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EN[€ANGR  PIRATE'S QUEST

Play each of the 4 games in a sequence of your choice. If 1 player wins
the first 3 games, the fourth game does not have to be played and this
player is the winner. If there is no winner after 4 games, decide which
games will be played again, until 1 player has won 3 coins.

War game

Preparation: Play this game with all 36 cards (no joker) or with half of the
cards (18 unique cards). Deal the cards evenly, some players may get
one more card than others. Each player makes a pile of his or her
cards, without looking at them.

Game: Each player places the top card of his or her pile face up on the
table. The player who has the card with the highest value wins the
battle. He or she keeps all the cards played and puts them to the
bottom of his or her pile. If the highest value is placed by 2 or more
players, those players must place 2 more cards: 1 with the image
facing down (hidden), the other one on top with the image facing up.
The winner of the game is the one with the highest value of the last card
placed. He or she keeps all the cards on the table, including the cards
facing down. If this results in another draw, repeat this part of the game
until there is a winner.

End of the game: When a player runs out of cards, this ends his or her
game. The remaining players continue the game until 1 player has all
the cards. This player earns a pirate's coin.

Memory

Preparation: Take 36 (or any other even number of) cards, with each
card appearing twice. Place all the cards face down on the table,
without seeing which image is where.

Game: Each player may turn over 2 cards. If the 2 cards are the same,
the player wins the cards and keeps them. This player then takes
another turn, until he or she has turned over 2 cards that do not form a
pair. The 2 cards that are face up are turned over and put back in
place.

Note: Even when it's not your turn, you should pay close attention to
which cards are turned over.

End of the game: The game ends when all the cards have been
removed. The player with the most pairs is the winner and earns a
pirate’s coin.

Jolly Roger (blame game)

Preparation: Take the joker and 36 (or any other even number of)
cards, with each card appearing twice. Deal the cards evenly, some
players may get one more card than others.

Game: Each player looks at his or her cards and matches all the pairs.
These are placed in a pile. The players hold their remaining cards in
their hands or place them face down on the table. Each player takes it
in furns to draw a card from another player's pile. If the player draws a
card with which he or she can form a pair, he or she places this pair on
the pile. If a pair cannot be formed with this card, he or she adds the
card into his or her own pile.

Aim of the game: The aim is to not be the player left with the joker (the
skeleton). The other players all earn a pirate’s coin.

Trios

This game is similar to quartets, but with 3 cards instead of 4 per set.
Preparation: Take all 18 unique cards and place the doubles face up
on the table. There are 6 trios to collect. Deal the cards evenly among
the players. It is possible that some players get one more card than
others. Anyone who has a frio right away can put this aside.

Game: Play starts by 1 player asking any other player for a card in a trio
of which he or she already has at least 1 card. Use the images on the
table to find out which figures still belong to the trio. If the player asked
has this card, he or she must hand it over. If he or she does not have the
requested card, he or she says so and the next player asks for a card. If
a player has the 3 cards in a trio, he or she announces this and puts the
frio aside.

Note: You are not allowed to ask for cards in a trio of which you do not
have a card. You may not immediately request the return of a card
that you just handed over.

End of the game: When a player runs out of cards, this is the end of the
game for that player.

When all the trios have been matched, the game is over.

The player with the most trios is the winner and earns a pirate's coin.

FANG/NRY LA QUETE DES PIRATES

Jouez & chacun des 4 jeux dans l'ordre de votre choix. Quand un joueur
remporte les 3 premiers jeux, il n'y a pas besoin de jouer au 4e jeu : ce joueur
remporte la quéte. Siaucun gagnant ne se dégage apres les 4 jeux, rejouez
aux jeux de votre choix jusqu'a ce qu'un joueur ait gagné 3 pieces.

Bataille

Mise en place : Jouez avec les 36 cartes (sans joker) ou avec la moitié des
cartes (18 cartes avec des personnages différents). Distribuez les cartes de
maniére égale entre les joueurs. Il se peut que certains joueurs regoivent
une carte en plus. Chaque joueur forme un paquet avec ses cartes sans les
regarder.

Déroulement de la partie : Chaque joueur met la premiere carte de son
paquet face visible sur la table. Le joueur qui pose la carte la plus forte
remporte la bataille : il r’écupere toutes les cartes jouées et les place au bas
de son paquet. Si la carte la plus forte est jouée par 2 joueurs ou plus,
ceux-ci doivent encore ajouter 2 cartes : la premiere face cachée et la
seconde par-dessus, face visible. Le joueur dont la derniére carte est la plus
forte remporte la bataille. Il recoit alors toutes les cartes posées sur la table,
y compris celles qui sont face cachée. En cas de nouvel ex aequo, répétez
l'opération jusqu'd ce qu'il'y ait un gagnant.

Fin du jeu : Les joueurs qui n'ont plus de cartes ne peuvent plus jouer. Le jeu
se poursuit jusqu'a ce qu'un joueur remporte toutes les cartes et gagne ainsi
une piece du trésor des pirates.

Memory

Mise en place : Prenez 36 cartes (ou un autre nombre pair). Chagque
personnage doit apparditre deux fois.

Dispersez toutes les cartes face cachée sur la table sans les regarder.
Déroulement de la partie : Chaque joueur peut retourner 2 cartes. Si les
personnages des deux cartes sont identiques, le joueur gagne la paire et la
pose a codté de lui. Il peut continuer & jouer jusqu'a ce qu'ilretourne 2 cartes
qui ne forment pas une paire. |l laisse alors ces deux cartes & leur place et
les remet face cachée.

Attention : Méme si ce n'est pas & votre tour de jouer, retenez bien quelles
cartes ont été retournées.

Fin du jeu : Le jeu prend fin quand il n'y a plus de cartes sur la table. Le
joueur qui a le plus de paires remporte la partie et recoit une piece des
pirates.

Jolly Roger (Valet de pique)

Mise en place : Jouez avec le joker et 36 cartes (ou un autre nombre pair).
Chaque personnage doit apparaitre deux fois. Distribuez les cartes de
maniére égale entre les joueurs. Il se peut que certains joueurs regoivent
une carte en plus.

Déroulement de la partie : Chaque joueur cherche les paires dans ses
cartes et s'en débarrasse au centre de la table. Les joueurs ne gardent que
les cartes solitaires dans leur main ou face cachée devant eux. Chacun &
leur four, les joueurs piochent une carte dans la main d'un autre joueur. S'ils
tombent sur une carte qui leur permet de former une paire, ils se
débarrassent de la paire dans le paquet au centre de la table. Si la carte
ne leur sert arien, ils la gardent dans leur main.

Fin du jeu : Le joueur qui finit avec le joker (le squelette) perd la partie. Les
autres recoivent une piece.

Trios (jeu des familles)

Ce jeu est une variante du jeu des familles avec 3 cartes au lieu de 4 par
famille.

Mise en place : Prenez les 18 cartes avec des personnages différents et
alignez leur double face visible sur la table.

Iy a 6 trios (3 cartes de méme couleur) & rassembler.

Distribuez les cartes aux joueurs. Il est possible que certains recoivent une
carte en plus que d'autres. Si un joueur a déja un trio dans sa main, il peut
le mettre de cété.

Déroulement de la partie : Le premier joueur commence la partie en
demandant a n'importe quel autre joueur s'il a une carte d'un frio dont il a
lui-méme une carte en main. Pour savoir quelles cartes forment le trio en
jeu, vous pouvez vous repérer aux cartes alignées sur la table. Si le joueur a
la carte demandée, il doit la donner. S'il ne I'a pas, il ne se passe rien et c'est
au joueur suivant de demander une carte. Lorsqu'un joueur rassemble les 3
cartes d'un frio, il 'annonce et met le frio de coté.

Attention : vous ne pouvez pas demander de carte d'un frio dont vous
n'avez pas de carte. Il n'est pas non plus possible de demander une carte
qui a été échangée au tour précédent.

Fin du jeu : Les joueurs qui n'ont plus de cartes ne peuvent plus jouer.

La partie prend fin quand tous les trios sont formés.

Le joueur qui a le plus de trios remporte la partie et recoit une piece des
pirates.

INEBISNEANIBRY  PIRATENQUEESTE

Speel elk van de 4 spellen in een zelf gekozen volgorde. Wanneer 1 speler
de eerste 3 spellen wint, hoeft het 4e niet gespeeld te worden en is deze
speler de winnaar. indien er na 4 spellen nog geen winnaar is, wordt
opnieuw bepaald welke spellen er opnieuw gespeeld worden, dit tot 1
speler 3 gewonnen munten heeft.

Oorlogje

Voorbereiding: Speel dit spel met alle 36 kaarten (zonder joker) of met de
helft van de kaarten (18 unieke kaarten). Verdeel de kaarten gelijkmatig,
mogelijk krijgen sommige spelers één kaart meer dan anderen. Elke speler
maakt een stapel van zijn kaarten, zonder deze zelf te bekijken.

Spel: Elke speler legt de bovenste kaart van zijn stapel zichtbaar op tafel. De
speler die de kaart met de hoogste waarde heeft, wint de slag. Hij krijgt alle
gelegde kaarten en legt deze onderaan zijn stapel.

Indien de hoogste waarde wordt gelegd door 2 of meer spelers, moeten die
spelers nog 2 kaarten leggen: 1 met de afbeelding naar onder gericht
(onzichtbaar), de andere erbovenop met de afbeelding naar boven
gericht. De winnaar van het spelis degene met de hoogste waarde van de
laatst gelegde kaart. Hijj krijgt alle kaarten die op tafel liggen, inclusief de
gesloten kaarten. Bij een nieuw gelijkspel wordt dit deel herhaald tot er een
winnaar is.

Einde van het spel: Een speler die geen kaarten meer heeft, kan niet meer
meespelen. Het spel gaat door tot 1 speler alle kaarten heeft. Deze speler
verdient een piratenmunt.

Memory

Voorbereiding: Neem 36 (of een ander even aantal) kaarten, waarbij elke
kaart 2 keer voorkomt. Leg alle kaarten met de afbeelding naar onder op
tafel, zonder te zien welke afbeelding wacar ligt.

Spel: Elke speler mag 2 kaarten omdraaien. Als de 2 kaarten hetzelfde zjn,
wint de speler de kaarten en mag hij deze bij zich leggen. Vervolgens is hij
nog een keer aan de beurt, tot hij 2 kaartjes omgedraaid heeft die geen
paar vormen. De 2 openliggende kaarten worden weer omgedraaid en
terug op hun plaats gelegd.

Let op: Ook als je niet aan de beurt bent, moet je goed opletten welke
kaarten omgedraaid worden.

Einde van het spel: Het spel eindigt als alle kaarten zijn weggenomen. De
speler met de meeste paren is de winnaar en krijgt een piratenmunt.

Jolly Roger (Zwarte Pieten)

Voorbereiding: Neem de joker en 36 (of een ander even aantal) kaarten,
waarbij elke kaart 2 keer voorkomt. Verdeel de kaarten gelijkmatig, mogelijk
krijgen sommige spelers één kaart meer dan anderen.

Spel: Elke speler bekikt zijn kaarten en zoekt alle paren bij elkaar. Deze
komen op een stapel. Daarna houden de spelers hun overgebleven
kaarten in de hand of leggen ze onzichtbaar op tafel. Vervolgens trekt om
beurt een speler een kaart uit de stapel van een andere speler. Trekt de
speler een kaart waarmee hij een paar kan vormen, dan legt hij dit paar op
de stapel. Kan hij geen paar vormen met deze kaart, dan steekt hij de kaart
tussen zijn eigen stapel.

Doel van het spel: De bedoeling is om niet te eindigen met de joker (het
skelet). De anderen krijgen een piratenmunt.

Trio’s

Dit spel is gelijkaardig aan kwartetten, maar met 3 kaarten i.p.v. 4 per reeks.
Voorbereiding: Neem alle 18 unieke kaarten en leg de dubbelen zichtbaar
op tafel. Er zijn 6 trio's te verzamelen. Verdeel de kaarten onder de spelers.
Het is mogelijk dat sommige spelers een kaart meer krijgen dan anderen.
Wie al meteen een trio heeft, mag dit opzij leggen.

Spel: Een speler begint door aan een willekeurige andere speler een kaart
te vragen van een trio waarvan hij reeds een kaart heeft. Om te weten
welke figuren er nog bij het frio horen, kunnen de afbeeldingen op tafel
gebruikt worden. Als de gevraagde speler deze kaart heeft, moet hij deze
geven. Als hij de gevraagde kaart niet heeft, zegt hij dit en mag de
volgende speler een kaart vragen. Als een speler 3 kaarten van een frio
heeft, maakt hij dit bekend en legt het trio opzij.

Let op: je mag geen kaarten vragen uit een frio waar je zelf geen kaart van
hebt. Je mag een net gekregen kaart niet onmiddellijk terug vragen.

Einde van het spel: Een speler die geen kaarten meer heeft, kan niet meer
verder verzamelen. Wanneer alle trio's verdeeld zijn, is het spel gedaan.

De speler met de meeste trio's is de winnaar en wint een piratenmunt.

BISUIN@®EN PIRATENSPIEL

Spiele jedes der vier Spiele in beliebiger Reihenfolge. Wenn ein Spieler die
ersten drei Spiele gewinnt, muss das vierte nicht gespielt werden und
dieser Spieler gewinnt. Wenn es nach vier Spielen keinen Gewinner gibt,
wird erneut bestimmt, welche Spiele wiederholt werden, bis ein Spieler
drei MUnzen gewonnen hat.

Kleiner Krieg

Vorbereitung: Spiele dieses Spiel mit allen 36 Karten (ohne Joker) oder mit
der Hdlfte der Karten (18 eindeutige Karten). Teile die Karten gleichmdaBig
aus, vielleicht bekommen einige Spieler eine Karte mehr als die anderen.
Jeder Spieler macht einen Stapel aus seinen Karten, ohne sie anzusehen.
Spiel: Jeder Spieler legt die oberste Karte seines Stapels sichtbar auf den
Tisch. Der Spieler mit der Karte mit dem hoéchsten Wert gewinnt die
Schlacht. Er bekommt alle ausgelegten Karten und legt sie unter seinen
Stapel.

Wenn zwei oder mehr Spieler den hdchsten Wert auslegen, miUssen diese
Spieler zwei weitere Karten legen: eine mit dem Bild nach unten
(verdeckt), die andere mit dem Bild nach oben (offen).

Der Spieler, der als letzter die Karte mit dem hdchsten Wert ablegt,
gewinnt. Er bekommt alle Karten, die auf dem Tisch liegen, auch die
verdeckten Karten. Bei Gleichstand wird dies wiederholt, bis es einen
Gewinner gibt.

Ende des Spiels: Ein Spieler, der keine Karten mehr hat, kann nicht mehr
spielen. Das Spiel geht weiter, bis ein Spieler alle Karten hat. Dieser Spieler
verdient eine Piratenminze.

Memory

Vorbereitung: Nimm 36 (oder eine andere gerade Zahl) Karten, wobei
jede Karte zwei Mal vorkommen muss. Lege alle Karten verdeckt auf den
Tisch, ohne zu schauen, welches Bild wo ist.

Spiel: Jeder Spieler darf zwei Karten aufdecken. Wenn die beiden Karten
gleich sind, gewinnt der Spieler die Karten und darf sie neben sich legen.
Dann ist er wieder an der Reihe, bis er zwei Karten aufgedeckt hat, die
kein Paar sind. Die beiden aufgedeckten Karten werden umgedreht und
wieder an ihren Platz gelegt.

Hinweis: Auch wenn du nicht an der Reihe bist, solltest du genau darauf
achten, welche Karten aufgedeckt werden.

Ende des Spiels: Das Spiel endet, wenn alle Karten entfernt sind. Der
Spieler mit den meisten Paaren gewinnt und erhdit eine Piratenminze.

Jolly Roger (Schwarzer Peter)

Vorbereitung: Nimm den Joker und 36 (oder eine andere gerade Zahl)
Karten, wobei jede Karte 2 Mal vorkommt. Teile die Karten gleichmé&Big
aus, vielleicht bekommen einige Spieler eine Karte mehr als die anderen.
Spiel: Jeder Spieler schaut sich seine Karten an und sucht Paare. Diese
werden auf einen Stapel gelegt. Danach behalten die Spieler ihre
restichen Karten auf der Hand oder legen sie verdeckt auf den Tisch.
Dann Zieht ein Spieler reihum eine Karte vom Stapel eines anderen
Spielers. Wenn der Spieler eine Karte zieht, mit der er ein Paar bilden kann,
legt er dieses Paar auf den Stapel. Wenn er mit dieser Karte kein Paar
bilden kann, steckt er die Karte in den eigenen Stapel.

Ziel des Spiels: Das Ziel ist, nicht mit dem Joker (dem Skelett) zu enden. Die
anderen bekommen eine Piratenminze.

Trios

Dieses Spiel ist dhnlich wie Quartett, aber mit 3 statt 4 Karten pro Serie.
Vorbereitung: Nimm alle 18 einzigartigen Karten und lege die Pé&rchen
sichtbar auf den Tisch. Es kdnnen 6 Trios gesammelt werden.

Teile die Karten an die Spieler aus. Es ist mdglich, dass einige Spieler eine
Karte mehr erhalten als andere. Wenn jemand sofort ein Trio hat, kann er
dies zur Seite legen.

Spiel: Ein Spieler beginnt, indem er einen beliebigen anderen Spieler um
eine Karte aus einem Trio bittet, von dem er bereits eine Karte besitzt. Um
herauszufinden, welche Figuren zum Trio gehdren, kénnen die Bilder auf
dem Tisch verwendet werden. Wenn der angefragte Spieler diese Karte
hat, muss er sie abgeben. Wenn er die geforderte Karte nicht hat, sagt er
das und der néchste Spieler darf nach einer Karte fragen. Wenn ein
Spieler drei Karten eines Trios hat, meldet er dies und legt das Trio zur Seite.
Hinweis: Du darfst nicht nach Karten von einem Trio fragen, von dem du
keine Karte hast. Du darfst eine gerade bekommene Karte nicht sofort
wieder verlangen.

Ende des Spiels: Ein Spieler, der keine Karten mehr hat, kann auch keine
mehr sammeln. Wenn alle Trios gefunden wurden, ist das Spiel vorbei. Der
Spieler mit den meisten Trios gewinnt und erhdlt eine Piratenminze.



IVANEVAAN[®N 1L TESORO DEI PIRATI

Giocate i 4 giochi nella sequenza che preferite. Se un giocatore vince i
primi 3 giochi, sard inutile giocare il quarto, perché c'e gia un vincitore.
Se dopo 4 giochi non c'eé nessun vincitore, decidete i giochi da
ripetere, finché 1 giocatore non avrd raccolto 3 monete.

Battaglia

Preparazione: Per giocare servono tutte le 36 carte (senza jolly) o meta
delle carte (18 carte uniche). Distribuite le carte una alla volta fra i
giocatori, qualcuno potrebbe riceverne piu degli altri. Ogni giocatore
crea un mazzo con le proprie carte senza guardarle.

Svolgimento del gioco: Ogni giocatore scopre la prima carta del
proprio mazzo e la mette scoperta sul tavolo. Il giocatore che ha la
carta dal valore piu alto vince il combattimento. Raccoglie quindi tutte
le carte giocate e le mette in fondo al proprio mazzo.

Se 2 o piu giocatori hanno scoperto la carta piv alta dello stesso valore,
scopriranno altre 2 carte, 1 coperta (a faccia in giv) e I'altra scoperta.
Vince il combattimento il giocatore la cui ultima carta scoperta € la piu
alta. Raccogliera tutte le carte sul tavolo, comprese quelle coperte. Se
ci sard ancora un pari, ripetere questa parte del gioco finché non si
arriva a un vincitore.

Fine del gioco: Chi finisce futte le carte, € fuori dal gioco. Gli altri
continuano a giocare finché 1 giocatore non ha raccolto tutte le carte.
Sard lui ad aggiudicarsi la moneta dei pirati.

Memory

Preparazione: Prendere 36 carte (o qualsiasi altro numero pari),
verificando che ogni carta abbia il suo doppio.

Sistemare sul tavolo tutte le carte coperte, senza vedere le immagini.
Svolgimento del gioco: Ogni giocatore deve scoprire 2 carte a caso. Se
le 2 carte sono uguadli, il giocatore vince le carte e le conserva. Il suo
turno proseguird finché non scopre 2 carte che non formano una
coppia. Le 2 carte non uguali scoperte vengono rimesse a faccia in
giv.

Nota Anche quando non ¢ il tuo turno, fai molta attenzione alle carte
che vengono scoperte.

Fine del gioco: Il gioco finisce quando sono state eliminate tutte le
carte. Il giocatore con il maggior numero di coppie € il vincitore e

riceve una moneta dei pirati.

Jolly Roger (pesca)

Preparazione: Prendere il jolly e 36 carte (o qualsiasi altro numero pari),
verificando che ogni carta abbia il suo doppio. Distribuite le carte una
alla volta fra i giocatori, qualcuno potrebbe riceverne piu degli altri.
Svolgimento del gioco: Ogni giocatore guarda le proprie carte e forma
le eventuali coppie possibili che sistema in un mazzo. Le carte rimaste
le terrd in mano o le poggera coperte sul tavolo davanti a sé. A turno,
ogni giocatore prende una carta a caso da un altro giocatore. Se
prende una carta con cui pud formare una coppia, aggiungerd la
nuova coppia all'apposito mazzo. Se con la carta presa non pud
formare una coppia, la terrd in mano insieme alle altre che ha gid.
Scopo del gioco: Lo scopo del gioco € non rimanere con il jolly (lo

scheletro) in mano. Gli altri giocatori riceveranno una moneta dei pirati.

Tris

Il gioco e simile a famiglia, ma in questo caso la famiglia & di 3 carte
invece di 4.

Preparazione: Prendere 18 carte uniche e sistemare i loro doppi
scoperti sul tavolo. Cisono 6 tris da formare. Distribuire le carte una alla
volta fra i giocatori. E possibile che qualcuno riceva pit carte degli altri.
Se qualcuno puo gia formare un tris puo metterlo da parte.
Svolgimento del gioco: Il gioco inizia con 1 giocatore che chiede ad un
altro una carta che gli serve per formare un fris di cui ha almeno
un'altra carta in mano. Usare le immagini sul tavolo per capire quali
personaggi appartengono al tris. Se il giocatore ha la carta richiesta,
deve passarla. Se non ha la carta richiesta, lo dice e il turno passa al
giocatore successivo. Se un giocatore ha le 3 carte che formano un tris,
lo dichiara e le mette da parte.

Nota Non & consentito chiedere carte di un tris di cui non si ha in mano
neanche una carta. Non € possibile richiedere subito indietro una carta
appena passata di mano.

Fine del gioco: Quando un giocatore finisce le carte, per lui o lei
termina il gioco. Una volta formati tutti i tris, il gioco & terminato. Il
giocatore con il maggior numero di tris € il vincitore e riceve una
moneta dei pirafti.

JUEGO DE CARTAS DE PIRATAS

Cada uno de los 4 juegos se juega en la secuencia que se quiera. Si 1
jugador gana los 3 primeros juegos, no es necesario jugar el cuarto juego y
este jugador es el ganador. Si no hay un ganador después de 4 juegos,
debe decidirse qué juegos se jugardn otra vez, hasta que 1 jugador haya
ganado 3 monedas.

Juego de guerra

Preparacién: Este juego se juega con las 36 cartas (sin comodin) o con la
mitad de las cartas (18 cartas Unicas). Repartir las cartas de manera
equitativa, algunos jugadores pueden obtener una carta mds que otros.
Cada jugador hace un mazo con sus cartas, sin mirarlas.

Juego: Cada jugador pone la primera carta de su mazo boca arriba sobre
la mesa. El jugador que tenga la carta de mayor valor gana la batalla. Este
jugador guarda todas las cartas jugadas y las pone al final de su mazo.

Si el valor més alto lo ponen 2 o mas jugadores, esos jugadores deben
poner 2 cartas mds: 1 con la imagen boca abajo (oculta), la otra encima
con la imagen boca arriba.

El ganador del juego es el que tenga el valor mas alto de la Ultima carta
puesta. Este jugador conserva todas las cartas sobre la mesa, incluidas las
cartas boca abajo. Si esto resulta en otro empate, se repite esta parte del
juego hasta que haya un ganador.

Final del juego: Cuando un jugador se queda sin cartas, termina su juego.
Los restantes jugadores continan el juego hasta que 1 jugador tiene todas
las cartas. Este jugador gana una moneda pirata.

Memoria

Preparacién: Se toman 36 cartas (o cualquier otro nUmero par); cada
carta aparecerd dos veces. Se ponen todas las cartas boca abajo sobre la
mesa, sin ver dénde estdn cada una de las imdgenes.

Juego: Cada jugador puede dar la vuelta a 2 cartas. Si las 2 cartas son
iguales, el jugador gana las cartas y se las queda. Este jugador tiene luego
ofro turno, hasta que haya girado 2 cartas que no formen pareja. Las 2
cartas que estdn boca arriba se giran y se vuelven a colocar en su lugar.
Nota: Incluso cuando no sea fu turno, debes prestar mucha atenciéon a las
cartas a las que se les da la vuelta.

Final del juego: El juego termina cuando se han eliminado todas las cartas.

El jugador con mds parejas es el ganador y gana una monedda pirata.

Jolly Roger (juego de culpas)

Preparacién: Se toman el comodin y 36 cartas (o cualquier ofro nimero
par); cada carta aparecerd dos veces. Repartir las cartas de manera
equitativa, algunos jugadores pueden obtener una carta mds que otros.
Juego: Cada jugador mira sus cartas y empareja todas las parejas. Estas
parejas se ponen en un mazo. Los jugadores mantienen las cartas restantes
en sus manos o las ponen boca abajo sobre la mesa. Cada jugador ftoma
turnos para robar una carta de la mano de otro jugador. Si el jugador roba
una carta con la que puede formar una pareja, coloca esta pareja en el
mazo. Si no se puede formar una pareja con esta carta, este jugador
afade la carta a su propia mano.

Objetivo del juego: El objetivo es no ser el jugador que se queda con el
comodin (el esqueleto). Los demds jugadores ganan todos una moneda
pirata.

Trios

Este juego es similar a los cuartetos, pero con 3 cartas en lugar de 4 por
juego.

Preparacién: Se toman las 18 cartas Unicas y se ponen los dobles boca
arriba sobre la mesa.

Hay 6 trios para coleccionar.

Repartir las cartas de manera equitativa entre los jugadores. Es posible que
algunos jugadores puedan obtener una carta mdés que otros. Cualquiera
que tenga un trio, puede ponerlo de inmediato a un lado.

Juego: El juego empieza cuando 1 jugador pide a cualquier ofro jugador
una carta en un frio del que ya tiene al menos 1 carta. Utilizad las imégenes
en la mesa para averiguar qué figuras pertenecen aun al trio. Si el jugador
al que se le pregunta tiene esta carta, debe entregarla. Sino tiene la carta
solicitada, lo dice y el siguiente jugador pide una carta. Si un jugador tiene
las 3 cartas de un trio, lo anuncia y pone el trio a un lado.

Nota: No se permite pedir cartas de un frio del que no se tiene ninguna
carta. No se puede pedirinmediatamente la devolucion de una carta que
se acaba de entregar.

Final del juego: Cuando un jugador se queda sin cartas, termina el juego
para ese jugador. Cuando se hayan hecho todos los trios, el juego habrd
terminado. El jugador con mds trios es el ganador y gana una moneda
pirata.

HOlNEll=  MISSAO PIRATA

Joga cada uma das 4 versdes do jogo na sequéncia que preferires. Se 1
jogador ganhar os 3 jogos, o quarto ndo terd de ser jogado e esse jogador
é o vencedor. Se ndo houver nenhum vencedor apds os 4 jogos, decide
que jogos voltardo a jogar até que 1 obtenha as 3 moedas.

Jogo da Batalha

Preparacdo: Joga com as 36 cartas (sem o Joker) ou com metade das
cartas (18 cartas Unicas). Baralha e distribui as cartas igualmente pelos
jogadores, alguns poderdo ficar com uma carta a mais do que outros.
Cada jogador faz uma pilha das suas cartas, sem olhar para elas.

Jogo: Cadajogador coloca a primeira carta da sua pilha virada para cima
no centro da mesa de jogo. O que tiver a carta de maior valor ganha a
batalha. Cada jogador recolhe a sua carta langada e coloca-a no fim da
sua pilha. Se a carta de maior valor for langada por 2 ou mais jogadores,
esses deverdo coocar mais 2 cartas: 1 virada para baixo, e a outra virada
para cima.

O vencedor do jogo € aquele com o maior valor da Ultima carta colocada.
Este mantém todas as cartas na mesa, incluindo as cartas voltadas para
baixo. Se resultar noutro empate, repete esta parte do jogo até que haja
um vencedor.

Fim do jogo: Quando um jogador fica sem cartas, termina o seu jogo. Os
restantes continuam o jogo até que 1 tenhas as cartas todas. Este ganhard
a moeda do Pirata.

Meméria

Preparacdo: Tira 36 cartas (ou outro nimero par), em que cada carta
tenha o seu par (cartas iguais). Coloca as cartas todas viradas para baixo
sem verem as imagens de cada uma.

Jogo: Cada jogador pode virar 2 cartas. Se estas forem iguais, o jogador
fica com elas. Este jogador repete a jogada até virar cartas diferentes.
Quando acontece, as cartas voltam a ser viradas para baixo onde
estavam.

Nota: Mesmo quando ndo é a tua vez, deves tomar atencdo as cartas
viradas.

Fim do jogo: O jogo termina quando todas as cartas forem removidas da

mesa de jogo. O jogador com o maior nUmero de pares encontrados
ganha a moeda do Pirata.

Jogo da Culpa

Preparacdo: Separa o Joker e 36 cartas (ou outro nUmero par), em que
cada uma tenha o seu par (cartas iguais). Baralha e distribui as cartas
igualmente pelos jogadores, alguns poderdo ficar com uma carta a mais
do que outros.

Jogo: Cada jogador observa as suas cartas e junta fodos os pares que fiver.
Coloca-as numa pilha. Os jogadores seguram nas suas cartas restantes ou
coloca-as viradas para baixo na mesa de jogo. Cada jogador & sua vez
retira uma carta da pilha de outro jogador. Se retirar uma carta que forme
um par (iguais), este coloca o seu par na pilha. Se ndo formar par, O
jogador deverd colocar a carta retirada na sua propria pilha.
Objectivo do jogo: O objetivo € ndo ser o jogador que ficou com Joker (o
esqueleto). Todos os outros piratas ganham uma moeda do Pirata.

Trios

Nota: Este jogo é semelhante aos quartetos, mas com 3 cartas em vez de 4
por conjunto.

Preparacdo: Separa 18 cartas Unicas (diferentes) e coloca os seus pares
virados para cima na mesa de jogo. Existem é frios para recolher. Baralha e
distribui as cartas igualmente pelos jogadores, alguns poderdo ficar com
uma carta a mais do que outros. Quem tenha um trio logo & partida pode
coloca-lo de parte.

Jogo: O jogo comeca com 1 jogador pedindo a qualquer outro jogador
uma carta de um frio em que ele j& tenha pelo menos 1 carta. Usa as
imagens na mesa de jogo para deduzir que figuras restam que pertengam
ao frio. Se o jogador questionado tiver a carta pedida, este deve ceder a
carta ao jogador. Se ndo tiver, deve dizé-lo e segue para o préximo
jogador. Se o jogador competar o seu tfrio, deve-o anunciar e colocd-lo de
parte.

Nota: N&do é permitido pedir uma carta de um trio que ndo tenhas uma
carta. Ndo podes pedir uma carta de novo imediatamente apds cedé-la a
esse jogador.

Fim do jogo: Quando 1 jogador ficar sem cartas, este sai do jogo. Quando
todos os trios estiverem feitos, o jogo acaba. O que tiver o maior nUmero de
trios ganha uma moeda do Pirata.

FAANRINIAY  ENA MAIXNIAI ME MAZA

MNai€te kabéva amd ta 4 mavida pe oelpd g emloyrig oag. Eav évag maiktng
kepdioel Ta mpwta 3 maikvidla, To Tétapto maiyvidt Sev xpeldletal va maixTel kat o
OUYKEKPIUEVOG TaikTNG gival o viKNTAG. EGv Sev umapéel viknmig petd amd 4
maigvidia, amogaciote mota maividia Ba matovv avd, éwg OTou €vag maiktng
kepdioel 3 vopioparta.

Maugvidt MoAépov

Mpoetowyacia: Maifte To mayvidt he Oha ta 36 GUANA (xwpic T(OKeP) 1y KE Ta Hioa
(18 povadika @UANa). Molpdote Ta @UANa 10apIBUa, oplopévol Taikteg Umopei va
mapouv éva emmiéov QUANO ot oxéon Pe aMoug. KaBe maiktng kavel pia otoifa and
Ta XapTid Tou, Xwpig va Ta Kottadel.

Oaiyvidi: KaBe maiktng Tomobetei To mavw @UANO TG oToiBag Tou Mavw oTo TPaméql,
He TV OYn Tpo¢ Ta mavw. O TaiKTNG Tou €Xel To GUANAO WE TV uPnAoTepn alia,
kepSiel T payn. Autog iy auTr kpatd 6Aa Ta xapTid mou maifovtal kat Ta TomoOeTel
OTO KATW PEPOG TNG 0ToiBag Tou.

Edv n uYnAdtepn TR SnAwBei amd 2 1y mEPICOOTEPOUG TIAIKTES, AUTOI Ol TIAIKTEC
Tipémnel va TomoBetioouv 2 akopn UNa: 1 e TNV EIKOVA OTPAUKEVN TTPOG Ta KATW
(kpuon), kat To SeUTEPO OTNV KOPUPN| HE TNV EIKOVA OTPaPUévn TPo¢ Ta mavw. O
VIKNTAG Tou mavidiov gival autog Pe Ty uPnAdtepn agia Tou teheutaiov @UANOU
mou TomoPeTiBnke. AuTOG 1 auth Kpatd OAa Ta QUANa  oTo  Tpamé(l,
oupmepNapBavopévwy Twv UMWY Tou €ival oTpapéva mpog Ta Kdtw. Eav autd
€xel wg amotéheopa AMn ia oomalia, eMavaAdBETE TO CUYKEKPIUEVO LEPOC TOU
TavISI100 €w¢ 6TOU LTTAPEEL VIKNTAG.

Téloc maxvidiov: ‘Otav §avtAnBouv ta @UANa evOg MaiKTn, autd SnAWVEL Kal To
TéNog Tou TaixviSiov tou. Ot umdAotmol maikteg ouveyilouv To malyvidt éwg otou 1
TaikTNG OUYKEVTPWOEL OAa Ta @UAAA. AuTtog o maiktng kepdilel éva melpatiko
véuiopa.

Maxviét Mviiung

Mpoetowaoia: Méapte 36 (1 omoovdhnote dAo {uyd aplbud) kaptwv, Ue KABe
Kapta va epgaviletal SUo Popég. TOMOBETHOTE OAEC TIC KAPTEG OTPAUMEVEG TIPOG TO
TpaméqL, Xwpig va BAEmeTe mou Bpioketal KABE elKOvVa.

Oavidi: KaBe maiktng pmopei va yupioet 2 UMa. Edv ta 2 @UNa givar odota
HeTagy toug, o maiktng Kepdilel autd Ta GUAAA Kal Ta KPatd. AUTOG O KNG
ovveyiel va mailel, éwg dtou yupioet 2 @UNa, Ta omoia Sev oxnuartiouv {evyog. Ta
2 @UONa ou gival avoixtd avamodoyupilovtal kat TomoBetouvtal favd otn Béon

TougG,.
Tnueiwon: AkOUa Kal va Pnv ival n oelpd oag va maifete, mapatnprioTte mola
PUNa/eIKOVEG elpavilovTal.

Téhog maiyviSiov: To maixvidt TeAewbvel dtav 6la Ta @UAa agatpeBolv anoé to
Tpanéll. O maiktng Pe Ta meplocotepa (evyn eival o VIKNTAG Kat Kepdilel éva
TIEIPATIKO VOUIOHA.

Tayvidt katnyopiag

Mpostoidacia: Mépte tov t(ékep kat 36 (1 omolovdrmote dAlo (uyd aplBuo)
KOPTWY, He KaBs kapTa va edeavi(etal 00 @opéc. MolpdaTe Ta @UNa 1odapIBUa,
OPICHEVOL TTAIKTEG PTTOPE( va TIAPoLV £va emmAéov GUANO GE OXEON e GANOUG.
Oaiyvidi: KaBe maiktng kortdlel Ta @UAa Tou Kat Taiplalel Oha ta {euydpla. Autd
TomoBetovvtal o€ otoifa. Ot MaiKTeG KpATouV Tal UMTOAOITA XAPTIA TOUG OTa XépLa
TOUG 1) Ta TOTOBETOUV OTPapUEVA TTPOG TA KATW, Mavw oTo Tpaméll. Kabe maiktng
Tpapder Sladoxikd éva GUNO amd Ty otoifa evog dAou maiktn. Edv o maiktng
TPaprel éva @UANO pe To omoio Pmopei va oxnuatiost éva {euydpt, autdg i autr
TomoBetei 0 (euydpt mavw otnv otoifa. EGv Sev unopei va oxnuatiotei {elyog Pe
auté To QUANO, AUTOC 1) auTr ToMoBETEl TNV KApTa, otn Sikr Tou oToifa.

Z16Y0¢ ToU T VIS1o0: FTdX0¢ Tou maixvidiov givat va dnv €ioTe o maiktng mou Oa Tou
mieplocéPel o T{OKep (OKeNeTAC). Ot umdhotmol maikteg Kepdilovv amd &va MEIPATIKO
véuiopa.

Tpio

AuTé To matgvidt eivat 6poto e to Quartets, e v Slagopd 6T xpnotomoleite 3
KAPTEC avTi yla 4 avd oeT.

MNpoetolyacia: Mapte kat ta 18 povadika @UAa kat tormoBetiote Ta SM\d oto
TPam£(l, OTPapUEVa TTIPOG Ta TTAVW. YIIAPXOLV 6 Tpio yia GUANoyN.

Motpdote ta UM 16apBUa Petalld Twv maktwy. Eivat mBavo pepikoi maikteg va
TIAPOULV €va TIEPIOOOTEPO PUANO amd aAAoug. ‘Omolog éxel dueoa éva Tpio, PUMopei va
TO agrjoel otV dKpn.

Oaiyvidi: To maigvidt Eekiva anod 1 maiktn {nTwvTag and omolovénmote GAo maiktn
£va @UN\o o€ €va Tpio Tou omoiou £xel RN TouAdyioTov 1 @UNO. XpnotuomowoTe
TIG EIKOVEG OTOV TTHVAKA YIa va JABETE TIOLEG EIKOVEG AVAKOUV OKOMN oTo Tpio. EAv o
TaiktNG ou pwTONKE, £XEl QUTHV TNV KApTa, TPEMel va v napadwoel. Eav o
maiktng Sev €xel To {NTOUHEVO PUANO, TO A€l Kat £TOL O EMOEVOG TAIKTNG {NTa éva
@UNO avTioToixa. Edv évag maiktng €xet Ta 3 QUANA O€ €va TPIo, TO AVAKOIVWVEL Kat
a@rVel To Tpio oV akpn.

Inueiwon: Aev emrtpénetal va {NTAte KAPTEG O éva Tpio Tou ommoiou Sev EXeTe Kapia
KapTa. Agv Umopeite va {NTHOETE aPEowE TNV EMOTPOPN HIag KAPTaG, TV omoia
UOAIG Tapadwoarte.

TéNoc tou maiyviSiou: ‘Otav évag maiktng Peivel Xwpig KAPTEG, onpaivel To TENOG Tou
TaXVISI00 YIa TOV GUYKEKPIEVO TraikTn. ‘Otav SnuioupynBolv OAa ta tpio, TOTE TO



PIRATE'S QUEST
Art. 6182231

POLSKI KARTY WYPRAWA PIRATA

Gracze rozgrywdja 4 rézne gry w dowolnej kolejnosci. Jezeli jeden z
graczy wygra pierwsze 3 gry to juz jest zwyciezcy i nie trzeba gra¢ w
kolejna gre. Jesli po 4 grach nie ma gracza z najwieksza liczba monet to
nalezy gra¢ w gry do momentu az ktérys z graczy zdobedzie 3 monety.

Gra wojna

Przygotowanie: Zagraj w gre wszystkimi 36 kartami (bez czarnego ducha)
lub potowa. Rozdaj karty rowno. Moze by¢ réwniez rozdanie, ze niektorzy
gracze moga dostaé o jedna karte wiecej niz inni. Kazdy gracz uktada stos
swoich kart przed sobg, nie patrzac na nie.

Rozarywka: Kazdy gracz odkrywa na stole pierwsza karte ze swojego
stosu, pokazujac swoja swojg karte wszystkim graczom. Gracz, ktéry ma
karte o najwyzszej wartosci, wygrywa bitwe. Zatrzymuje wszystkie zagrane
karty i odktada je na spdd swojego stosu. Jesli najwyzsza wartoéé jest
umieszczana przez 2 lub wiecej graczy, gracze ci musza umiesci¢ 2
dodatkowe karty: 1 z obrazem skierowanym w dét (ukryty), a druga na
gdrze z obrazem do gdry. Zwyciezca gry jest ten, kto ma najwyzsza
wartos¢ ostatniej wytozonej karty. Trzyma wszystkie karty na stole, w tym
karty zakryte. Jesli skutkuje to kolejnym remisem, powtarzaj te czes¢ gry, az
wytoni sie zwyciezca.

Koniec gry: Kiedy graczowi skoncza sie karty, konczy to jego gre. Pozostali
gracze kontynuuja gre, dopdki 1 gracz nie zdobedzie wszystkich kart. Ten
gracz zdobywa monete pirata.

Memo

Przygotowanie: Wez 36 kart lub kazda inna liczbe kart parzystych (te ktére
tworza pary). Wymieszaj je i roztdz na stole rysunkiem do dotu, tak aby nie
byt on widoczny.

Rozarywka: Kazdy gracz w swojej turze moze odkry¢ 2 karty rysunkiem do
gory. Jesli rysunek jest taki sam na obydwu kartach gracz zatrzymuje ta
pare kart. Nastepnie ten gracz wykonuje kolejna ture, dopoki nie odwréci
2 kart, ktére nie tworza pary. Jesli odkryte karty maja inne rysunki to gracz

z powrotem je odktada rysunkiem do dotu.

Uwaga: Nalezy bacznie obserwowac wszystkie odkrywane karty i staraé
sie je zapamietac.

Koniec gry: Gra konczy sie wowczas, gdy wszystkie pary kart zostana
zebrane ze stotu. Gracz z najwieksza iloscia par zdobywa monete.

Czarny Duszek

Przygotowanie: Wez Czarnego Duszka i 36 (lub inna parzysta liczbe) kart,
przy czym kazda karta pojawi sie dwukrotnie. Rozdaj karty réwno,
niektdrzy gracze moga dostac o jedna karte wiecej niz inni.

Rozgrywka: Kazdy gracz w otrzymanych kartach szuka par i odktada je
na stét. Moze pokaza¢ graczom odiozone pary. Gracze trzymaja
pozostate karty w rekach. Kazdy gracz po kolei losuje karte od innego
gracza. Jesli gracz dobiera karte, z ktérej moze utworzy¢ pare, odktada ta
pare na stole. Jesli nie mozna utworzy¢ pary z ta dobrang karta, dodaije ja
do swoich kart trzymanych w reku.

Cel ary: Celem gry jest aby nie zosta¢ z kartag Czarnego Duszka. Kazdy z
graczy bez Czarnego Duszka zdobywa monete.

Tréjka

Ta gra jest podobna do kwartetéw, ale zawiera 3 karty zamiast 4 kart na
zestaw.

Przygotowanie: Wez wszystkie 18 unikalnych kart i umies¢ pary odkryte na
stole. Do zebrania jest 6 trio. Rozdaj karty po réwno miedzy graczy.
Mozliwe, ze niektdrzy gracze otrzymaija o jedna karte wiecej niz inni. Kazdy,
kto ma od razu trio, moze to odtozyé na bok.

Rozgrywka: Gre rozpoczyna 1 gracz proszacy dowolnego innego gracza
o karte w tréjce, z ktérej ma juz co najmniej 1 karte. Popatrz na rysunki kart
na stole, aby dowiedzie¢ sie, ktdre figurki nadal naleza do trio. Jesli gracz
ktory zostat poproszony, ma te karte, musi ja oddac. Jesli nie ma zadanej
karty, méwi to, a nastepny gracz prosi o karte. Jesli gracz ma 3 karty w
trio, ogtasza to i odktada trio na bok.

Uwaga: Nie mozesz prosi¢ o karty w tréjce, ktdrej nie masz. Nie mozesz od
razu zazadaé zwrotu karty, ktéra wiasnie przekazates.

Koniec ary: Kiedy graczowi skonczg sie karty, jest to koniec gry dla tego
gracza. Po dopasowaniu wszystkich trio gra sie koriczy. Gracz z najwieksza
liczba tréjek wygrywa i zdobywa monete.

@=91NA  PIRATSKA VYPRAVA

Hrajte kazdou ze 4 karetnich her v libovolném poradi. Paklize jeden z hréea
vyhraje prvni fii hry, ¢tvrtd hra se nemusi hrat a hrdé se stavd vitézem
pirdtské vypravy. Pokud zddny z hrdet nezvitézi tiikrdt ani po ¢tyrech
hrach, hréé se domluvi, kterou z her budou hrdt znovu, dokud jeden z
hraea neziskd 3 mince.

Vdlka

Priprava hry: Hra se hraje se viemi 36 kartami (bez Zolika), nebo s
poloviénim poc¢tem karet (18 jedine¢nych karet). Zamichejte karty a
rozdejte je hrdeim. Nékteii hrdé mazou mit o jednu kartu vice nez ostatni.
Hrééi polozi své karty na kupu pied sebe, s obrdzky dola.

Hra: Kazdy hréé polozi na stal horni kartu ze své kupy, obrdzkem nahoru.
Hr&¢, ktery polozi na stal kartu s nejvétsi hodnotou, vyhrdvd souboj. Vezme
si viechny karty ze souboje a polozi je pod svou kupu.

Pokud maiji karty s nejvyssi hodnotou na stole dva a vice hraed, tito musi ze
své kupy vylozit jesté dalsi dvé karty. Prvni z nich nechaji obrdcenou
obrdzkem doli (skrytou), druhou — vrchni kartu otoéi obrdzkem vzharu.
Vitézem tohoto souboje je hr&¢, ktery nahoru polozi kartu s nejvyssi
hodnotou. Tento hrée si vezme ze stolu viechny vylozené karty, véetné
téch oto¢enych obrdzkem dold. Pokud opét dojde k souboji (minimdiné
dva hraéi vylozi karty se stejnou hodnotou), pokracuji v souboji do té doby,
nez se vitézem stane jeden z hréea.

Konec hry: Hra konéi pro hréee, ktery vylozil vSechny své karty. Ostatni
hréici ve hie pokracuji, dokud jeden z hrded nezvitézi. Vitéz ziskd minci.

Pexeso

Piiprava hry: Vezméte viech 36 karet nebo jiny pocet karet tak, aby se
kazdy obrdzek vyskytoval ve hie dvakrdt. Rozlozte karty na stal obrazky
dolt, aby zadny z hrdet nevédél, kde je jaky obrdzek.

Hra: Jeden hréé otoéi dvé karty. Pokud maiji na sobé stejny obrdzek, pdr si
ponechd. Poté maze pokracovat ve hie do doby, dokud se jim otoéend
dvojice karet shoduje. Karty, které netvoii pdr, se opét otoéi smérem dola a
zastavaji na svém piavodnim misté. Pamatujte si: Pokud zrovna nejste na
tahu, budte pozorni a sledujte hru.

Konec hry: Hra skonéi, kdyz jsou viechny dvojice objevené. Hrae, ktery
nasbiral nejvétsi pocet dvojic, se stavd vitézem a zisk&va pirdtskou minci.

Cerny Petr

Piprava hry: Vezmeéte zolika a 36 (nebo méné) karet tak, aby se kazdy
obrdzek nachdzel ve hie dvakrdt. Zamichejte karty a rozdejte je hraeam.
Neéktei hrée¢i mohou mit o jednu kartu vice nez ostatni.

Hra: Kazdy hrée si prohlédne svoje karty. Pokud mezi nimi nalezne pdr,
polozi ho na kupu pied sebe. Ostatni nespdrované karty zastavaiji hréeam
v ruce ofotené tak, aby je soupefi nevidéli. Hrd&e¢, ktery je na tahu, si
vybere jednu libovolnou kartu z téch, které jeho soupet drzi v ruce. Pokud
se mu povede vytvoiit s ni pdr s nékterou ze svych karet, odlozi tenfo pdr
na kupu pred sebou. Pokud pdr nevytvoi, kartu si ponechd v ruce.

Cil hry: Cilem hry je postupné vytvorit ze svych karet pdry tak, aby na konci
hry hré&éi nezastal v ruce zolik. Hré&e, kterému zolik zGstane, prohrava.
Ostatni hrééi ziskaji po jedné pirdtské minci.

Trojice

Tato hra je podobnd hie kvarteto, aviak hraéi zde sbiraii trojice obrazka.
Priprava hry: Vyberte viech 18 unikdtnich karet a dalsi dvé karty z kazdé
trojice polozte na stal obrdzkem vzhiru. Ukolem hry je sbirat trojice.
Rozdélte karty mezi hrdee. Neékteii hréei mohou mit o jednu kartu vice nez
ostatni. Pokud ma jiz néktery z hréea v ruce trojici shodnych karet, polo# ji
pred sebe na stal.

Hra: Hrée na tahu pozddd svého soupere o chybéjici kartu do trojice,
kterou se rozhodl sbirat. Podminkou je, ze z této trojice musi mit v ruce
alespon jednu karfu. Pokud ma osloveny hréé pozadovanou kartu v ruce,
musi ji svému soupeii odevzdat. Pokud ji viak nemd, ozndmi to a muaze si
sam vyzadat jinou kartu od libovolného protihraée. Ve chvili, kdy néktery z
hréed ziskd trojici karet, polozi ji pred sebe na stal.

Pamatujte si: Hrae nemaze svého soupete zadat o kartu, z niz nemd ani
jednu v ruce. Hré¢ nemize od svého soupefe zddat kartu, kterou mu
odevzdal v predchozim kole.

Konec hry: Hrég, ktery béhem hry rozdal viechny své karty, ve hie konéi.
Hra konéi vytvorenim viech moznych trojic. Vitézi hrée, ktery béhem hry
vytvofil nejvice trojic. Tento hrée ziskavé pirdtskou minci.

VAENEINAY  PIRATSKA VYPRAVA

Hrajte kazdy zo 4 kartovych hier v lubovolnom poradi. Ak jeden z hra¢ov
vyhrd prvé 3 hry, stvrtd hra sa nemusi hrat a hrdé sa stdva vitazom pirdtskej
vypravy. Ak ziaden z hrdéov nezvitazi trikrdt ani po 4 hrach, hréé sa
dohodnu, ktory z hier budy hrat znova. Vitazom sa stava hrég, ktory ziska 3
mince.

Vojna

Priprava hry: Hra sa hrd so vietkymi 36 kartami (bez zolika), alebo s
poloviénym poétom (18 jedine¢nych kariet). Zamiesajte karty a rozdaijte ich
hra¢om. Niektori z hrdéov mdzu mat o jednu kartu viac ako ostatni. Hréé
polozia svoje karty na kopu pred seba obrdzkami nadol.

Hra: Kazdy hrdé polozi na stél vrchnU kartu zo svojej kopy obrdzkom nahor.
Hr&g, ktory polozi na stél kartu s najvyssou hodnotou, vyhrava siboj. Vezme
si vietky karty zo sUboja a poloziich pod svoju kopu.

Ak maju karty s najvy3sou hodnotou na stole dvaja (alebo viaceri) hrééi, t
musia z kopy vylozit este dalsie dve svoje karty. Prvi nechaju obratend nadol
(skrytd), druhd - vrchn kartu otocia obrdzkom nahor.

Vitazom tohto sUboja je hrd¢, ktory navrch polozi kartu s najvyssou
hodnotou. Tenfo si vezme zo stola vietky vylozené karty, qj tie oto¢ené
obrdzkom nadol. Ak znova ddjde k suboju (minimdine dvaja hrééi vylozia
karty s rovnakou hodnotou), pokra¢uju v sUboji dovtedy, kym sa stane
vitazom jeden z hr&éov.

Koniec hry: Hra konéi pre hréea, ktory vylozil vietky svoje karty. Ostatni hréei
hraju dovtedy, kym jeden z hrdéov nezvitazi. Vitaz ziska mincu.

Pexeso

Priprava hry: Vezmite vietkych 36 kariet alebo iny po¢et kariet tak, aby sa
kazdy obrdzok nachddzal v hre dvakrdt. Poukladajte vietky karty na stél
obrdzkom nadol tak, aby ziaden z hré¢ov nevedel, kde je aky obrdzok.
Hra: Hrée otoéi 2 karty. Ak maiju rovnaky obrdzok, hréé si pdr ponechd. V hre
pokra¢uje dovtedy, kym sa nim dve oto¢ené karty zhoduju. Karty, ktoré
netvoria pdr, sa otodia znovu smerom nadol a zostdvajl na svojom
pbévodnom mieste. Pamdatajte si: Aj ked prave nie ste na tahu, budte
pozorny a sledujte hru.

Koniec hry: Hra sa kondi, ked hraei objavia vietky pdry. Hrée, ktory nasiel
najvaesi pocet pdrov, sa stava vitazom hry a ziskava pirdtsku mincu.

Cierny Peter

Priprava hry: Vezmite zolika a 36 (alebo menej) kariet tak, aby sa kazdy
obrdzok nachddzal v hre dvakrat. Zamiesajte karty a rozdajte ich hrdéom.
Niektori z hrd¢ov mdzu mat o jednu kartu viac ako ostatni hrééi.

Hra: Kazdy hrée si prezrie svoje karty. Ak medzi nimi ndjde pdr, polozi si ho na
kopu pred seba. Ostatné karty zostévaju hréeom v ruke otoeené tak, aby ich
ostatni nevideli. Hré¢, ktory je na tahu, vyberd jednu lubovolny kartu zo
sUperovych kariet. Ak sa mu podari vytvorit pdr s niektorou zo svojich kariet,
odlozi tento pdr na svoju kopu. Ak pdr nevytvori, nechdva si tito kartu v
ruke.

Ciel hry: Cielom hry je postupne vytvorit pdry zo svojich kariet tak, aby
hré&¢ovi na konci hry nezostal v ruke zolik. Hr&¢, ktorému Zolik zostane,
prehrava a ostatni hrééi ziskaju 1 pirdtsku mincu.

Trojice

Tato hra je podobnd hre kvarteto, avsak tu hrééi zbieraju trojice obrazkov.
Priprava hry: Vyberte vietkych 18 unikdtnych kariet a dalSie dve karty z
kazdej frojice polozte na stdl obrdzkom hore. Ulohou je zbierat trojice.
Rozdelte karty medzi hr&éov. Niektori z hrdéov mdzu mat o jednu kartu viac
ako ostatni hrééi. Ak niektory z hréeov uz md trojicu v ruke, poloziju pred seba
na stol.

Hra: Hrée na tahu si vypyta od protihrééa chybajicu kartu do trojice, ktord sa
rozhodol zbierat. Podmienkou je, ze z tejto trojice musi mat v ruke aspon
jednu kartu. Ak ma osloveny hraé dand kartu v ruke, musi ju svojmu sUperovi
odovzdat. Ak viak kartu nemd, ozndmi to a mdze si sdm vypytat inU kartu od
lubovolného protinré¢a. Vo chvili, ked niektory z hra¢ov ziska trojicu kariet,
polozi ju pred seba na stol.

Pamataijte si: Hrd¢ neméze ziadat o kartu do trojice, z ktorej nema v ruke ani
jednu kartu. Hrée neméze ziadat od protinrdéa kartu, ktord mu odovzdal v
predchddzajucom kole.

Koniec hry: Hrég, ktory po¢as hry rozdal vietky svoje karty, v hre kongi. Hra
konéi vytvorenim vietkych moznych frojic. Vitazom je hrée¢, ktory v hre vytvoril
najviac trojic. Tento hrée ziskava pirdtsku mincu.

VN KALOZ KULDETES

Jatssz mind a 4 jatékkal olyan sorrendben, ahogy szeretnél. Ha 1 jatékos
megnyeri az elsé 3 jatékot, akkor a negyedik jatékot mdr nem kell
megjdtszani, ez a jatékos lett a gyéztes. Ha 4 meccs utdn nincs gyéztes,
dontsétek el, hogy mely jatékot jatsszdtok Ujra, amig 1 jatékos nem nyer
3 érmét.

Hdabords jaték
FelkészGlés: Jatszd ezt a jatékot mind a 36 lappal (joker nélkdl) vagy a
lapok felével (18 lap). Oszd ki egyesével a kartydkat minden jatékosnak,
néhdny jatékos eggyel tobb kartydt kaphat, mint mdsok. Minden jatékos
egy halomba teszi maga elétt a kartydkat, anélkdl, hogy megnézné
oket.

Jaték: Minden jatékos a halom felsé lapjat képpel felfelé helyezi az
asztalra. Az a jatékos nyeri meg a csatdt, akinél a legmagasabb értékia
kartya van. Megtartja az dsszes kartydt, amit a tébbiek kijatszottak és a
sajat halom kartydja aljéra teszi éket.

Ha alegmagasabb értéket 2 vagy tobb jatékos éri el egyszerre, akkor a
jatékosoknak tovdbbi 2 lapot kell elhelyezniUk: 1-et lefelé nézé (rejtett)
képpel, a maésikat pedig képpel felfelé.

Az a gyéztes, aki a legmagasabb értéket helyezte el az utolsd
kartyaként. O tartja meg az ésszes kértyat, beleértve azokat a kartyakat,
melyek képpel lefele vannak. Ha ez Ujabb sorsoldst eredményez,
ismételiétek meg a jatéknak ezt a részét, amig nincs gyéztes.

A jaték vége: Ha egy jatékosnak elfogy a kdrtydja, véget ér a jaték. A
tobbi jatékos addig folytatia a jatékot, amig legaldbb 1 jatékos
rendelkezik kartydval. Ez a jatékos szerez egy kaldzérmét.

Memoéria

Elskészités: VegyUnk 36 (vagy bdrmely mds pdros) kartyat, minden
kdrtya kétszer van a pakliban. Helyezd az 6sszes kartydt lefelé az
asztalra, anélkdl, hogy Idtnad, melyik kép hol van.

Jaték: Minden jatékos dtadhat 2 lapot. Ha a 2 lap ugyanaz, a jatékos
megnyeri a kdrtydkat, és megtartja azokat. Ez a jatékos ezutdn Ujbdl
soron van, amig 2 olyan lapot nem fordit fel, amelyek nem alkotnak part.
Ekkor a 2 lapot felfelé forditva visszateszi a helyére.

Megjegyzés: Ha nem Te vagy soron, akkor is nagyon figyelj, hogy milyen
kartydkat forditanak fel a tébbiek.

Ajdaték vége: ajaték akkor ér véget, amikor az dsszes kartydnak megvan

a pdria. Aki a legtdbb part gydjtdtte, az a gyéztes és & szerez egy
kaldzérmét.

Fekete Péter

Elékészités: Fogd a jokert és 36 (vagy bdrmely mds pdros szamu) kartydt,
minden kdrtya kétszer van a pakliban. Oszd szét a kdrtydkat minden
jatékosnak, néhdny jatékos eggyel tdbb kartydt kaphat, mint masok.
Jaték: Minden jatékos megnézi a lapjait és megkeresi a pdrokat. Ezeket
egy halomba helyezi maga elétt. A jatékosok a kezUkben tartjdk a
maradék lapjaikat vagy arccal lefelé helyezik éket az asztalra. Minden
jatékos felvaltva hiz egy lapot a mdsik jatékos paklijébdl. Ha a jatékos
olyan lapot hiz, amellyel pdrot alkothat, akkor ezt a pdart a paklira
helyezi. Ha ezzel a kartydval nem lehet pdrot [étrehozni, akkor a sajéat
halmdba teszi a kartydt.

A jaték célia: A cél az, hogy ne maradjon ndlad a joker (a csontvdz). A
tobbi jGtékos szerez egy kaldzérmét.

Trid

Ez a jaték hasonld a kvartett jatékhoz, de 4 kartya helyett 3 alkot egy sort.
Elékészitése: Fogd mind a 18 db kdrtydt és helyezd a pdros szédmokat
felfelé az asztalra. 6 féle hdrmas sort tudsz gydjteni. A kartydkat oszd ki a
jatékosok kozott. Lehetséges, hogy néhdny jatékos eggyel tobb kartydt
kap, mint mdésok. Bdrki, akinek van egy triéja, azonnal félreteheti azt.
Jaték: Egyik jatékos egy mdsik jatékostdl kér egy kartydt, mely a trid
sorhoz szUkséges és van mdr legaldbb egy beléle a kezében. Haszndld a
képeket az asztalon, hogy megtudd, mely szémok tarfoznak még mindig
a tridhoz. Ha a jatékosnak megvan ez a lapja, at kell adnia. Ha nem
rendelkezik a kért kartydval, akkor a kdvetkezé jatékos kér egy kartydt.
Ha egy jatékosnak 3 lapja van egy tridban, akkor ezt bejelenti, és
félreteszi a triot.

Megjegyzés: Nem kérhetsz olyan kdrtydt, amely sorbdl nincs ndlad. Az
dtadoftt kértyat nem lehet azonnal visszakérni.

A jaték vége: Ha egy jatékosnak elfogynak a kdrtydi, ez a jaték végét
jelenti a jatékos szamara. Amikor az Gsszes frié megvan, vége a jatéknak.
A gyéztes szerez egy kaldzérmét.



Y@ VIIERS|  NUPATCKMI KBECT

B Kaxaylo n3 4 urp MOXHO WrpaTb fo BbiGpaHHOM TOGOW MOCNeaoBaTENbHOCTA.
Ecnu 1 urpok BbinrpbiBaeT nepsblie 3 Urpbl, TO B YETBEPTYIO NIPY MOXHO He Urpatb,
TaK KaK 3TOT UrpoK CTaHosuTCA nobeauntenem. Ecnn nocne 4 urp Het nobeautens,
HEOGXO[JVIMO pewnTb, B Kaknue urpbl GyAeTe urpatb CHOBa, Noka 1 u3 WrpoKoB He
co6epéT 3 MOHETHI.

BoeHHasn urpa

MoarotoBka: [insA 310 Urpbl ucnonb3yiotca Bce 36 kapTouek (6e3 axokepa) unn
nonosuMHa Kaptouek (18 yHuKanbHbIX KapTouek). Pasgenure KapToukn Ha BCex
WrpoKoB, Npu 3TOM, y HEKOTOPbIX NTPOKOB MOXET NOAYUYUTbCA Ha OAHY KapTO4Ky
6onblue, YeM y Apyrux. Kaxablii Urpok CKnaiblBaeT CBOM KapTOUKW B KOMOAY, He
MAQA Ha HUX.

Wrpa: Kaxabiit urpok 6epéT BepXHIO KapTOUKy 13 CBOEi KONMoAbl U KnajeT eé Ha
CTON NMLEBON CTOPOHOW BBepX. Mrpok ¢ camoi 6GOMbliOi MO 3HaYMMOCTU
KapTOUKOi1 BbIMrPbIBaeT 60i. OH MosyyaeT Bce OTKPbITble UrPOKaMN KapTOUKM 1
Knaget ux B CBOIO Konoay.

Ecnn  camble 6onblive MO 3HAYMMOCTU KapTOUKM OKa3blBaloTca y 2 unn Gonee
WrpoKOB, 3TUM UrpoKam AOMONHUTENIbHO HY>KHO MOJNIOXKUTL elye 2 KapToukn: 1
JIMLEBOIN CTOPOHOM BHI3 (HEBUAVMO), @ BTOPYIO IMLIEBOI CTOPOHON BBEPX.

B wrpe I'IOGE)KL[BGT TOT WrpoK, y KOTOpPOro nocneaHAA OTKPbITaA KapTo4yka
OKa3blBaeTCcA Camoi 60oNblIoN MO 3HauMMOCTU. OH Mony4aeT BCe KapTOuKW CO
CTONa, BKNKOYana 3aKkpbiTble. B cnyyvae HOBOW HWYbYM 3Ta YacTb nosTOpAETCA A0 Tex
nop, noka He GysieT onpeaeneH nobeauTenb.

KOHEQ urpbl: Kor/:la Y WrpoKa 3aKOH4YaTCA KapTO4KW, ero urpa 3akaH4yMBaeTcA.
OcTanbHble NFPOKM NPOAOKAIOT Py A0 TeX NOp, MOKa Y OfJHOMO U3 UrPOKOB He
OKaXyTCA BCe KapTOUKM. ITOT UrPOK MoslyyaeT MUPaTCKylo MOHETY.

Wrpa namatn

Moprotoska: Bosbmu 36 (wnn nioGoe Apyroe ueTHoe KOMMYECTBO) MapHbIX
KapTouek.

MonoXu BCe KaPTOUKM Ha CTOA MLIEBOI CTOPOHOI BHI3, He MAAA Ha KaPTUHK.
Wrpa: Kaxgplit UTPOK MOXeT nepeBepHyTb 2 KapTouku. Ecnu oHn okasbiBaioTcs
O/IMHAaKOBbIMM, UrPOK 3abMpaeT nx cebe. 3aTem STOT UFPOK AeNaeT elle OfVH XoA,
nepesopauuBan cnegylowne Ase Kaptoukn. Ecinm u3obpaxeHns okKaxyTca
Pa3sHbIMU, OHN NepPeBOPaYNBaIOTCA 1 KNaflyTcA Ha CBOW MecTa.

Mpumeyanne: Kaxabli Wrpok, Aaxe ecnu He ero uepén nepeBopaunBaTh
KapTOUKW, lOMeH CNeauTb 3a Tem, Kakne KapTouKM nepeBopayunBaioTcs.

Koneu urpbl: Wrpa 3akaHuvMBaeTca, KOraa Ha CTONe He OCTaHeTCA HU OAHOW
KapTouku. UrpoK, y KOTOpOro okaxeTca Gonbliee KONMMYecTBO MapHbIX KapTouek,
CTaHoBWTCA nobeantenem n nony4yaeT NMPaTCKylo MOHEeTY.

Wrpa BuHoBaTbIX

Moarotoka: Bo3bmu gxokep v 36 (unn nioboe Apyroe YeTHOE KONMYECTBO) NapHbIX
KapTouek. Pasfenunte KapToUKkn Ha BCeX UIPOKOB, MNP 3TOM, y HEKOTOPbIX UFPOKOB
MOXET MOMYUUTbCA Ha OIHY KapTouKy 6oniblue, Yem y [pyrux.

Vrpa: Kaxablii Urpok npocMaTpuBaeT CBOM KapTOUKWM W BbibUpaeT 13 HUX Bce
napHble, KOTOpble CKNaAblBaloTCA OTAeNbHO B Komody . OCTaBlMecA KapTouku
VrPOKI MOTYT flepXaTb B PyKax, WK NONOXKWUTb UX Ha CTON NMLIEBOI CTOPOHOI BHU3.
3aTeM KaX[blli UrPOK MO OYEpeau BbITACKWBAET KapTOuKy M3 KOMOAbl ApPYroro
urpoka. Eciu Urpok K Helt U3 umelowmxcs y ceba Kaptouek MoxeT nopobpatb
napy, OH KNajeT nx B KOMofy NapHbiX KapTouek. Ecnn napy He nopo6patb, oH
N06aBNAeT KapTOUKy K CBOUM HemapHbIM.

Lenb wrpei: Llenb TakoBa, 4TOGbl WFPOK HE OCTaficA Ha PyKax C [PKOKEPOM
(1306pareHne ckeneta). Bce ocTasbHble NMPOKM NOYYAIOT MUPATCKYIO MOHETY.

Tpuo

3t1a nrpa noxoxa Ha KBapTeTbl, HO C 3 KapToykamu BmecTto 48 KaXXgoMm Komnnekre.
Moprotoeka: B3aTb 18 yHMKanbHbIX MapHbIX KApTOYeK W MOMOXWUTb MX Ha CTON
NMLEBOIN CTOpOHOI BBepx. OcTaBlumecs 18 KapTouek pasaenuTb Mexay urpokamu,
MpU 3TOM, Y HEKOTOPbIX UrPOKOB MOXET NONYUUTHCA Ha OfIHY KapTouKy 6onblue, Yem
y Apyrux. Heobxoanmo cobpatb & TPOIHbIX KOMMIEKTOB.

ToT WrpoK, y KOTOPOro Npu pasjjaye KapTouyek Ha pykax Cpasy OKa3anocb Tpuo,
MOXET OT/IOKNUTb UX B CTOPOHY.

Wrpa: Urpa HaunHaeTca C TOro, YTO OAVH WrPOK CMpaluvBaeT y MioGoro Apyroro
nrpoka Heobxogumyto Ana ceba KapTouky 13 Tpro. [Ina 3Toro xoTa 6bl OAHa 13 TPO
KapTOUeK y HEro yxe I0MKHa UMETbCA Ha pyKax .

[inA Toro, utobbl y3HaTb, Kakue ¢Wrypbl NpuHajnexar K Tp1O, UCMONb3yioTca
1306pakeHNA NapHbIX KAPTOUeK Ha cTone.

Ecnn HYXHaA KapTo4Ka OKaxeTtca 'y EblﬁpaHHOl’O Wrpoka, T0 OH JO/IKeH ee oTAaTh.

Ecnu e TpeGyemoit KapTouKi y UrpoKa He OKasanoch, TO X0} NEPEXOANT K APYromy.

Ecan vrpok cobpan Tpro, oH 06bABAAET 06 STOM 1 OTKNAfbIBAET X B CTOPOHY.
MpumeyaHwe: UrpoK He MOXET CrpatumBaTh TPUO KapTOUKM, € XOTsA Gbl OfiHOM 13
HUX y Hero HeT. Henb3A cpasy MpoCKTb BEPHYTb TOMBKO UYTO MepeAaHHYI0 KapTouKy.

KoHew vrpbi: Urpa 3akaHuvBaeTca, Koraa y urpoka Ha PyKax He oCTaHeTCA KapTouyekK.

Korpa Bce Tpno cobpaHbl, Urpa OKOHYeHa. Mrpok ¢ HambonbluMm KONMYecTBOM
CD6paHHbI)( TPWO CTaHOBUTCA nobegutenem u nony4yaeT NMPaTCKyto MOHeTY.

NS EAYVAR@IDY  PIRATU KVESTS

Spelgjiet katru no 4 spelem izvéleta seciba. Ja 1 spéletajs uzvar pirmas 3 spéles,
ceturta spéle nav jaspéle, ta ka Sis spéletajs klust par uzvaretaju. Ja pec 4
spélem nav uzvarétaja, izZlemiet, kuras spéles tiks spéletas vélreiz, lidz 1 no
spelétajiem neiegast 3 monetas.

Kara spéle

Sagatavoiana: Sai spélei tiek izmantotas visas 36 kartinas (bez jokera) vai
ar pusi no kartinam(18 unikalas kartinas). Sadaliet kartinas starp visiem
spéletajiem, bet varétu bat, ka daziem spéletajiem sanaks par vienu kartinu
vairak, neka citiem. Katrs spelétajs izveido kavu ar savam kartinam,
neskatoties uz tam.

Spéle: Katrs spéletajs panem savas kavas augsejo kartinu un uzliek uz galda
ar attélu uz augsu. Spelétajs, kurariciba ir karina ar visaugstako vertibu, uzvar
cina. Vins sanem visas spéletaju atvértas kartinas un ievieto tas zem savas
kavas. Ja visaugstako vértibu ir izvirzijusi 2 vai vairaki speéletaji, Siem
spélétajiem ir janovieto vél 2 kartinas: 1 ar attélu uz leju (pasleptu), otru pa
virsu, ar attélu uz augsu. Spéles uzvarétajs bas tas, kuram pédeja novietota
kartina bas ar augstako vertibu. Vins sanem visas uz galda esosas kartinas,
ieskaitot novietotas ar attélu uz leju. Ja bas veél viens neizskirts, atkartojiet o
spéles dalu, lidz bas uzvarétajs.

Spéles beigas: Kad spéletajam ir beigusas kartinas, tad vina spéle beidzas.
Paréjie speletaji turpina spéli, lidz 1 spéletajam ir visas kartinas. Sis spélétajs
sanem pirata monétu.

Atminas spéle

Sagatavosana: Panem 36 (vai jebkuru citu para skaitu) kartinas, bet katrai
kartinai i jaatkartojas.

Novieto visas kartinas uz galda ar attélu uz leju, neskatoties uz attéliem.
Spéle: Katrs spéletajs var apgriezt 2 kartinas. Ja tas ir vienadas, tad spéletajs
tas nem pie sevis. Péc tam spéletajs veic vél vienu gajienu un apgriez vel 2
kartinas. Ja 2 apgrieztas kartinas neveido pari, tas tiek apgrieztas un
ievietotas atpakal sava vieta.

Piezime: Katrs spélétajs, pat tad, ja nav vina gajiens, seko lidzi tam, kadas
kartinas tiek apgrieztas.

Spéles beigas: Spéle beidzas, kad uz galda vairs nav kartinu. Speélétajs,
kuram ir visvairak paru kartinu, buas uzvargjis spéli un sanem piratu monétu.

Vainas spéle

Sagatavosana: Panem dzokeri un 36 (vai jebkuru citu para skaitu) kartinas,
bet katrai kartinai ir jaatkartojas. Sadaliet kartinas starp visiem spélétajiem,
bet varétu bat, ka daziem speélétajiem sanaks par vienu kaerinu vairak, neka
citiem.

Spéle: Katrs spélétajs izskata savas kartinas un iziasa no tam visus parus, kurus
saliek kava. Atlikusas kartinas speélétaji var turét rokas vai nolikt uz galda ar
attélu uz leju. Tad katrs spelétajs pec kartas izvelk kartinu no cita spéletaja
kavas. Ja spéletajom izvilktai kartinai ir paris, tas tiek novietotas uz paru
kavas. Ja nevar izveidot pari, tad ta tiek pievienota pie savas neparu
kavas.

Spéles meérkis: Mérkis, lai spéletajs nepaliek ar dzokeri (skeleta attéls). Visi
paréjie spélétaji sanem piratu monétu.

Trio

Si spéle i lidziga ¢etriniekiem, tacu 4 kartinu vieta katra komplekta ir 3.
Sagatavodana: Panemt 18 unikalas paru kartinas un novietot uz galda ar
attélu uz augsu. Atlikusas 18 kartinas sadalit starp visiem spelétajiem, bet
varétu bat, ka daziem spelétajiem sanaks par vienu kartinu vairak, neka
citiem. Ir jasavac é trio komplektus. lkviens, kuram jau pie kartinu izdali$anas
ir frio, var tas atlikt mala.

Spéle: Spele sakas ar to, ka viens speélétajs prasa jebkuram citam sev
vajadzigo no trio kartinu, no kuram vinam jau vismaz 1 ir jabat. Lai saprastu,
kadas figaras pieder pie trio, tiek izmantoti paru kartinu attéli uz galda. Ja
spéletajam prasita kartina i, vinam to ir jaatdod. Ja vajadzigas kartinas nav,
vin to saka un gajiens pariet pie nakama spélétaja.

Ja spelétajs ir salasijis trio, vin par to pazino un atliek kartinas mala.
Piezime: Spélétajs nedrikst prasit trio kartinu, ja nevienas no tam vinam nav.
Nedrikst uzreiz prasit atpakal tikko nodoto kartinu.

Spéles beigas: Spele beidzas, kad speélétajom beidzas kartinas. Kad visi trio ir
salasiti, spéle ir beigusies. Spéletajs, kuram ir visvairak trio, ir uzvarétajs un
sanem piratu monétu.
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