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Domande‐Risposte 

Si puo' dare un bottino ad un altro giocatore? 

No! Il Bottino uno se lo tiene! 

Si puo' parlare ad un altro giocatore in privato? 

Si, é possibile farlo. Sono permessi segnali, messaggini, ecc... 

Si puo' votare per piu’ persone alla volta? 

No! Un personaggio e i suoi Marinai devono votare per la stessa persona.  

Si puo’ scambiare il suo personaggio con un altro giocatore? 

No, solo il Capitano attribuisce i ruoli. 

Si possono scambiare carte con un altro giocatore? 

No, pero' si puo' giocargli un All'arrembaggio! per aiutarlo. 

Si contano le carte Bottino non sotterrate per il conteggio finale? 

No, le carte Bottino non sotterrate sono perdute 

Cosa succede se due giocatori si tendono una Trappola! simultaneamente? 

Ne subiscono i pieni effetti: se riescono ad indovinare le rispettive carte Covo, perdono il loro personaggio, le 
loro carte Azioni e i loro Marinai, e le loro carte Bottino sono scartate. 


