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Jonny Balordo é un pirata di successo. Nel
corso delle sue razzie nei Caraibi ha accumulato
tanti tesori da rimanerne un po’ confuso. Sta davvero
tenendo un pappagallo sulla spalla o 'uccello é soltanto
tatuato sul suo braccio? La corona si trova ancora nascosta su un'isola
o I'ha gig insaccata? E meglio che se ne vada in taverna prima di
esasperarsi o potete dargli una mano a chiarirsi le idee? Di sicuro col

vostro aiuto tutto tornera ad andare a gonfie vele!

Materiale da gioco

(Retro)

7 carte-tema con 7 diversi colori 49 carte-pirata con 7 diversi
. di sfondo colori di sfondo
Fig. 1



Di che cosa si tratta?

| giocatori cercano di raccogliere pil carte-pirata possibili.
Dovranno riuscire a ricordarsi quali oggetti sono rappresentati
sulle carte che si trovano in sette postazioni diverse sul tavolo.
Tuttavia le carte cambiano continuamente postazione. |
giocatori che sono pit rapidi a ricordarsi gli oggetti hanno
buone possibilita di vincere.

Preparazione al gioco

Disponete sul

L " |
tavolo 7 carte-tema | N
scoperte. i'ﬂ".‘ !
Disponete sul

tavolo le carte-piratal| ANl A
scoperte, cercate |
di ricordarvele e in 9’ | »

seguito giratele!

Fig. 2: Posate al centro del tavolo, una accanto all'altra, le 7
carte-tema scoperte.

In sequito disponete scoperta accanto ad ogni carta-tema una
carta-pirata qualsiasi, che perd abbia lo stesso colore. Cercate
di ricordarvi quest'ultima e in seguito giratela.

[l mazzo di carte-pirata rimanenti va mischiato.



Svolgimento del gioco

Ora tutte le carte sono coperte. Riuscite a ricordarvele tutte?
Allora siete pronti a levare I'ancora! Il giocatore che per ultimo
& stato in barca prende il mazzo di carte. Ne gira la prima carta
in modo tale che tutti i giocatori possano vederla allo stesso
momento.

Fig. 3: Dal mazzo va girata una carta-pirata turchese. Ora si
tratta di azzeccare la carta che si trova coperta sotto alla carta-
tema turchese. Chi per primo grida “Palma!” riceve la carta
che rappresenta la palma e la posa davanti a sé.

Al posto della “palma” va ora posata la “grotta”. Memorizzate
la grotta e in sequito girate la carta.



Consiglio: dite sempre ad alta voce il nome della carta-pirata
prima di coprirla. In questo modo il nome della carta sara
chiaro a tutti I giocatori.

Chi ha vinto l'ultima carta-pirata prende il mazzo e gira la
prossima carta in modo tale che tutti la possano vedere.

Fig. 4: E stata girata la carta arancio che rappresenta un
pappagallo. Chi si ricorda che ora si é in cerca del “cannocchiale”?

| giocatori possono sempre solo dire un unico termine. In
seguito bisogna girare la carta in questione per vedere quale
giocatore ha dato la risposta corretta.



Puo capitare che pili gioca-
tori dicano il termine giusto
contemporaneamente e
non riescano quindi a met-
tersi d'accordo su chi é stato
pitl rapido. In questo caso
uno di essi riceve la carta-
pirata in questione e quelli
che erano altrettanto rapidi
ricevono ciascuno una carta

Carta a
scelta

Zannocchidle

Fig. 5 a scelta dal mazzo (Fig. 5).
Uno dei giocatori piu rapidi

Se nessun giocatore
azzecca il termine
cercato, la carta-pirata in
questione va rimessa nel
mazzo. Anche in questo
caso mettete la carta che &
stata presa dal mazzo nel
posto che si ¢ liberato sul
tavolo (Fig. 6). Il giocatore
che ha ricevuto I'ultima
carta-pirata puo girare la
prossima carta.




Fine del gioco

Quando tutte le carte del mazzo sono state giocate, vince il
giocatore che ha accumulato piu carte-pirata.
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