DJ08417 Gra "zabawa i blef" Bluff Pirate

Wiek graczy 6-106 lat
Liczba graczy 2-5
Czas rozgrywki 35 min

Zawarto$¢: 1 plansza, 5 pionkéw w ksztalcie statkow, 5 zZetonow ,,blef lub prawda”, 2 Zetony skarb,
90 kart z akcesoriami i 10 kart pirackich

Wiasnie rozpoczqt sie wyscig, bqdz pierwszym, ktéry zdobedzie skarb tajemniczej wyspy. Bedziesz
musiat blefowad, aby sie porusza¢. Nie daj sie przejrzec!

Cel gry: Piracki blef to gra polegajaca na oszukiwaniu. Gracze beda musieli wyktada¢ zestawy
identycznych kart, aby sie poruszy¢. Czes¢ z nich bedg trzymac¢ w ukryciu. Nastepnie zadaniem
innych graczy bedzie odgadniecie, czy przeciwnicy blefuja, czy méwia prawde!

Przygotowanie: Umiesc plansze na Srodku stolu. Ul6z dwa zetony skarb na zaznaczonych polach
tajemniczej wyspy (znak X), symbolem zamknietej skrzyni do gory. Uwazaj — zaden z graczy nie
moze zauwazyc¢, co znajduje sie na drugiej stronie zetonow. Kazdy z graczy wybiera pionek innego
koloru i pasujacy zZeton ,,blef lub prawda”. Pionki nalezy umie$ci¢ na polu start, a Zetony

naprzeciwko siebie. Przetasuj wszystkie karty i rozdaj kazdemu uczestnikowi gry po 5 sztuk. Reszte
od}o6z zakryta na pole zaznaczone na planszy.
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Rozgrywka: Zaczyna najmiodszy z graczy, nastepni rozgrywaja rundy zgodnie z ruchem
wskazowek zegara.

W swojej rundzie kazdy z graczy moze:
e - Wziac dwie karty z kupki na reke przed wykonaniem jednej z podanych nizej czynnosci:
1. Polozy¢ karty, pokazujace te same akcesoria (blefujac lub nie).



2. Pozbyc sie karty z reki.
e Alternatywnie moze wsias¢ na poklad swojego statku.

Umieszczanie kart na planszy:

Zestaw Kkart, ktory gracz chce wylozy¢ w swojej rundzie, musi sie sktadac z 3, 4 lub 5 kart tego
samego koloru (akcesoria lub pirackie karty). Kiedy karty zostang potozone, 1 lub 2 musza zostac
odkryte, reszta pozostaje zakryta.

W tym miejscu gracz decyduje czy bedzie blefowal (czy mowil prawde), kladac zakryte te
karty, ktore sa inne od odkrytych.

Glosowanie:

Kiedy gracz potozy swoj zestaw kart, reszta zawodnikow musi zdecydowac czy blefuje czy méwi
prawde.

Kazdy moze sie wypowiedzie¢ na glos, natomiast glosowanie jest tajne.

Gracze biora zetony ,,blef lub prawda”, aby wzia¢ udziat w glosowaniu. Decyduja kt6rg strone
wybrac¢ (blef lub prawda), tak aby nikt nie widzial. Nastepnie klada zetony na stole. Kazdy gracz
zastania swoj Zeton dlonia.

Gracz, ktory potozyt zestaw kart, wybiera innego gracza, ktory ujawnia za ktoéra opcja glosowat.
Ujawnione zostajg rowniez zakryte karty w zestawie.

1. Glosujacy wybrat , prawde”

- Niewazne czy gracz wykladajacy karty blefowat czy nie, moze przesuna¢ swéj pionek o tyle
miejsc, ile kart znajdowato sie w zestawie (np. gdy wylozyt 3 karty, moze sie przesunac o 3
miejsca).

- Glosujacy nie moze poruszyc¢ sie swoim pionkiem.

- Wylozone karty nalezy usunac z gry i potozy¢ je odkryte w odpowiednim miejscu na planszy.

Nastepnie kolejny gracz rozgrywa runde.

2. Glosujacy wybral ,blef”, a gracz wykladajacy karty nie klamal.

- Gracz wykladajacy karty moze przesung¢ swéj pionek o tyle miejsc, ile kart znajdowato sie w
zestawie (np. gdy wylozyl 3 karty, moze sie przesunac¢ o 3 miejsca).

- Glosujacy, ktory niestusznie oskarzyt gracza o blef, musi cofna¢ swoj pionek o dwa miejsca.

- Wylozone karty nalezy usunac z gry i potozyc¢ je odkryte w odpowiednim miejscu na planszy.

Nastepnie kolejny gracz rozgrywa runde.

3. Glosujacy wybrat ,blef”, a gracz wykladajacy karty rzeczywiscie klamat.

- Gracz wykladajacy karty, zabiera je z powrotem na reke i nie porusza sie swoim pionkiem.
- Glosujacy, ktéry wykryt blef, moze przesuna¢ pionek o tyle miejsc, ile kart znajdowato sie w
Zestawie.

Nastepnie kolejny gracz rozgrywa runde.

Pozbywanie sie karty z reki:



- Jesli gracz nie wytozylt zestawu kart, musi pozbyc sie karty z reki i potozyc¢ ja odkryta na
wyznaczonym miejscu na planszy.
- Jesli gracz posiada mniej niz 5 kart i nadeszta jego kolej gry, nie pozbywa sie zadnej z kart.

Nastepnie kolejny gracz rozgrywa runde.

UWAGA

Jesli w talii zabraknie kart, nalezy przetasowac wszystkie odrzucone karty i z powrotem utozy¢ na
kupce jako zakryte.

» Wszyscy na poklad!”

Gracz w swojej rundzie moze zdecydowac o wejsciu na poktad swojego statku. Liczy sie to jako
cata jedna runda, dlatego gracz nie bedzie juz mégt w tej kolejce pobiera¢ lub pozbywac sie kart
oraz prezentowac zestawu.

Gracz musi posiadac piracka karte na rece, aby moc wejs¢ na pokiad.

Gracz umieszcza piracka karte na planszy i wykrzykuje ,,Wszyscy na poklad!”. Nastepnie wybiera
gracza, ktory jest przed nim (np. tego, ktory prowadzi) i zabiera mu 3 losowe karty, ktére
zatrzymuje dla siebie.

Piracka karta, ktorg gracz uzyl, zostaje usunieta z gry i odtozona odkryta na odpowiednim stosie.
Nastepny gracz rozgrywa swoja runde.

UWAGA Gracz, ktory znajduje sie na prowadzeniu, nie moze wejs¢ na poktad w swojej rundzie.
Koniec gry: Kiedy gracz dojdzie do jednego z p6l tajemniczej wyspy, umieszcza tam swoj pionek i
odkrywa zeton skarbu: jesli na odwrocie znajduje sie skarb, wygrywa gre! Jesli skarb znajduje sie

na drugim polu, wyscig trwa dalej. Pierwszy z graczy, ktéry doplynie do drugiego pola wygrywa
gre!
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