2 a4 joueurs

Contenu : 59 cartes.

But du jeu : Récupérer le plus de trésors possible pour cumuler des points
de valeur.

Préparation du jeu :

Séparez les cartes «coffre au trésor», «pirate» et «crochet». Mélangez les

‘ cartes «coffre» et posez-les en tas, faces cachées, au centre des joueurs. Posez
a coté le tas des cartes «crochet».
Chaque joueur choisit un pirate et récupere les 7 cartes correspondantes qu’il
garde dans ses mains.

e Les 21 cartes «coffre» représentent 6 types de trésor présents dans le jeu et

sont répartis comme suit : 1 x diamant, 2 x pistolet, 3 x bijoux, 4 x couronne,

5 x calice et 6 x pieces d’or. Les étoiles de ces cartes représentent leur valeur :
plus un trésor est rare, plus il est précieux.

¢ Chaque joueur possede 7 cartes «pirate» : 6 qui représentent les 6 types de
trésors + une « carte au trésor »

e Les cartes «crochet» font perdre un point de valeur.

Déroulement du jeu :

Tous les joueurs jouent en méme temps.

Alignez les 3 premiéres cartes «coffre» au centre des joueurs: 2 sont laissées
faces cachées, la 3éme est retournée face visible.

Chaque joueur choisit secretement une de ses cartes « pirate » et la place,
face cachée, devant lui.

Les 2 cartes «coffre» sont retournées faces visibles puis tous les joueurs, en
méme temps, retournent leur carte « pirate ».




e Si la carte « pirate » d’un joueur est identique a I'une des 3 cartes «coffre»,
il la récupere et la pose devant lui comme carte gagnée.

Sinon il ne récupeére rien.

* Si plusieurs joueurs ont joué la méme carte «pirate» et qu’elles sont
identiques a 'une des 3 cartes «coffre» dévoilées, c’est le ler qui tape sur la
carte «coffre» convoitée qui la récupere.

NB1: Si la carte «pirate» d"un joueur est identique a 2 ou 3 cartes «coffre»,
celui-ci les récupere toutes. Pour 2 joueurs convoitant 2 cartes identiques,
chaque joueur prend 1 carte, pour 3 joueurs convoitant 2 cartes identiques,
les 2 plus rapides I'emportent.

e Carte au trésor : si un joueur joue sa «carte au trésor» il récupere la

carte «coffre» dévoilée comportant le trésor le plus précieux. Attention : si
d’autres joueurs convoitent la méme carte «coffr » c’est le premier qui tape
dessus qui la récupere. Si le joueur de la « carte au trésor » ne remporte pas
la carte «coffre», il pioche 1 carte «crochet.

NB2 : La «carte au trésor» n’est utilisable qu’une seule fois dans la partie et
doit étre défaussée apres utilisation.

e Si un joueur tape a tort sur une sur carte «coffre» (il est seul a avoir joué sa
carte «pirate», ou il se trompe...) il ne gagne pas la carte convoitée et pioche
1 carte «crochet».

NB3 : Le joueur qui gagne un trésor «pieces d’or» peut immédiatement se
défausser d’une de ses cartes « crochet ».

Ala fin du tour, les joueurs récuperent la carte pirate qu'ils viennent de
jouer et les cartes «coffre» non récupérées sont défaussées. On recommence a
nouveau en alignant 3 nouvelles cartes «coffre» ...

Fin de jeu:

La partie prend fin quand il n'y a plus de carte «coffre». Les joueurs
comptent le nombre d’étoiles présentes sur les cartes gagnées et, le cas
échéant, retirent un point par carte « rochet» piochée.

Celui qui a le plus de point de valeur, remporte la partie.

Un jeu de Joan Dufour DJE co
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Ages: 7 and up
2 to 4 players L (/

Content: 59 cards. *
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Aim of the game: Collect as much of the treasure as you can to cumulate
value points.

) Preparing to play:

=7 Separate the "treasure chest", "pirate” and "hook” cards. Shuffle the
"chest” cards and place them face down in a pile at the center of the players.
Place the pile of "hook” cards next to them.
Each player chooses a pirate and takes the 7 corresponding cards which they
keep in their hands.

e}

N

e The 21 "chest” cards represent the 6 kinds of treasure which are present in
the game and are distributed as follows: 1 x diamond, 2 x pistol, 3 x jewelry,
4 x crown, 5 x chalice and 6 x gold coins. The stars of these cards represent
their value: The rarer the treasure, the more valuable it is.

e Each player has 7 "Pirate” cards: 6 which represent the 6 kinds of treasures
+ a "treasure map"

e The "hook” cards make you lose a value point.

How to play:

All the players play at the same time.

Align the first 3 "chest” cards at the center of the players: 2 are left face
down; the 3rd one is turned face up.

Each player secretly chooses one of their "pirate” cards and places it face
down in front of them.

The 2 "chest” cards are turned face up and then all the players turn over
their "pirate” card at the same time.




To M

e If a player’s "pirate” card is identical to one of the 3 "chest” cards, they
take it and place it in front of them as a won card.

Otherwise they take nothing.

e If several players have played the same "pirate” card and they are identical
to one of the 3 revealed "chest" cards, the first one who taps on the desired
"chest" card wins it.

NBL: If a player’s "pirate” card is identical to 2 or 3 "chest” cards, they win
them all. For 2 players who want 2 identical cards, each player takes 1 card,
for 3 players who want 2 identical cards, the fastest 2 win them.

e Treasure map: if a player plays their "treasure map” they win the revealed
"chest” card with the most valuable treasure. Attention: If other players want
the same "chest” card, the first one who taps it, wins it. If the player of the
"treasure map" does not win the "chest” card, they draw 1 "hook” card.

NB2: The "treasure map" is usable only once in the game and must be
discarded after use.

e If a player wrongly taps on a "chest" card (they alone have played their
"pirate” card, or they are mistaken...), they do not win the desired card and
draw 1 "hook” card.

NB3: The player who wins a "gold coin” treasure may immediately discard
one of their "hook” cards.

At the end of the round, the players recover the pirate card that they have
just played and the uncollected "chest" cards are discarded. They start all
over again by aligning 3 new "chest" cards ...

End of the game:

The game is over when there are no more "chest” cards. The players count
the number of stars present on the cards won and, if needed, subtract a point
per "hook" card drawn.

The one with the most value points wins the game.

DJECO
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Alter: 7 - 99 Jahre m
ﬁs 2 - 4 Spieler /

@ Inhalt: 59 Karten.
* Kk
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@ Ziel des Spiels: Den grofiten Schatz ergattern, um Punkte zu sammeln.

Vorbereitung des Spiels: Trennen Sie die Karten in ,,Schatzkiste”,
~,Pirat” und , Piratenhaken”. Die ,Schatzkisten”-Karten werden gemischt
und als verdeckter Stapel in die Mitte der Spieler gelegt. Daneben kommt der
Stapel mit den , Piratenhaken”-Karten.
Jeder Spieler wihlt einen Piraten aus, sammelt die 7 entsprechenden Karten
und behilt sie auf der Hand.

e Die 21 ,Schatzkisten”-Karten entsprechen den 6 Schatzarten des Spiels, die
folgendermafBen aufgeteilt sind: 1 x Diamant, 2 x Pistole, 3 x Schmuckstiick,
4 x Krone, 5 x Kelch und 6 x Goldstiicke. Der Wert der Karten ist mit Sternen
angegeben: je seltener, umso kostbarer ist ein Schatz.

e Jeder Spieler besitzt 7 , Piraten”-Karten: 6 Karten, die die 6 Schatzarten
darstellen, und eine ,,Schatzkarte”

e Bei ,Piratenhaken”-Karten wird ein Punkt von der Wertung abgezogen.

Spielablauf:

Alle Spieler spielen gleichzeitig.

Die ersten drei ,Schatzkisten“-Karten werden in der Mitte aufgereiht. 2
bleiben verdeckt, die dritte Karte wird aufgedeckt.

Jeder Spieler wihlt heimlich eine seiner , Piraten”-Karten und legt sie
verdeckt vor sich hin.

Die beiden , Schatzkisten”-Karten werden aufgedeckt und nun drehen alle
Spieler gleichzeitig ihre ,Piraten”-Karte um.

e Wenn die , Piraten”-Karte eines Spielers mit einer der drei , Schatzkisten”-
Karten identisch ist, nimmt der Spieler sie an sich und legt sie als
gewonnene Karte vor sich hin.

Falls keine Karte identisch ist, gewinnt der Spieler auch keine Karte.




e Wenn mehrere Spieler die gleiche , Piraten”-Karte ausgespielt
haben und diese mit einer der 3 offenliegenden , Schatzkisten”-Karten
identisch sind, nimmt der Spieler sie an sich, der als Erster auf die
umkédmpfte ,Schatzkisten“-Karte klopft.

Anmerkung 1: Wenn die , Piraten”-Karte eines Spielers mit 2 oder 3
,»Schatzkisten”-Karten identisch ist, nimmt dieser Spieler alle Karten an sich.
Wenn 2 Spieler 2 identische Karten nehmen diirfen, nimmt jeder Spieler 1
Karte. Wenn 3 Spieler 2 identische Karten nehmen diirfen, bedienen sich die
zwei Spieler, die am schnellsten sind.

e Schatzkarte: Wenn ein Spieler seine ,Schatzkarte” spielt, nimmt er die
aufgedeckte ,Schatzkisten”-Karte mit dem wertvollsten Schatz an sich.
Achtung: Wenn andere Spieler die gleiche ,Schatzkisten”-Karte haben
wollen, bekommt sie der Spieler, der als Erster daraufklopft. Wenn ein
Spieler die ,Schatzkarte” spielt und die , Schatztruhen”-Karte nicht
bekommt, zieht er eine ,Piratenhaken”-Karte.

Anmerkung 2: Die ,Schatzkarte” darf in der Partie nur einmal verwendet
werden und wird danach abgeworfen.

¢ Wenn ein Spieler beim Klopfen auf die , Schatzkisten”-Karte einen Fehler
macht (z. B. er spielt als einziger die , Piraten“-Karte aus oder irrt sich etc.),
erhilt er die gewtiinschte Karte nicht und zieht stattdessen 1, Piratenhaken”-
Karte.

Anmerkung 3: Der Spieler, der den Schatz , Goldstiicke” bekommt, kann
sofort eine seiner , Piratenhaken”-Karten abwerfen.

Am Ende der Runde holen sich die Spieler wieder ihre soeben ausgespielte
,Piraten”-Karte, und die tibriggebliebenen ,Schatzkisten”-Karte werden
abgeworfen. Das Spiel geht weiter, indem man 3 neue , Schatzkisten”-Karten
aufreiht usw.

Ende des Spiels:

Wenn keine , Schatzkisten”-Karte mehr iibrig ist, ist das Spiel zu Ende.
Die Spieler zahlen die Sterne auf den gewonnen Karten und ziehen
gegebenenfalls fiir jede gezogene , Piratenhaken”-Karte einen Punkt ab.
Wer die meisten Punkte hat, gewinnt die Partie.

DJECO

Ein Spiel von Joan Dufour
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Edad: de 7 a 99 afios m

De 2 a 4 jugadores

Contenido: 59 cartas. /
) 6 ¢
Aok

Objetivo del juego: recuperar la mayor cantidad de tesoros posible para
acumular puntos.

&
©

Preparaci6n del juego: Separar las cartas «cofre del tesoro», «pirata» y
«garfio». Mezclar las cartas «cofre» y colocarlas en una pila boca abajo
en el centro de la mesa. Colocar las cartas «garfio» al lado de la pila.

Cada jugador elige un pirata y recupera las 7 cartas correspondientes que
guardard en sus manos.

e Las 21 cartas «cofre» representan los 6 tipos de tesoro que contiene el juego
y se reparten como sigue: 1 carta «diamante», 2 cartas «pistola», 3 cartas
«joyas», 4 cartas «corona», 5 cartas «céliz» y 6 cartas «monedas de oro». Las
estrellas de las cartas representan su valor: cuanto mds raro es un tesoro, mas
valioso es.

¢ Cada jugador tiene 7 cartas “pirata”: 6 que representan los 6 tipos de tesoro
+ una «carta del tesoro».

e Las cartas «garfio» hacen perder un punto.

Desarrollo del juego:

Todos los jugadores juegan al mismo tiempo.

Colocar en linea las tres primeras cartas «cofre» en el centro de la mesa: dos
cartas boca abajo y la tercera boca arriba.

Cada jugador elige en secreto una de sus cartas «pirata» y la coloca boca
abajo delante suyo. Se le da la vuelta a las dos cartas «cofre» para que
queden boca arriba y, a continuacion, todos los jugadores simultdneamente
deberdn mostrar su carta «pirata».

* Si la carta «pirata» de un jugador es idéntica a una de las tres cartas
«cofre», el jugador la recupera y la coloca delante de él como carta ganada.
En caso contrario, no recupera nada.




e Sila carta «pirata» de un jugador es idéntica a una de las tres cartas
«cofre», el jugador la recupera y la coloca delante de é] como carta ganada.
En caso contrario, no recupera nada.

* Si varios jugadores han jugado la misma carta «pirata» y dicha carta es
idéntica a una de las tres cartas «cofre» destapadas, el primer jugador que
toque la carta «cofre» deseada es quien la recupera.

NOTA 1: Si la carta «pirata» de un jugador es idéntica a dos o tres cartas
«cofre», este jugador las recupera todas. En caso de que dos jugadores
deseen dos cartas idénticas, cada jugador cogerd una carta. En caso de que
tres jugadores deseen dos cartas idénticas, los dos jugadores mds rdpidos
serdn quienes se las lleven.

e Carta del tesoro: si un jugador juega su “carta del tesoro” recuperard la
carta «cofre» destapada que contenga el tesoro mds valioso. Atencién: si
otros jugadores desean la misma carta «cofre», el primer jugador que toque
la carta deseada serd quien la recupere. Si el jugador de la «carta del tesoro»
no se lleva la carta «cofre», deberd robar una carta «garfio».

NOTA 2: la «carta del tesoro» solamente puede utilizarse una vez en la
partida y el jugador deberd desprenderse de ella tras su uso.

e Si un jugador toca por error una carta “«cofre» (es el tinico que juega su
carta «pirata» o se equivoca...) no gana la carta deseada y deberd robar una
carta «garfio».

NOTA 3: el jugador que gane un tesoro «monedas de oro» podrd deshacerse
inmediatamente de una de sus cartas «garfio».

Al acabar la vuelta, los jugadores recuperan la carta «pirata» que acaban
de jugar y se retiran las cartas «cofre» no recuperadas. Se inicia de nuevo el
juego colocando en linea tres nuevas cartas «cofre».

Fin del juego:

La partida acaba cuando no quedan mds cartas «cofre». Los jugadores
cuentan el niimero de estrellas presentes en las cartas ganadas y, si es su
caso, descuentan un punto por cada carta «garfio» robada.

Gana la partida el jugador que tiene mds puntos.

" Un juego de Joan Dufour ,Eco
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Da 2 a 4 giocatori
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Contenuto: 59 carte.

O :

Scopo del gioco: recuperare la maggior quantita possibile di tesoro per
accumulare punti di valore.

4]

Preparazione del gioco:

Separare le carte "scrigno del tesoro", "pirata” e "uncino". Mischiare

le carte "forziere" e impilarle come mazzo, a faccia coperta, al centro dei
giocatori. Disporre a lato il mazzo di carte "uncino".

Ogni giocatore sceglie un pirata e recupera le 7 carte corrispondenti che terra
in mano.

e Le 21 carte "forziere" rappresentano 6 tipi di tesoro presenti nel gioco

e ripartiti nel modo seguente: 1 x diamante, 2 x pistola, 3 x gioielli, 4 x
corona, 5 x calice e 6 x monete d'oro. Le stelle raffigurate su queste carte ne
simboleggiano il valore: piti un tesoro e raro, pill & prezioso.

¢ Ogni giocatore possiede 7 carte "pirata™: 6 che rappresentano i 6 tipi di
tesoro + una "mappa del tesoro".

e Le carte "uncino" fanno perdere un punto di valore.

Svolgimento del gioco:

Tutti i giocatori giocano contemporaneamente.

Allineare le prime 3 carte "forziere" al centro dei giocatori: 2 vengono lasciate
a faccia coperta, mentre la 3@ viene girata con la faccia scoperta.

Ogni giocatore sceglie segretamente una delle sue carte "pirata” e la pone
coperta davanti a sé.

Le 2 carte "forziere" vengono girate con le facce scoperte. Tutti i giocatori
quindi girano la loro carta "pirata” allo stesso tempo.




® Se la carta "pirata” di un giocatore ¢ identica a una delle 3 carte "forziere",
il giocatore la prende e la colloca davanti a sé come carta vinta.

In caso contrario, non prende nulla.

e Se pitl giocatori hanno giocato la stessa carta "pirata" e queste carte sono
identiche a una delle 3 carte "forziere" scoperte, sara il 10 giocatore che batte
la mano sulla carta "forziere" desiderata a prendere la carta.

N.B.1: se la carta "pirata” di un giocatore ¢ identica a 2 o 3 carte "forziere",
sara questo giocatore a prendere tutte le carte. Se 2 giocatori desiderano

2 carte identiche, ogni giocatore prende 1 carta. Se invece 3 giocatori
desiderano 2 carte identiche, saranno i 2 giocatori piit veloci a prendere le
carte.

* Mappa del tesoro: se un giocatore gioca la sua "mappa del tesoro",
recupera la carta "forziere" scoperta con il tesoro piil prezioso. Attenzione: se
altri giocatori desiderano la stessa carta "forziere", sara il primo giocatore che
batte la mano sulla carta a prenderla. Se il giocatore della "mappa del tesoro"
non vince la carta "forziere", pesca 1 carta "uncino".

N.B.2: durante la partita, la "mappa del tesoro” puo essere usata una sola
volta e deve essere scartata dopo 1'utilizzo.

* Se un giocatore batte la mano per sbaglio su una carta "forziere" (& 1'unico
ad aver giocato la sua carta "pirata” 0 ha commesso un errore...), non vince
la carta desiderata e pesca 1 carta "uncino".

N.B.3: il giocatore che vince un tesoro "monete d'oro" pud immediatamente
scartare una delle sue carte "uncino".

Alla fine del turno, i giocatori recuperano la carta pirata che hanno appena
giocato. Le carte "forziere" non recuperate vengono scartate. Quindi si
ricomincia di nuovo allineando 3 nuove carte "forziere"...

Fine del gioco

La partita finisce quando non ci sono piit carte "forziere". I giocatori contano
il numero di stelle presenti sulle carte vinte e, all'occorrenza, tolgono un
punto per ogni carta "uncino” pescata.

Chi ha pit punti di valore vince la partita.

Un gioco di Joan Dufour
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Idade: 7 — 99 anos

2 a 4 jogadores : (/

Contetido: 59 cartas. *
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Objetivo do jogo: Reunir o maior ntiimero possivel de tesouros a fim de
acumular pontos.

Preparagio do jogo:
Separe as cartas “cofre do tesouro”,

oy

pirata” e “gancho”. Baralhe as

Cartas ‘cofre” e coloque-as num monte, com as faces viradas para baixo, no
centro, entre os jogadores. Coloque ao lado o monte das cartas “gancho”.
Cada jogador seleciona um pirata e tira as 7 cartas correspondentes, as quais
guarda consigo.

o As 21 cartas “cofre” representam 6 tipos de tesouros presentes no jogo, os
quais sdo divididos do seguinte modo: 1 x diamante, 2 x pistola, 3 x joias, 4
x coroa, 5 x cdlice e 6 x pecas de ouro.As estrelas destas cartas representam o
seu valor:quanto mais raro for um tesouro, mais valioso é.

¢ Cada jogador possui 7 cartas “pirata”: 6 que representam os 6 tipos de
tesouros + uma “carta de tesouro".

e As cartas “gancho” fazem perder um ponto

Desenrolar do jogo:

Todos os jogadores jogam a0 mesmo tempo.

Alinhe as 3 primeiras cartas “cofre” ao centro, entre os jogadores: 2 sdo
deixadas com as faces ocultas, a 3. é colocada com a face visivel.

Cada jogador seleciona secretamente uma das suas cartas “pirata” e coloca-a,
com a face virada para baixo, a sua frente.

As 2 cartas “cofre” sdo viradas, ficando com as faces visiveis e, depois, todos

0s jogadores viram simultaneamente a sua carta “pirata”.




® Se a carta “pirata” de um jogador for igual a uma das 3 cartas “cofre”,
retira-a colocando-a na sua frente como uma carta ganha.

Caso contrdrio, ndo ganha nada.

* Se vdrios jogadores tiverem jogado a mesma carta “pirata” e se forem
iguais a uma das 3 cartas “cofre” reveladas, é o 1.” jogador que tocar na carta
“cofre” cobicada que a ganha.

N. B. 1: Se a carta “pirata” de um jogador for igual a 2 ou 3 cartas “cofre”,
este ganha-as todas; se 2 jogadores cobigarem 2 cartas iguais, cada jogador
retira 1 carta; se 3 jogadores cobigarem 2 cartas iguais, ganham-nasos dois
mais rdpidos.

e Carta do tesouro: Se um jogador jogar a sua “carta do tesouro”, este ganha
a carta “cofre” revelada que contém o tesouro mais precioso. Atengao: Se
outros jogadores cobicarem a mesma carta “cofre”, é o primeiro que lhe tocar
que a ganha. Se o jogador da “carta do tesouro” ndo ganhar a carta “cofre”,
retira do monte uma carta “gancho”.

N.B.2: A “cartado tesouro” s6 pode ser utilizada uma vez durante a partida,
devendo ser descartada apés a sua utilizagdo.

* Se um jogador tocar erradamente numa carta “cofre” (foi o tinico que
jogou a sua carta “pirata”, ou enganou-se...) ndo ganha a carta cobicada e
retira do monte uma carta “gancho”.

N.B. 3: O jogador que ganhar um tesouro “moedas de ouro” pode
imediatamente descartar uma das suas cartas “gancho”.

No final da volta, os jogadores ganham a carta pirata que tiverem acabado
de jogar e as cartas “cofre” ndo ganhas sdo descartadas. Recomega-se 0 jogo
alinhando novamente 3 cartas “cofre”...

Fim do jogo:

O jogo termina quando ja ndo houver mais cartas “cofre”. Os jogadores
contam o numero de estrelas das cartas ganhas e, se for o caso, retiram um
ponto por cada carta “gancho”.

Ganha a partida o jogador que totalizar o maior ndmero de pontos.

Um jogo de Joan Dufour
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Leeftijd: 7 - 99 jaar m
2 tot 4 spelers

Inhoud: 59 kaarten. /
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Doel van het spel: zo veel mogelijk schatten verzamelen om zo veel
mogelijk waardepunten te verkrijgen.
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Voorbereiding van het spel:

” Scheid de schatkist-, piraat- en haakkaarten van elkaar. Schud de
schatkistkaarten en leg deze met de plaatjes naar beneden tussen de spelers.
Leg de stapel met haakkaarten ernaast. Iedere speler kiest een piraat,
verzamelt de 7 bijbehorende kaarten en houdt deze in zijn hand.

e De 21 schatkistkaarten stellen de 6 soorten schatten voor die zich in het
spel bevinden en als volgt verdeeld zijn: 1 x diamant, 2 x pistool, 3 x sieraden,
4 x kroon, 5 x beker en 6 x goudstukken. De sterren van deze kaarten geven
hun waarde weer: hoe zeldzamer de schat, hoe waardevoller deze is.

e Elke speler heeft 7 piraatkaarten: 6 die de 6 soorten schatten voorstellen en
één schatkaart.

¢ De haakkaarten veroorzaken 1 punt verlies.

Verloop van het spel:

Alle spelers spelen tegelijkertijd.

Leg de 3 eerste schatkistkaarten naast elkaar tussen de spelers: 2 met de
plaatjes naar beneden en de 3e met het plaatje zichtbaar.

Elke speler kiest in het geheim een van zijn piraatkaarten en plaatst deze
voor zich met het plaatje naar beneden. De 2 schatkistkaarten worden
omgedraaid zodat de afbeeldingen zichtbaar worden en de spelers draaien
tegelijkertijd hun piraatkaart om.

e Als de piraatkaart van een speler overeenkomt met een van de 3
schatkistkaarten, dan pakt hij deze en legt de kaart voor zich neer als een
gewonnen kaart.




Komt de kaart niet overeen, dan wordt er geen kaart gepakt.
e Als meerdere spelers dezelfde piraatkaart hebben gespeeld en als deze
overeenkomen met één van de 3 omgedraaide schatkistkaarten, mag degene
die als eerste op de schatkistkaart tikt de kaart pakken.

Opmerking 1: als de piraatkaart van een speler identiek is aan 2 of 3
schatkistkaarten, krijgt deze speler alle kaarten. Als er 2 spelers zijn met 2
identieke kaarten, mag elke speler 1 kaart pakken. Hebben 3 spelers een
kaart die overeenkomt met 2 kaarten, dan krijgen de 2 snelste spelers een
kaart.

e Schatkaart: als een speler zijn schatkaart speelt, krijgt hij de schatkistkaart
met de meest waardevolle schat. Let op: als andere spelers dezelfde
schatkistkaart hebben, mag degene die als eerste op de kaart tikt deze
pakken. Als de speler van de schatkaart de schatkistkaart niet krijgt, moet hij
1 haakkaart uit de pot pakken.

Opmerking 2: de schatkaart mag maar 1 keer in het spel worden gebruikt en
moet na gebruik worden weggelegd.

e Als een speler onterecht op een schatkistkaart tikt (hij is de enige speler
die zijn piraatkaart heeft gespeeld of hij vergist zich) wint hij de kaart niet en
moet hij 1 haakkaart uit de pot pakken.

Opmerking 3: de speler die een schat met goudstukken wint, mag direct een
van zijn haakkaarten wegleggen.

Aan het einde van de ronde pakken de spelers de piraatkaart die ze hebben
gespeeld en worden de schatkistkaarten die niet zijn opgepakt, weggelegd.
Dan worden er weer 3 nieuwe schatkistkaarten neergelegd ...

Einde van het spel:

Het spel eindigt wanneer er geen schatkistkaarten meer zijn. De spelers
tellen het aantal sterren op de gewonnen kaarten en verminderen dit, indien
nodig, met één punt per haakkaart. Degene met de meeste waardepunten
heeft gewonnen.

Een spel van Joan Dufour
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g Spelets mal: Att fa s§ manga skatter som méjligt for att samla
Spelforberedelser:

vérdepodng.
.
=”  Separera korten ”skattkista”, “pirat” och “krok”. Blanda korten
“skattkista” och légg dem i en hog med framsidan nedat mitt pa bordet. Ligg
hogen med korten “krok” vid sidan om.
Varje spelare viljer en pirat, tar upp de 7 kort som hor till piraten och sparar
dem pa handen.

 De 21 korten med skattkista visar 6 olika typer av skatter som finns med

i spelet: 1 x diamant, 2 x pistol, 3 x smycken, 4 x krona, 5 x bagare och 6 x
guldmynt. Stjarnorna pa korten visar vilket virde de har: en séllsynt skatt &r
mer vardefull.

e Varje spelare har 7 piratkort: 6 som visar de 6 olika typerna av skatter + 1
med en skattkarta.

o Ett kort med en krok innebér att man férlorar ett vardepoang.

S4 hir spelas spelet:

Alla spelare spelar pa samma gang.

Lagg upp de 3 forsta skattkistekorten pa en rad mitt mellan spelarna. 2 ldggs
med framsidan nedét, det 3:e laggs med framsidan synlig.

Varje spelare viljer ett av sina piratkort och lagger det framfor sig med
framsidan dold.

De 2 $vriga korten med skattkista vinds sa att framsidan blir synlig och
sedan véander alla spelarna samtidigt pa sitt piratkort.

i,
LA




® Om en spelares piratkort visar samma skatt som ett av de 3
skattkistekorten, tar hen upp det och ligger det framfor sig som ett vunnet
kort.

Annars fér spelaren inget kort alls.

* Om flera spelare har spelat piratkort som visar samma skatt som ett av de
3 skattkistekorten blir det den forsta som knackar pa skattkistan som alla vill
ha som vinner skatten.

OBS 1: Om en spelares piratkort &r identiskt med 2 eller 3 av korten med
skattkista far hen ta upp alla. Om 2 spelare vill ha 2 identiska kort tar varje
spelare 1 kort. Om 3 spelare vill ha 2 identiska kort blir det de 2 snabbaste
som fér dem.

e Skattkarta: Om en spelare spelar ut sin skattkarta tar hen upp det
skattkistekort som visas, som har den mest virdefulla skatten. Observera:
Om andra spelare vill ha samma kort blir det den som knackar forst p& det
som fér det. Om spelaren med skattkartan inte vinner skattkistan far hen
istéllet ta upp en krok.

OBS 2: Kortet med skattkarta kan bara anvandas en gang i varje spelomgang
och méste tas bort efter att det har anvénts.

e Om en spelare av misstag knackar p4 en skattkista (hen dr den enda som
har spelat ett piratkort som visar samma skatt som skattkistekortet eller hen
knackar pé fel kort) vinner hen inte kortet utan fér istéllet ta upp en krok.

OBS 3: Spelaren som vinner en skatt med “guldmynt” kan omedelbart gora
sig av med en av sina krokar.

Efter varje spelomgang tar spelarna tillbaka piratkortet som de lagt ut och
skattkistorna som inte plockats upp ldggs at sidan. Dérefter borjar man om
pa nytt genom att lagga ut 3 nya skattkistekort ...

Spelets slut:

Spelet &r slut nér det inte finns fler skattkistekort att ldgga ut. Spelarna
réknar antalet stjarnor som finns pa de vunna korten och tar bort ett poing
per krok som dragits.

Vinnaren dr den som har flest virdepoang.

Ett spel av Joan Dufour
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Spillets formal: At vinde flest mulige skatte for at fa sa mange point som
muligt.

Forberedelse af spillet:
¥ Kortene sorteres i 3 bunker: skattekister, pirater og piratkloer.

Skattekistekortene blandes og leegges i en bunke med billedsiden nedad midt
pé bordet. Bunken med piratkleerne leegges ved siden af.

Hver spiller veelger en pirat og finder de i alt 7 kort med denne pirat. Kortene
holdes i handen.

* De 21 skattekistekort omfatter 6 forskellige slags skatte: 1 diamant, 2
pistoler, 3 smykker, 4 kroner, 5 pokaler og 6 guldmenter. Stjernerne pa
kortene viser deres veerdi: jo sjeeldnere skatten er, jo hejere verdi har den.

e Hver spiller har 7 piratkort: 6 af dem repreesenterer de 6 forskellige skatte,
og 1 repreesenterer et skattekort.

o Piratklo-kortene treekker 1 point fra.

Spillets forlob:

Alle spillere spiller samtidigt.

De 3 forste kort i skattekistebunken leegges ved siden af hinanden mellem
spillerne: 2 af kortene leegges med billedsiden nedad, og det 3. kort vendes
om, sa billedsiden er synlig.

Hover spiller udveelger i hemmelighed et piratkort og laegger det foran sig
med billedsiden nedad.

De 2 skattekistekort med billedsiden nedad vendes om, sa billedsiden nu er
synlig, og derefter vender alle spillere deres piratkort om pa samme tid.

* Hvis et piratkort svarer til et af de 3 skattekistekort, vinder spilleren
 skattekistekortet og md leegge det foran sig. Hvis ikke, vinder man
. ingenting.




e Huvis flere spillere har piratkort, som er mage til hinanden og
svarer til et af de 3 skattekistekort pa bordet, er det den spiller, som forst
banker pd skattekistekortet, som vinder det.

NB1: Hvis et piratkort svarer til 2 eller 3 skattekistekort, vinder spilleren
dem alle sammen. Hvis der er 2 spillere, som begge star til at vinde de
samme 2 kort, far hver spiller 1 kort. Hvis der er 3 spillere, som stér til at
vinde de samme 2 kort, vinder de 2 hurtigste spillere 1 kort hver.

* Skattekort: Hvis en spiller veelger at spille sit skattekort, vinder han eller
hun skattekistekortet med den hojeste verdi. Bemaerk: Hvis nogle af de
andre spillere ogsa star til at vinde omtalte skattekistekort, er det den spiller,
som ferst banker pa kortet, som vinder det. Hvis det ikke lykkes for spilleren
med skattekortet at vinde skattekistekortet, far vedkommende et piratklo-
kort.

NB2: Skattekortet kan kun bruges 1 gang i hvert spil og laegges veek efter
brug.

e Huvis en spiller kommer til at banke pé et skattekistekort ved en fejl (f.eks.
hvis spilleren er den eneste, som har spillet et bestemt piratkort eller tager
fejl...), vinder vedkommende ikke kortet, men far et piratklo-kort.

NB3: En spiller, som vinder en guldment, ma straks leegge et af sine
piratklo-kort veek.

Nar omgangen er slut, samler spillerne deres piratkort op igen, og
skattekistekortene midt pd bordet, som ingen har vundet, leegges vaek.
Herefter begynder man pa ny med at leegge 3 nye skattekistekort frem...

Spillets afslutning:

Spillet slutter, ndr der ikke er flere skattekistekort tilbage. Spillerne teeller
antallet af stjerner p& de vundne kort og treekker 1 point for hvert piratklo-
kort fra.

Den, som har flest point, vinder spillet.

Et spil af Joan Dufour
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g Llenb nrpbl: cobpatb Kak MOXHO 60/blle COKPOBULL, YTOBbI 3apaboTaTb OUKM.

MoaroToBka K urpe

Y PazpennTe KapTOUKN «CYHAYK», «MUpaT» U «Kpiok». MepemelanTe
KapTOUKM «CYHAYK» U BbITOXMTE UX CTOMKOM JIMLLEBOI CTOPOHOW BHU3 B LLEHTPE
MeXZY UrpoKkamu. PALOM MONOXKMTE CTOMKY KAPTOUYEK «KPIOK».

Kaxablii Urpok BblbUpaeT cebe nupata, bepeT 7 COOTBETCTBYIOLMX KAPTOYEK U
LLEPXKUT UX B pyKax.

o B KOMMEKT BX0AMT 21 KapTouka «CyHAYK». Ha HUX n3obpaxeHbl 6 BULOB
COKpoBMLYL Urpbl: 1 anmas, 2 nuctoneTa, 3 yKpaleHua, 4 KOpoHsbl, 5 yauw, 6
3010TbIX MOHET. KonMyecTBo 3Be34, Ha KAPTOUYKAX O3HAYaeT UX CTOUMOCTb
(KONMYECTBO OYKOB): YEM pexe COKPOBMULLE, TEM BbILIE OHO LLEHUTCA.

o Ha pykax y Kaxaoro urpoka HaxoauTcs no 7 KapTouyek «nupat»: 6 U3 HuX
npeaCTaBnsioT 6 BUAOB COKPOBULL, & CeabMas — KapTy COKPOBULL,

o KapToykmM «KproK» 3abK1paroT OLHO OYKO.

Xop, urpsl

BCe UrPOKM BbIMOHSIOT XOA OAHOBPEMEHHO.

BbiIoXUTE 3 NepBble KAPTOUKN «CYyHAYK» B PAL B LLEHTPE MeXAy Urpokamu: 2
KapTOYKU — JIMLLEBON CTOPOHOM BHM3, a TPETbIO — JIMLLEBON CTOPOHOMN BBEPX.
Kaxabl MrpoK KnageT nepen coboit 0HY M3 CBOMX KAPTOYEK «MUPAT» NNLLEBON
CTOPOHOW BHW3, He MOKa3blBas €€ OCTA/IbHbIM.

OTKpo¥iTe 2 3aKpbITble KAPTOYKU «CYHAYK», @ 3aTeM BCE UFPOKMN LOMKHbI
O/LHOBPEMEHHO OTKPbITb CBOK KApPTOUKY «MUpPaT».

o ECIM y OLHOMO UrpoKa KapTouka «MupaT» CoBnasia C OAHONM U3 Tpex KapToyek
«CYHAYK», OH 3abupaeT ee u KNageT nepes cobon.
B NpOTUBHOM C/lyyae OH HWUYero He 3abupaer.




o ECv HeCKONbKO UMPOKOB CXOAMIN OAMHAKOBON KapTOYKOW «MUpaT» U OHa
coBnana ¢ OAHON U3 TpeX OTKPbITbIX KAPTOUEK «CYHAYK», TO 3Ty KapTOuKy
«CYHAYK» MONYYaeT UrPOK, KOTOPbINA MEPBbIM YAAPUT MO HEN.

MpumMeuanue 1. ECim KapTouKa «Nupat» OAHOr0 MrpoKa CcoBnasna C AByMA Wan
TPeMs KapTouKaMu «CyHAYK», OH 3abupaeT ux Bce. ECn Ha 2 04MHAKOBble
KapTOUKU NPETEHAYIOT 2 UFPOKA, KAKAbIA U3 HUX 3a6UpPaeT No OAHON KapTOUKe.
EC/M Ha 2 0AMHAKOBbIE KAPTOYKM MPETEHAYIOT 3 UrPOKa, TO OHU LOCTAHYTCS
LBYM CaMbIM BbICTPbIM M3 HUX.

o KapTa COKpOBMULL: eC/IM UFPOK CXOAUN «KapTOW COKPOBWLL», OH 3abupaeT
cebe KapTouKy «CyHAYK» C CambiM LLEHHbIM COKPOBWMLLEM. BHuMaHue! Ecnm Ha
3Ty KapTOuKY «CyHAYK» NPETeHAYIOT U ApYyrue Nrpokun, OHa AOCTaHeTCA TOMY,
KTO MepBbIM YAAPUT MO Hel. ECnu Mrpok, CXOAMBLUMIA «KapTOW COKPOBULLY», HE
cMor 3abpatb KapTOuKy «CYyHAYK», OH 6epeT 1 KapTouKy «KpHOK».
MpumMeyaHue 2. Urpok MOXET CXOAUTb «KApPTOM COKPOBULL» TOJIbKO OAUH pa3
3a NapTuio, a 3aTeM OHa BbIXOAUT U3 UrpPbI.

o EC/I UrpoK OWWBOYHO yAAPUT MO KApTOUKE «CYyHAYK» (Ha 3Ty KapTOuKy
NPeTeHAYeT OH OZMH, UK OH YTO-TO MepenyTan), TO BMECTO «CyHAyKa» OH
6epeT 1 KapTOUKYy «KPHOK».

MpumMeuaHue 3. Urpok, 3apaboTaBLUnii COKPOBMLLE «30/10Tble MOHETbI», MOXET
cpasy cbpocuTb OLHY U3 CBOMX KAPTOUEK «KPIOK».

B KOHLLe X0Aa UrpoKM 3abMpatoT CBOM BbIIOXKEHHbIE KAPTOUKW «MMPaT», &
OCTaBLUMECA KAPTOUKM «CYyHAYK» BbIXOAAT U3 Urpbl. 3aTEM B LEHTP BbIKNAAbIBAOT
3 HOBble KapTOUKN «CYHAYK».

KoHew, naptumn

MapTua 3aKaHYMBaeTCH, KOraa KapTouek «CyHAyK» Bonblue He 0CTanoch. Mrpoku
NOACYNTLIBAIOT KONMYECTBO 3Be3/, (O4KOB) HA 3apaboTaHHbIX KapToukax v npu
HeobXO0AMMOCTY BbIMUTAIOT MO OLHOMY OYKY 33 KaXAYH B3ATYH KapTOUKY
«KPHOK».

B napTumn nobexaaeT Urpok, Habpaswuit 6osbLlie BCEX OYKOB.

AgTop urpbl: XoaH Aodyp




