/10Tble MOHEeTbl AW AparoueHHble KaMHu. [pu
KpaXke NPpUMEeHAKTCA Te Xe npasuna.

ABTOp uUrpbl: AHTyaH Pabpo



