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A JATEK CELJA

Gy6zz le legendas szornyeket ( 8¢ ), szerezz 8si kincseket ( [d) és
gyljts koronakat (MM ).

A kalézok azt a jatékost kialtjdk ki kiralyuknak vagy kiralyndjiknek,
és ezzel a hét tenger uralkoddjanak, akinek a jaték végén a legtobb
korondja ( MM ) van.

10 kalozkartya 45 zsakmanykartya 14 szérnykartya
(W) (2) (%)

1 kapitanyjelolé
5 kezdépakli (& @ % & €) (&)

aklinként 8 kezdbkartydval
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n @ A kartyak tipusa a bal also sarkukon van jeldlve.



Minden jatékos vélasszon 1 kal6zkartyat ( 4y ) és
1 kezddpaklit, aminek mind a 8 kartydjan ugyanaz a

jeldlés lathaté ( €+ @ 1% & € ) a bal alsé sarokban.

Ezutdn keverjétek meg a 9 kartyatokat, ami a paklitokat fogja alkotni
a jaték kezdetén. Helyezzétek a paklitokat képpel lefelé az aktiv
teriiletetek mellé. A megmaradt kalézkértyakat ( @y ) és kezdSpaklikat
tegyétek vissza a dobozba.

‘ ‘ Keverjétek meg a 14 szérnykartyat (3¢ ), és helyezzétek

A B el képpel lefelé forditva ugy, hogy minden jatékos
kényelmesen elérje. Ez lesz a szornypakli.

Keverjétek meg a zsakmanykartyakat ( [d ), és helyez-

E c zétek el képpel lefelé forditva tigy, hogy minden jatékos
kényelmesen elérje. Ez lesz a zsakmanypakli.

Az lesz a kezd@jatékos aki utoljara érintkezett vizzel.
D Vegye magéahoz a kapitanyjeldl&t ( @ ).
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EGY KARTYA FELEPITESE:
A. Kard (‘.) D. Koronak (M)

AQ DO ¢

B. itok () E. Hatésok (7. oldal)

€. Arany (@) F. A kértya tipusa F H D
E

(I, %¢, | stb)

JATEKMENET

A jaték 7 forduldn &t tart, melyek mindegyike 5 Iépésbdl all.

1. Kezdet: Fedjetek fel 2 szérnykartydt ( ¢ ) E
és jatékosonként 1 zsakmanykartyat ( E
Helyezzétek ezeket képpel felfelé az as °
kozepére, hogy mindenki jél Iassa. ®
Foa e LB

2. Yok és ®-ak yiijtése:
A kapitany szamoljon hangosan 3-ig.
A jatékosok egyszerre fedjék fel a paklijuk felsd kartyajat, és helyezzék
képpel felfelé az aktiv teriiletiikre. Ha ezeken a kartyakon valamilyen
hatds van, akkor azt a jatékosa hajtsa végre a kovetkez8 szamolas el6tt.
A hatdsok azonnal érvényesiilnek. Ezutdn a kapitany djra szamol,
mindaddig, mig minden jatékos ,megall” vagy ,besokall”.

s s 2

A hatdsok leirdsat a 7. oldalon talaljatok.

Minden alkalommal, amikor a kapitany 3-ig
szdmol, minden jatékos 1 kartyat fedhet fel,
és ezeket balrdl jobbra haladva helyezzék el az
o aktiv terliletiikon. A jatékosok addig fedhetnek
fel Ujabb kartyakat, amig Ggy nem dontenek,
hogy ,,megallnak” vagy amig ,be nem sokallnak”.




Fedj fel Gjabb és (jabb kartyakat, kivéve, ha:

MEGALLSZ: Donthetsz gy, hogy megéllsz, és nem fedsz fel tobb kartyat
ebben a lépésben. Az eddig felfedett kartydid az aktiv teriileteden
maradnak. Megtartod a felfedett kardokat ( §) és aranyakat (@ ), hogy
majd a ,csata”, illetve ,zsdkmany” |épésben hasznald azokat.

BESOKALLTAL: Akkor sokallsz be, ha a hatdsok végrehajtdsat kovetden

legalabb 3 tok ( @ ) van az aktiv teriileteden. Ezutan nem fedhetsz fel
tobb kartyat, és az 6sszes kartyadat az aktiv teriiletedrdl a dobépaklidba
kell tenned. Ezzel elveszited az dsszes kardot ( § ) és aranyat (@ ), amit
a ,csata”, illetve ,zsdkmany” lépésben hasznalhattal volna.

Kockaztathatod az 6sszes kardodat ( ‘.) és aranyadat (@), vagy mehetsz
biztosra, megallhatsz mieldtt besokallnal, és ezzel mindent elveszitenél.
Tobb karddal (%) és arannyal ( @ ) jobb kartyakat szerezhetsz majd a
paklidba a kovetkezd Iépésekben.

3. Csata: A legtobb és mésodik legtdbb karddal (%) s,
rendelkezd jatékos elvesz 1-1 szornykartyat ( 8¢ ) azok
kozlil, amiket a forduld elején fedtetek fel. Elszor az
a jatékos valaszt, akinek a legtobb kardja (‘) van. A
kivalasztott kartyakat tegyétek a dobdpaklitokba. 3 @)Tl C@)ﬂ o
~— 3

4. Zsékménq: A megszerzett aranyak ( @ ) sorrendjében,
@ kezdve azzal, aki a legtobb aranyat ( @) szerezte, minden
jatékos elvesz 1 zsdkmanykartyat ([ ) azok koziil, amiket
a forduld elején fedtetek fel. A kivalasztott kartyakat
: tegyétek a dobdpaklitokba.

A felfedett kardjaid ( ‘ ) és aranya/d ( ®) szama hatarozza meg, hogy
mikor valaszthatsz a ~csata” és ,,zsakmany” /epesekben Minél tobbet
szereztél, annal hamarabb va, szthatsz Ha valaki besokall, akkor ugy kell
tek/nten/ mintha -1 kardja ( s -1 aranya (@) lenne, ezért csak azok

utan vélaszthat, akik 0 kardot ( ‘ ), illetve O aranyat (@) szereztek. ﬂ



Dontetlen esetén az a jatékos donti el, hogy ki valaszt koziiliik
eldbb, akinél a kapitanyjellé (@) van. Az a jatékos, aki a dontetlenben

részt vevdk kozill utolséként valaszt, karpdtlasként megkapja a
kapitanyjelol6t ( £3 ).

S. |.|] fordulG: Mindenki tegye az aktiv teriiletérl az Ssszes kartyat a
dobdpaklijaba. Folytassatok a jatékot a kovetkezd forduld ,kezdet”
lépésével.

a pakliddal. Ha a paklid kifogy, keverd meg a dobopaklidat, és

A dobopaklidat mindig tartsd képpel felfelé, hogy ne keverd Gssze
@ alkoss beldle uj paklit.

2 jatékos esetén olvassatok el a jatékvaltozatot
2 jatékos szamara a 11. oldalon.

A JATEK VEGE
A jaték 7 fordulé utan ér véget, vagy amikor mar nem tudtok uj
szornykartyakat ( 3¢ ) felfedni.

Ekkor mindenki szamolja meg az OSSZES kartyajan lathaté
koronakat (MM ). Azt a jatékost, aki legtobb koronat (MM ) szerezte,
kalézkiralynak vagy kalézkiralyndnek kialtjak ki a kalézok.

KALOZKIRALY VAGY -KIRALXNO!
@ A jiték végén a kapitanyjelold ( @ ) 1 koronat (MM ) &r.

Déntetlen esetén az a jatékos donti el, hogy ki gydz, akinél
a kapitanyjelold ( @ ) van.



A KARTYAK HATASAI

Ebben a részben megtalaljatok a kirtyak hatésainak leirasat. r* )
o)

Vigyazat! Vidamsagot okozhat. . N
gt
Ha ezt a szimbdlumot (%) latod egy hatds mellett, akkor N |

az azt jelenti, hogy csak a tobbi jtékosra hat, rad nem. &%@
Ezeket a hatdsokat csak azutdn hajtsatok végre, miutan a
tobbi jatékos végrehajtotta a sajat hatasat.

Ha egyszerre tobb hatast is felfedtek, akkor azokat

egyesével hajtsatok végre. Kezdjétek azzal a jatékossal, 2
akinél a kapitanyjelold (@) van, majd haladjatok balra. i)
—

Fedj fel 1 Gjabb kartyat a paklidbdl a kartyan lévé minden ( (3] )
szimbdlumért. Az igy felfedett kartyak hatasat is hajtsd végre.

Lemasolja az utolsé, altalad felfedett, le nem forditott kartyat,
beleértve minden szimbdlumot, hatést és a tipusat is.

Nézz meg annyi kartyat a paklid tetejérdl, amennyi ( @y ) szim-
bélum van a felfedett kartyan, majd tedd vissza ezeket a pak-
lid tetejére tetszSleges sorrendben.

Fordits le egy jelzett tipusi vagy a jelzett szimbdlummal
rendelkez8 kértyat az aktiv teriileteden.

de a szimbélumaival (kardok, aranyak és atkok) innentél

@ Amikor leforditasz egy kartyat, az az aktiv teriileteden marad,

nem rendelkezel. Ha felfeded a harmadik dtkodat, ne ess
panikba! Még meguszhatod, hogy besokallj.




=© Minden ilyen szimbélumodért vagy ilyen tipusi felfedett
' kartyadért a ,csata” vagy ,zsakmany” soran megkapod a ha-

@=' tasban jelzett mennyiségii kardot ( % ) vagy aranyat(@® ).

JE—
A jaték végén minden ilyen szimbélumért ( %21 ) koronakat
] ? (H) kapsz, vagy akar a gy6zelmet is megszerezheted az alabbi
b= / tablazat alapjan.
Kirtyskszama (1%1)) 1 | 2 | 3 ) 4| 5
Koronak (MM )’ 1 , a ’ 3 , 13 ’Te qyGztél
R A
|
@ Vedd el a kapitanyjel6l6t (@ ), és tedd magad elé.
~
Nézd meg a felsS 2 kartyat a paklidbol. Az egyiket fedd fel, és
é helyezd az aktiv teriiletedre. Ha van hatasa, akkor azt hajtsd végre.
A4 A masikat tedd a dobopaklidba.

- Helyezz 1 ltalad valasztott kartydt a dobdpaklidbdl az aktiv
A teriiletedre. Ha van hatdsa, akkor azt hajtsd végre. Ha nincs
ﬂ kirtya a dobdpaklidban, akkor ehelyett felfedheted a paklid
felsd kartyajat.

'/ Helyezd ezt a kartyat egy masik jatékos aktiv teriiletére a
4 fordulé végéig. Ne felejtsd el visszavenni a forduld végén.

_ Hzd fel a zsakménypakli fels kartydjat, és helyezd el az aktiv
g teriileteden. Ha van hatasa, akkor azt hajtsd végre. A kdrtya a
L jaték végéig a tiéd marad.

'A ( W )-gal jeldlt hatdsok csak kalozkartyakon fordulnak eld.



GY.LK. L2t

1. Hogyan kell helyesen felfedni a kartyakat? b §‘a
AJatekosok egyszerre fedik fel a kartyajukat de a ﬁf =
hatasok miatt lehet, hogy egyesek tobb kartyatis °
fel fognak fedni.

Ahhoz, hogy ez k6nnyebben kovethetd legyen, S
kapltany két szamolasa kozott felfedett kartyaltokat @
helyezzétek egy oszlopba. Ezek a kartyak Ietakarhatjak

a felettiik Iév6 kartyak alsé részét, de a kard ( ), atok -
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(@) és arany (@) szimbSlumok maradjanak Iathatdk.

2. Felfedhetek méq kartyakat, ha mar korabban megallitam a forduloban?
Felfedhetek tovabbi kartydkat, ha rajtam kivil mindenki megqallt vagy
besokallt mar?

Nem, azok a jatékosok, akik mar megalltak, nem fedhetnek fel tobb
kartyat a kovetkezd forduldig. Igen, ha rajtad kiviil mindenki megallt
vagy besokallt, akkor is fedhetsz fel tovabbi kartyakat, amig meg nem
allsz vagy be nem sokallsz.

3. Ha felfedem a harmadik atkomat ( 9 ), aminek hatasara besokallnék,
de eqy hatas lehetdvé teszi, hogy leforditsam ezt a kartyat, akkor jatékban
maradok vagy besokalltam?

A jatékosok addig nem sokallnak be, amig nem hajtottatok végre az
Osszes felfedett kartya hatasat. Igy elkeriilheted azt, hogy besokaIIJ, illetve
besokallhatsz egy masik jatékos hatasa miatt akkor is, ha Ugy tiint, hogy

biztonsagban vagy.

4. Atnézhetem a dobopaklimat? Es a paklimat?
Csak a dobdpaklidat nézheted at.



5. Mi torténik, ha eqy forduloban tobbszor is kialakul dontetlen?

Minden dontetlent kiilon kell kezelni, és minden ilyen alkalommal
a kapitanyjeloldt ( ‘) annak kell adni, aki kozliliik az utolsé lett.

6. Mi torténik, ha elfelejtem visszavenni Wilsont ( 9 ?

Wilson, a kékuszdié diihds lesz, ezért tegyétek annak a ,epsssrr
jatékosnak a dobdpaklijaba, akinek az aktiv terliletére Jwa
tetted. Ez a jatékos haszndlhatja majd a hatasat, amikor

felfedi a paklijabdl. (Széval ne feledkezz meg rélal)
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JATEKVALTOZAT
2 JATEKOS$ $ZAMARA

Az aldbbi valtozdsok kivételével minden korabbi szabdly
érvényes:

Mindegyik fordulé ,kezdet” Iépésében a szokasos 2
szornykartya ( 8¢ ) mellett 4 zsdkmanykartyat ([ ) fedjetek
fel.

Mindegyik fordulé ,csata” lépésében a legtobb karddal
(&) rendelkezd jatékos valasszon 1 szérnykartyat (¢ ) a
felfedettek koziil, a masikat pedig tegyétek vissza a dobozba.

Mindegyik fordulé ,zsakmany” Iépésében, amikor egy jatékos
zsdkmanykartyat ([d) valaszt a felfedettek koziil, valasszon
egy masodik zsakmanykartyat ([d) is a felfedettek koziil, és
azt tegye vissza a dobozba.

KOROZOTT || KORGZOTT | KOROZOTT | KOROZOTT | KOROZOTT

)Y

WILSON,

A SZAMKIWVETETT




Fedj fel 1 djabb kartyat a paklidbdl a kartyan lévé minden
(@ ) szimbélumért. Az igy felfedett kartyak hatasat is hajtsd
végre.

Lemasolja az utolsd, altalad felfedett, le nem forditott kartyat,
beleértve minden szimbdlumot, hatést és a tipusat is.

Nézz meg annyi kartyat a paklid tetejérdl, amennyi ( ¥ ) szim-
bélum van a felfedett kartyan, majd tedd vissza ezeket a pak-
lid tetejére tetszdleges sorrendben.

S —

Fordits le egy jelzett tipust vagy a jelzett szimbdélummal
rendelkez8 kartyat az aktiv teriileteden.

Minden ilyen szimbélumodért vagy ilyen tipusu felfedett
kartyadért a ,csata” vagy ,zsakmany” soran megkapod a
hatasban jelzett mennyiség(i kardot ( § ) vagy aranyat (@ ).

A jaték végén minden ilyen szimbélumért ( %2 ) koronékat
( MM ) kapsz, vagy akar a gy&zelmet is megszerezheted, az
alabbi tablazat alapjan.

Kirtyak szama (1¥1)) 2 ) 2 | 3 | 4
Koronak (!)’ 1 ’ a ’ 8 ,:.3’

' A kalozkartyak hatdsait a 8. oldalon taldlod.




