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Regolamento

Siete dei giovani e dispettosi pirati. Provate a rubare  
i tesori dal forziere di Capitan Giraffa, tentando però  

di far ricadere la colpa sui vostri compagni.  
Ma attenzione, perché se verrete scoperti,  

finirete per camminare sulla tavola!  
Per ogni tesoro che riuscirete a rubare, i vostri 

avversari si ritroveranno con una cassa in fondo  
alla loro tavola, che alla lunga potrebbe ribaltarsi…  

Il primo che cade in acqua perde la partita!

La Storia

49 carte Tesoro: monete, rubino, 
mappa, bussola, spada, uncino,  

cannocchiale (7 per tipo)

Componenti
4 miniature Elefante Pirata 1 scatola Galeone dei Pirati

60 gettoni Cassa

1 plancia Pontile
4 Tavole magnetiche

Spazio di partenza 
dell'Elefante

Spazio dei 
gettoni Cassa



Piazzate il Galeone dei Pirati al centro 
del tavolo con il lato del ponte visibile.

Piazzate le 4 Tavole magnetiche 
negli spazi appostiti.

Ogni giocatore sceglie un Elefante 
e lo posiziona su una Tavola, 
nello spazio di partenza (il primo 
all’interno del Galeone).

Piazzate la plancia Pontile accanto 
al Galeone.

Mescolate il mazzo delle carte 
Tesoro e piazzatelo, coperto, 
accanto alla plancia Pontile.

Piazzate i gettoni Cassa a portata 
di tutti i giocatori.

Scegliete il primo giocatore.

Preparazione

Pescate carte. Più carte pescherete, più 
gettoni Cassa verranno piazzati all'estremità 

delle tavole dei vostri avversari per farli 
ribaltare. Se pescherete due volte la stessa 

carta, dovrete purtroppo avanzare sulla vostra 
tavola, rischiando voi stessi di ribaltarla.

Panoramica
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A partire dal primo giocatore e proseguendo in  
senso orario, i giocatori svolgeranno il proprio turno.  
Il giocatore di turno rivela la prima carta Tesoro dal 
mazzo e la piazza sulla plancia Pontile, nel primo 
spazio libero a partire da sinistra. Quindi decide di:

  B - Pescare una nuova carta Tesoro e  
piazzarla sulla plancia Pontile nel prossimo 
spazio libero a partire da sinistra.

Se il giocatore non pesca una carta Tesoro 
già pescata in precedenza, può scegliere 
nuovamente di fermarsi (A) o di pescare una 
carta Tesoro (B).

Turno di gioco

  A - Fermarsi e terminare il proprio turno.  
Tutti gli altri giocatori devono posizionare i 
gettoni Cassa, indicati sulla plancia Pontile 
sopra l'ultima carta giocata, in cima alle loro 
Tavole. Se la Tavola di un avversario si ribalta 
e il suo Elefante cade in acqua, quel giocatore 
(o quei giocatori) perde (perdono) la partita.

 Se il giocatore pesca una carta Tesoro già 
    pescata in precedenza nel proprio turno,  
    fallisce: viene sorpreso da Capitan Giraffa  
    e il suo turno finisce. Il giocatore deve far  
    avanzare il proprio Elefante di uno spazio  
    sulla Tavola verso l'acqua, se può.  
    Se la Tavola si ribalta, l'Elefante cade in acqua  
    e quel giocatore perde la partita.

Alla fine del turno, scartate tutte le carte pescate dal 
giocatore in una pila scoperta, a lato della plancia Pontile.

Il giocatore alla sinistra del giocatore attivo diventa il 
nuovo giocatore attivo ed è il suo turno di giocare. 

Se il mazzo delle carte Tesoro dovesse esaurirsi, mescolate 
la pila degli scarti e formate un nuovo mazzo.

Fine del turno

xx



Se il giocatore attivo riesce  
a piazzare una carta Tesoro  
nel 6° e ultimo spazio della  
plancia Pontile senza fallire,  

vince immediatamente la partita.

Il primo Pirata che cade in acqua perde 
la partita. Tutti gli altri giocatori ancora 
sul Galeone festeggiano insieme la 
vittoria, ovviamente dopo aver ripescato 
dall’acqua il loro povero amico fradicio.

Fine della partita

Importante !!
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Florian e Benoit dedicano questo gioco  
ai loro figli Aurèle, Garance, Robin e Manon.

2-4 5+ 15m


