Historien PIRATE KUBB™

| PIRATE KUBB™ repraesenterer banen et hav. Du sejler over havet med dine PIRATSKIBE.
Du sejler fra din egen kyst, din baglinje, til modstanderens kyst, deres baglinje.

Spilletid:
PIRATE KUBB™ ELEMENTERNE 880968 2 - 6+ spillere 15-40 minutter
@-SNOR: Skab en unik @ midt pa banen.
PIRATKONGE: PIRATKONGEN skal placeres midt pa gen. For
at vinde spillet skal du ramme og veelte kongen med en af dine @
KAMPSTAVE. by o
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PIRATSKIBE: Lastet med flasker (4-3-2-1) til rejsen. & % I B ]
NAVIGATIONSRINGE: Kast dem for at szstte en ny destination. 3z Ie
PIRATPOSER: Kast dem for at sejle. Byt dem for KAMPSTAVE. &) z *.f@ _‘ J
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Byt dem til naerkamp. 1IE i !IE ,_’:’ﬂ - l |
KAMPSTAVE: Kast dem i kamp mod PIRATSKIBE og for at Eik k : -
besejre PIRATKONGEN. 1X 1X 10 X 2X 5X 6X u X
. @-SNOR  PIRATKONGE PIRATSKIBE ~ NAVIGATIONSRINGE PIRATPOSER KAMPSTAVE BANE-
BANEAFMARKNINGER: Til at markere hvert hjgrne af banen. AFMZZRKNINGER
- FOR DU SPILLER -

BANEAFMARKNINGER

OPSAETNING (se billede 1)

SPILLEFELT:
* Spilles bedst pa en bane, der maler 6 meter i bredden og 9 meter i lzengden.
» Markér banen med de 4 BANEAFMARKNINGER.

GEN:
» Skab PIRATQEN i en valgfri form ved hjeelp af den medfglgende @-SNOR. Sgrg for, at begge ender af snoren mgdes.
* Placér PIRATKONGEN i midten af gen.

PIRATSKIBE:
* Hvert hold har 5 PIRATSKIBE.
Hold A 17 pigiatskise | hox s .
billede 1 * Placér skibene 1 meter fra din baglinje, jeevnt fordelt over spillefeltet.
+ Skibene skal vende med den side opad som viser de 4 flasker.

Et skib mister 1 flaske, nar:
* Hver gang det sejler (uanset om det lykkes eller €j).

X T P8 j - Det bliver ramt af en KAMPSTAV.
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* Det taber i nserkamp (STEN-SAKS-PAPIR).

& & ¥ @
+ Nar et PIRATSKIB mister en flaske: Drej PIRATSKIBET for at vise det passende antal flasker (se billede 2).
billede 2 + Nar et PIRATSKIB mister sin sidste flaske, synker det og skal fiernes fra banen.
HVORDAN VINDER MAN?
Du vinder ved:
KAMPSTAVE 1. At lande et PIRATSKIB pa modstanderens kyst og efterfalgende veelte PIRATKONGEN ved at kaste med en KAMPSTAV.

2. At seenke alle modstanderens PIRATSKIBE.
3. Hvis PIRATKONGEN ved et uheld veeltes under spillet, taber den spiller/det hold, der forarsagede det.

HOLD:
Hvis mere end to personer spiller, kan hvert hold fordele deres kast/handlinger, som de vil.

START AF SPILLET :
* Hvert hold kaster et PIRATSKIB som en terning. Holdet med det hgjeste antal flasker starter.
+ Det modsatte hold former PIRATGEN.

KAMPSTAVE:
Kast altid KAMPSTAVE med en underhandsbevaegelse, ikke en overhandsbevaegelse. Dette sikrer et fair og kontrolleret kast,
som opretholder sikkerheden for alle spillere og spillets integritet. (se billede 3).

- SADAN SPILLER DU -

SEJLADS:

I hver tur far holdet tildelt:
» 2 NAVIGATIONSRINGE
* 5 PIRATPOSER

Sejlads forklaret i 3 trin:
1. Start med at veelge det PIRATSKIB du vil sejle med og placér din forreste fod pa bagenden af skibet (se billede 4).
2. Kast NAVIGATIONSRINGEN sa langt du vil, for at seette din naeste enskede destination.
3. Brug dine PIRATPOSER til at ramme NAVIGATIONSRINGEN. PIRATPOSEN skal rare NAVIGATIONSRINGEN nar
NAVIGATIONSRINGE kastet er afsluttet og PIRATPOSEN ligger stille (se billede 5).

Succes: Flyt PIRATSKIBET til den nye destination.

& @ : @ ,3 Fiasko: Skibet forbliver pa sin plads.

| begge tilfeelde mister skibet en flaske. Husk at vende skibet, sa det viser det passende antal flasker pegende opad.

g' ‘3 é ; + Du kan selv bestemme, hvor mange af dine PIRATPOSER du vil bruge for at lykkes med sejlturen.
s PIRATPOSER

« P4 et hvilket som helst tidspunkt i din tur kan du opgive at ramme NAVIGATIONSRINGEN og i stedet bruge dine

@ resterende PIRATPOSER til noget andet.
« Nar det farste skib i turen har sejlet (eller forsgget opgivet), er det tid til at bruge den anden NAVIGATIONSRING. Veelg et
billede 5 nyt PIRATSKIB, og gentag ovenstaende.
» Begge NAVIGATIONSRINGE skal bruges i hver tur pa to forskellige PIRATSKIBE.



Regler for sejlads:
Man kan kun sejle i lige linjer, altsa ikke hele vejen uden om gen i et straek (se billede 6).
Du kan ikke sejle bagleens mod din egen baglinje, kun fremad eller til siden. Du kan kun sejle inden for banen, sa hvis du kaster en
NAVIGATIONSRING ud over sidelinjerne er kastet tabt (Du kan dog sejle over modstanderens baglinje).
* Hvis du ved et uheld kaster NAVIGATIONSRINGEN i en forbudt retning, mister du kastet (sammen med 1 PIRATPOSE).
+ Nar du har kastet NAVIGATIONSRINGENE og PIRATPOSERNE, bliver de liggende pa banen, indtil din tur er slut.
» Du ma kun sejle det samme PIRATSKIB én gang per tur, medmindre du kun har ét PIRATSKIB tilbage.
* Hvis du kun har ét PIRATSKIB tilbage, kan du bruge begge NAVIGATIONSRINGE pa det samme skib i én tur.

« Efter du har kastet den fgrste NAVIGATIONSRING og ramt den med din PIRATPOSE, eller har opgivet forsgget, skal du kaste den anden
NAVIGATIONSRING og forsgge at ramme den ogsa.

billede 6 Andre mader at sejle pa:

Du kan veelge at sejle en lille smule uden at kaste, ved at flytte et PIRATSKIB inden for en arms laengde:
* Hvis du ger dette, skal du kassere en NAVIGATIONSRING og en PIRATPOSE fra din tur.
» PIRATSKIBET mister stadig 1 flaske som normalt.
* Hvis du veelger ikke at sejle med et skib, skal du veelge et PIRATSKIB og treekke 1 flaske fra dette skib, hvorefter du kasserer
1 NAVIGATIONSRING og 1 PIRATPOSE.

ol 4
Sadan foregar en tur:
@ W + Du skal altid starte din tur med at forsgge at sejle med 2 PIRATSKIBE. Kast farst en NAVIGATIONSRING, efterfulgt af kast med
S PIRATPOSE(R), for at sejle med det farste skib.
«»

* Dernaest kast den anden NAVIGATIONSRING, efterfulgt af kast med PIRATPOSE(R) for at sejle med det andet skib.

« Eventuelle resterende PIRATPOSER efter sejlads ombyttes til et tilsvarende antal KAMPSTAVE, som derefter kan kastes mod modstanderens
PIRATSKIBE (se billede 7).

billede 7 « Ideelt set kan du have 3 PIRATPOSER tilbage efter at have sejlet med 2 PIRATSKIBE.
* Nar turen er slut, modtager det andet hold de 2 NAVIGATIONSRINGE og 5 PIRATPOSER.

Angreb:
« For at angribe et PIRATSKIB skal du sta pa din egen baglinje og kaste dine KAMPSTAVE.
Korrek! » Et PIRATSKIB rammes, hvis du hgrer en "KLANK" fra KAMPSTAVEN, der rammer PIRATSKIBET.
& + Nar et PIRATSKIB rammes, mister det 1 flaske og skibet vendes med det passende antal flasker pegende opad.

Forkert!  For at kunne angribe et PIRATSKIB skal skibet veere i din synslinje:

« Synslinjen gar fra et hvilket som helst punkt pa din egen baglinje, gennem et af dine egne PIRATSKIBE og hen til modstanderens
PIRATSKIB (se billede 8).

+ Du kan kun bevaege dig til hjgrnerne af din egen baglinje, nar du sigter pa et PIRATSKIB pa banen.
ﬁ * Du kan ikke skyde over PIRAT@EN i midten.
* Hvis du rammer dit eget PIRATSKIB, beskadiger du det, og det mister 1 flaske.
/\ * Hvis du rammer flere PIRATSKIBE, beskadiger du dem alle og de mister alle 1 flaske.

- Nzerkamp:
billede 8 * Hvis et af modstanderens PIRATSKIBE er inden for en arms lsengde af et af dine egne PIRATSKIBE, kan du angribe det pa en saerlig made ved
hjeelp af STEN-SAKS-PAPIR princippet.

» PIRATSKIBET, der taber kampen, mister 1 flaske.
* Det koster 1 PIRATPOSE at starte en STEN-SAKS-PAPIR kamp.
+ STEN-SAKS-PAPIR kampen foregar pa det tidspunkt i din tur, hvor du normalt ville angribe med KAMPSTAVE.

 Du kan bruge flere PIRATPOSER i samme runde, for at fortsaette en STEN-SAKS-PAPIR kamp, mod det samme PIRATSKIB eller andre
PIRATSKIBE inden for en arms leengde.

Land pa modstanderens kyst og valt PIRATKONGEN:
+ Nar du formar at sejle ind over modstanderens baglinje, eller blot rgre den, har du landet et PIRATSKIB pa modstanderens kyst.
+ Nar du lander et PIRATSKIB, kan du forsgge at ramme PIRATKONGEN med en KAMPSTAV.
* Du skal kaste KAMPSTAVEN fra det punkt, hvor du landede PIRATSKIBET (se billede 9).
* Du forsgger at ramme PIRATKONGEN med det samme, inden din tur fortsaetter.
« Hvis du rammer og vaelter PIRATKONGEN, vinder du spillet.
+ Du far i udgangspunktet 1 kast per PIRATSKIB, der lander.
« Hvis et PIRATSKIB lander med flere flasker end den ene, der er ngdvendig for at sejle, far du dog et tilsvarende antal ekstra kast.

/9 6 « For eksempel giver 2 flasker dig 2 kast, og 3 flasker giver dig 3 kast (3 kast er sjeeldent) (se billede 10).
7
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Dynamiske forhindringer: Man kan i faellesskab beslutte, hvor mange og hvilke forhindringer der skal placeres pa banen, inden spillet
begynder. Forhindringer kan gere spillet bade endnu mere udfordrende og endnu sjovere. Eksempler kunne veere en spand, en trillebgr,

- 1 = 2 rundt om sandkassen, en treestamme, nogle kegler osv...

Regler for forhindringer: Placér forhindringerne inden spillets start, og bliv enige om deres placering. Forhindringerne ma ikke flyttes
P ﬁ = 3 under spillet. Spillerne skal kaste rundt om eller over forhindringerne, som kan blokere kast eller skabe sikre zoner.
2 Denne tilfajelse ger hvert spil unikt og udfordrer bade praecision og strategi!

billede 10 Lav dine egne regler:
Veer kreative! Tilfgj jeres egne regler for at ggre spillet endnu sjovere, mere udfordrende eller unikt.
Tilpas spillet, sa det passer til jeres spillestil!

Klar til at szette sejl? Besgg vores hjemmeside for mere information pa www.piratekubb.com

Du kan ogsa spille et almindeligt spil KUBB ved kun at bruge de grundlseggende elementer.
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