Oli allegri pirati

Nelle profondita del sottosuolo si trova un labirinto di caverne, strette gallerie e passaggi concatenati che si estendo-
no per miglia e miglia — un’intera rete costruita per smaltire i rifiuti degli uomini. Fra isole fangose, tossici arcipe-
laghi e disgustose scogliere di spazzatura, creature senza paura a bordo di strani velieri percorrono questi insidiosi
fiumi di sporcizia. Queste disordinate bande di roditori, insetti, e altri parassiti amano farsi chiamare Gli allegri
pirati; in passato abbandonarono la superficie alla ricerca di tesori in questo sporco labirinto sotterraneo.

Gli allegri pirati ¢ una caccia al tesoro strategica per 2-5 giocatori dai 10 anni in su. Nel corso della partita i gioca-
tori assegneranno le loro ciurme a tre vascelli pirata e andranno alla ricerca del maggior numero di tesori possibili. I
giocatore che avra piazzato meglio i membri della ciurma e sara riuscito ad ottenere la giusta combinazione di tesori
verra riconosciuto come il pit grande pirata di tutti i tempi.




| Obicttivo del Gioco

La vita di un pirata ¢ dura, ma le possibili ricompense spesso
valgono gli sforzi compiuti. Ogni giocatore comanda una
ciurma di roditori, insetti e altri parassiti. I giocatori devono
assegnare strategicamente i membri della ciurma a tre navi
pirata cosi da poter impadronirsi di pill bottino possibile.
Cibo abbandonato, bambole perdute, barattoli di latta, qual-
siasi cosa puo rendere un pirata ricco sfondato e ben nutrito.
Ma attenzione! Senza la giusta chiave, molti tesori sono
nient’altro che cianfrusaglie senza valore.

Durante la partita, i giocatori svolgono il loro turno eseguendo
azioni in senso orario. La partita termina quando la riserva delle
cianfrusaglie a faccia in gili si esaurisce e non ci sono pill segna-
lini davanti ad almeno una nave pirata. Il giocatore che ha pit
punti vittoria ¢ il vincitore ed & incoronato re dei pirati (o regina).

preparazlone

Piazzare le navi: piazzate le tre plance delle navi al cen-

tro dell’area di gioco cosi che la prua di ognuna di esse
punti nella stessa direzione (A).

Preparare i segnalini: piazzate il segnalino bottino e i
segnalini bonus a faccia in gil, per ogni tipo mescolateli

e create una riserva separata

e s mak o

Creare i gruppi di cianfrusaglie: pescate sei segnali-
ni bottino e due segnalini bonus da queste pile a faccia
in giu. Disponeteli a faccia in su davanti a una nave in
due gruppi di cianfrusaglie, ognuno contenente tre se-

gnalini bottino e un segnalino bonus. Piazzate il primo
gruppo direttamente davanti alla prua della nave (C) e

il secondo gruppo dietro il primo (D). Ripetete questo

passaggio per le altre due navi.

Preparate il mazzo Talismano: mescolate il mazzo
Talismano e piazzatelo a faccia in giu dietro le navi
pirata (F). Poi pescate quattro carte e mettetele a faccia
in su in una fila vicino al mazzo (E).

Piazzate le schede riassuntive: piazzate le due schede
riassuntive nell’area di gioco, dove tutti i giocatori
possano facilmente raggiungerle (G).

Nota: le schede riassuntive non sono usate con la va-
riante “Marinaio”.

Scegliete il primo giocatore: chi riesce a dire il piu
lungo “Arrrrrrrhhh!” piratesco ¢ il primo giocatore.
Pescate la mano iniziale: il primo giocatore e quello
alla sua sinistra pescano tre carte dal mazzo Talismano.
Tutti gli altri ne pescano quattro. Queste carte rappre-
sentano la mano iniziale.

Nota: i giocatori devono pescare dal mazzo, non dalle
carte a faccia in su.

Componenti di gioco

3 Plance Navi

ci sono tre navi, ognuna & contraddistinta
da uno di tre simboli scheletri: gatto, uc-
cello o pesce. Ogni nave contiene quattro
spazi: uno per il capitano e tre per la
ciurma. Durante la partita, i giocatori
piazzano le loro figure in questi spazi
(vedi pagina 4). Il retro delle plance
mostra degli sgabelli, che vengono usati
nella variante “Asta della ciurma” (vedi
pagina 5).

54 Carte Talismano

ci sono tre tipi di carte: gatto, uccello e
pesce. Ci sono 18 carte di ogni tipo ed
ognuno corrisponde a una nave (vedi
pagina 4).

30 miniature dettagliate dei
pirati

queste miniature rappresentano i membri
della ciurma dei giocatori. Ci sono sei
tribli, ognuna con il suo tipo particolare
di figura: ratti, procioni, scarafaggi,
donnole, lumache e rospi. Nel gioco
sono incluse cinque copie di ogni tipo

di miniatura. Le abilita speciali di ogni
miniatura sono spiegate a pagina 6 e 7.

20 Color-Click™ Bases

questo gioco include quattro baset-

te nere, quattro verdi, quattro gialle,
quattro rosse e quattro blu. Servono per
indicare a quale giocatore appartiene

una specifica miniatura. 2

42 segnalini bottino (quadrati)
rappresentano i vari tesori che le navi
pirata possono incontrare durante le loro
razzie. Ci sono cinque differenti tipi di
tesoro, ognuno dei quali fornisce punti
vittoria ai loro proprietari alla fine del
gioco (vedi pag. S e 8).

14 segnalini bonus (cerchi)
rappresentano tesori rari. Ogni segnalino
bonus puo essere combinato con un tipo
di segnalino bottino per produrre punti
vittoria addizionali alla fine del gioco
(vedi pagina 8).

6 Carte tribu

ogni giocatore usera le carte Tribu per
determinare la composizione della sua
ciurma. Per ognuno dei sei tipi di minia-
ture c’¢ una corrispondente carta tribu
(vedi pag. 5-6).

Nota: le carte tribu non vengono usate
nella variante “Marinaio”.

2 Schede riassuntive

queste schede forniscono una veduta
d’insieme delle abilita speciali di ogni
miniatura.

Nota: le schede riassuntive non sono
utilizzate nella variante semplificata
“Marinaio”
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Radunare una truppa: ogni buon pirata ha bisogno
di una ciurma. Nel gioco base, la composizione della
ciurma di ogni giocatore ¢ la stessa. Per determinarla
prendete le sei carte tribu, mescolatele a faccia in giu,
pescate quattro carte e rivelatele. La ciurma di ogni
giocatore ¢ composta dai quattro pirati raffigurati su
queste carte. Quindi ogni giocatore prende una minia-
tura per ogni tribu rappresentata sulle carte rivelate.
Ogni giocatore sceglie un colore e mette ognuna delle
sue miniature nella basetta del colore scelto. Rimettete
tutte le miniature, le basette e le carte tribu avanzate
nella scatola. Prima di giocare, prendetevi qualche

minuto per studiarvi le abilita speciali di ogni miniatura speciale della miniatura sostituisce le regole ufficiali.

(vedete pagine 6-7).

Tegole del gioco

Allegri Pirati ¢ un gioco per “lupt ratti di mare”. Esiste
tuttavia una semplice variante che aiuta i marinai ad en-
trare nel mondo della pirateria fognaria! Questa variante
utilizza regole leggermente diverse che sono spiegate nel
riquadro SRR LTSt . Sei giocate per la prima volta
o con bambini piccoli, vi consigliamo di utilizzare questa
variante.

-

Nota: a volte le abilita delle miniature possono contrad-
dire le regole di questo manuale. In quel caso, I’abilita
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Yariante del “ Semplice Marinaio”

In questa variante, ogni giocatore semplicemente sceglie

una tribu pirata (ratti, donnole, procioni, lumache, sca-

rafaggi o rospi) e prende le quattro figure del tipo scelto.

Poi, ogni giocatore sceglie un colore per se stesso € in-

serisce ognuna delle sue miniature nella basetta colorata

del suo colore. In questa variante, le miniature non hanno
g, abilita speciali.

Sequenza del Round

“Alt, miei prodi!” e via al primo round di gioco! Comin-

2. Muovere una miniatura gia sua 3
una nave '
spostate la miniatura verso la prua
per ogni carta giocata, attraversando
gli spazi occupati gratuitamente.

Esempio: sulla nave del gatto,

il giocatore rosso ha una figura
scarafaggio sullo spazio 2, e il
giocatore blu ha una miniatura
ratto sullo spazio 1. 1l giocatore blu
vuole muovere la sua figura ratto

ciando con il primo giocatore e procedendo in senso orario,
ognuno deve eseguire un’azione fra le seguenti:

A) Pescare due carte

B) Muovere una miniatura su uno spazio ciurma
C) Diventare Capitano

D) Salpare

Queste azioni sono spiegate in dettaglio nelle prossime pagine.

A ) Pescare due carte

Il giocatore attivo prende due carte Talismano in qualsi-
asi ordine e combinazione dal mazzo o dalla fila di carte
scoperte. Dopo aver pescato, se necessario, rifornite la fila
di carte fino al limite di quattro. Se il mazzo si esaurisce,
mescolate gli scarti e metteteli a faccia in giu per formare
un nuovo mazzo. Dopo aver pescato le carte, il giocato-
re deve controllare la sua mano. Se ha piu di sei carte in
mano, deve sceglierne e scartarne fino ad averne sei.

B) Muovere uni miniatura su uno 51mzin Ciurma

Per impossessarsi di pill bottino possibile, i giocatori de-
vono occupare con le loro miniature gli spazi ciurma sulle
navi. Questa sezione spiega i due modi in cui le miniature

- si muovono sugli spazi ciurma.

Ogni nave contiene tre spazi ciurma (indicati con 1, 2 e 3).
Se un giocatore vuole muovere uno dei suoi membri su una

~ particolare nave, deve giocare dalla mano almeno una carta
* Talismano il cui simbolo corrisponde a quello della nave. Il

|

procedimento esatto dipende dalla posizione della miniatu-
ra all’inizio del turno del giocatore:

g

o
1. Muovere una miniatura su

una nave
per spostare una miniatura dall’area
giocatore su una nave, piazzatela sul-
| | la poppa della nave. Poi spostate la
miniatura di uno spazio verso la prua
per ogni carta giocata, superando gli
spazi occupati gratuitamente.

Esempio: il giocatore verde vuole
spostare una delle sue miniature
procione dalla sua area di gioco
sulla nave del pesce. La nave é attualmente vuota, cosi puo
giocare da una a tre carte con il simbolo del pesce e spo-
stare la sua miniatura quel numero di spazi verso la prua.

4

pin vicina alla prua. Gioca una
carta Talismano con il simbolo del gatto e sposta la sua
miniatura ratto dallo spazio 1 allo spazio 3, attraversando
lo spazio occupato gratuitamente. Se fosse stato il turno del
giocatore giallo, avrebbe potuto giocare una carta Tali-
smano con il simbolo del gatto per spostare una delle sue
miniature direttamente sullo spazio 3 della nave del gatto,
attraversando gli altri spazi occupati gratuitamente.

Nota: le miniature non possono usare questa azione per
muovere sullo spazio del capitano (C); vedete “Diventare
Capitano” qua sotto.

I giocatori possono avere piu di una miniatura a bordo della
stessa nave. Ad ogni modo tenete a mente che le miniature
non possono essere rimosse dalla nave dopo che la nave ¢
salpata.

C) Diventare Ckfitdna

Se tutti gli spazi ciurma sono occupati fra una delle minia-
ture dei giocatori e lo spazio capitano (“C”), il giocatore
puo far diventare quella miniatura il Capitano giocando
carte il cui simbolo corrisponde a quello della nave:

Se la miniatura arriva dall’area del giocatore, il gioca-
tore deve giocare tre carte.

Se la miniatura ¢ gia sulla nave (ovvero ne occupa
qualsiasi spazio dall’1 al 3), il giocatore deve giocare
una carta.




D) Salpare
Se una delle miniature del giocatore occupa lo spazio Ca-

pitano di qualsiasi nave, allora egli deve eseguire 1’azione
“Salpare.

Quando una nave salpa, raccoglie il tesoro fra il gruppo
di cianfrusaglie che si trova direttamente davanti alla
nave. I membri della ciurma s’impossessano del tesoro
nel seguente ordine:

1. 11 giocatore che possiede la
miniatura Capitano prende il
segnalino bonus e un segnalino
bottino a sua scelta.

2. 11 giocatore che possiede la
prossima miniatura pill vicina
alla prua (di solito occupando lo
spazio “3”) prende un segnalino
bottino a sua scelta.

3. 11 giocatore che possiede la
prossima miniatura piu vicina
alla prua (di solito occupando

lo spazio “2”) prende 1’ultimo
segnalino bottino nel gruppo di
cianfrusaglie.

Nota: se ci sono meno miniature a bordo della nave del
numero di segnalini bottino, rimettete i rimanenti nella
scatola.

Ogni miniatura che si ¢ impossessata di almeno un tesoro
(che sia un bottino o un segnalino bonus) lascia la nave e
torna nell’area di gioco del proprietario. I giocatori piaz-
zano tutti i segnalini bottino e bonus che hanno ricevuto
a faccia in giu nell’area di gioco (possono guardarli in
qualsiasi momento).

Nota: Ogni volta che una nave salpa, ogni miniatura
a bordo o s’impossessa di almeno un tesoro e lascia la
nave o non s’impossessa di nessun tesoro e si sposta
verso la prua.

Alla fine spostate 1’altro gruppo di cianfrusaglie diretta-
mente davanti alla prua della nave. Poi pescate tre segna-
lini bottino e un segnalino bonus dalla riserva e dispone-
teli a faccia in su dietro il primo gruppo per formare un
nuovo gruppo di cianfrusaglie.

Vincere la partita |
Il gioco finisce quando almeno una nave non ha piu gruppi
di cianfrusaglie davanti a se. Tutte le altre navi con un ca-
pitano a bordo salpano immediatamente per 1’ultima volta.
Dopo aver risolto le azioni “Salpare” (se ce ne sono), ogni
giocatore divide i suoi segnalini bottino per colore (sull’an-
golo in alto a destra). Mettete i segnalini bonus vicino ai
segnalini bottino dello stesso colore. Calcolate il punteggio
di ogni giocatore come descritto nel paragrafo “Calcolare

i tesori” a pagina 8. Il giocatore con piu punti vittoria & il
vincitore.

In caso di pareggio, ogni giocatore coinvolto conta e som-
ma al totale il numero di spazi ciurma che occupano le sue
miniature. Il giocatore con il totale piu alto ¢ il vincitore. In
caso di ulteriore pareggio, i giocatori si dividono la vittoria.

Variante; Asta della ciurma

Invece di usare le carte Tribu per determinare casualmente
la composizione della ciurma, questa variante permette ai
giocatori di assoldare i pirati che desiderano alla locanda.

Prima di tutto girate le plance delle Navi pirata e disponete-
le I’una accanto all’altra a formare una lunga fila di sgabelli
alla locanda. Scegliete un lato che rappresenti I’ingresso
della locanda, mentre I’altro lato sara la parte posteriore
(questa distinzione & importante durante 1’asta).

Per popolare il bar con potenziali
membri della ciurma, ogni giocatore
segue questi passi:

1. Mescola il mazzo Tribu.

2. Pesca e rivela quattro carte, una alla volta. Dopo aver ri-
velato ogni carta, mette la miniatura corrispondente sulloz
sgabello vuoto piu vicino alla parte posteriore.

3. Raccoglie le carte Tribu e passa il mazzo al giocatore
alla sua sinistra.

S———

Dopo che tutti i giocatori hanno risolto questi passi, ci
saranno quattro figure per giocatore sedute alla locanda.

Esempio: in una partita a quattro giocatori, ci saranno 16
miniature sedute alla locanda. !

Poi, mescolate il mazzo Talismano e distribuite otto carte
coperte ad ogni giocatore. Durante 1’asta, queste carte

rappresentano il denaro del giocatore che puo offrire per
assoldare le miniature.

i



~  Nota: il simbolo del teschio sulla carta non ha alcun si-

. gnificato durante I’asta, ma i giocatori conserveranno tutte
le carte che non spendono durante 1’asta (vedi piu avanti).
Quindi potrebbe essere utile per i giocatori conservare certe
carte da usare in seguito durante la partita.

Ogni miniatura richiede un’offerta minima: per la miniatura
pit vicina all’ingresso servono zero carte; la seconda richie-
de una carta; la terza due carte; etc... pilt la miniatura & vicina
alla parte posteriore, piu alta € I’offerta minima richiesta.

Il giocatore che ha il sorriso piratesco pitt malvagio co-
mincia I’asta. Sceglie una miniatura e annuncia la puntata
iniziale, che deve rispettare almeno il minimo richiesto per
quella miniatura. Se non ha scelto la miniatura piu vicino
all’ingresso, prendete una carta Talismano e mettetela a
faccia in giu sotto la miniatura piu vicina all’ingresso. Ogni
giocatore che assume un pirata prende anche tutte le carte
sotto la sua miniatura.

] Dopo che un giocatore ha annunciato la puntata iniziale, tutti
] ] gli altri in senso orario devono rilanciare o passare. Dopo
che un giocatore ha passato non puo piu partecipare all’asta
per quella miniatura. Un giocatore non puo offrire di piu del
numero di carte che ha in mano. Se un giocatore non puo
rilanciare perché non ha abbastanza carte deve passare.

Dopo che tutti i giocatori hanno passato, colui che ha offer-
to di piu prende la miniatura e scarta tante carte quanto era
la sua puntata. Quindi, il giocatore alla sua sinistra sceglie
un’altra miniatura e annuncia la puntata iniziale.

Nota: Ise un giocatore ha gia assoldato quattro membri del-
| la ciurma non puo assoldarne altri. Quindi non puo parteci-
pare in nessun’altra asta.

Se rimane un solo giocatore con tre 0 meno membri della

ciurma, egli prende tutte le miniature rimanenti nella locan-

" da. Poiché non ci sono altri giocatori che partecipano all’a-
sta, li prende gratuitamente. Continuate ad assoldare come
descritto fino a che non ci sono piu pirati nella locanda e

| ogni giocatore ha quattro membri della ciurma.

Il giocatore che ha assoldato 1’ultima minia-
tura diventa il primo giocatore. Girate le
plance delle navi dall’altro lato, pronte
per salpare! I giocatori conservano le
carte Talismano che non hanno speso
durante 1’asta. Se un giocatore spende
tutte le sue carte durante I’asta,
comincia il gioco senza carte!

Se un giocatore ha piu di sei

carte in mano, le conserva
tutte come mano iniziale.
(I giocatori devono scartare
fino ad avere sette carte solo
durante 1’azione ‘“Pesca due
carte”)

©
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Ogni miniatura pirata possiede un’abilita speciale specifi-
ca. Questa si attiva immediatamente dopo che la miniatura
viene attivata o quando s’innesca una particolare condizio-
ne. Utilizzare al meglio le abilita speciali delle miniature &
fondamentale per vincere il gioco.

Ratti

Azione: s’impossessa di due tesori, se possibile.
Attivazione: azione “Salpare”.

Durante I’azione “Salpare”, i ratti possono impossessarsi

di due segnalini bottino (quadrati) invece di uno. Se c’¢ un
solo gettone rimanente, i ratti non possono prenderne piu di
uno.

S mrft)‘Z i

Azione: paghi una carta in meno.
Attivazione: attivazione della miniatura.

Quando gli scarafaggi vengono spostati su uno spazio
ciurma o capitano, riducete il costo delle carte giocate di
uno. Se gli scarafaggi vengono spostati in uno spazio che
costerebbe una carta, possono muoversi gratuitamente.

7{05171
Azione: possono rimanere a bordo della nave.
Attivazione: azione “Salpare”.

Durante I’azione “Salpare”, invece di razziare tesori, i rospi
possono scegliere di rimanere a bordo della nave e muo-
versi di uno spazio verso la prua. I rospi possono diventare
capitani della nave in questo modo. Se un rospo ¢ gia nello
spazio capitano non puo usare questa abilita; deve salpare,
impossessarsi del bottino e saltare dalla nave!

Nota: ogni giocatore non puo avere piu di una delle sue
miniature in uno spazio Capitano nello stesso momento.
Se il rospo di un giocatore ¢ nello spazio “3” e non puo
muoversi nello spazio capitano, il giocatore puo scegliere
di lasciare il rospo sullo spazio “3”.

Esempio: una delle lumache del giocatore verde ¢ il ca-
pitano della nave dell’uccello. La donnola del giocatore
blu e il capitano della nave del gatto e decide di salpare. Il
rospo del giocatore verde e nello spazio “3” della nave del
gatto, ma non puo muoversi nello spazio Capitano perché il
giocatore verde ha gia un’altra figura come capitano della
nave. Invece di impossessarsi del tesoro, sceglie di lasciare
il rospo nello spazio “3”. Il giocatore rosso ha un rospo
nello spazio “2” della nave del gatto, e nessuna delle sue
miniature occupa lo spazio capitano di nessuna nave. Inve-
ce di impossessarsi del tesoro, sceglie di muovere il rospo
nello spazio Capitano.

-
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Procioni

Azione: riscuotono il pagamento quando
oltrepassati.
Attivazione: una miniatura avversaria
oltrepassa il procione.

Durante le azioni “Muovere una miniatura su uno spazio
ciurma” o “Diventare Capitano”, il giocatore che possie-

de la miniatura del procione puo ricevere carte dagli altri
giocatori. Ogni volta che una miniatura avversaria si muove
Su uno spazio occupato da una miniatura del procione, il
proprietario della miniatura che si sposta deve dare una
carta al proprietario del procione. Il simbolo della carta deve
corrispondere al simbolo della nave su cui si trovano le
miniature. I giocatori possono ottenere piu di sei carte con
questa abilita poiché sono obbligati a scartare fino ad averne
solo sei durante la fase “Pesca due carte”.

Nota: se un giocatore muove una delle sue miniature attra-
verso uno dei suoi stessi procioni, non attiva questa abilita.

Lumache

Azione: possono muoversi uno spazio
addizionale, se fortunate!
Attivazione: attivazione della miniatura.

Ogni volta che un giocatore muove una lumaca su uno spa-
zio ciurma, puo rivelare la prima carta del mazzo Talisma-
no. Se il simbolo sulla carta corrisponde al simbolo della
nave dove sta muovendo la miniatura, la lumaca si muove
di uno spazio addizionale verso la prua. Le lumache posso-
no diventare capitano della nave in questo modo. Se questo
movimento addizionale porta la lumaca su uno spazio occu-
pato, la lumaca si scambia di posizione con la miniatura che
I’occupava.

Nota: I’abilita speciale della lumaca non conta come “muo-
versi attraverso una miniatura”, quindi non attiva 1’abilita
speciale del procione.

Donnole

Azione: esegui due azioni.
Attivazione: attivazione della miniatura.

Ogni volta che un giocatore esegue 1’azione “Muovi una
miniatura su uno spazio ciurma”, “Diventare Capitano” o
“Salpare” con una delle sue miniature Donnola, pud imme-
diatamente eseguire un’altra di queste azioni, utilizzando la
stessa miniatura Donnola.

Nota: dopo la fine del gioco, quando tutte le navi con i ca-
pitani salpano per I'ultima volta, le donnole possono sempre
usare la loro abilita speciale. Quindi, un capitano donnola
puo salpare e poi muoversi su una nave differente.
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Punteggio dei tesori

I pirati temerari riescono a scoprire i tesori pit affascinanti nelle profondita delle fogne sotterranee: cibo abbandonato,
giocattoli perduti o magari la leggendaria lattina! (ancora fresca e gustosa). Ogni tesoro ha il suo valore. Tuttavia, alcu-
ni tesori richiedono un catalizzatore specifico per sbloccare il loro pieno potenziale.

Nota: i valori nei cerchi colorati contano sempre come punti vittoria. I valori all’interno delle stelle colorate contano

come punti soltanto in combinazione con altri segnalini.

FPutatine ﬁitte

Segnalino bonus: Ketchup

Le patatine fritte sono gustose. I pirati lo sanno. E ogni cafe delle fogne sa che sono favo-

lose se servite con il ketchup.

Ogni segnalino Patatine fritte vale un numero di punti vittoria pari al valore stampato. . :

Un segnalino Ketchup incrementa il valore di ogni segnalino Patatine fritte di 5 PV. Se f/ ﬁ‘\,‘. ,
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un giocatore ha entrambi i segnalini Ketchup, il valore di ogni segnalino Patatine fritte ¢
aumentato di 10.

Esempio: il giocatore verde ha due segnalini Patatine fritte (da 2 e 3 punti vittoria) e un
segnalino Ketchup. Il totale di punti vittoria e 15 ([2+5]+[3+5]=15).

Noodles Cinesi

Segnalino bonus: peperoncino

I noodles cinesi abbandonati sono sempre un bel cambiamento nella dieta di ogni pirata. E
con il peperoncino sono ancora meglio — il loro sapore piccante ti impedisce di notare che i
noodles sono un po’... marci.

Ogni segnalino Noodles vale un numero di punti vittoria pari al valore stampato. Un
segnalino peperoncino incrementa il valore di ogni segnalino Noodles di 4 PV. Se un gio-
catore possiede entrambi i segnalini peperoncino, il valore di ogni Noodles aumenta di 8.

H ambur ger
Segnalino bonus: frullato
Gli hamburger sono una vera delizia. La combinazione di pane, carne, lattuga e pomodoro
garantisce una dieta piratesca ottimamente bilanciata. Ora tutto quello di cui hai bisogno ¢

un buon frullato per sentirti come un grande re! /’F 1':}\,
Ogni segnalino Hamburger vale un numero di punti vittoria pari al valore stampato. Un f o
segnalino Frullato incrementa il valore di ogni segnalino Hamburger di 3 PV. B

Oysacchiotti di ]ze/uclm e bambole

Segnalino bonus: pappagallo

A volte i pirati raccolgono i giocattoli perduti che possono utilizzare a scopo di riscatto...
ma hanno bisogno di un pappagallo per comunicare con i proprietari e consegnare la
richiesta!

Gli orsacchiotti di peluche e le bambole valgono molti punti vittoria. Tuttavia senza un
pappagallo non valgono nulla! Se un giocatore possiede un segnalino pappagallo, puo
contare il valore degli orsacchiotti o delle bambole. Per contarli entrambi deve avere due
pappagalli. Ogni pappagallo vale 1 PV.

Lattine
Segnalino bonus: apriscatole
Le lattine sono il tesoro piu prezioso che un pirata possa trovare! Nulla ¢ pitl gustoso di un .,

barattolo di cibo sterile e pastorizzato. Ma, ahime... questo tesoro ¢ sepolto sotto un guscio
duro. Senza un apriscatole le lattine non sono altro che merci senza valore; i segnalini Lat-
tina hanno i PV piu alti di tutto il gioco, ma i giocatori possono contarli solo se possiedono
un apriscatole. E, poiché i pirati sono molto superstiziosi, utilizzano un apriscatole per una
sola lattina. Quindi, un giocatore ha bisogno di un apriscatole per ogni lattina per poter
conteggiare i suoi PV.
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