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Ein trickreiches Stichspiel
fur 2-6 Personen ab 8 Jahren
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Beispiel: Antonia  spielt
eine blaue 6 aus. Beatrice
hat keine blaue Karte auf
der Hand und spielt eine
griine 7. Charlotte hat Blau
auf der Hand und bedient
mit einer 12. Dorothea hat
ebenfalls Blau auf der Hand
und spielt eine 8. In der
Tischmitte liegen bereits eine
gelbe 4 und eine blaue 3.
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Beispiel: Nach diesem Stich
bleibt die gelbe 4 weiter in
der Tischmitte liegen. Die
griine 7 kommt neu dazu.
Diese beiden Einzelkarten
haben keinen Einfluss auf
die Auswertung dieses Stichs
und bleiben liegen.

vayjoioq
Beatrice

Nur von den blauen Karten

liegen mehrere im  Stich.

Charlotte hat die hdchste

blaue Karte (12) gespielt,

sie muss ihren blauen Piraten nach oben riicken. Da auch die blaue 8
(von Dorothea) im Stich liegt, muss Charlotte ihren Piraten sogar um
2 Felder nach oben riicken (sieche Beschreibung der 4 besonderen
Karten unten). Die 3 ist die niedrigste blaue Karte. Da diese Karte
jedoch bereits in der Tischmitte lag und somit neutral ist, riickt
niemand den blauen Piraten nach unten.

Antonia und Dorothea liegen mit ihren blauen Karten dazwischen und
bewegen ihren Piraten nicht.

Beatrice bewegt ebenfalls keinen Piraten, da nur eine einzelne griine
Karte im Stich war.

Beispiel: Charlotte stand mit
ithrem blauen Piraten auf dem
mittleren Feld. Sie riickt ihn also
2 Felder nach oben auf die 8.

Nun muss Charlotte darauf Acht
geben, nicht nochmals die héchste
Karte eines ,blauen Stichs“ aus-
zuspielen, da ihr blauer Pirat sonst
von der Planke fadllt.

Beispiel: Da nur die blauen
Karten mehr als einmal im Stich
vorhanden waren, legt ihr alle
blauen Karten des Stichs zur
Seite. Die gelbe 4 und die griine
7 bleiben in der Tischmitte liegen.
Danach spielt Charlotte eine neue
Karte von ihrer Hand aus und
beginnt so einen neuen Stich.

Beispiel: Antonia hat am Ende des
Durchgangs Rot auf 8, Gelb auf 5,
Griin auf 2 und Blau nicht mehr
auf der Planke. Sie erhdlt also

15 Punkte fiir diesen Durchgang.
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A tricksy trick-taking game
for 2-6 pirate captains aged 8+
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Example: Antonia plays

a blue 6. Beatrice does not
have a blue card in her hand,
so plays a green 7.

Charlotte does have a blue

card, so plays a blue 12.
Daisy also has blue cards in

her hand and so plays a blue

8. There are a yellow 4 and a

blue 3 already in the center

of the table.
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Example: At the end of this
trick, the yellow 4 stays in the
center of the table. Beatrice's
green 7 is added to it. These
two single cards will not
affect the outcome of this
trick and so just remain
where they are.

Asivqg

Only blue has multiple cards
in the trick. Charlotte has
the highest blue card (12),
so she must move her blue

Beatrice

Pirate up her Plank. Since there is also a blue 8 (Daisy’s card) in the trick,
Charlotte must instead move her Pirate 2 spaces up (see descriptions for
the 4 special cards below). The blue 3 from a previous round is the lowest
value blue card. Since this card is one of the cards in the center of the table
and therefore neutral, no one moves their Pirate back down their Plank.

Antonia’s and Daisy’s blue cards have numbers between those values,

so they do not move their Pirates.

Neither does Beatrice move any of her Pirates, because her card was the

single green card in the trick.

Example: Charlotte’s blue Pirate is
on the center space. She moves it 2
spaces up, onto the number 8 space.
Charlotte now needs to be careful
not to play the highest blue card
in a trick with more than one blue
card, to make sure her blue Pirate
doesn’t fall off the Plank.

ras starts

Example: Since the only color in
this trick with more than one card
was blue, set aside all the blue
cards. The yellow 4 and the green
7 stay in the center of the table.
Then Charlotte plays a card from
her hand to start the next trick.

Example: At the end of the round,
Antonia has her red Pirate on 8,
her yellow Pirate on 5, her green
Pirate on 2 and her blue Pirate has
fallen off her Plank. She scores 15
points for this round.
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Un jeu de pli malin pour
2 a 6 pirates de 10 ans et plus
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Exemple : Adeline joue un
6 bleu. Béatrice n’a pas de
carte bleue et joue un 7 vert.
Charlotte a une carte bleue
et joue donc un 12 bleu.
Dorothée a également une
carte bleue et joue donc un
8 bleu. Au centre de la table
se trouvent un 4 jaune et un
3 bleu.
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Exemple : apres ce pli, le
4 jaune reste au centre de
la zone de jeu. Le 7 vert s’y
ajoute. Ces deux cartes n'ont
pas d’influence sur I'éva-
luation du pli et restent au
centre.

aayoroq
Béatrice

Il n’y a que la couleur bleue

dans  laquelle  plusieurs

cartes ont été jouées. Char-

lotte a joué la carte de valeur

la plus élevée (12). Elle doit

déplacer son pirate bleu d’une case vers le haut. Le 8 bleu (de Dorothée) se
trouvant également dans le pli, Charlotte doit méme déplacer son pirate
de 2 cases vers le haut (voir la description des 4 cartes spéciales). Le 3 est
la carte bleue de valeur la plus faible, mais la carte se trouvant au centre

de la zone de jeu, personne ne déplace son pirate bleu vers le bas.
mence
Les cartes bleues d‘Adeline et Dorothée se trouvent entre les cartes de

valeur la plus élevée et la plus faible. Elles ne déplacent donc pas leurs

; Exemple : étant donné que seule
pirates.

la couleur bleue a été jouée plus
d’'une fois dans ce pli, posez les
verte du pli. cartes bleues de ce pli de coté,
face cachée. Le 4 jaune et le 7 vert
restent au centre de la zone de
jeu. Charlotte commence ensuite
le nouveau pli en jouant une carte
de sa main.

Béatrice ne déplace pas non plus de pirate, car sa carte était la seule carte

Exemple : le pirate bleu de Char-
lotte se trouvait sur la case du
milieu. Elle le déplace donc de 2
cases vers le haut, sur la case 8.
Charlotte doit maintenant faire
attention de ne pas jouer a nouveau
la carte bleue de valeur la plus
élevée du pli, sinon son pirate tom-
berait a I'eau. mia

Exemple : a la fin de la manche,
le pirate rouge d’Adeline se trouve
sur la case 8, le jaune sur la case
5, le vert sur la case 2 et le bleu est
tombé de la planche. Elle obtient
donc 15 points pour cette manche.
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Un ingegnoso gioco di prese per
2-6 capitane pirata dai 10 anni in su
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Esempio: Antonia gioca
un 6 blu. Beatrice non ha
carte blu, quindi gioca un 5 ©
7 verde. Carla invece gioca ) =
un 12 blu. Anche Daniela = §
ha delle carte blu in mano ) m
e ne gioca una di valore 8.
Al centro del tavolo ci sono
gia un 4 giallo e un 3 blu.
are cfidjs-
Quando t
Attenzio
volg)
5
€]
2
i R
: ““““‘

bassakiell;
C la poss}



Esempio: Alla fine di questa
presa, il 4 giallo rimane
al centro del tavolo. Viene
aggiunto il 7 verde. Queste
due carte singole non in-
fluenzeranno il risultato di
questa presa e rimarranno
dove sono.

pja1unqg
Beatrice

Solo il colore blu ha

piu  carte nella presa.

Carla ha giocato la carta

blu dal valore piu alto (12),

quindi deve spostare il suo pirata blu sull’asse. Visto che c’é anche un
8 blu (la carta di Daniela) nella presa, Carla deve spostare il suo pirata di
2 spazi verso l'alto (per le 4 carte speciali, consultate le descrizioni sotto).
Il 3 ¢ la carta blu dal valore piu basso. Visto che questa carta é una di

quelle posizionate al centro del tavolo ed é quindi neutrale, nessuno sposta

il proprio pirata verso la parte bassa dell’asse. L
RO g Esempio: Poiché in questa presa

P'unico colore con piii di una carta
era il blu, mettete da parte tutte
Neanche Beatrice puo spostare nessuno dei suoi pirati, in quanto la sua le carte blu. Il 4 giallo e il 7 verde
era l'unica carta verde della presa. restano al centro del tavolo.

Poi Carla gioca un’altra carta
dalla sua mano per dare inizio
alla presa successiva.

Le carte blu di Antonia e Daniela hanno dei valori intermedi rispetto a
quelle carte, quindi nessuna di loro spostera i propri pirati.

Esempio: 1l pirata blu di Carla
si trova nello spazio centrale.
Si sposta di 2 spazi verso [lalto,
fino allo spazio numero 8.
Carla ora deve fare attenzione a
non giocare la carta blu piu alta
nella presa per assicurarsi che il
suo pirata blu non cada dall’asse.

Esempio: Al termine del turno,

- ) - ) il pirata rosso di Antonia si trova
Non vi dimenticate delle 4 carte speciali quando sull’8, il suo pirata giallo sul 5 e

il suo pirata verde sul 2, mentre il
suo pirata blu é caduto dall’asse.
Ottiene 15 punti per questo turno.
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