@) Wiek: 5-99
@ 2-4 graczy

@ Zawartos¢: 55 kart: 4 x 6 = 24 karty "statki",
20 kart ze "zlotymi monetami", 8 kart "piratéw"
3 karty “armat”.

@ Cel gry: By¢ pierym z graczy, ktory jako pierwszy
zbuduje t6dke swojego koloru.

Przygotowanie do %ry: Potasuj karty i poldz je zakryte na
kupce na $rodku stotu.

Rozgrywka: Gra toczy sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Najmtodszy z graczy losuje karte i pokazuje ja innym graczom.
Podczas kolejki, gracze musza losowa¢ przynajmniej raz (za
wyjatkiem kupowania kart). Nastepnie moga zdecydowa, czy
kontynuowac losowanie czy pasowac.

Istnieja 4 opcje podczas pobierania kart:

- Gracz losuje karte "todke™: jesli gracz nie buduje jeszcze
todki, ktadzie karte przed soba i musi zacza¢ budowa¢ 16dke
tego koloru (chyba, ze inny gracz juz rozpoczat budowanie
todki tego koloru). W kolejnych rundach gracz moze uzy¢
wszystkich kart tédek swojego koloru, aby budowa¢ swoja
t6dz. Karty "todki" innego koloru nalezy potozy¢ po swojej
prawej stronie (mozna si¢ ich pozbywa¢ lub sprzedawa¢ w
dalszej fazie gry). Po wylosowaniu karty "tédki" gracz moze
kontynuowa¢ losowanie.

- Gracz losuje karte z "armata": umieszcza ja po swojej
prawej stronie i kontynuuje losowanie.




- Gracz losuje karte "ztota moneta": kladzie ja po swojej
prawej stronie i moze kontynuowa¢ losowanie.

- Gracz losuje karte "pirat": pech! Gracz kladzie 3 karty z reki
(zlote monety, czeéci todki o kolorach nalezacych do przeciwnikow
lub swoje whasne!) i karte pirata obok kupki. J esli posiada mniej niz 3
karty, musi sie pozby¢ wszystkich posiadanych kart. Jesli gracz posiada
karte "armate”, moze jej uzy¢ do pokonania pirata, ktadac obok kupki
karte armate i karte pirata bez odrzucania 3 kart z reki. Po
wylosowaniu karty pirata, gracz nie moze juz losowa¢ kolejnych kart, a
kolejka przechodzi na nastepnego gracza. Kupowanie kart: karta "zlota
moneta" pozwala graczowi kupic¢ karte "todke" od przeciwnika, ktéra
pozwoli na ukoniczenie swojej todzi. (3 karty "zlota moneta" nalezy
wymieni¢ na 1 karte "todke").

- Jesli gracz zdecyduje si¢ kupic karte fddke, nie losuje juz karty w tej
rundzie.

- Tylko jedna karta moze zosta¢ kupiona podczas rundy.

- Przeciwnik nie moze odmowi¢ sprzedazy karty todki.

- Gracze nie mogg kupowac karty t6dki, nie swojego koloru.

Kiedy kupka si¢ skoficzy, jeden z graczy zabiera wszystkie karty,

tasuje je i kladzie zakryte z powrotem, tworzgc nowq kupke.

Kto wygrywa? Zwyciezca zostaje gracz, ktory jako pierwszy stworzy
kompletng todke (6 kart tego samego

koloru)
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