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A JATEK
TORTENETE

A JATEK
CELJA

A JATEK
TARTOZEKAI

= -

gyszer, és csakis egyszer a négy legnagyobb kaloz-

kapitany Osszefogott, hogy megszerezzék a térké-

pet, amely a hires-nevezetes Kincses szigetet, a spa-
nyol keresked6hajok aranykincseinek titkos rejtekhelyét is
abrazolja. Miutan azonban megkeriilt a térkép, és az ese-
ményt kelléen megiinnepelték, mindannyian elhatdroztak,
hogy a tobbiek bevonasa nélkiil, maguk szerzik meg a hatal-
mas vagyont, nem fognak osztozkodni rajta senkivel. Igy
hét a tervezett indulas el6tt joval, hajnalban felhuztak a vi-
torlakat, és csak ekkor dertilt ki a kapitanyok szamara, hogy
mindannyian ugyanugy gondolkodtak. Megkezddott
immar a nyilt verseny a tengeren: ki ér el el6bb a térképen
jelolt szigetre. Az Gt azonban hossztinak és viszontagsagos-

jaték célja, hogy a tobbiek elétt érkezz a Kincses
szigetre. De nem feltétleniil az nyer, aki els6ként ér

oda! A végeredményt a jaték sordn Osszegyujtott

1db jatéktabla

4db  személyes tabla

1db kezddjatékos-jelz6 korong

24 db missziokartya

72 db legénységkartya, ebbdl:
48 db kalozkartya (kiillonbo6z6 értékiek)
24 db fegyverkartya (3, 5 és 10 értékiiek)

36 db kincskartya (1, 3 és 5 értékiiek)

12 db  szigetkartya

SENGES ES KUZDELEM A TENGEREN

nak igérkezett. Mindegyik kaldzkapitany tudta, nem biz-
tos, hogy az lesz a verseny nyertese, aki a leggyorsabb. Ha
valaki a tengeri kaland sordn rosszul taktikazik, bizony el-
bukhat, miel6tt a célba ér. Es persze az uton a legnagyobb
veszélyt 6k maguk jelentették egymasra. Ahol csak tudtak,
igyekeztek megtépazni a masik legénységét vagy vitorlajat,
akadalyozni a haladast. Lépj tehat Rotszakall, Székeszakall,
Kékszakall vagy épp Hindrszakall kapitany helyébe és add
ki a parancsot: irdny a Kincses sziget!

pontok adjak ki. Amikor az els6 jatékos belép a szigetre,
azonnal véget ér a jaték, és megkezdddik az értékelés fazisa.

64 db eseménykartya

10 db gyongykagyld jeldlé (szintelen) kocka
4db  kalézhajé

24 db kiilonboz6 szint jelolékocka

4db horgonyjelz6 korong

FELKESZULES
AJATEKRA

A JATEK-
TABLA

jatéktablat Kiteritjiik, a személyes tablakbol minden
jatékos valaszt egyet a megfeleld szint kalozhajoval,
jelolékockakkal és egy horgonnyal egyiitt.

Minden hajo a startpoziciébdl indul (hajoval jelolve az 1.
mez6 mellett).

A jatékosok megallapitjak a kezdd jatékos személyét,
6 kapja a hajokormannyal jelolt fekete kezddjatékos-jelzot.
O 1ép els6ként, majd a jelz6 minden kérben a soron kovet-
kezé jétékosra szdll. Igy aki az el6z8 korben az elsé volt,
a kovetkezében az utolso lesz.

Minden jatékosnak osztunk 4 legénységkartyat a paklibol.
Akinek tobb mint 2 fegyverkartya jutott (akar fegyvert
abrazol, akar egyéb targyat), a 2 db feletti mennyiséget most
becserélheti egy véletlenszertien valasztott kalozkartyara (a
késébbekben mar nem). A legénységkartydkat mindvégig
a keziikben tartjak a jatékosok.

Fontos szabaly: 7-nél tobb, vagy 2-nél kevesebb
legénységkdrtya nem lehet senki kezében!

A legénységkartyak paklijab6l huzunk 6 lapot, és
azokat képpel felfelé, sorban a tabla mellé, a tobbit le-
forditva talonként a sor elé helyezziik. Ez lesz a legény-
ségkartyak ,lathaté sora” A sor minden kor elején
frisstil tgy, hogy a megmaradt lapokat eldobjuk (a kép-
z6d6 dobd pakliba), és ujakat teritiink ki. (A legénység-
kartydk lathato sordt a papagdjkartya is médosithatja -
lasd ott!)

A kincskartyakat értékiik szerint (1, 3 és 5) szétvalogatjuk.
Mindharom lapértékbdl egy talont és 2-2 felcsapott kar-
tyat helyeziink el a tabla mellett. A felfedett kincskartyak
azonnal frissiilnek, amint valaki felhtuzott egyet koziiliik.
(A kincskartyak lathato sordt a papagdjkdrtya is modosithat-
ja - lasd ott!)

jatéktabla legnagyobb részét a kigydvonalban
Ahaladé palya foglalja el, ami az utols6 mez6éhoz,
azaz a Kincses szigetre vezet. A mez6k szdmozasa
a kigy6vonal mentén nd, tehat a sor végére érve a kovetkezd

sorban ellenkezd iranyban kell tovdbb haladni. Az iranyt a
sor szélén lathaté nyil is jelzi.

A palya 4 zondra van osztva, A, B, C és D jeloléssel.
A jaték soran fontos lesz, hogy az egyes hajok épp melyik
zéndban tartézkodnak. Minden zénéhoz egy-egy MEZO és
PONT érték tartozik. A MEZO értéke a zondra érvényes
biintetd lépéseket jeloli: sikertelen akciok esetén ennyi sza-

Minden jatékos huiz 2 missziokartyat, ezekbdl egyet meg-
tart, a masikat visszaadja. A kartyakat a visszaadott lapokkal
egyiitt megkeverjiik, majd egy talont, és 3 felcsapott lapbol
»lathatd sort” képeziink. A jaték soran lehetdség lesz tovab-
bi kiildetések felvételére, illetve a meglévok lecserélésére.
(Ld. missziokdrtydknal.)

A szigetkartyakbol 4-et a jaték elején vakon kivalasztunk,
és azokat képpel leforditva elhelyezziik a tabla tetszéleges 4
mezGjén, az alabbiak szerint (senki nem lathatja a rajtuk
szerepld szint és értéket!):

o 1kdrtyaaBzdéndba

o 2kartyaa Czénaba

o 1lkdrtyaaD z6ndba
(kivétel: a 40-es, 41-es és 42-es mezOkre nem rakhato
szigetkartya).

A tobbi szigetkartyat visszatessziik a dobozba.

Az eseménykartyakat 3 egyenlé méretdi paklira osztjuk és
azokat képpel leforditva a tabla kozelébe helyezziik.

A gyongykagylokat jelzé kockakat 4 gyongykagylotele-
pen helyezziik el, a kovetkezd zoénakban, tetszdleges
mezdkre (de nem szigetkartyaval foglalt teriiletre):

o 1Lkészlet az A z6ndba,
o 2 készlet a B zOnaba,
e 1 készlet a C zdénaba.

A készletek nagysaga (azaz a gyongyok darabszama) a ja-
tékosok szamatol fligg:

A z6éna B zéna B zona C zéna

2 jatékos esetén 1db 2db 1db 2db
3 jatékos esetén 2idb 2 dby ( 2ydbi SEedb
4 jatékos esetén 3db 2db 3db 2db

bad mezét kell visszalépnie a jatékosnak. A PONT értéke a
végso Osszesitésnél szamit.

A hajot abrazol6 startmez6 az 1. mez6t6l balra talalhato.
A tabla aljan, a 42. mez6 utan a Kincses sziget az utolso, itt
ér véget a jaték.

A tabla bal oldalan taldlhaté érmesor alkotja az értékelo
tablat. Minden jatékos 2-2 jelolékockat hasznal pontszama
nyomon kovetésére: az egyiket a 10-es névértékii érméken,
a masikat az 1-es névértékiieken.



SZEMELYES
TABLAK

LEPESEK
A TABLAN

EGY KOR
VEGE

A JATEK VEGE

jatékhoz tartozé 4 db személyes tabla koziil minden

jatékos maga elé teszi a valasztott szinének megfele-

16t. Ez szolgal a jelolok (lada — zaszlo ikonnal) és az
igazgyongyok (kosar — gyongykagyld ikonnal) tarolasara,
valamint ide kell lerakni az egyes akcidkban részt vevo
legénységkartyakat.

jatékosok minden alkalommal maguk dénthetnek,
hogy 1, 2 vagy 3 szabad mez6t kivannak eldrelépni.
Szabad mezének olyan mez6 szamit, amelyen nincs

masik hajo, sem aktivalt eseménykartya. (Kivétel a papagdj-
és a tdvcsé kartya, valamint a még leforditott szigetkdrtydk).

Horgonyzas akcio

Lépés helyett a jatékos barmikor olyan akciot is valaszt-
hat, amellyel kartyat huz/dob/cserél. Ezalatt hajéja kiveti a
horgonyt, nem lép elére. A kovetkezoket teheti:

o Felhuz egy legénységkartyat (ligyelve arra, hogy ne le-
gyen a kezében 7 lapnal tobb).

o Eldob egy legénységkartyat (ligyelve arra, hogy ne le-
gyen a kezében 2 lapnal kevesebb).

o Lecserél egy legénységkartyat (eldobja, és huz a
paklibdl).

o Felvesz egy missziokartyat és eldonti, hogy hozzaadja a
meglévohoz, lecseréli a meglévot, vagy egyszerlien el-
dobja.

a minden jatékosra sor keriilt, 4j kor indul. A ko-

Hvetke26 feladatokat kell elvégezniink az 4j kor
megkezdése el6tt:

A kor végén a legénységkdrtydk lathato sordt cserélni

kell: a megmaradt kartyakat eldobjuk, és mind a 6 helyre

uj kartyat helyeziink ki. Ha id6kozben elfogyott a talon,

jaték azonnal véget ér, amint az elsé hajo eléri a
AKincses szigetet, azaz tllép a 42. mezén. A tobbi
hajé madr nem lép tovdabb akkor sem, ha a kornek
még nincs vége. Kovetkezik az értékelés, amely végiil meg-

A tabla hatoldalan gyorssegély talalhatd: a jatékszabaly em-
lékeztetdje roviden. Az egyes ikonok jelentése és bizonyos
akciok jutalmazasanak részletei ennek segitségével
felidézhetok.

Ilyen akcidt azonban egy jatékos legfeljebb két egymadst
koveté korben valaszthat. Az els6 alkalommal kiteszi a
horgonyt dbrdzolé korongot maga elé, az ,els6” felirattal
felfelé. Ha a kovetkezd alkalommal is horgonyzas akciot
valaszt, meg kell forditania a korongot (a ,,masodik” felirat
keril feltilre). Az ezt koveté korben mindenképpen lépnie
kell, a ,horgonyt fel kell szednie”

Eseménykartya aktivalasa

A jatékosok a lépésiikkel egyidejiileg huznak egy ese-
ménykdrtyat a harom huzépakli valamelyikének a tete-
jérél, és képpel felfelé lerakjak arra a mezdre, amelyikre
lépni szandékoznak. Ezzel aktivaltak a kartyat és a hozza
kapcsolddd akcidt, amelyet azonnal végre kell hajtani. Az
aktivalt kartyara a tovabbiakban mas nem léphet, az foglalt
mezének mindsil. (Kivételt képez a papagdj- és a tdaveso-
kartya - ldasd ott!).

Ezutan a balra iil6 jatékoson a sor.

az eldobott legénységkartyak (dobo pakli) megkeverésével
képeziink uj taloncsomagot.

A kezddjdtékos-jelzot a soron kovetkezd jatékos kapja
meg, az U4j kort 6 inditja. (Az el6z6 kezddjatékos zarja majd
a kort.)

mutatja, ki a verseny igazi gy6ztese. A pontszamitas modja
az Ertékelés fejezetben taldlhato, a jatékszabély végén.

LEGENYSEG-
KARTYAK:
KALOZOK

LEGENYSEG-
KARTYAK:
FEGYVEREK

KINCS-
KARTYAK

KARTYAMAGYARAZATOK

legénység az 1t soran folyamatosan cserélédik. Hol dsszertigjdk a port a kapi-

tannyal, hol elfelejtenek visszaszallni a hajora és a konkurencianal kotnek ki, hol

elcsabitjak 6ket egy masik hajora, hol pedig elesnek egy parbajban vagy titkozetben.
Viszont amig a hajon tartézkodnak, érdemes jol ismerni minden fontos tulajdonsagukat.
Ezek értékeit taldljuk a kalézkartydk alsé traktusaban.

hajozasi ismeretek
o Kék: fizikai ero
iigyesség, furfang
o Fekete: befolyas, karizma, hirnév

A kiizdelmek soran ezen értékek alapjan mérik 6ssze erdiket a felek. A kalozok fegyvereket
is haszndlhatnak, ezek ereje a sajat képességeik erejét noveli (az értékek dsszeadddnak).

Egyes kaldzok mesterien haszndlnak bizonyos eszkozoket, melyek ikonja a kalézkartya
fels6 sarkaban lathatd. Ilyen fegyverkartyaval egytitt kijatszva a kal6z még nagyobb erét
képvisel az adott szinben (Id. a fegyverkdrtydk leirdsdndl)

konkrét fegyvereket dbrazolnak, hanem olyan eszkozoket, amelyekkel egy képesség
hatékonysaga novelhet6. A kartyak szine a tdimogatott képességre utal, értékiik 3,
5 és 10 lehet.

g fegyverkartyak onallé csapasértékkel nem bird kiegészité lapok. Gyakran nem is

A fegyverkartya és a vele egyiitt kijatszott kaloz azonos szinii értéke dsszeadodik. Ter-
mészetesen mas szinnel jel6lt értéket a kartya nem befolyasol.

A fegyverkartya értéke megtobbszorozddik olyan kaldzkartya mellett, amelyen a fegyver
ikonja lathato. A 3-as és 5-0s értéki fegyverek ereje a hdromszorosara, a 10-es értéktieké a
kétszeresére no.

A fegyverkartyak révén kincsekre is szert tehetnek a jatékosok, ha azokat felajanljak meg-
vasarlasra a kalméroknak (lasd ott).

A fegyverkartyak ondlléan nem jelentenek pontot a végsé értékelésben.

tyakbol készleteket lehet gytjteni, és egyes daraboknak kiildetésekben is szerepe
van. A kincskészletek novelik a pontértéket (a készletezés limitjeit ldsd az Ertékelés
fejezetben):

g kincskartyak pontértéket jelentenek, igy a végsé pontszamot befolyasoljak. A kar-

o 3 db I-es értéki kincskartya = 5 pont
o 3 db 3-as értékd kincskartya = 12 pont
e 1-3-5-0s sorozat = 12 pont

Kincskartyat parbaj, kalmar, sziget, iitkozet és cselszovés akciok soran szerezhetnek a
jatékosok. Ilyenkor valaszthatnak a kincskartyatalonbol vagy a lathat6 sorbdl, de csak a
nyeremény értékének megfeleld, vagy anndl kisebb értékii lapot.

A kincskdrtydk ldthato sordt azonnal frissiteni kell, amint valaki felhuzott egyet koziliik.
(A talon és a lathato sorok kialakitdsdt Id. az Felkésziilés a jatékra fejezet alatt.)




MISSZIO-
KARTYAK

missziokartyak tartalmazzak a jatékosok egyéni

kiildetését, mely meghatdrozhatja a {6 feladatukat,

arnyalhatja a jaték soran kovetett stratégidjukat.
A kiildetések elvégzéséért vagy szabotalasaért jutalom-
illetve biintet6pontok jarnak, amelyeket a végso értékelésnél
kell beszamitani.

Kezdetben mindenki egyetlen kiildetéssel rendelkezik, de
a jaték soran lehetéség nyilik ennek bévitésére, cseréjére is.

Uj kiildetés szerzése: A 1épés helyett vilaszthaté hor-
gonyzds akcioval a jatékos felhuizhat egy ujabb kiildetést,
vagy lecserélheti a meglévot egy tjra. Tobb kiildetés egyiittes
teljesitése a jutalompontok dsszeadodasat jelenti.

A befejezett kiildetések utan a misszidkartyan
lathaté jutalompont jar a végsé elszamolds idején.
Ha a kiildetés nem teljesiilt, a piros korongban szerepld biin-
tetépontot le kell vonni. A kiildetések csakis a jaték végén
értékelend6k!

A MISSZIOK ROVID MAGYARAZATA

A te csapatod dlljon a legjobb hajésokbol! — A végs6
értékelésnél a narancssarga szamok Osszértéke maga-
sabb, mint a tobbieké.

A te csapatod legyen a legerésebb! — A végsé
értékelésnél a kék szamok Osszértéke magasabb, mint a
tobbieké.

A te csapatod legyen a legiigyesebb! - A végsé
értékelésnél a zold szdmok Osszértéke magasabb, mint
a tobbieké.

Telégy alegbefolydsosabb kaloz! - A végsé értékelésnél
a fekete szamok Osszértéke magasabb, mint a tobbieké.

Mindenképpen te lépj el6szor a szigetre! — A verseny
fédijanak megtoldasa, de ha nem sikertil, veszteség.

Te légy a mdsodik befutd! — Amikor az els6 hajo befut
a szigetre, a te hajod a végso sorrendben a masodik he-
lyen alljon.

Nyisd ki a titkos szelencét! — Az 1-es értéki kincsek
kozott talalhato “szelence” szamodra sokkal tobbet ér. A
titkos rekeszében értékes gyémantokra lelsz.

Te toborozd a legtobb néi kalozt! — Legfeljebb 5 néi
kaloz gyujtheté Ossze. (Vigyazat, ezek a kalozkartyak
egyébként —1 pontot érnek a végso értékelésnél!)

Te toborozd a legtobb félszemiit! — A tobbiek gytj-
teményéhez képest ndlad van a tobb félszemi kaldz;
mindegy, hogy nék vagy férfiak.

Gyiijts 0ssze 3 db fekete fegyverkdrtydt! — Azonos
szind, de tetsz6leges értéki fegyverkartyak szamitanak.

Gyiijts dssze 3 db zold fegyverkdrtydt! — Azonos szin,
de tetszoleges értéki fegyverkartyak szamitanak.

Gyiijts 0ssze 3 db narancs fegyverkdrtydt! — Azonos
szind, de tetsz6leges értéki fegyverkartyak szamitanak.

Gyiijts 0ssze 3 db kék fegyverkdrtydt! - Azonos szind,
de tetszéleges értéki fegyverkartyak szamitanak.

Szerezd meg a két sdrkdnyos kincset! — Az “arany-
sarkany” és a “jadesarkany” a 3-as értékd kincsek kozott
keresendd.

A szobrok és vdzdk szdmodra duplin érnek! -
A kovetkezé kincskartyak értéke megduplazodik:
»Ganesha szobor”, ,,0gorog vaza’, ,aranysarkany’, ,kinai

73 s

porcelan’, ,,aranyszobor’, ,t6rok kancsd’, “jadesarkany”

A drdgakovek és az aranyrog neked dupldn ér! — A ko-
vetkez0 kincskartyak értéke megduplazodik: ,,aranyrog’,
»dragakovek’, ,gyémant’, ,smaragdok’, ,,zafirok’.

Szerezd meg a szultdn turbdnjdnak tiijét! — A ,tur-
bantt” nevii kincskartya az 5-6s kincsek kozott rejtézik.

Szerezz 4 db aranykincset! — A kincsgytjtés sordn
érdemes a kovetkezd kartyakat beszerezni: ,aranyke-
» . » . » 4 /4 »
hely”, ,aranyrog’, ,aranyfesziilet’, ,aranysarkany’, ,ko-
rona, ,menoéra’, ,arany pénzérmék’, ,romai karperec’,
»szentségtartd, ,aranyszobor’, ,torok kancsd’, tur-
bantd’, ,yuanbao’, “aranymaszk” — 6sszesen 14 lehet6ség.

Nelson Gumimno legyen a te embered! — Igyekezz, hogy a
Nelson Gummo nevti kaldz a legénységed tagja (a kezed-
ben 1évo kartyak egyike) legyen a végso értékelésnél.

Legyen a hajon Gertie Wilde és Diego Cristofori! —
Igyekezz, hogy a fenti két kaldz a legénységed tagjai (a
kezedben1évé kartyak) kozottlegyen a végso értékelésnél.

Ne legyen ndlad Long Jimmy Nash! - Figyelj, hogy a
Long Jimmy Nash nevii kaloz kartyaja ne legyen a kezed-
ben az értékelésnél.

Ne legyen a hajon se Iggy Boy, se Nick! - A két fiatalko-
ru alkalmazdsa a jaték végén biintetGpontot jelenthet,
igyekezz megszabadulni télitk korabban.

e
Teljesits még két kiildetést! — Ez a kiilldetés csak akkor &

ér pluszpontot, ha a jatékos tovabbi 2 db kiildetést si-
keresen teljesitett.

Hozz magaddal 3 gyongyot! — A jaték végén a jatékos
hajoéjan 3 db eladatlan gyongy talalhato.

ESEMENYKARTYAK

a egy jatékos ilyen kartyat huz, parbajra kell
hivnia egy altala kivalasztott masik jatékost. A ki-
hivast kotelezo elfogadni. A parbajkartyak mindig

valamelyik képesség szinét viselik, az ellenfelek ebben a
fegyvernemben (szinben) mérik 6ssze erejiiket.

Bizonyos parbajkartyak hatterében kettés kor vagy
kereszt ikon lathatd. A kettds kor azt jelenti, hogy a kihivé
fél a parbaj megkezdése elétt felhuz egy legénységkartyat
(de csakis a talonbodl vakon), kereszt ikon esetén pedig el-
dob egy tetszéleges legénységkartyat a kezébdl. (Ez a kartya
szamara veszteség, nem pétolando.)

Kivételek: nem kell eldobni a legénységkartyat a jatékos-
nak akkor, ha a kezében 3-nal kevesebb lap van, és nem
huazhat, ha 7 lapja van (mivel ennél kevesebb, illetve tobb
kartya nem lehet a kezében).

A parbajpban a kovetkez$ kartyadsszetétellel lehet
érvényesen részt venni:

o 1db kaldzkartya, vagy
o 1db kalézkartya + 1 db megfelel szint fegyverkartya

Egyéb szabalyok parbajnal
« Ha a jatékos kezében van kalozkartya, egyet kotelez
kijatszania.
o Mas szinl fegyverkartyat kijatszani tilos, ha ilyes-
mi mégis megtorténik, a parbaj a téveszté szdmdra
érvénytelen, azaz a lapjai értékétdl fiiggetleniil veszit.

o Ha a jatékosnal nincs kaldzkartya, ki kell jatszania
egy fegyverkartyat, de az dsszetétel érvénytelen, tehat
veszit. (Ha mindegyik jatékos érvénytelen Osszetétel-
lel vesz részt, a parbaj dontetlenként értékelendd.)

A felek rejtetten késziilnek fel: a kijatszand¢ lapokat hat-
lappal felfelé sajat személyes tablajukra helyezik, majd adott
jelre felforditjak azokat. A fegyverkartyak és a kalozkartyak
pontértéke a parbajnak megfelel6 szinben 6sszeadddik. Az

gy6z, aki az adott szinben magasabb 6sszpontszamot mutat
fel.

Az Osszpontszamot noveli, ha a kaldzt a kartyalapjan
megjelolt tipusu fegyverkartya (kis ikon) tamogatja. Ekkor
a fegyvert a megjelolt szorzdval kell beszamitani.

Példa: Tim Cook kijdtszdsa egy szerencsejdtékot dbrdzolo
fegyverkartydaval a fekete (befolyds) értékét 11-r6l 26-ra
noveli, mivel a szorzoja hdromszorozza a fegyverkdrtya 5-0s
értékeét és az hozzdadodik a 11-es alapértékhez.

Kartyak potlasa T

A parbaj értékelése utan a kijdtszott lapokat a felek el-
dobjdk. Ezutan azokat potolni kell. Mindkét fél annyi
legénységkartyat vesz fel a lathatd sorbdl vagy a talon-
bdl, amennyi lapot kijatszott. A pétldst a nyertes kezdi.
A lathaté sorban keletkezett iires helyek betoltetlenek
maradnak a kor végéig.

Nyeremény
A parbaj gydztese donthet a nyereményét illetéen:

« vagy elonyt (haladast) kér,
» vagy kincset rabol.

Elényszerzés

A gy6ztes 1, 2 vagy 3 lépést el6relép a palyan. Ebben az
esetben a vesztes a sajat zondjanak megfelel6 szdmu szabad
mezOt hatralép: az A és B zonaban 1-et, a C zéndban 2-t,
a D zonaban pedig 3-at. (A 1épésbe az tjra felhasznalhat6
mezOk — papagdj, tavesé és leforditott szigetkartyak — is be-
leszamitanak. Egyik fél se hajt végre semmilyen akciot, és
nem aktivdl eseménykdrtyat sem azon a mezdén, amelyre
biintetd- vagy jutalomlépéssel érkezik.)

Kincsrablas

A gy6ztes véletlenszerten elhuz egy kincskartyat a vesz-
tes féltol, ha annak legalabb 3 kincskartydja van. Ebben az
esetben a vesztest mas biintetés nem sujtja. Ha a vesztesnek
nincs 3 kincskartyaja, a gydztes a talonbdl huz egy 3-as
(vagy annal kisebb) értékd kincskartyat; ekkor a vesztes
szamara a biintetés ugyanaz (a zénanként meghatarozott
visszalépés), mint az elényszerz6 variacié esetén.

Dontetlen

Dontetlen esetén a megtamadott, azaz a kihivott fél nyer
— igy hasonloképp dont az elényszerzésrol vagy a kincsrab-
lasrél -, azonban a masik fél nem biintethetd, tehat nem
lép vissza és nem lehet téle kincskartyat elhuzni (csakis a
talonbol).

A pakliban szinenként 4-4 parbajkartya talalhaté. 2 db
kett6s korrel, 1 db kereszttel és 1 db jelolés nélkiili valtozat
(az utobbiak egyben gyongykagylo eladasat is lehet6vé
teszik).




pakliban Osszesen 4 db fitkozetkartya talalhato.
Ezek mindegyike meg van jelolve egy-egy kettGs
korrel, a hatteriik pedig harom szinre bontott.

Az itkozetet az a jatékos inditja, aki egy iires mezére
lépve ttkozetkartyat huz. Minden iitkozet el6tt az indité
jatékos felhuz egy legénységkartyat (kivéve, ha a kezében
1év6 lapok szdama eléri a 7-et).

Az ttkozetben - a parbajjal szemben - az dsszes jdtékos
részt vesz. A részvétel itt is kotelezo. A kijatszott lapokat az
titkozet végén potolni kell (a potlas szabalyait 1d. késdbb).
A jatékosok fejenként legfeljebb 3 kartyaval csatazhatnak,
melyek koziil legalabb 1 kalozkartya.

Egyéb szabalyok iitkozetnél

» Ha a jatékos kezében van kaldézkartya, azt kotelezo ki-
jatszania.

o Ha a jatékosnak nincs kaldzkartydja, kijatszhat egy
(és csakis egy) barmilyen fegyverkartyat, ez azonban
érvénytelen Osszetétel, igy az iitkozetet semmiképpen
nem nyerheti meg.

 Eltéro szint fegyverkartyat kijatszani tilos, aki téveszt, a
lapjainak értékétdl fiiggetleniil veszit.

Az utkozetekben a versengés a mez6 hatterében meg-
jelolt harom szin alapjan torténik. A szinek sorrendjének
is jelentdsége van (errdl késobb). A kdrtydk azonos szinii
értékei osszeadodnak, és igy adjak ki az egyes szinekre
vonatkozd eredményeket. Ezaltal hdromszor is gydztest kell
hirdetni (hacsak nincs éppen dontetlen valamelyik allasban
— ilyenkor egyszertien nincs gy6ztes abban a szinben).

Jegyezziikk meg, hogy az egyes szinek terén ki gy6zott!

pakliban Osszesen 6 db kalmarkartya van, ezek
hatterében 2-2 szin lathaté (mindegyik szinkom-
binéaciébdl 1-1 valtozat).

A kalmar lényegében fegyverkereskedd. A legértékesebb
tegyverekért kinccsel fizet. Az akcidban mindenki részt ve-
het, de ez nem kotelezo.

Minden résztvevo egyetlen fegyverkartyat ajanlhat fel
megvételre. A kalmart csak a kalmdrkartyan lathaté két
szinnek megfeleld fegyver érdekli, ezért csak ezek felajanla-
sa lehetséges. (Természetesen minden fegyverkartya jatszik,
akar fegyvert, akar mas eszkozt dbrazol.)

Mindenki rejtetten késziil fel az akciora, majd egy jelre
bemutatja az eladasra szant fegyverkartyajat (vagy az tires
tenyerét, ha nem kivan részt venni a csencselésben).

Nyeremény

Ha van olyan jatékos, aki legalabb 2 fegyvernemben (szin-
ben) gy6zott, 6 az iitkdzet abszoliit gydztese. Gybzelméért
elonyt kap (1, 2 vagy 3 1épésnyit el6relép) tovabbd egy 3-as
(vagy annal kisebb) értéki kincskartyat is huz. A vesztesek
a zondjuknak megfelel szamu szabad mez6t visszalépnek.

Dontetlen

Ha nincs abszolut gy6ztes, az litkozet dontetlen, senki
nem kap sem lépéselényt, sem kincset, és visszalépés sincs.

Kartyak potlasa

Az iitkozet befejezése utan alapesetben eldobni, majd
poétolni kell a kijatszott legénységkartyakat; de még ezel6tt
az egyes szinek gydztesei (az abszolut gydztes is, ha van)
lehetdséget kapnak, hogy az asztalra lerakott (kijatszott)
legénységkartyakbol potoljak egy lapjukat. Ennek soran
akar sajat kartyajukat is visszavehetik. (Természetesen ez
opcionalis, a paklibdl és a lathatd sorbdl is potolhatok a
lapok.)

o Az asztalrdl valé potlas sorrendjét az iitkozetkdrtydn
ldthaté szinek sora hatdrozza meg, balrdl jobbra.

o El6szor az elso szin nyertese valaszthat egyet az asztalon
tekvo kartyakbol, majd 6t koveti a masodik és a harma-
dik szin nyertese. Ezutdn a tobbi kijatszott lapot el kell
dobni.

« A tovabbi lapokat mar a talonbdl vagy a lathaté sorbol
potoljak a jatékosok a kor sorrendje szerint, azaz el6szor
a kezddjatékos, és igy tovabb. Mindenki egyszerre annyi
lapot vehet fel, ahanyat még pdtolnia kell.

A kalmar a legmagasabb értékii fegyvert vdsdrolja meg.
Ha alegmagasabb értéket tobb jatékos is felkinalja, a kalmar
mindegyiket megveszi (igy akar 4 db kincset is kioszthat
egy akcid soran).

A kalmar a kovetkezéképpen fizet:

o 5-0s értéki kincset, ha egyetlen nyertes van;

« 3-as értéki kincset, ha két nyertes van;

o l-es értékd kincset kett6nél tobb nyertes esetén,
minden jatékosnak, akitdl vasarolt.

Az elnyert kincset a jatékosok a lathaté kincskartyak-
bdl vagy a talonbdl huzhatjak fel. A nyereménynél egy
kategériaval alacsonyabb értéki kincset is valaszthatnak.

A nyertes(ek) Uj legénységkartyat huz(nak) a paklibol
vagy a lathatd sorbdl, a tobbiek visszaveszik a lapjukat.

pakliban 6sszesen 4 db cselvetéskartya szerepel.

Akinek ez az akci6 jut, lehetdséget kap, hogy elhiiz-
zon egy kadrtydt barmely ellenfelétol.

Donthet tgy is, hogy az ellenfél kezébdl legénységkar-

tyat huz (vakon), de valaszthat akdr kincskartyat is az illet6
gytjteményébdl (szintén vakon).

Azonban itt is é] az altalanos szabaly:

o védelmet élvez az a jatékos, akinek 3-ndl kevesebb
legénységkartydja, illetve kincskartydja van, tovabba

o olyan jatékos nem huzhat mastél legénységkartyat,
akinek a kezében 7 lap van.

L= N i S S

jatékban 4 véletlenszertien kivalasztott sziget van
a tablan, képpel leforditva. Az a jatékos, aki ilyen
mezdre lép, megforditja és ezzel aktivalja a kartyat.

Minden szigetkartyan lathat6 egy szines korong, benne
egy szam. A korong szine és az érték hatarozza meg azt a
feltételt, amellyel a sziget elfoglalhatd, kirabolhato.

Ha a jatékos fel tud mutatni olyan legénységkartyakat,
amelyek osszesitett értéke — a megfelelo szinben — eléri
vagy meghaladja a szigetkartya értékét, a sziget az Ové.
A foglalast megjeloli sajdt jelz6kockdinak egyikével. Jutal-
ma egy barmilyen értéki kincskdrtya a talonbol és a sziget
elfoglalasaért jard 5 gy6zelmi pont az értékelésnél.

a képességre van sziikség, amelynek a szine a kar-
tyan szerepel (kék, zold vagy fekete képességben lehet
gyOzelmet aratni lazadas esetén).

l azadas tort ki a kaldzhajon. A lazadas leveréséhez arra

A jatékos akkor gy6z, ha fel tud mutatni olyan legénység-
kartyakat (kaloz- és fegyverkartyak egytitt), melyek ossze-
sitett értéke a megfelelé szinben eléri vagy meghaladja a
lazadaskartya értékét.

hajo veszélyes, zatonyos vizekre tévedt, ahol
Acsak az igazan tgyes hajos tud athaladni.

A kartyan egy érték szerepel, ez hatarozza meg,
milyen felkésziiltség sziikséges az atkeléshez a veszélyes
tengerszoroson. A zatonyos akcional csak a narancssdrga
értékek szamitanak.

roergr

veszélyzonan, ha fel tud mutatni olyan legénységkartyakat,
melyek Osszesitett narancssarga értéke eléri vagy meghalad-
ja a kartya értékét.

e o
—

Ha veszit, el kell dobnia egy kincskartyat és egy
legénységkartyat, tovabba vissza kell Iépnie a zénanak meg-
felel6 szamu mez6t. A sziget ez esetben szabad marad, a
kartyat Gjra vissza kell forditani, igy masnak is adédik a le-
het6ség, hogy elfoglalja.

A szigetkartyak titkosan megnézhetok a ,tdvcsé” ese-
ménykartya segitségével. Akinek erre lehetdsége nyilik,
megtudja, milyen eréforrast igényel az adott sziget bevétele.

A leforditott szigetkdrtydk minden esetben szabad
mezdnek szdmitanak, tehat at is 1éphetok, elfoglalasuk nem
kotelezo.

Gydzelem esetén egy tjabb legénységkartya a jutalom.

Ha a jatékos veszit, egy legénységkartyat el kell dobnia (ez
lehet barmely kal6z- vagy fegyverkartya).

Osszesen 4 db ldzadaskartya talédlhat6 a pakliban.

Siker esetén 1, 2 vagy 3 lépést eloreléphet. Ha felsiil az
akcio soran, a zonanak megfelel6 visszalépés a biintetése.

Osszesen 4 db zatonyos kértya taldlhaté a pakliban.
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emléke, vagy egy hajotorésé. A kihaldszott ladaban

Elhagyott lada uszik a vizen. Taldn egy korabbi csata
talaltak koziil csemegézhet az, aki erre a mezore 1ép.

A jatékos felhaz 3 legénységkdrtydt a talonbél, és ha ezek
kozott talal fegyverkartyat, azt mind magahoz veheti (akar
harmat is). Ha a lapok kozott nincs fegyverkdrtya, az akcid
sikertelen, nincs jutalma.

e
e —

hajo siirgds javitasra szorul, kénytelen felkeresni

Aegy biztonsagos kiko6tdt, ahol megjavitjdk. Ez bizony
iddkieséssel jar.

harmadik szabad mezére, de legalabb oda, ahovd a zéna

szerinti biintetés utasitana. Az érkezés helyén azonban - a

biintetd 1épésekre vonatkozo szabalytdl eltéréen — aktivdl

egy eseménykdrtydt, majd annak utasitasait azonnal végre
is hajtja.

tavcso olyan dolgokat is megmutat, amelyek masok
Aszéméra rejtve maradnak. Segitségével bepillant-

hatunk a kartyak mogé. Aktivalasakor a kovetkezok
megtekintése koziil valaszthatunk:

o A harom eseménykartya-pakli legfels6 1-1 lapja
» Barmely jatékos kézben tartott lapjai

» Barmely jatékos kincskartyai

« Barmely leforditott szigetkartya

» Barmely jatékos 0sszes missziokartydja

o A legénységkartya-pakli legfelsé lapja

» A 3 kincskartya-pakli legfels6 1-1 lapja

o A missziokartya-pakli legfelsé lapja

A tablara felrakott tdvcsékdrtya tobbszor is aktivdlhato.

papagdj mindig mindent &sszekever. Felkavarhat-
ja az ellenfél stratégiajat, vagy akar felfrissitheti a
rossz leosztasu ,,lathaté sorokat”

Aktivalasakor a jatékos a kovetkezd lehetdségekbdl
valaszthat (de csak egyet):

o A lathat6 kincskartyak egyik csoportjanak bekeverése
és Ujraosztdsa.

o A legénységkartya-pakli megkeverése és a lathat6 sor
ujraosztasa.

» A missziokartyak bekeverése és Gjraosztasa.

—— et

Amennyiben a jdtékosnak tobb mint 4 lapja van, csak
annyi fegyverkartyat vehet fel (szabadon kivélasztva a fel-
huzott lapok koziil), amennyivel a legénységkartyainak
szamat 7-re egésziti ki.

Osszesen 4 db ladakartya talélhat6 a pakliban.

i 5 [ e
_‘--\-\-‘_-‘-\_‘-_";"—T‘_'.-_—-—.._ —-—
»jO0 szél” tovdbblenditi a
; jatékost 1, 2 vagy 3 lépés-
A nyivel, sajat valasztasa

szerint.

Az akci6 révén elért ujabb mezén
a jatékos nem aktivalhat tjabb ese-
ménykartyat.

4 db ,jo szél” kartya szerepel a
pakliban.

viharban irdnyithatatlan-
na valik még a legjobban
megépitett kalozhajo is.

A viharkartya visszadobja a
jatékost, mégpedig a leghdtul
haladé hajo mogotti elsé szabad
o mezore.

Ha az a jatékos valtja ki a vihar ak-
ciot, aki épp leghatul all, 6 az adott
zOnara el6irt visszalépést teszi meg.

VIFIAR

4 db viharkartya szerepel a
pakliban.

o Egy még fel nem tart szigetkartya athelyezése -
az adott zOnan beliil - egy masik szabad mezdre.

o Barmely gyongykagylotelep athelyezése a zénan beliil
egy masik szabad mezére.

A tablara felrakott papagdjkdrtya tobbszor is felhaszndl-
haté (akarcsak a fentebb bemutatott tavcsdkartya), azaz
kés6ébb mas is raléphet és aktivalhatja. Ezaltal ezekkel a mar
felrakott kartyakkal mint szabad mezdkkel kell szamolni a
tablan tervezett lépések soran.

A jatékban dsszesen 4 db papagajkartya talalhato.

GYONGY-

- KAGYLOK

W

mennyiben egy jatékos egy gyongykagylotelepre
1ép, elvehet egyet az ott taldlhaté gyongyok koziil.
Egy jatékos korlatlan szamu gyongyo6t birtokolhat.

Emellett felhtuz és aktival egy eseménykartyat is, de a
gyongykagylotelep sajatos szabalyai szerint (1d. alabb).

A gyongyokbol kétféle mddon huzhatnak hasznot a

jatékosok:

o A végso elszamolasnal egy gyongy 1 pontot ér.

» A gyongyoket (egyszerre 2 db-ot) 5-0s értékii (vagy an-
nal kisebb) kincs ellenében eladhatjdk.

A gyongykagylotelep szabalyai

o Amig gyongy van a mezon, az ide érkezé jatékos felve-
het azokbdl egyet. Ezutan felhuz és végrehajt egy ese-
ménykartyat, de azt nem hagyja a tablan, hanem eldob-
ja (kivéve papagdj és tavcsé esetén, amelyek tobbszor is
aktivalhato eseménykadrtydk, igy a mezén maradhatnak).

» Aki az utolsé gyongyot felveszi, a szokasos médon el-
helyezi az eseménykartydjat a megiiresedett mezon.

megkezdddik az Ertékelés fazis” A jatékosok végsé
pontszama a kovetkez6 elemekbdl all 6ssze:

ERTE KE LE S g jaték végén, amint valaki elért a legendas szigetre,

e mm—
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Pozicio szerint:

o A célba érkezésért (egyetlen jatékos) 15 pontot irhat.
A D zénaban tartézkodok 10 pontot irnak.

A C zénaban tartézkoddk 5 pontot irnak.

A B zénaban tartézkodok nem irnak pontot.

o Az A zénaban tartézkodok -5 pontot irnak.

A megszerzett kincsek szerint:

o A kincskartyak a feltiintetett érték szerint szamitandok.
» Kincskészletek:

3 db 1-es értéki kincs 5 pontot ér,

3 db 3-asbdl all6 készletek 12 pontot érnek.

Az 1-3-5-9s készletek 12 pontot érnek.

(Az 5-0s értéki kincsek nem képeznek készletet.)

A tovabbi zsakmanyok szerint:

« Minden egyes elfoglalt szigetért 5 pont jar.
« Minden egyes igazgyongyért 1 pont jar.

A szabalyokkal felmeriil6 esetleges kérdésekkel kapcsolat-
ban a kovetkez6 email-cimre varjuk a leveleket:

Gyongyok eladasa

Bizonyos eseménykartyakon szerepel a kagylo jele. Azok
a mezOk, amelyekre ilyen kartya keriil, gyongykereskedo
helyekké valnak. Amikor egy jatékos kagyldval megjelolt
kartyat aktival, annak végrehajtasa mellett 2 db gyongyot
eladhat egy 5-0s (vagy annal kisebb értéka) kincsért. (1 db
gyongy eladasara nincs lehetdség).

Az eladas ugy megy végbe, hogy a jatékos a gyongyoket
elhelyezi az adott mez6n, majd felhuz egy 5-6s (vagy annal
kisebb értéki) kincskartyat; ezt kovetden felveszi és eldobja
a végrehajtott eseménykdrtyadt. Ezaltal ez a mez6 felsza-
badul, tehat ujra elérhetd lesz, és egyben lel6helye wtjabb
igazgyongyoknek. Barmely jatékos (egy visszalépés utan
akar maga az el6bbi jatékos) a fenti szabalyok szerint itt
ismét hozzajuthat ezekhez a gyongyokhoz.

A gyongykeresked6 mezd sorsa a tovabbiakban ugyan-
ugy alakul, mint a gyongykagylotelepé (1d. fent).

A kézben maradt kalozkartyak szerint:

o A kézben maradt kalézkartyak 1 pontot érnek - kivéve
akkor, ha barmely szinbdl 5-nél alacsonyabb az értékiik.

» Azok a kalézkartyak, amelyen barmely érték 5-nél ke-
vesebb, -1 pont levonast jelentenek.

» A kézben maradt fegyverkartyak nem adnak pontot.

A missziok szerint:

» Haamisszidkartyakon szerepld célt teljesitette a jatékos,
a kartyan lathato plusz pontszamot kapja. Ha a cél nem
teljesiilt, a minusz pontszamot le kell vonni.

Megjegyzés: A missziok teljesitéséért akkor is jdr a
pontszdm, ha az abban érintett kdrtydkért vagy gyiijte-
ményekért mds jogcimen is szerez pontot a jatékos. Egy kar-
tya tobb missziéban is érhet pontot.

Példa: Ha a kiildetés ugy szolt, hogy “Szerezd meg a két
sarkdnyos kincset!”, akkor a feladat teljesitéséhez sziikséges
‘aranysdrkdany” 3-as értéke beleszamithato a kincskartydik
értékosszegébe, de akdr egy mdsik misszidkartya (pl. “A szob-
rok és vazdk szamodra duplian érnek!” vagy “Szerezz 4 db
aranykincset!”) teljesitési eredményébe is .

contact@privatemoon.com
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Jatékterv és grafika: Pierrot
Cimlapgrafika: Szaradics Antonia

Kiilon koszonet:

Aczél Zoltannak és a Gémklub csapatdnak,
Hegediis Csabdanak, Darabont Gergelynek,
Lapikds Juditnak és Csernyik Tibornak

Kiadja és forgalmazza a CTW Toys. Kfft.
1115 Budapest Bartok Béla 152/C.
Telefon: 06-1-206-3972

e-mail: office@ctwtoys.hu
www.ctwtoys.hu

www.privatemoon.com/iranyakincsessziget




