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Spelet innehaller:

Regler

1 spelplan

6 vandbara spelpjaser

1 vandbar pirat/skattkista
1 utmaningstarning

1 vanlig tarning

7 plastfotter

27 polletter

Antal spelare
1-6

Innan ni borjar

Lagg upp spelplanen. Vand spelpjaserna sa att de De tva polletterna med fotbojor (3) placeras i
vanliga barnen syns (inte sidan med "piratbarn”) forradet hos den sovande piraten.
och satt dem i varsin plastfot. Placera spelpjaserna

pa startplatserna i batarna. Placera spelpjasen med

De 6 polletterna med baksida i guld (2) placeras med

Pirat/Skattkista (med Piraterna utat) i Skattkammaren baksidan upp pa de markerade rutorna pé de nedre

langst ner i skeppet (5). Blanda och lagg ut alla
polletter - utan att kika pa dem.

dacken.

De tva polletterna med hanglas (4) placeras pa varsin

Polletter med baksida i silver (1) placeras med bak- sida om Skattkammaren, med den lasta sidan upp.
sidan upp pa de markerade rutorna pa de ovre dacken.




Spelet i korthet

Ett gang pirater har 6verfallit er stad, stulit er guld-
skatt och last in de vuxna i fangelsehalan. For att
Overmanna piraterna och ta tillbaka guldskatten och
nyckeln ska ni samla pa er viktig utrustning, men var
forsiktiga — en del polletter ar laskiga...

Nar tva barn har natt fram till Skattkammaren med
varsin lykta, varsitt nat och varsin fotboja har ni
vunnit mot piraterna! Men om piraterna lyckas slanga
er overbord eller |1asa in er i fdangburen, sa att bara en
av er finns kvar fri - ja da har piraterna vunnit.

Spelet kan borja

Ni spelar alla i samma lag mot piraterna! Ni vinner,
eller forlorar - tillsammans!

A.En spelare startar med att sla den vanliga
tarningen och flyttar en pjas, vilken som helst,
sa manga steg som tarningen visar.

B. Nar en spelpjas hamnar pa en pollett vands den
upp. Samla ihop 2 Nat, 2 Lyktor och 2 Fotbojor.

C. Lagg de 6 ihopsamlade polletterna pa mark-
eringarna bredvid skeppet.

D. Nar ni har erdvrat all viktig utrustning tar ni er ner
till de nedre dacken (genom de rodmarkerade
ingangarna). Nar ni har gatt ner far ni inte ga
upp igen.

E. Vand ut och in pa spelpjaser som gar ner till
nedre dack - de dr nu redo att utmana
piraterna som vaktar skatten och nyckeln.

F. For att bryta upp dorrlaset till Skattkammaren
behdvs en slagga — den hittar ni pa ndagon
av polletterna pa nedre dack. Ni behover
INTE sla jamnt for att ta er in till skatten.

Vem vinner!?

Nar tva spelpjaser har natt Skatt-
kammaren har ni vunnit! Vand ut och
in pa spelpjasen med piraterna

- sa hittar ni skatten och nyckeln!

Om bara en spelpjas ar kvar fri ombord pa skeppet
har du/ni férlorat mot piraterna var ni an befinner
er pa spelplanen.

Forklaring polletter/viktig utrustning

Ni maste hitta och samla pa er 2 Fotbojor (7), 2 Lyktor
(4) och 2 Kastnat (5) for att sa smaningom kunna
Overmanna piraterna som vaktar guldskatten och
nyckeln! Nar ni hittar dessa laggs de pa markeringarna
bredvid skeppet.

1. Planka. Om ndgon hamnar pé en Planka s
maste den pjdsen ga pa plankan (ni valjer sjdlva vilken
av de tva plankorna). Om du gar pa plankan, och det
ligger en livboj under, raddas pjasen och placeras

pa startrutan. Ligger det ingen livboj under plankan
maste pjasen ta sig iland och ar ute ur spelet (laggs
at sidan).

2. Pirat. Nir du hamnar pé en Pirat slar du den
stora utmaningstarningen for att se vad som hander
(se forklaring utmaningstarning). Piratpolletten
ligger kvar, uppvand, dar ni hittar den. Den ar fort-
farande i spel, sa undvik att hamna pa den igen.

3. Slagga. Hittar du en sldgga sa slar du genast
sonder ett hanglas till skattkammaren! Vand pa en
hanglaspollett sa ar den dorren 6ppen. Slaggan
laggs at sidan.

4. Lykta. Lagg polletten pa markeringen vid sidan
av skeppet.

5. Kastnat. Ligg polletten pa markeringen vid
sidan av skeppet.

6. Livboj. Laggs pa markeringen vid sidan av skep-
pet. Om det ligger en livboj under plankan, sa raddas
den som maste ga pa plankan. Livbojen ar forbrukad
efter en raddning och laggs da at sidan.

7. Fotboja. Lagg polletten pa markeringen vid
sidan av skeppet.

Forklaring utmaningstarningen [ R

Nar ndgon hamnar pa en piratpollett slar hen @
utmaningstarningen for att se vad som hander:

1. Plankan. Om nagon hamnar pa en Planka
maste den pjasen ga pa plankan (ni valjer
sjalva vilken av de tva plankorna - om det
ligger en livboj under ndgon av plankorna
valj denna)!

2.Fangbur. Pjasen blirinlast i fangburenav =~ ———
piraterna. Dar star den kvar tills ndgon slar en |§I
sexa. Da blir pjasen fri och flyttas ut ett steg ‘

till rutan bredvid fangburen (vilken sida som

helst). —
3. Glad gubbe. Du har tur - inget hdander! @

——
Fortydliganden

For att komma at fotbojorna hos den sovande
piraten maste ni sla jamnt. En spelpjas hamtar en
fotboja. Det ar tillatet for samma spelpjas att ga ut,
och in igen en annan runda!

Det ar tillatet att ga over (forbi) bade uppvanda och
icke uppvanda polletter, att ga pa tomma rutor dar
det tidigare legat polletter, och att ga igenom forradet
hos den sovande piraten. Men det ar inte tillatet att ga
genom fangburen.

Alla pjaser som ar antingen ombord eller pa vag upp
till skeppet, MEN INTE i fdangburen, ar kvar fria ombord
(d.v.s. i spel).

Tips! Vill ni ha ett svarare spel, anvand farre spelpjaser!

Spelar du ensam: Da slar du tarningen varje omgang,
och flyttar vilken spelpjas du vill. OBS! Du maste fort-
farande fa ner tva spelpjaser till Skattkammaren for
att kunna 6vermanna piraterna.



Tips pa ett annat
superkul barnspel!
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@ ‘,* Din nyfikenhet har lockat in
SRR ett slott fullt av vampyrer.
. Nu bérjar spelet...
Qu -

Plasto World of Entertainment AB, Stora Nygatan 40, 211 37 Malmo Sweden
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