PIRATATAK

Od 5 do 99 lat
I:} 2 do 4 graczy

) 55 kart: 4 x 6 = 24 kart “todzi", 20 kart “zlotych
monet’, 8 kart "piratow", 3 karty "armat"

o

" Cel gry: pierwszy zbuduj t6dz swojego koloru

g Zasady gry:
| Karty nalezy potasowac i utozy¢ na srodku stotu w
talii (obrazkami do dotu). Rozpoczyna najmtodszy
uczestnik, a gra toczy sie w kierunku zgodnym z
ruchem wskazéwek zegara. Podczas swoje kolejki,
gracz odwraca pierwszg karte z talii i pokazuje jg
innym uczestnikom. Kazdy musi odkry¢ przynajmnie;
jedng karte podczas swojej kolejki. Po odwroceniu
pierwszej, gracz moze zdecydowac czy gra dalej czy
pasuje.
S3 4 rodzej kart:
- Karta todzi — Kazdy statek sktada sie z 6 kart. Jezeli gracz
jeszcze nie rozpoczat konstrukciji todzi, wtedy musi
skonstruowac t6dz w tym kolorze (pod warunkiem, ze zaden
inny uczestnik nie buduje todzi w tym kolorze). Gracz
ktadzie wtedy karte przed sobg, obrazkiem do goéry. Mozna
budowac tylko jeden statek. Jezeli gracz zdota uzbierac
wszystkie 6 kart o tym samym kolorze zanim pozostali
uczestnicy skonstruujg swoje statki — wygrywa gre. Jezeli
odkryta karta jest innego koloru niz jego todz, wtedy ktadzie
ja obok siebie, obrazkiem do gory. Takie karty mozna
pozniej sprzedac lub pozby¢ sie ich. Po wylosowaniu karty
todzi, gracz moze odwraoci¢ kolejng karte lub zakonczy¢
sSwojg ture.




- Karta ztotej monety — Kiedy gracz zdobedzie 3 ztote
monety, moze wtedy odkupic¢ od przeciwnika karte todzi.
Moze kupowac tylko te karty, ktére odpowiadajg
kolorem todzi, ktorg buduje. W trakcie swojej kolejki,
mozna kupic tylko jedng karte i gracz musi zakonczy¢
wtedy swojg ture. Gracz poproszony o sprzedaz musi
sie zgodzi¢. Po odkryciu ztotej monety, gracz moze
kontynuowac¢ swojg kolejke.

- Karta Pirata - Co za pech! Gracz, musi zwrocic karte
pirata oraz 3 swoje karty (ztote monety, karty todzi).
Zwrocone karty nalezy utozy¢ w stosie, obrazkami do gory,
obok gtownej talii. Jezeli uczestnik ma mniej ni¢ 3 karty,
musi oddac¢ wszystkie karty, ktore posiada. Kolejka gracza
konczy sie.

- Karta armaty — Kiedy gracz wylosuje karte armaty, moze
ja potozy¢ obok siebie i uzyc kiedy bedzie mu potrzebna.
Armata moze zastgpi¢ karte pirata, gdy ta zostanie
wyciggnieta. Gracz zwraca wtedy tylko karte pirata i armaty,
nie musi oddawac swoich 3 kart. Po wyciggnieciu karty z
armatg, gracz moze kontynuowac swojg kolejke.

Kiedy gtéwna talia zostanie rozdana, nalezy potasowac
zwrocone karty i uzyc€ ich, jako nowej gtdwnej talii.

Kto wygrywa?

Gracz, ktory jako pierwszy
skonstruuje 16dz (6 kart w
tym samym kolorze)
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