LV - LatvieSu
DJ05113 KarSu spéle — Piratu uzbrukums

leteicamais vecums: sakot no 5 lidz 99 gadiem
Spélétaju skaits: 2 [1dz 4 spelétaji

Komplekta ietilpst: 55 kartis: 4 x 6 = 24 kuga kartis,
20 zelta monétu kartis, 8 piratu kartis, 3 lielgabalu
kartis.

Spéles meérkis: visatrak sakrat un izveidot vienas
krasas kugi.

SagatavoSanas spélei: Kartis samaisa un novieto kaudzité uz galda ar
attéliem uz leju.

Spéles norise: spéli uzsak jaunakais spéles dalibnieks, péc tam spéle turpinas
pulkstena raditaja virziena. Vin$ panem karti no kaudzites un parada to
paréjiem spélétajiem. Spéles gaita katrs daltbnieks, kuram pienakusi karta,
panem karti no kaudzites vismaz vienu reizi (iznemot gadijumus, kad
spélétajs pérk karti). Péc tam dalibnieks pats izlemj, vai nemt nakamo karti
vai arT izlaist gajienu.

Kad spélétajs panem karti no kaudzites, vinam ir etras iespéjas:
e Ja spélétajs ir izvilcis “kuga” karti:
Ja spélétajs pirms tam nav sacis vél blvét kugi, tad vins apgriez kuga karti
ar attélu uz augSu un noliek sev prieksa, tadéjadi sakot blvét kugi
konkrétaja, uz karts attélotaja krasa (ja vien kads cits spélétajs nav jau
sacis baveét tas krasas kugi). Lai pabeigtu savas krasas kuga bivniecibu,
spélétajs var izmantot visas atbilstosas kartis, ko izvelk savos nakamajos
gajienos. Taja pasa laika, visu citu krasu kugu kartis spélétajs novieto
labaja pusé un var atdot vai pardot tas citiem spélétajiem, kas bavée
atbilstosas krasas kugi.
Ja tiek izvilkta kuga karts, tad spélétajam ir tiesibas vilkt nakamo karti no
kaudzites.

e Ja spélétajs ir izvilcis , lielgabala” karti:
Spéléetajam lielgabala karts janovieto pa labi no sevis un ir tiesibas vilkt
nakamo karti no kaudzites.

e Jaspeéléetajs ir izvilcis “zelta monétas” karti:
Spéléetajam zelta karts janovieto pa labi no sevis un ir tiesibas vilkt nakamo
karti no kaudzites. Izmantojot zelta kartis, iespéjams pirkt citu spélétaju kugu
kartis (cena: 1 kuga karts maksa 3 zelta kartis).

Uzmanibul! Ja spélétajs sava gajiena laika pérk kuga karti
no kada cita spélétaja, vins nedrikst nemt $i pasa gajiena
laika karti no kaudzites vai art pirkt vel kadu kuga karti.
Spélétajs, no kura pérk karti, nedrikst atteikties no
darijuma.

e Ja spélétajs ir izvilcis “pirata” karti:

Nepaveicas! Spélétajam jaizlaiz gajiens un janoliek blakus kaudzitei gan
pacelta “pirata” karts, gan tris no savam kartim (tas var bat gan zelta, gan ar1
kuga kartis (gan liekas, gan no jau salikta kuga)). Ja spélétajam ir mazak par
tris kartim, tad vinam ir jaatdod visas kartis, kas vinam ir.

Ja spélétajam ir lielgabala karts, vins drikst to izmantot pret piratu —
spélétajs noliek lielgabala karti kopa ar pirata karti blakus kaudzitei un $aja
gadijuma spélétajam nav jaatdod 3 savas kartis. Péc “pirata” karts pacelSanas
jebkura gadijuma spélétaja gajiens beidzas un gajiens pariet nakosajam
spélétajam.

Karsu pirksana: “zelta monétu” kartis Jauj spélétajam nopirkt “kuga” kartis
no pretinieka, lai pabeigtu savu kugi (3 “zelta monétas” kartis apmaina pret
vienu “kuga” karti).

- Ja spélétajs nolemj pirkt “kuga” karti, vin$ Saja gajiena nenem jaunu

karti no kaudzites.

- Katra gajiena drikst nopirkt tikai vienu karti.

- Pretinieks nedrikst atteikties pardot “kuga” karti.

- Spélétaji nedrikst pirkt “kuga” karti, kas nav vinu kuga krasa.

Karsu kaudzite: Kad kaudzité vairs nav karsu,
no blakus novietotam kartim izveido jaunu.

Uzvar spélétajs, kam pirmajam izdevies
pilntba uzblveét kugi no vienas krasas 6 kartim.

Spéles autori:
Grégory Kirszbaum un Alex Sanders.




LT — Lietuviy
DJ05113 Korty Zaidimas: Piratatak

Amzius: tinka nuo 5 mety iki 99 mety

Zaidéjy skaicius: nuo 2 iki 4 7aidéjy

Sudétis: 55 kortelés: 4 x 6 = 24 "laivo" kortelés, 20
"auksinés monetos" kortelés, 8 "pirato" kortelés, 3
"patrankos" kortelés.

Zaidimo tikslas: bati pirmuoju, kuris surinko savo
spalvos laiva.

Zaidimo taisyklés: Kortelés sumaisomos ir dedamos j kalade stalo viduryje,
veidu j apacig. Zaidima pradeda jauniausias 7aidéjas, toliau éjimai vyksta
pagal laikrodZio rodykle. Atéjus jy eilei, kiekvienas Zaidéjas paima kortele i$
kaladés ir parodo jg kitiems Zaidéjams. Kai ateina eilé Zaidéjui Zaisti, jis turi
paimti bent vieng kortele i$ kaladés, taciau jis gali nuspresti toliau testi
korteliy traukima.

Yra 4 skirtingi korteliy variantai:

Laivo kortelé - Kiekvieng laivg sudaro 6 kortos. Jei Zaidéjas dar
nepradéjo statyti laivo, tuomet jie turi pastatyti bltent tos spalvos
laivg kokig kortg istrauké (iSskyrus tuos atvejus, kai kitas Zaidéjas jau
pradéjo statyti Sios spalvos laivg). Kortelé yra padedama priesais jj,
veidu j virdy. Zaidéjas gali statyti tik vienos spalvos laiva vienu metu.
Jei Zaidéjas sugeba surinkti visas 6 vienos spalvos laivy korteles
anksCiau nei bet kurie kiti Zaidéjai, jis Sj Zaidimg laiméjo. lei jis
pasirenka laivo kortele, kurios jis nerenka, kortelé padedama 3alia
Zaidéjo, veidu j virSy. Jis galés parduoti jas arba veéliau atsikratyti
Zaidimo metu. IStraukes laivo kortele, Zaidéjas gali testi savo éjimg ir
traukti kitg kortele.

Patrankos kortelé - Jei Zaidéjas iStraukia patrankos kortele, jis gali j3
pasidéti Salia ir naudoti prireikus. Jei Zaidéjas iStraukia piraty kortele,
patrankos korta gali bQti pakeista piratine kortele centre,
nepraloSiant ty 3 savo vertingy korteliy. Jei Zaidéjas iStraukia
patrankos kortele, jie gali testi savo éjimg arba traukti kitg kortele.

Auksinés monetos kortelé - Kai Zaidéjas surenka 3 aukso monety
korteles, jie gali nusipirkti dalj savo laivo i$ kito Zaidéjo. Jis gali pirkti

tik savo spalvos laivo korteles. Zaidéjas gali nusipirkti tik vieng laivo
kortele vieno éjimo metu, tuomet kai jis jsigija
laivo kortele, jis turi baigti savo éjima. Zaidéjas
privalo parduoti savo laivo kortele, kai yra to
prasomas. IStraukus aukso monetos kortele,
Zaidéjas gali testi savo éjimg ir traukti kit
kortele.

Pirato kortelé - Nesékmé! Jei Zaidéjas istraukia piraty kortele, jie turi
graZinti 3 kitas korteles piratui (auksines monetas, atsargines laivo
korteles arba savo laivo korteles) j centrg. GraZintos kortelés turi bati
padétos j kitg krlva, prie kaladés gulinios centre, veidu j virsy. Jei
Zaidéjas turi maziau nei 3 korteles, jie turi grazZinti tai, ka turi. Jei
Zaidéjas turi “patrankos” kortele, jis gali jg panaudoti kovai su piratu,
padédamas “pirato” ir “patrankos” korteles Salia korty kaladés,
neprarasdamas 3 savo korteliy. Zaidéjas negali testi savo é&jimo.
IStraukes “pirato” kortele, Zaidéjas nebegali traukti daugiau korteliy,
ir eilé pereina kitam Zaidéjui.

Kortelés pirkimas: “Aukso monetos” kortelés leidzia Zaidéjui nusipirkti
“valties” kortele iS prieSininko, kad uzbaigty savo valtj (3 “aukso monetos”
kortelés mainais j vieng “valties” kortele).

ISnaudojus centrine kalade, naudojama
korteliy kriiva, kurios buvo graZintos, gulincios
j virSsy, jos yra sumaiSomos ir
padedamos centre veidu j apadlig, jprastai
tesiant zaidima.

veidu

Kas laimi? Zaidéjas, kuris pirmas pabaigia savo
laivg (surenka 6-ias tos pacios spalvos
korteles), laimi zaidima.

Jei zaidéjas nusprendzia pirkti “valties” kortele, Sio éjimo metu jis
netraukia naujos kortelés.

Per vieng éjima galima nusipirkti tik vieng kortele.

Priesininkas negali atsisakyti parduoti “valties” kortelés.

Zaidéjai negali pirkti “valties” kortelés, kuri néra jy spalvos.

Zaidimo autoriai: Grégory Kirszbaum ir Alex Sanders.



EE — Eesti

DJ05113 - Kaardimang: Piratatak

Vanus alates: 5 - 99

Mangijate arv: 2 — 4 mangijat

Mang sisaldab: 55 mangukaardist: 4x6= 24 ,paadi”
kaarti, 20 ,kuldmindi” kaarti, 8 ,piraadi“ kaarti, 3
,kahuri“ kaarti.

Mangu eesmark: Olla esimene mangija, kes saab

kokku laeva samas varvitoonis.

Mangu reeglid: Mangukaardid segatakse ja pannakse mangijate keskele
hunnikusse pilt allapoole suunatud. Kdige noorem mangija alustab ja mang
liigub edasi kellaosuti liikumise suunas. Iga mangija oma korra ajal votab Gihe
kaardi hunnikust ja nditab seda teistele mangijatele. Kui on mangija kord,
peab ta votma Uhe kaardi laual olevast hunnikust ja siis otsustama, kas ta
jatkab vGi paneb kaardi maha.

Kaartidega on neli véimalust.

Laeva kaart - Iga laev koosnev kuuest kaardist. Kui mangija pole veel
alustanud paadi ehitamist, mangukdigus tuleb ehitada Uhte
varvitooni paat (valja arvatud juhul, kui moni teine mangija on seda
varvi paadi juba ehitanud). Mangukaardid tuleb asetada mangija ette
pilt Glesse poole suunatud. Mangija saab ehitada ainult Ghte varvi
paati. Kui mangijal dnnestub koguda kdik 6 ihevarvilist paadi kaardi
enne kaiki teisi mangijaid, siis ta on voitnud mangu. Kui ta on valinud
paadi kaardi, mida ta ei kogu siis asetatakse see kaart mangija ette
pilt Ulespoole. Ta vGib selle kaardi mila teisele mangijale voi
vabaneda kaardist hiljem mangu kaigus. Parast paadikaardi saamist
vOib mangija jatkata oma mangukaiku ja tbmmata jargmise kaardi.

Kahurikaart - Kui mangija tdmbab kahurikaardi saab ta seda
kasutada seda siis kui ta on valmis seda kasutama. Kui mangija
tdmbab piraadikaardi, saab kahurikaardi asendada piraadikaardiga,
et ei kaotaks oma kolme mangukaarti. Kui mangija tdmbab
kahurikaardi saab ta oma mangukaiku jatkata ja tdmmata jargmise
kaardi.

Kuldmiindi kaart - Kui mangija on kokku
kogunud kolm kuldmiindi mangukaarti saab ta
osta tiiki oma laeva jaoks teise mangija kaest.
Osta saab oma paadi varvi mangukaarte. Osta
saab ainult Ghe kaardi korraga ja mangija peab
[bpetama oma mangukdigu peale ostu
sooritamist. Mangija peab miiima paadi kaardi, kui teine mangija
seda soovib. Kui mangija tdombab kuldmiindi kaardi saab mangija
jatkata oma mangu korda ja votta jargmise kaardi.

Piraadikaart - Halb dnn! Kui mangija tdmbab piraadikaardi siis tuleb
anda see tagasi koos kolme teise mangukaardiga (kuldmiindi kaart,
varupaadi kaart voi oma paadikaardid) laua keskele. Kaardid mis
tagastatakse tuleb asetada pilt lilesse poole kaardipaki kérvale
lauale. Kui mangijal on vahem kui kolm mangukaarti tuleb tagastada
nii palju, kui tal on. Kui mangijal on “kahuri” kaart, saab ta seda
kasutada piraadi vastu, asetades “piraadi” kaardi ja “kahuri” kaardi
kaardipaki korvale, ilma et peaks 3 oma kaarti dra viskama.

Mangija ei saa jatkata oma mangukadiku. Kui mangija tdmbab
“piraadi” kaardi, ei tohi ta enam kaarte votta ning mang laheb
jargmise mangija kdes edasi.

Kaardi ostmine: “Kuldmindi” kaardid lubavad mangijal osta “paadi” kaardi
vastaselt, et |0petada oma paat (3 “kuldmindi” kaarti Ghe “paadi” kaardi

eest).

Kui

Kes voidab? Mangija, kes saab esimesena 6
kaardist koosneva laeva samas varvitoonis
kokku.

mangulaua keskel olev mangukaartide
hunnik saab otsa keeratakse pilt Ulespoole
kogutud hunnik teistpidi ja jatkatakse mangu.

Kui mangija otsustab osta “paadi” kaardi, siis ta sel kdigul uut kaarti
ei vota.

Iga kaigu ajal vOib osta ainult Ghe kaardi.

Vastane ei tohi keelduda “paadi” kaarti miilimast.

Mangijad ei tohi osta “paadi” kaarti, mis ei ole nende varvi.

Mdngu autorid: Grégory Kirszbaum ja
Alex Sanders.




@ 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.

@ 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 agaln 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.




@) 5-99 ner
@ 2-4 vrpoka

B komnnekTe: 55 kapTouek: 4 X 6 = 24 KapTO4KK
«kopabnb», 20 KapTOUeK «3010Tas MOHeTa», 8
KapToueK «MmupaT», 3 KapTOUKM «MyLLIKa».

@ Lienib Mrpbi: NepBbIM NOCTPOUTL KOpabnb CBOEro
uBeTa.

MoAroToBKa K Urpe: nepemeLuanTe KapToyku u
BbINIOXWTE UX B LLEHTPE CTO/A CTOMKOW JMLLEBON
CTOPOHOM BHW3.

Xoga, urpbl. XoA nepexoauT no 4acoson ctpeske. Camblit
MAAALUIA UFPOK NEPBbIM BEPET KAPTOUKY U3 CTOMKN 1
MOKa3biBaeT e OCTabHbIM UrPOKaM. Bo Bpems Kaxzaoro
X0[f,a UrPOK AO/MKEH B3ATb Kak MAHUMYM OZLHY KapTOuKy
(kpome CrlyyaeB, KOTZ,a OH MOKYMaeT KapTouKy). 3aTemM OH
1o Npogosxaer bpatb KAPTOUKM, MO0 NepeaaeTt xos,
cnenyLemy Urpoky...

Ecnu urpok 6epet kapTouky, BO3MOXHO 4 BapuaHTa:

- Urpok B3an KapTouky «kopabnb». ECv nrpok ewe He
CTPOUT KOpabsib, OH KNaAeT KapTouKy nepes cobont n
OHa OnpeAenseT UBeT ero Kopabna (eCn TONbKO Apyront
UrPOK YXe He CTPOUT Kopabnb 3TOro LBeTa). Ytobbl
NoCTPOUTL KOpabsib, UrPOK A0MKEH COBPATb BCE KAPTOUKM
«KOpabsib» 3TOro LiBETA BO BPEMSA CIeZyIOLLMX XOA0B.
KapTouku «kopabib» Apyrux LBETOB UMPOK KNAZLET Crpasa
OT cebs (4Tobbl NOTOM COPOCUTL UM NPOAATL UX B XOZE
napTuu). ECn urpok B3an KapTouKy «Kopabiib», OH MOXET
B3AITb €LLe OfHY KapTouKy.

Urpok B3s KapTouKy «nywka». OH KnajeT ee cnpasa ot
b1, M OH MOXET B3ATb €LLe OZLHY KApTOUKY.

Mrpok B3sn KapTouKy «30/10Tas MOHeTa», OH KnazeT ee
cnpasa oT cebs, 1 OH MOXET B3ATb eLie 0AHY KapTOUKy.




- Urpok B3an KapTouky «nupar». He nosesno! Urpok
KNAZAET PALOM CO CTOMKOM 3 CBOM KApTOuKM (30110Tble
MOHETbI, 4acT1 Kopabneii ApYruX UrPOKOB WM YacTy
CBOEro Kopabns) 1 KapTouKy «nupat». Ecin y Hero
MeHbLUe 3 KapTouyek, OH TepseT ux Bce. Ecnu y urpoka
€CTb KapTOUKa «MyLUKa», OH MOXET UCMONb30BaTh ee
A5 3aWWUTbl OT MUpaTa: OH KNAZET PALOM CO CTOMKOM
KapTOUKY «MUPaAT» U KAPTOUKY «MyLIKa», ¥ NPU 3TOM OH He
TepseT 3 kKapTouku. ECM Mrpok B3sN KapTOUKY «MupaT»,
OH bonblue He MOXeT BpaTb KAPTOUKU W XOA, NepexoanT K
cneayoLemy Urpoky.

Mokynka KapTouku. KapTouku «3010Tas MOHeTa»

NO3BOAAKT UFPOKY KYMUTh Y COMEPHIKA KAPTOUKY «KOpabib»

AN CTPOUTENBCTBA CBOEr0 Kopabns (04HY KapTouKy

«KOpabsib» MOXHO KYMUTb 3a 3 KAPTOUKM «30/10Tast MOHETay).

- ECv MrpoK pewumn KynuTb KapTouKy «kopabib», OH He
6epeT KapTOUKM U3 CTOMKM BO BPeMSA 3TOrO Xo4a.

- 3a 0O[IMH XO[, MOXHO KyNWUTb TOSIbKO OZLHY KapTOUKY.

- ConepHuWK He MOXeT 0TKa3aTbCA NPOAATb KAPTOUKY
<<K0pa6ﬂb».

- Wrpok He MOXeT KynuTb KapTouKy «Kopabsnb» He CBOEro
LBeTa.

EC/ivt KApTOUKM B CTOMKE 3aKOHYMANCH, OAMH W3 NFPOKOB
nepemeLunBaeT COpOLEeHHbIE KAPTOYKM U BHOBb
BbIKNAZbIBAET UX CTOMKOM.

KTo nobexpaer? Mobexaaet
UIPOK, KOTOPbIY NepBbIM
noctpown kopabns (cobpan 6
KapTOYeK CBOErO LiBETA).

AsTopbl urpbl: Grégory Kirszbaum,
Alex Sanders.




