@ Zawarto$¢ pudelka:

* 80 kart piratéw w 4 kolorach
* Arkusze punktacji*

INSTRUKCJA

* Instrukcja

* Opracz tych dostgpnych w pudetku arkusze punktacji sq dostgpne do pobrania pod adresem
http://foxgames. pl/pirackie-porachunki/. Arkusze te mozna drukowac i powielac.

Liczba graczy: 2-7 Wiek: 8 - 108 lat  Czas gry: 30 min.

Nie pomyl Czarnej Plamy z Czarng Perlg!

@ O co tu chodzi?

W ,Pirackich poRachunkach” gracze wcielajg si¢ w kapitandw pirackich okretow.
Rezecz dzieje sig w portowym miescie pelnym piratéw. Zadaniem kapitandw jest zdo-
byc nowg zaloge. Wysylajg w tym celu swoich zaufanych marynarzy, ktérzy werbujg
pirackie szajki na ich statki. Jednak owi marynarze majq rozny dar przekonywania
wyrazony liczbg — im wyZsza wartos¢ na karcie pirata, tym silniejszy. Zawsze jednak
najsilniejszy jest Roger, czyli karta w kolorze losowo okreslanym co kolejk.

Tymczasem kapitanowie siedzq wspdlnie razem w portowej tawernie, omawiajg pla-
ny i przechwalajq sig, ile szajek uda sig ich marynarzom

zwerbowac.

Szajki reprezentowane sq zbieranymi w trakcie gry kar-
tami piratow. Jedna szajka sklada si¢ z tylu kart, ilu jest
graczy. Rozgrywka trwa 20 kolejek. Przed kazdg kolejkg
(po rozdaniu kart i okresleniu Rogera) gracze deklarujg, ile
w danej kolejce zbiorg szajek. Liczba zdobytych punktow
slawy zalezy od tego, jak dobrze przewidzq swdj wynik.
Jesti gracz. sig pomyli, otrzymuje Czarng Plamg (jak John
Silver w ,Wyspie skarbow” Roberta Louisa Stevensona).
Bedzie to miato wplyw, dodajmy, ze negatywny, na ostateczng punktacye.
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@ Definicje @

Czym jest szajka?
Kazdy gracz zagrywa karte pirata. Tworza one wspélnie

jedng ,szajke”. Szajke werbuje gracz, ktéry zagral naj-
wyzsza karte. Oznacza to, ze zabiera wszystkie zagrane
karty.
Uwaga: W innych grach karcianych szajka nazywana jest
lewg.

Czym jest Roger?

Przed rozpoczgciem kazdej kolejki z talii odkrywana jest pierwsza z géry karta
pirata. Na czas tej kolejki kazda karta pirata w tym kolorze to ,Roger”. Roger
jest zawsze mocniejszy niz wszystkie inne karty w pozostatych trzech kolorach.
W przypadku kilku Rogeréw jednoczesnie na stole silniejszy jest ten z wyzsza
liczba na karcie pirata.

=

Uwaga: W innych grach karcianych Roger nazywany jest atutem.

Przygotowanie do poRachunkéw

Rozpoczyna gracz, ktéry najbardziej piracko krzyknie: ,Jo ho ho! I butelka rumu”.
Tasuje wszystkie karty i rozdaje kazdemu graczowi po jednej zakrytej karcie pirata.

Pozostale karty piratéw tra-
flajg na $rodek stolu w postaci
zakrytej talii (rewersem do gory)
w miejsce dostgpne dla wszyst-
kich graczy.

Nastepnie odkryjcie wierzchnig
karte z talii i pozostawcie ja
odkryta. Wskazuje ona kolor
Rogera na obecng kolejke.

Wybierzcie osobg, ktéra bedzie
odnotowywa¢ ~ na  arkuszu
punktacji zadeklarowane szajki
przed kazdg kolejkg przez
graczy. Zajmie si¢ tez punktacjg
— zapisywaniem i sumowaniem
wynikéw oraz Czarnych Plam.
Dobrze jest wybra¢ najbardziej uczciwego kapitana.
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@ Co tusie bedzie dzialo?

Rozgrywka trwa 20 kolejek. W pierwszej kolejce kazdy gracz otrzymuje po jed-
nej karcie pirata (na jedng szajke), w drugiej kolejce po dwie karty (na dwie szajki)
i tak dalej, az do dziesiatej kolejki, w ktorej wszyscy otrzymuja po 10 kart (na dziesigé
szajek). Potem w kazdej nastepnej kolejce gracze dostajg o jedng kartg pirata mniej,
az ponownie wrécg do jednej karty.

Na samym koricu gry odbywa si¢ finatowa, dwudziesta kolejka — Slepy Abordaz.

Po kazdej kolejce wszystkie karty piratéw nalezy ponownie przetasowac.

Przed kazda kolejka nalezy na nowo ustali¢ kolor Rogera, losowo odkrywajac
wierzchnig karte z talii.

Jesli gracz si¢ pomyli, otrzymuje Czarng Plame, ktéra na koricu gry przyniesie mu
ujemne punkty stawy.

@ Ile dam rade? Deklaracje

Przed rozpoczgciem kolejki, po potasowaniu i rozdaniu graczom kart oraz ustale-
niu koloru Rogera, kazdy gracz deklaruje, ile szajek uda mu si¢ zwerbowaé. De-
klaracje zaczyna si¢ od gracza siedzacego na lewo od rozdajacego, dalej zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz nie moze zadeklarowa¢ wigkszej liczby szajek, niz posiada kart piratéw na rece.
W pierwszej kolejce jest mozliwe zdobycie tylko 1 szajki, wiec mozna zadeklarowaé
1 szajke lub nie zadeklarowa¢ zadnej. W széstej kolejce jest mozliwe zdobycie 6 sza-
jek, natomiast w dwunastej kolejce 8.

Liczbg zadeklarowanych przez kazdego gracza szajek nalezy zapisa¢ na arkuszu
punktacji.

i —— @Przyklad poRachunkéw w trzeciej kolejce® —— |
1 1
i Gracze otrzymuja po trzy karty. Krysia ma niskie karty i brakuje jej Rogeréw,
1 wiec deklaruje 0 szajek. !
1 . . . . . . 24 p
! Czarek ma jednego Rogera, ale jego pozostate karty pirackie majg niska wartos¢. 1
v Decyduje si¢ na zadeklarowanie 1 szajki. !
! Przemek ma 3 do$¢ wysokie
i karty, ale nie ma zadnego |
i Rogera, dlatego ostroznie |
! deklaruje 2 szajki. '
i i
1 1
1 1
l. ___________________________________________________ -‘
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@ Kto chce do szajki? Zagrywanie kart
Pierwsza karte pirata zagrywa gracz, ktéry zadeklarowal najwieksza liczbe szajek.

Pozostali gracze zagrywaja po jednej karcie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Nastepnie rozstrzyga sie, ktéry gracz zdobedzie szajke. Gracz, ktéry zebral szajke,
wyklada kolejng karte jako pierwszy.

* Jesli nikt nie zagral Rogera, szajk¢ zdobywa gracz, ktéry zagral karte pirata
z najwyzsza wartoécia na karcie.
* Jesli nikt nie zagral Rogera,
a kilku graczy zagralo karty pira-
tow z najwyzsza liczba w réznych
kolorach (np. 3 karty z liczbg 15),
szajk¢ zdobywa gracz, ktéry jako
pierwszy zagral najwyzszg karte.

* Roger jest zawsze silniejszy niz

karty w pozostalych kolorach.
Przyktadowo, gdyby Roger byt /
czerwony, czerwona ,1” bylaby
wyzsza niz ,20” dowolnego innego

koloru.

* W przypadku kilku Rogeréw na stole, wygrywa Roger z najwyzsza liczba.

Jesli pierwszy gracz zagral Rogera, wszyscy pozostali uczestnicy musza zagraé
do koloru. Oznacza to, ze réwniez musza zagraé kartg w kolorze Rogera, jesli maja
taka na rece. Jesli majg na rece kilku Rogeréw, moga wybraé, ktérego cheg zagraé.

@ Wskazéwka do powyzszej zasady

* Jesli nastepny w kolejnosci przy stole gracz nie ma Rogeréw, a w obecnej kolejce
zadeklarowal 0 szajek i chcialby utrzymac ten wynik, moze wykorzysta¢ okazje
i zagra¢ wysoka karte innego koloru.

* Jesli kolejny (nie pierwszy) gracz zagra Rogera, inni gracze nie muszg gra¢ do
koloru. Dzieje si¢ tak wytgcznie w przypadku, gdy pierwszy gracz zagra Rogera.

@ Kto jest najslawniejszym piratem? Liczenie punkt()w

* Gracz, ktéry whasciwie zadeklarowal liczbe szajek, zdobywa 10 punktéw stawy
plus 1 punkt za kazda zwerbowang szajke (np. Czarek zadeklarowat i zwerbowat
3 szajki, wigc otrzymuje acznie 13 punktéw stawy).
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Gracz, ktéry zadeklarowat jedna lub
wigcej szajek, ale nie zwerbowal
zadnej, otrzymuje 0 punktéw oraz
jedna Czarng Plame. Oznacza si¢ ja
jako czarng kropka umieszczang po
obecnym wyniku.

Gracz, ktéry zwerbowal wiecej lub
mniej szajek niz zadeklarowal,
otrzymuje liczbe punktéw stawy
réwng liczbie zwerbowanych szajek
oraz jedng Czarng Plame. Oznacza
si¢ ja czarng kropka umieszczang po
obecnym wyniku.

Gracz, ktory zadeklarowal 0 szajek, ale ostatecznie zwerbowal co najmniej jedna,
otrzymuje jeden punkt stawy za kazda szajke oraz jedng Czarng Plame. Oznacza
si¢ ja czarng kropka umieszczang po obecnym wyniku.

Gracz, ktéry zadeklarowat 0 szajek i faktycznie nie zwerbowat zadnej szajki, otrzy-
muje 20 punktéw jako najostrozniejszy i najbardziej przewidujacy z kapitanéw.

Kolejna kolejka

Po rozegraniu kolejki i podliczeniu za nig punktéw kolejnym rozdajacym zostaje
osoba siedzaca po lewej od poprzedniego rozdajacego.

@ Przyklad liczenia i zapisywania punktéw w trzeciej kolejce: @

Krysia deklarowata 0 szajek, ale zwerbowata 1 szajke — otrzymuje 1 punkt stawy
oraz jedng Czarng Plame. Zapisuje to w arkuszu punktacji.

Czarek deklarowat 1 szajke i zwerbowat 1 szajke, zatem otrzymuje 10 punktéw
stawy + 1 punkt za liczbe zwerbowanych szajek — zapisuje wiec w arkuszu punk-
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tacji 11 punktow stawy.
Przemek deklarowat 2 szajki,
ale zwerbowal tylko jedng.
Otrzgmuje 1 punkt stawy
oraz Czarng Plame. Zapisuje
to w arkuszu punktacji.
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@ Slepy Abordaz
Po rozegraniu 19 kolejek nastepuje kolejka finatowa, czyli Slepy Abordaz.

Kazdy gracz otrzymuje jedng karte, ktérej nie moze obejrzeé. Jak zwykle nalezy odkry¢
wierzchnig karte talii, aby okresli¢ Rogera. Nastepnie kazdy gracz deklaruje ,w ciemno”
0 lub 1 i zagrywa swojg karte (w wickszosci przypadkéw zdecyduje si¢ na 0).

Gracz z najwyzsza karta werbuje szajke (i w wigkszosci przypadkéw dostaje Czarng
Plame :)).

@ Zwycigstwo

Po zakoriczeniu gry nalezy zsumowaé zdobyte przez kazdego gracza punkty stawy
ze wszystkich kolejek, a nastepnie odja¢ od uzyskanego wyniku wszystkie otrzyma-
ne Czarne Plamy. Oznacza to strat¢ 5 punktow za kazdg czarng kropke na arkuszu
punktacji.

Wygrywa gracz, ktéry ma najwiecej punktéw!

@ Kilka uzytecznych wskazdéwek:

* Dobrym pomystem jest sprawdzanie Iacznej liczby zadeklarowanych szajek
przed rozpoczeciem kolejki. Jesli ta liczba odpowiada liczbie kart, mozna ,graé
na plus”, tak aby nikt nie dostal Czarnej Plamy.

Jesli jednak zostanie zadeklarowana zbyt mala liczba szajek, pozostaly, nie-
chciang czgs¢ i tak kto§ bedzie musiat zwerbowaé... Tym samym najlepiej po-
zbywa¢ si¢ najwyzszych kart.

Z kolei gdy gracze zadeklaruja zbyt duzo szajek, mozna prébowaé wykorzystaé
miejsce ostatniego zagrywajacego, aby zwerbowa¢ zadeklarowang liczbe szajek.

* Jesli jeden z graczy Zle zadeklarowal w obecnej kolejce i wie, ze dostanie Czarng
Plame, moze sprébowa¢ doprowadzi¢ do sytuacji, w ktérej pozostali gracze réw-
niez beda musieli ja otrzymaé. Dobrym pomyslem jest wtedy odebranie szajki
innemu graczowi, ktéry chciat ja zwerbowad, lub celowe oddanie jej komus, kto
tego nie planowal.

Moze si¢ wydawad, ze powyzsze sztuczki sg nieco zlosliwe, ale czasem trzeba je
wykorzystaé, aby wygra¢. Powodzenia w werbowaniu szajek piratéw lub wrecz
przeciwnie :)
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