Preparacao:
Um dos jogadores fica com os Piratas (as 24 fichas pretas)
e outro com os Guardas da Fortaleza (as 2 fichas brancas).
A linhas que formam o tabuleiro de jogo tém dois tipos de
circulos.

Os circulos azuis,

que representam
o exterior da Fortaleza (o mar).

E os circulos castanhos X ———"0"
gue representam o interi;r\j ?

da Fortaleza.

Cologue os Piratas
nos 24 circulos azuis disponiveis.

O Os Guardas da Fortaleza sao colocados em qualquer
um dos circulos castanhos.

Os Piratas come¢am o jogo.

Os jogadores jogam alternadamente, movimentado uma
peg¢a sua, na sua vez.

Objectivo o jogo dos Piratas:

Os Piratas podem ganhar um jogo de duas maneiras:

1- Ocupando todos os circulos castanhos.

2 - Encurralando os Guardas da Fortaleza de modo a que
estes nao se possam mover.

Objectivo do jogo dos Suardas da Fortaleza:
Os Guardas da Fortaleza conseguem ganhar se houver
cinco ou menos Piratas.

Movimento das pecas:

Na sua vez de jogar, o jogador move uma
da suas pegas entre dois circulos, ao
longo das linhas.

Os Guardas da Fortaleza podem
mover-se em qualquer direcgao, em
qualquer lugar do tabuleiro.

Os Piratas NAO

.| podem mover as
suas pegas se isso
as afastar da For-
taleza. Depois de
jogar, um Pirata ou
fica mais perto ou
mantém-se a mesma distancia da Fortaleza. Nunca fica
mais longe. Mas se o Pirata esta DENTRO da Fortaleza
(circulos castanhos), pode mover-se em qualquer direcgao,
mesmo que seja para sair da Fortaleza.

Captura:

Apenas os Guardas da Fortaleza
podem capturar pecas. A captura é _
feita saltando (em qualquer direccdo) =
sobre um Pirata que esteja adjacente
e aterrando num circulo vazio. A peca |
do Pirata capturada é retirada do
jogo. Os Guardas da Fortaleza SAO
OBRIGADOS a fazer as capturas. Se for possivel, os Guar-
das da Fortaleza tém de fazer multiplas capturas. Se
houver varias opgoes de captura, o jogador que joga com os
Guardas da Fortaleza escolhe o caminho.

Sanhar uma partida:

Uma partida € composta por dois jogos. Os jogadores
trocam de lado no fim do primeiro jogo. O vencedor da
partida é aquele que perder menos Piratas.

Duvida sobre as regras? Envie-nos um email para:
info@mesaboardgames.pt






