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CEL

Szukanie najcenniejszych skarbéw, aby zdoby¢ jak najwiecej punktow, poprzez sprytne rozmieszczanie
kart.

MATERIALY

-50 kart:

-18 kart KORSARZA (odcienie niebieskiego). Sa one podzielone na 6 rodzajow kart, ktorych wartosé
waha sie od 1 do 6: korsarz (6), galeon (5), mapa skarbu (4), kompas (3), 16dz (2), topata (1),

-18 kart ,FLIBUSTIER” (w odcieniach z6itych), identycznych jak w poprzednim zestawie.
-8 kart ,WIDOCZNY SKARB" (na rewersie skrzynia), o wartosciach od 5 do 20,

-6 kart ,UKRYTY SKARB” (na rewersie skrzynia z znakiem zapytania), o wartosciach od 0 do 30.
ZASADY GRY

1. PRZYGOTOWANIE
Partia sktada sie z 2 rund. Na poczatku kazdej rundy nalezy:

1-Wzig¢ 8 kart ,WIDOCZNY SKARB?", dobrze je przetasowac i utozy¢ na srodku stotu, strong z
obrazkiem do goéry, 4 w poziomie i 4 w pionie, zgodnie z ponizszym schematem.

2. Wzig¢ 6 kart ,SKARB UKRYTY”, dobrze je przetasowac i utozy¢ 4 z tych kart na srodku stotu, zakryte,
2 w poziomie i 2 w pionie, zgodnie z schematem 1; niewykorzystane karty odklada sie na bok.

3. Gracze wybieraja kolor swoich kart (z6tty lub niebieski), tasuja je, ktada swoje talie przed soba,
zakryte, i biorg do reki pierwsze 4 karty. Pierwszg runde rozpoczyna gracz grajacy kartami niebieskimi.
Jego przeciwnik rozpocznie druga.

2. PRZEBIEG GRY

Kazdy z graczy, na zmiane, kladzie jedna z 4 kart, ktére ma w rece, a nastepnie dobiera nowg karte ze
swojego stosu. Ztozong karte kladzie sie odkrytg obok (w poziomie lub w pionie) karty SKARB lub innej
karty juz lezacej na stole, nie wykraczajgc poza granice wirtualnego pola gry (6 x 6), wyznaczonego w
poziomie i w pionie przez karty SKARB, jak pokazano na schemacie 2. Nalezy starac sie uktada¢ swoje
karty tak, aby w tej samej kolumnie lub rzadzie karty zawieraty r6zne elementy. Celem gry jest zatem
opanowanie wierszy i kolumn, aby zdoby¢ skarby, majgc na uwadze, ze 4 z nich majg nieznane wartosci.
Ktory z korsarzy jest wiec najbardziej Smiatym i czy ryzyko sie optaca?

3. ZAKONCZENIE RUNDY

Runda konczy sie, gdy wirtualny plan gry zostanie uzupetniony, czyli gdy 36 kart graczy zostanie
utozonych (18 na gracza), zgodnie z rysunkiem 3.

KONIEC GRY

Gra kohczy sie po podliczeniu punktow z drugiej rundy. Zwyciezca zostaje gracz, ktéry zgromadzi
najwiecej punktéw.

OBLICZANIE PUNKTOW W RUNDZIE

Dla kazdego z 12 skarbéw (6 kolumn i 6 wierszy) oblicza sie site kazdego gracza poprzez zsumowanie
wartosci jego réznych kart umieszczonych w danej kolumnie lub wierszu. Jesli w kolumnie lub wierszu
gracz posiada karty z tym samym elementem, uwzglednia sie jedynie wartos¢ jednej z tych kart, druga nie



ma zadnej wartosci. Gracz, ktéry uzyska najwyzsza sume (w tej kolumnie lub w tym wierszu), zdobywa
odpowiadajgcy jej karte SKARB. W przypadku remisu nikt nie wygrywa tego skarbu. Po podsumowaniu
wszystkich kolumn i rzedoéw kazdy gracz zsumowuje punkty znajdujace sie na wygranych kartach
SKARBU i zapisuje te sumy na kartce.

PRZYKLAD ZAKONCZENIA RUNDY

‘Rzad A:
Z06ity = 13 (3+6+4), Niebieski = 11 (6+3+2) Zolty wygrywa skarb z tego rzedu (= 10 punktow);

-Rzad B:

Z06ity = 7 (2+1+4), Niebieski = 12 (5+3+4) — Niebieski zdobywa skarb z tego rzedu (warto$¢ niespodzianka
po odwrdceniu karty);

-Kolumna G:

Z6#y = 11 (2+6+3), Niebieski = 11 (4+2+5) — Remis, nikt nie zdobywa skarbu z tej kolumny;

-Kolumna L:

Z6#y = 7 (4+3, druga karta o wartosci 4 sie nie liczy),

Niebieski = 9 (3+2+4) - Niebieski zdobywa skarb z kolumny (=25 punktéw).
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