@ 5-99 ans

@ De 2 a 4 joueurs

@ Contenu : 55 cartes : 4 x 6 = 24 cartes « bateau »,
20 cartes « piece d’or », 8 cartes « pirate », 3 cartes

9 But du jeu : Ftre le premier a reconstituer le bateau
de sa couleur.

Préparation du jeu : Mélanger et poser les cartes,
faces cachées, en pile au centre de la table.

Déroulement du jeu : On joue dans le sens des aiguilles d'une
montre. Le plus jeune joueur pioche une carte qu'il montre
aux autres joueurs. Tout au long de la partie, les joueurs sont
obligés de piocher au moins une fois (sauf lors de I'achat
d’une carte) ; puis ils peuvent décider de continuer a piocher
ou de passer la main...

Lors d’une pioche, 4 possibilités se présentent :

- Le joueur pioche une carte « bateau » : si le joueur ne
construit pas encore de bateau, il la pose devant lui et devra
reconstituer le bateau de cette couleur piochée (sauf si un
autre joueur construit déja un bateau de cette couleur). Lors
des prochains tours, toutes les cartes « bateau » de cette
couleur lui permettront de reconstituer son bateau. Les cartes
«bateau » des autres couleurs seront posées sur sa droite (il
pourra s'en débarrasser ou se les faire acheter plus tard dans
la partie). Apres avoir pioché une carte « bateau », le joueur
peut continuer a piocher.

- Le joueur pioche une carte « canon » : il la pose sur sa droite
et peut continuer a piocher.

- Le joueur pioche une carte « piéce d’or » : il la pose sur sa
droite et peut continuer a piocher.




- Le joueur pioche une carte « pirate » : pas de chance ! Le
joueur remet a coté de la pioche 3 cartes de son jeu (des
pieces d’or, des parties de bateau d’autres joueurs ou du
sien !) + la carte « pirate ». §'il lui reste moins de 3 cartes,
il rend toutes celles qu'il lui reste. S'il possede une carte
« canon », le joueur peut l'utiliser pour contrer le pirate
en jetant a coté de la pioche la carte « pirate » + la carte
«canon », et sans jeter 3 de ses cartes. Apres avoir pioché
une carte « pirate », le joueur ne peut plus piocher et passe
la main.

Achat d’une carte : les cartes « piece d’or » permettent au
joueur d’acheter a un adversaire une carte « bateau » pour
compléter son propre bateau (3 cartes « piece d’or » en échange
d’une carte « bateau »).
- Si le joueur décide d’acheter une carte « bateau », il ne pioche
pas de carte lors de ce tour.
- On ne peut acheter qu’une seule carte par tour.
- Le joueur adverse ne peut pas refuser de vendre une carte
« bateau ».
- Il n’est pas possible d’acheter une carte « bateau » qui ne soit
pas de sa couleur.

Lorsque la pioche est épuisée, un joueur prend toutes les
cartes, les mélange, et les repose pour constituer une nouvelle
pioche.

Qui gagne ? Le gagnant est le
premier qui a réussi a former
un bateau complet (6 cartes de
la méme couleur).

Un jeu de Grégory Kirszbaum
et Alex Sanders.

Attention. Petits éléments.




@ For 5 to 99 year olds

@ 2 to 4 players

@ Contents: 55 cards: 4 x 6 = 24 “boat” cards,
20 “gold coin” cards, 8 “pirate” cards,
3 “cannon” cards.

9 Aim of the game: Be the first to build a boat of
your colour.

Getting the game ready: Shuffle the cards and place
them face down in a pile in the middle of the table.

Playing the game: Play moves clockwise around the table.
The youngest player draws a card and shows it to the other
players. Throughout the game, players have to draw at least
once (except when buying a card); then they can decide to
continue drawing or hand over to the next player...

There are 4 options when drawing:

- The player draws a “boat” card: if the player is not yet
building a boat, they place it in front of them and must build
the boat of that colour (unless another player is already
building a boat of that colour). In the next rounds, they can
use all the “boat” cards of this colour to build their boat. They
place any “boat” cards of the other colours on their right
(they can get rid of them or sell them later in the game). After
drawing a “boat” card, the player may continue to draw.

- The player draws a “cannon” card: they place it on their
right and can continue to draw.




- The player draws a “gold coin” card: they place it on their
right and can continue to draw.

- The player draws a "pirate” card: bad luck! The player
places 3 cards from their hand (gold coins, other players' boat
parts or their own!) + the "pirate” card next to the deck. If
they have fewer than 3 cards left, they must give up all their
remaining cards. If the player has a “cannon” card, they can
use it to counter the pirate by putting the “pirate” card + the
“cannon” card next to the deck, without throwing away 3 of
their cards. After drawing a “pirate” card, the player cannot
draw any more and play moves on to the next player.

Buying a card: “gold coin” cards allow the player to buy a
“boat” card from an opponent to complete their own boat (3
“gold coin” cards in exchange for one “boat” card).

- If the player decides to buy a “boat” card, they do not draw

a card in this turn.

- Only one card can be purchased per turn.

- The opponent cannot refuse to sell a “boat” card .

- Players cannot buy a "boat" card that is not of their own
colour.

When the deck is used up, one player takes all the cards,
shuffles them, and puts them down agam to make a
new deck.

Who wins? The winner is the
first person to make a complete
boat (6 cards of the same suit).

A game by Grégory Kirszbaum
and Alex Sanders.

Warning. Small parts.




@ 5-99 Jahre

@ 2 bis 4 Spieler

@ Inhalt: 55 Karten: 24 Schiffsteile (je 6 in 4 Farben),
20 Goldmitinzen, 8 Piraten, 3 Kanonen

Ziel des Spieles: Baue als Erster ein Schiff
in deiner Farbe.

Spielvorbereitung: Mischt die Karten und legt sie
verdeckt als Stapel in die Tischmitte.

Spielverlauf: Die Spieler sind im Uhrzeigersinn einzeln
nacheinander an der Reihe. Der jiingste Spieler zieht eine
Karte beginnt. Immer wenn ein Spieler am Zug ist, muss er
mindestens eine Karte ziehen (aufler er kauft eine Karte) und
sie den Mitspielern zeigen; dann kann er entscheiden, ob

er weiter Karten ziehen oder aufh6ren und den Zug an den
nichsten Spieler weitergeben méchte.

Beim Ziehen einer Karte gibt es 4 Moglichkeiten:

Schiff: Falls der Spieler noch kein Schiff baut, legt er die Karte
vor sich ab und muss jetzt ein Schiff in dieser Farbe bauen
(aufer ein anderer Spieler baut bereits ein Schiff in dieser
Farbe). In den néchsten Runden kann der Spieler alle Schiff-
Karten dieser Farbe benutzen, um sein Schiff weiterzubauen.
Alle Schiff-Karten in anderen Farben legt er rechts von sich ab
(er kann sie spéter abwerfen oder verkaufen).

Nachdem der Spieler eine Schiff-Karte gezogen hat, darf er
weiter Karten ziehen.

Kanone: Der Spieler legt die Karte rechts von sich ab und darf
weiter Karten ziehen.




Goldmiinze: Der Spieler legt die Karte rechts von sich ab und
darf weiter Karten ziehen.

Pirat: Pech gehabt! Der Spieler muss 3 seiner Karten
(Goldmiinzen, Schiff-Karten von anderen Spielern oder seine
eigenen!) und den Piraten auf den Ablagestapel legen. Hat

er nur noch weniger als 3 Karten, legt er alle verbleibenden
Karten ab. Hat der Spieler eine Kanone, kann er damit den
Piraten unschédlich machen: Er legt den Piraten zusammen
mit der Kanone auf den Ablagestapel und muss keine weiteren
Karten ablegen. Nachdem er einen Piraten gezogen hat, darf
der Spieler nicht weiter Karten ziehen und der ndchste Spieler
ist an der Reihe.

Eine Karte kaufen: Mit Goldmiinzen-Karten konnen Spieler

Schiff-Karten von anderen Spielern kaufen, um sein eigenes

Schiff fertig zu bauen (3 Goldmiinzen-Karten werden gegen 1

Schiff-Karte getauscht).

- Kauft ein Spieler in seinem Zug eine Schiff-Karte, zieht er
keine Karte vom Stapel.

- Pro Zug diirfen Spieler nur 1 Karte kaufen.

- Der andere Spieler kann nicht verhindern, dass ihm eine
Schiff-Karte abgekauft wird.

- Kein Spieler darf eine Schiff-Karte kaufen, die nicht seine
Farbe hat.

Ist der Stapel aufgebraucht, mischt ihr die Karten des
Ablagestapels und legt sie als neuen Stapel
bereit. .

Spielende: Wer als Erster ein
komplettes Schiff baut (6 Schiff-
Karten einer Farbe), gewinnt!

Ein Spiel von Grégory Kirszbaum
und Alex Sanders.

Achtung. Kleine Teile.




5-99 afios

@ 2-4 jugadores
@ Contenido: 55 cartas: 4 x 6 = 24 cartas de barco,

20 cartas de moneda de oro, 8 cartas de pirata,
3 cartas de caiién.

@ Objetivo del juego: ser el primero en reconstruir
el barco de su color.

Preparacién del juego: barajar y colocar las cartas
boca abajo en un montén en el centro de la mesa.

Desarrollo del juego: se juega en el sentido de las agujas del
reloj. El jugador mds joven roba una carta y la muestra a los
demds jugadores. A lo largo de la partida, los jugadores estdn
obligados a robar al menos una vez (excepto cuando compran
una carta). Después, pueden decidir seguir robando o pasar
el turno...

Hay 4 posibilidades cuando se saca una carta:

- El jugador roba una carta de barco: si el jugador atin no
puede construir un barco, la coloca frente a él y deberd
reconstruir el barco de ese color (a menos que otro jugador
ya esté construyendo un barco de ese colog. En las siguientes
rondas, todas las cartas de barco de ese color le permitirdn
reconstruir su barco. Colocard las cartas de barco de otros
colores a su derecha (podré descartarlas o venderlas més
adelante en la partida). Después de robar una carta de barco,
el jugador puede seguir robando.

- El jugador roba una carta de caiién: la coloca a su derecha y
puede seguir robando.

- El jugador roba una carta de moneda de oro: la coloca a su
derecha y puede seguir robando.




- El jugador roba una carta de pirata: jmala suerte! El jugador
coloca 3 cartas junto al montén (monedas de oro, partes del
barco de otros jugadores o del suyo) y la tarjeta de pirata. Si le
quedan menos de 3 cartas, devuelve todas las que le quedan.
Si el jugador tiene una carta de caiién, puede utilizarla para
contrarrestar al pirata devolviendo la carta de pirata y la de
cafién al monton sin perder 3 de sus cartas.

Después de sacar una carta de pirata, el jugador no puede
volver a robar y pasa el turno.

Comprar una carta: con las cartas de moneda de oro el

jugador puede comprar una carta de barco a un oponente

para completar su propio barco (3 cartas de moneda de oro a

cambio de una carta de barco).

- Si el jugador decide comprar una carta de barco, no roba una
carta en este turno.

- Solo se puede comprar una carta por turno.

- El jugador contrario no puede negarse a vender una carta de
barco.

- No es posible comprar una carta de barco que no sea de su
color.

Cuando se acaban las cartas del monton, un jugador toma
todas las cartas, las baraja y las vuelve a colocar para formar
otro monton.

;Quién gana? El primer jugador que construya un barco
completo (6 cartas del mismo color).

Un juego de Grégory Kirszbaum
y Alex Sanders.

Advertencia. Partes pequefias.




5-99 anni

@ da 2 a 4 giocatori

@ Contenuto: 55 carte: 4 x 6 = 24 carte "nave", 20 carte
"moneta d'oro", 8 carte "pirata”, 3 carte "cannone".

Scopo del gioco: ricostruire per primi la nave
del proprio colore.

Preparazione del gioco: mescolare e posizionare le
carte, a faccia in giti, impilate al centro del tavolo.

Svolgimento del gioco: Si gioca in senso orario. Il giocatore
pilt giovane pesca una carta e la mostra agli altri giocatori.
Durante tutta la partita, i giocatori sono obbligati a pescare
almeno una volta (tranne quando comprano una carta); poi
possono decidere di continuare a pescare o passare la mano...

Al momento di pescare, ci sono 4 possibilita:

- 11 giocatore pesca una carta "nave': se il giocatore non
ha ancora costruito una nave, la mette davanti a sé e
deve costruire la nave di quel colore (a meno che un altro
giocatore non stia gia costruendo una nave di quel colore).
Nei turni successivi, tutte le carte "nave" di questo colore gli
permetteranno di costruire la sua nave. Le carte "nave" degli
altri colori saranno collocate alla sua destra (pud liberarsene
o farle comprare pitt tardi nel gioco). Dopo aver pescato una
carta "nave, il giocatore pud continuare a pescare.

- 11 giocatore pesca una carta "cannone': la mette alla sua
destra e pud continuare a pescare.

- 11 giocatore pesca una carta "moneta d'oro': la mette alla sua
destra e puo continuare a pescare.




- I giocatore pesca una carta "pirata": niente da fare! Il
giocatore rimette a lato del monte 3 carte dal suo mazzo
(monete d'oro, parti di nave di altri giocatori o le proprie!) +
la carta "pirata”. Se gli rimangono meno di 3 carte, restituisce
tutte le carte che gli sono rimaste. Se il giocatore ha una carta
"cannone", pud usarla per contrastare il pirata gettando a lato
del monte la carta "pirata" + la carta "cannone" senza buttare
via 3 delle sue carte. Dopo aver pescato una carta "pirata", il
giocatore non pud pill pescare e passa la mano.

Comprare una carta: le carte "moneta d'oro" permettono al

giocatore di comprare una carta "nave" da un avversario per

completare la propria nave (3 carte "moneta d'oro" in cambio

di una carta "nave").

- Se il giocatore decide di comprare una carta "nave", non
pesca una carta in questo turno.

- Si pud comprare solo una carta per turno.

- Il giocatore avversario non pud rifiutarsi di vendere una carta
"nave".

- Non & possibile comprare una carta "nave" che non sia del
suo colore.

Quando il monte & esaurito, un giocatore prende tutte le carte,
le mischia e le rimette a posto per fare un nuovo monte.

Chi vince? Il vincitore & il primo giocatore che forma una
nave completa (6 carte dello stesso colore).

Un gioco di Grégory Kirszbaum
e Alex Sanders.

Avvertenza. Piccole parti.




@ Dos 5 aos 99 anos
@ De 2 a 4 jogadores

@ Contetido: 55 cartas: 4x6 = 24 cartas "barco", 20
cartas "moeda de ouro", 8 cartas "pirata” e 3 cartas
"canhdo".

9 Objetivo do jogo: ser o primeiro a reconstituir o
barco da sua cor.

Preparagio do jogo: baralhem e coloquem as cartas
empilhadas, viradas para baixo, no centro da mesa.

Decorrer do jogo: joga-se no sentido dos ponteiros do relégio.
O jogador mais novo tira uma carta e mostra-a aos outros
jogadores. Durante todo o jogo, 0s jogadores devem tirar

pelo menos uma carta (exceto quando compram uma carta)

e depois podem decidir continuar a tirar cartas ou passar a
sua vez.

Existem 4 possibilidades ao tirar uma carta:

- O jogador tira uma carta "barco": se o jogador ainda
ndo construir um barco, coloca-a a sua frente e devera
reconstituir o barco da cor da carta que tirou (exceto se
outro jogador ja estiver a construir um barco dessa cor). Nas
préximas rondas, todas as cartas "barco” desta cor permitir-
lhe-do reconstituir o seu barco. As cartas "barco" das outras
cores serdo colocadas a sua direita (poderd descartd-las ou
vendé-las mais tarde no jogo). Depois de tirar uma carta
"barco", o jogador pode continuar a tirar cartas.

- O jogador tira uma carta "canhio": coloca-a a sua direita e
pode continuar a tirar cartas.

- O jogador tira uma carta "moeda de ouro': coloca-a a sua
direita e pode continuar a tirar cartas.




- O jogador tira uma carta "pirata": que azar! O jogador coloca
3 das suas cartas ao lado do baralho (moedas de ouro, partes
de barco de outros jogadores ou do seu!) e a carta "pirata". Se
ficar com menos de 3 cartas, devolve todas as cartas que lhe
restam. Se o jogador tiver uma carta "canhdo", pode utilizd-la
para neutralizar o pirata, atirando a carta "pirata" e a carta
"canhdo" para o lado do baralho sem deitar fora 3 das suas
cartas. Depois de tirar uma carta "pirata", o jogador ja ndo
pode tirar cartas e passa a sua vez.

Comprar uma carta: as cartas "moeda de ouro" permitem ao

jogador comprar uma carta "barco" de um adversério para

completar o seu préprio barco (3 cartas "moeda de ouro" em

troca de uma carta "barco").

- Se 0 jogador decidir comprar uma carta "barco", nao tira uma
carta nesta jogada.

- Apenas se pode comprar uma carta por jogada.

- O jogador adversario ndo pode recusar vender uma carta
"barco".

- Nao é possivel comprar uma carta "barco” que nao seja da
sua cor.

Quando jé ndo houver cartas no baralho, um jogador pega em
todas as cartas, baralha-as e coloca-as de volta para constituir
um novo baralho.

Quem ganha? O vencedor é o
primeiro jogador a formar um
barco completo (6 cartas da
mesma cor).

Um jogo de Grégory Kirszbaum
e Alex Sanders

Atengdo. Pecas de pequenas dimensoes.




@ 5-99 jaar
@ 2 tot 4 Spelers

@ Inhoud: 55 kaarten: 4 x 6 = 24 schepen-kaarten,
20 goudstukken-kaarten, 8 piraten-kaarten, 3
kanonnen-kaarten.

9 Doel van het spel: Als eerste een schip in een
bepaalde kleur samenstellen.

Voorbereiding van het spel: Schud de kaarten
en leg ze met de afbeelding naar beneden op een
stapel in het midden van de tafel.

Verloop van het spel: Er wordt met de klok mee gespeeld.
De jongste speler trekt een kaart en toont deze aan de andere
spelers. Gedurende het hele spel zijn de spelers verplicht om
minstens één keer een kaart te trekken (behalve wanneer ze
een kaart kopen); daarna kunnen ze besluiten om nog een
kaart te trekken of te passen ...

Er zijn 4 mogelijkheden bij het trekken van een kaart:

- De speler trekt een schepen-kaart: als de speler nog geen
schip aan het bouwen is, legt hij deze voor zich neer en moet
hij een schip samenstellen in de kleur van de getrokken kaart
(tenzij een andere speler al een schip in die kleur aan het
bouwen is). In de volgende ronden kan hij met behulp van
alle schepen-kaarten in deze kleur, zijn schip samenstellen.
De schepen-kaarten in de andere kleuren legt hij rechts van
zich neer (hij kan ze later weggooien of laten kopen). Nadat
de speler een schepen-kaart heeft getrokken, mag hij weer
een kaart trekken.

- De speler trekt een kanonnen-kaart: hij legt deze kaart
rechts van zich neer en mag weer een kaart trekken.




- De speler trekt een goudstukken-kaart: hij legt deze kaart
rechts van zich neer en mag weer een kaart trekken.

- De speler trekt een piraten-kaart: dat is pech hebben! De
speler legt 3 kaarten uit zijn spel (goudstukken, delen van
het schip van de andere spelers of van zijn eigen schip!) +
de piraten-kaart naast de stapel. Als hij minder dan 3 kaarten
over heeft, geeft hij alle resterende kaarten terug. Als de
speler een kanonnen-kaart heeft, kan hij die gebruiken om
de piraat te counteren door de piraten-kaart + de kanonnen-
kaart naast de stapel te gooien, en zonder 3 van zijn kaarten
weg te gooien. Nadat de speler een piraten-kaart heeft
getrokken, mag hij geen nieuwe kaart meer trekken en is de
volgende speler aan de beurt.

Een kaart kopen: met een goudstukken-kaart kan de speler

een schepen-kaart kopen bij een tegenspeler om zijn eigen

schip af te bouwen (3 goudstukken-kaarten in ruil voor een

schepen-kaart).

- Als de speler besluit een schepen-kaart te kopen, trekt hij
tijdens deze beurt geen kaart.

- Er mag per beurt slechts één kaart worden gekocht.

- De tegenspeler mag niet weigeren een schepen-kaart te
verkopen.

- Een speler kan alleen een schepen-kaart in zijn eigen kleur
kopen.

Als de stapel op is, worden alle kaarten geschud en hiervan
weer een nieuwe stapel gemaakt.

Wie is de winnaar? Degene die als
eerste een compleet schip (6 kaarten
in dezelfde kleur) heeft gebouwd
wint het spel.

Een spel van Grégory Kirszbaum
en Alex Sanders.

Waarschuwing. Kleine onderdelen




@ 5-99 ar

@ 2 till 4 spelare

Innehall: 55 spelkort: 4 x 6 = 24 kort med delar
av en bét, 20 kort med guldmynt, 8 kort med
en pirat, 3 kort med en kanon.

9 Spelets mal: Bli forst med att bygga upp baten
i sin egen farg.

Forberedelser: Blanda korten och ligg dem
med bildsidan nedét i en hég mitt pa bordet.

Sa hir gdr spelet till: Spelturen gar medsols. Den
yngsta spelaren drar ett kort som hen visar fér de andra
spelarna. Under spelets gang maste spelarna dra ett kort
minst en gang (utom nér de koper ett kort). Sedan kan
de bestimma om de vill dra ytterligare ett kort eller lata
turen ga vidare till nasta spel};re.

Nir en spelare drar ett kort finns det 4 mojligheter:

- Spelaren drar ett kort med en bat: om spelaren inte
har bérjat bygﬁa sin bat &nnu ska hen ligga ned kortet
framfor sig och maste borja bygga en bat i den fargen
(forutom om en annan spelare redan har borjat bygga
en bét i den fargen). Under de foljande varven ska
spelaren bygga sin bat med hjilp av alla kort med delar
av en bat i (%en hir fargen. Korten med delar av en bat
i en annan férg ska spelaren till héger om sig (hen kan
vilja att gora sig av med dem eller sélja dem ldngre
fram under spelets gang). Nir spelaren har dragit ett
kort med delar av en bat far hen fortsitta och dra ett
nytt kort.

- Spelaren drar ett kort med en kanon: spelaren ligger kortet
till hoger om sig och far fortsitta och dra ett nytt kort.




- Spelaren drar ett kort med ett guldmynt: spelaren
lagger kortet till hoger om sig och fér fortsitta och dra
ett nytt kort.

- Spelaren drar ett kort med en pirat: otur! Spelaren
maste ldgga 3 av sina egna kort bredvid plockhdgen
(kort med ett guldmynt, delar av andra spelares batar
eller sin egen!§+ kortet med en pirat. Om spelaren
har férre dn 3 kort kvar méste hen ligga ifrdn si
allihop. Om spelaren har ett kort meg en kanon%(an
hen anvinda det {or att spela ut piraten genom att
lagga bade kortet med piraten och kortet med kanonen
bredvid ]ilockh('jgen, utan att kasta 3 av sina kort. Nar
spelaren har dragit ett kort med en pirat far hen inte dra

er kort och turen gar 6ver till nasta spelare.

Kopa ett kort: med korten med ett guldmynt kan

spelaren kopa ett kort med en bat frén en av sina

motspelare for att bygga sin egen bét (3 kort med ett

guldmynt i utbyte mot ett kort med en del av en bét).

- Om spelaren bestammer sig for att kopa ett kort med en
bat far hen inte dra ndgra fler kort under det har varvet.

- Det gér bara att képa ett kort per varv.

- Motspelaren kan inte végra att silja ett kort med en bat.

- Spelaren kan inte kopa ett kort med en bat som inte ar i
spelarens egen farg.

Nir plockhdgen ér slut tar en av spelarna upp alla
korten, blandar dem och ligger tillbaka dem s4 att det
bildas en ny plockhég. o >

Vem vinner? Vinnaren dr den
som forst lyckas bygga en hel
bét (6 kort i samma farg).

Ett spel utformat av Grégory Kirszbaum
och Alex Sanders.

Varning. Smd delar.




@) Fra5til 99 &r

@ 2 til 4 spillere

& Indhold: 55 kort: 4 x 6 = 24 "bad"-kort, 20
"guldment"-kort, 8 "pirat"-kort, 3 "kanon"-kort.

9 Spillet formdl: At veere den ferste, der bygger
baden i sin farve.

Forberedelse af spillet: Bland kortene og leeg dem i
en bunke pd bordet med billedsiden nedad.

Spilleregler: Der spilles efter tur i urets retning. Den yngste
spiller tager et kort op fra bunken og viser det til de ovrige
spillere. Under hele spillet skal spillerne tage et kort op

fra bunken mindst én gang (undtagen ved keb af et kort).
Derefter kan de velge at fortseette med at tage kort op fra
bunken eller springe over ...

Nar der tages kort op fra bunken, er der 4 muligheder:

- Spilleren treekker et "bad"-kort: Hvis spilleren endnu ikke
er ved at bygge en bad, leegger han/hun kortet foran sig, og
han/hun skal s bygge béden i den farve, der er taget op
(undtagen hvis en anden spiller allerede er ved at bygge en
bad i den farve). I de nzeste omgange kan han/hun bruge
alle "bad"-kort i samme farve til at bygge sin bad. "Bad"-kort
i andre farver leegges til hojre for spilleren (som kan skille sig
af med dem eller salge dem senere i spillet). Efter at have
trukket et "bad"-kort kan spilleren fortseette med at tage kort
op fra bunken.

- Spilleren traekker et "kanon'"-kort: Han/hun leegger det til
hejre for sig og kan fortseette med at tage kort op fra bunken.

- Spilleren traekker et "guldment"-kort: Han/hun legger
det til hejre for sig og kan fortsette med at tage kort op fra

bunken.




- Spilleren treekker et "pirat'-kort: Det var uheldigt! For
spilleren skal sa leegge 3 af sine kort ved siden af bunken
(guldment-kort, dele af andre spilleres eller sin egen bad!) +
"pirat"-kortet. Hvis han /hun har feerre end 3 kort pa handen,
skal han/hun leegge alle dem, han/hun har. Hvis spilleren har
et "kanon"-kort, kan han/hun bruge det til at bekeempe piraten
ved at laegge "pirat"-kortet ved siden af bunken + "kanon"-
kortet og uden at aflevere 3 af sine kort. Nér spilleren har
trukket et "pirat"-kort, kan han/hun ikke leengere tage kort op
fra bunken, og det er den nzeste spillers tur.

Keb af kort: Spilleren kan anvende "guldment"-kortene til at

kebe et "bad"-kort fra en modspiller til at bygge videre pa sin

egen bad (3 "guldment"-kort i bytte for et "bdd"-kort).

- Hvis spilleren beslutter at kebe et "bdd"-kort, tager han/hun
ikke noget kort op fra bunken, ndr det er hans/hendes tur.

- Man kan kun kebe ét kort i hver omgang.

- Modspilleren kan ikke naegte at saelge et "bad"-kort.

- Spilleren kan ikke kebe et "bad"-kort, som ikke er i hans/
hendes farve.

Nar der ikke er flere kort i bunken, tager en spiller alle
kortene, blander dem og leegger dem som en ny bunke.

Hvem vinder? Vinderen er den forste spiller, der har bygget en
hel bad (6 kort i samme farve).

Et spil af Grégory Kirszbaum
og Alex Sanders.

Advarsel. Smi dele.




5-99 net

@ 2-4 urpoka

B komnnekTe: 55 kapTouek: 4 X 6 = 24 KapTOuKK
«Kopabnb», 20 KapToueK «30/10Tas MOHETa», 8
KapTOUEeK «MUpaT», 3 KapTOUKM «MyLIKa».

9 Llenb urpbl: nepebiM NOCTPOUTL KOpabnb CBOEro
LBeTa.

. MoaroToBka K urpe: nepeMeLuaMTe KapTo4kmn n
BbIIOXWTE UX B LIEHTPE CTONA CTOMKOW NNLLEBO
CTOpOHOM BHU3.

Xopa urpbl. Xoz, nepexoAuT no YacoBom ctpenke. Camblii
MAAALNIA MFPOK NePBbIM 6EPeT KAPTOUKY U3 CTOMKM U
MOKa3bIBAeT e OCTa/lbHbIM UFPOKaM. Bo Bpems Kakaoro
XOfia UFPOK JOMKeEH B3ATb Kak MUHUMYM OZHY KapTOuKy
(KpoMe cnyyae, KOrZia OH MOKYMaeT KapTouKy). 3aTemM OH
16O NPOAOMKAET BpaTh KAPTOUKM, MO0 NepeAaet xon,
CefyIoLWEeMy UrPOKY...

Ecnu urpok 6epet kapTouky, BO3MOXHO 4 BapuaHTa:

- Urpok B3An KapTouKy «Kopabnb». ECM Urpok elwe He
CTPOUT KOpab/ib, OH KNaZeT KapTouKy nepes, cobon un
OHa onpeaenseT UBeT ero Kopabns (ECAn TONLKO Apyroi
UTPOK Ye He CTPOUT Kopabb 3TOro LBeTa). YTobsl
NOCTPOUTL KOPabJib, UMPOK A0MKEH COBPATL BCE KAPTOUKM
«kopabnb» 3TOrO LIBETA BO BPEMSA CIEAYIOLMX XOA08B.
KapTouku «kopabnb» APYruX LBETOB UMPOK KNAZAET Crpasa
oT ebs (4T0bbI NOTOM COPOCUTBL UM NPOAATL UX B XO4E
napTum). ECn urpok B3sn KapTouky «Kopabnib», OH MOXET
B39Tb €LLe OfHY KapTOUKY.

- Urpok B3an KapTouky «nywka». OH knageT ee cnpaea ot
cebs, N OH MOXET B3ATb eLlle OAHY KapTOuKYy.

- UIrpok B34n KapTouKy «30/10Tas MOHeTa». OH Knajer ee
cnpaea ot cebs, 1 OH MOXET B3ATb eLe O[HY KapTO4Ky.




- Wrpok B3an kapTouky «nupar». He nose3no! Mrpok
KnageT pAfoM CO CTOMKOW 3 CBOW KapTOuKM (3010Tble
MOHeTbI, 4acTu Kopabneil APYrX UrPOKOB M YaCTy
cBOEro kKopabns) 1 KapTouKy «nupat». Ecnn y Hero
MeHbLUe 3 KapToyek, OH TepseT ux Bce. Ecin y urpoka
€CTb KapTOuKa «MyLlKa», OH MOXET UCMO/b30BaTh ee
[15 3L TbI OT NUPATA: OH KNAZET PSLOM CO CTOMKOW
KapTOUKY «MMpaT» 1 KAPTOUKY «MyLIKa», N NPU 3TOM OH He
TepAeT 3 KapToOuKun. ECnn Mrpok B3AN kapTouKy «nmpar»,
OH bonblue He MOXeT 6paTh KAPTOUKM U XOZ, NePeXOAUT K
cnepytoLemy Urpoky.

MoKynKa KapTo4ku. KapTouki «30/10Tas MOHeTa»

MO3BOAAKT UFPOKY KYMUTh Y COMEPHMKA KapTOuKY «KOpabb»

LIS CTPOUTENBCTBA CBOEr0 KOPabns (04HY KapTOUKy

«KOPab/Ib» MOXHO KyNuTb 32 3 KAPTOUKM «30/10Tasi MOHETa»).

- EC/IM MrpoK peLumnn KynuTb KapTOuKY «Kopabsb», OH He
6epeT KapTOUKM 13 CTOMKM BO BPEMSA 3TOMO XOAa.

- 32 0AMH XO[, MOXKHO KyMUTb TONKO OAHY KapTOuKY.

- ConepHUK He MOXET 0TKa3aTbCA NPOAATL KApTOUKY
«Kopaan».

- WIrpok He MOXeT KynuTb KapTouKy «Kopabsb» He CBOero
LiBeTa.

EC/M KapTOUKM B CTOMKE 3aKOHYUANCh, OANH U3 UFPOKOB
nepeMellnBaeT cOPoLLeHHbIE KAPTOUKM 1 BHOBb
BbIK/IA/bIBAET UX CTOMKOM.

KTo nobexpaer? Mobexaaet
UIPOK, KOTOPbINA NepBbIM
noctpoun kopabns (cobpan 6
KapToueK CBOEro LBeTa).

AgTopsl urpel: Grégory Kirszbaum,
Alex Sanders.

BHuMaHue. ManeHbkue yactu.




