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El0S20

A (Pallosétdban) egy hajo legrettenetesebb kaldzlegénységének borébe bujtok. A
kapitany 6sszehiv benneteket, és kozli veletek, hogy tul lustak és ostobak vagytok
ahhoz, hogy részestiljetek a rumbol és a zsakmanybol, ezért ugy dontétt, hogy
csokkenti a létszdmot, és mindossze ketten maradhatnak a legénységben. Ahhoz,
hogy ratermettségedet bizonyitsd, harcolnod kell, le kell 16knod masok kaldzait a
pallérol, mikozben a sajatjaidat probalod életben tartani. Az utolso kettd életben
maradt kaloz lesz a jaték gy6ztese.

JatekelemeK

o 1 hajélapka Kiadé: Mayday Games, Inc

o 3 palldlapka Jatéktervezok: Shane Steely és

o 1 krakenlapka Jared Tinney

o 1 “akapitany kedvence” Gyartasvezetd: Ryan Bruns
kezdéjatékos-jelold Illusztrator: Felideus Bubastis

o 15 kaldzfigura Grafikai kivitelez6: Allison Litchfield
(szinenként 3 darab) Fejleszt6: Daniel Peterson

o 1 szellemkaloz-figura Szerkeszt6: Kenny Montano

o 50 kartya (szinenként 10 darab)

o szabalykonyv @) reflexshop

Importélja és forgalmazza:

Reflexshop Kift.

1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5.
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1 “a kapitany A
kedvence” jelol6 1 hajolapka

gagse £

15 kaldzfigura kal6z-figura 3 pallélapka




Elokésziiletek

1. Helyezzétek a jatéktér kozepére a hajélapkat, majd annak szélétol vezessen a 3 pallélapka
a krakenlapka széléig, ahogy ez az alabbi képen is lathato.

2. Minden jatékos valasszon maganak egy-egy szint, és vegye magéhoz a szinéhez tartozo
kalozfigurakat és kartydkat, majd helyezze mindenki az Gsszes sajat kalozfigurdjat a
hajolapkara!

3. Az lesz a kezdGjatékos, aki utoljara nézett kaldzos filmet, 6 megkapja “a kapitdny kedvence”
jelolot.

Jatékomenet

A jatszma tobb fordulobol dll. Egy-egy forduld elején minden jatékos kivalaszt harmat a kértyéi koziil,
majd képpel lefelé maga elé helyezi azokat olyan sorrendben, amilyen sorrendben ki szeretné majd jétszani.

Amikor minden jatékos kivalasztotta és lerakta a hdrom kartyajét, a jétékos, akinél “a kapitany kedvence”
jelols van, megforditja az elsé kartydjét és végrehajtja az azon léthat6 akciot. Fontos, a felforditott akciot,
amennyiben lehetséges, mindig kotelezd végrehajtani. Ezt kovetSen a kezd6jatékostdl balra il jatékoson
a sor, aki szintén kijatssza az els6 kartydjat, és igy tovabb, amig minden jatékos sorra nem keriilt. Miutan
mindenki kijétszotta az els6 kartydjat, ez a folyamat megismétlédik a méasodik és a harmadik kartydkkal is.

Miutan minden jatékos kijatszotta a harmadik kdrtydjat is, a jatékosok visszaveszik a keziikbe a kértydikat,
kivéve azokat, amelyeken m szimbdlum van, mivel ezeket nem lehet két, egymast kovet6 forduloban
is kijatszani.

A Kkijétszott koponyas kartydk a kovetkezd fordul6 soran képpel felfelé, kicsit félretolva a jatékosok el6tt
maradnak, és majd annak a fordulonak a végén lehet ket visszavenni. Egy-egy fordul6 végén a jitékos,



Jatekomenet

akinél “a kapitdny kedvence” jelol6 van, 4tadja azt a téle jobbra l6 jatékosnak, majd uj fordul6 kezdédik.
Ez azt jelenti, hogy az a jatékos, aki az el6z6 forduld jitékossorrendjében az utolsé volt, most az elsé lesz.
Ne feledjétek, a jaték menete tovabbra is az dramutato jérasa szerint zajlik.

Amikor egy jatékosnak mar egy kaldza sem marad életben, kiesik a jatékbol. Amint valaki az utolsé
kalézat is elvesziti, sem az aktualis, sem a tovébbi fordulokban nem jétszik ki Gjabb kértyékat. A Lokj balra/
jobbra! kartyak esetében a kiesett jatékost figyelmen kiviil kell hagyni, és a kovetkezd, még é16 kaldzzal
rendelkezé jatékos lesz a célpont. A jaték a megszokott modon folytatodik egészen addig, amig mér csak
ketté (vagy kevesebb) kal6z marad életben, vagy ha az életben maradt kal6zok mind ugyanolyan szintek.

Amikor a két feltétel koziil legaldbb az egyik teljesiil, az adott fordulot még végig kell jatszani, tehat még
végre kell hajtani a jatékosok el6tt képpel lefelé 1évS kartydkat. Az utolsé fordulé utdn, minden jatékos
gy6ztesnek szamit, akinek van él6 kaldza, jutalmuk, hogy ujra a hajé legénységéhez tartozhatnak. Ha
ugyanabbdl a szinbdl marad 1-3 kal6z életben, a jatéknak egy gyéztese van. Két jatékos pedig akkor
osztozik a gy6zelmen, ha mindkettéjiiknek 1-1 életben maradt kaléza van. Amennyiben pedig egy
jatékosnak sem marad egyetlen tulélje sem, akkor valéban ti vagytok a fedélzet legrettenetesebb
kaldzai... Nincs gy6ztes.

Bizonyos kartyakon “koponya” szimbolum lathato, ezeket nem lehet két egymast kovetd
forduléban kijatszani. Annak a fordulénak a végén, amelyben egy vagy t6bb jatékos

ilyen kértyat jatszik ki, ezeket a kartydkat képpel felfelé félre kell tenni, igy minden
jatékos lathatja, hogy mely jatékosok mely kartydkat nem hasznélhatjak majd a kovetkezd forduldban.
Akkor is félre kell tenni ezeket a kartyakat, ha végiil a hatdsukat nem sikeriilt érvényesiteni. Minden olyan

kértya, amit az el6z6 forduloban félre kellett tenned, az aktualis fordul6 végén visszakeriil a kezedbe. Az
egy “mezd” mozgas a harom pall6lapka egyikére vagy magdra a hajora torténé mozgast jelenti.

Minden kal6z, aki az utolsé pall6lapkardl a krakenlapkara 1ép, meghal és jatékon kiviilre keriil a jaték
tovabbi részére. Minden lapkan barmennyi kal6z allhat egyszerre.

A kijatszott kartyad akcidit, amennyiben lehetséges, kitelez6 végrehajtani, még akkor is, ha az szimodra
az adott pillanatban el6nytelen. Ne feledjétek, ti vagytok a legénység legostobdbb kaldzai, el6fordulhat,
hogy véletleniil egy bardtotokat lokitek le a pallérdl, vagy egyszertien csak lerohantok rola, egyenesen a
kraken szajéba...



Kaxtyak

bioldbalialtaiol tiobhral

Az egyik kal6zoddal megloksz egy masik kalozt, aki a téled balra vagy
jobbra il8 jatékoshoz tartozik (a kijatszott kartyatol fiiggéen). A meglokott
kaloz egy mez6t 1ép a kraken irdnyaba, vagy egyenesen a krakenlapkdra.
Ehhez az akci6hoz egy kal6zodnak ugyanazon a lapkan kell tartézkodnia,
mint annak a kaldznak, akit meg szeretnél 1okni. Amennyiben tobb olyan
lapka is van, amelyen neked is, és a téled balra/jobbra il6 jatékosnak is van
kal6za, eldontheted, hogy melyik kaldzat 16kdd meg. Amennyiben egy lapka
sincs, amelyen neked, illetve az érintett jatékosnak is lenne kaloza, akkor
a kijatszott kértydnak nincs hatasa. Ezek a kartydk nem veszik figyelembe a
kisesett jatékosokat, ez egyben azt is jelenti, hogy amennyiben mar csak
ketten maradnak jatékban, a Lokj balra! és Lokj jobbra! kartydknak ugyanaz
a hatasuk. A kartydk hatdsa nem érintheti azt a jatékost, aki kijatszotta oket.

Hasonléan miikodik, mint a Lokj balra! és Lokj jobbra! kartyak (lisd fent), de ez a kartya
lehet6vé teszi, hogy az egyik lapkadrol egy tetszoleges kalozt 16kj meg, aki igy egy mezdvel
kozelebb lép a krakenhez (vagy egyenesen a krakenlapkdra). Amennyiben kizarolag a sajat
kalézodat tudod meglokni, akkor ezt kotelezden meg kell tenned. Ez olyankor fordulhat
el6, amikor az Gsszes kalozod ugyanazon a lapkan tartézkodik, és nincs ott egy ellenfélhez
tartozo kaloz sem. Ennek a kdrtyanak nincs hatdsa, amennyiben a kalézod egyediil all egy
pallélapkan.

meg el + Muifisimeye
Ezek a kirtyak a jatékban 1évé palldlapkdk szimat moédositjak. A palld
megnyujtdsaval egy Gjabb pallolapka keriil az utols6 pallolapka és a krakenlapka
kozé. Legfeljebb harom palldlapka lehet, igy amennyiben mér harom pallélapka
van jitékban, a nyudjtasnak nincs hatdsa. A pallé megkurtitasaval el kell
tavolitani az utols6, krakenlapka melletti pallolapkat, az osszes kaloz, aki ezen a
lapkén tartozkodott, az 6cednba esik és azonnal meghal.

Legalabb egy pallélapkanak kotelez6 a hajo és a kraken kozott lennie, igy ha
csak egy pallolapka van jétékban, a kurtitasnak nincs hatdsa.




Kaxtyak

Wonszoldfardoceanbaltatizafaiajoral

A vonszolassal egy sajat kalozodat mozgatod egy ugyanazon a lapkan 1évé
masik kalozzal egyiitt (akdr egy masik sajatoddal) egy mezényit a krakenlapka
iranyéba. A htzasnak ellentétes a hatdsa, a sajat kalozodat és egy, ugyanazon a
lapkan 1évé masik kalozt (akdr egy madsik sajatodat) a hajo irdnyéba lépteted
vissza egy mezével. Ahhoz, hogy ezeket a kértydkat hasznalhasd, legaldbb még
egy kaldznak tartozkodnia kell azon a mezén, ahol az akciot végrehajté kalozod
all. Azaz, amennyiben egy kal6zod egyediil all egy lapkan, ezeknek az akcioknak
nincs hatésa.

Rohangalidezodall
Mozgasd egy kalozodat vissza egy mez6vel a hajé iranyaba vagy elére a kraken iranyaba!
Amennyiben az dsszes kal6zod a hajén van, az egyikiiknek ki kell lépnie az els6 pallolapkéra.

iNemlakarolemeghalnil
Mozgasd az egyik kalozodat egy vagy két mez6vel vissza a haj6 iranyaba. A Rohangalj ide-oda!
kartyaval ellentétben ennek a kértyanak nincs hatdsa, ha az dsszes kal6zod a hajon van.

Az egyik kalozod egy mez6t eldrelép a kraken iranyaba, majd egy masik, tetszoleges kalozt
meglok azon a lapkdn, ahové érkezett, igy ez az érintett kaloz eggyel kozelebb keriil a
végzetéhez. Amennyiben nincs kit meglokni, a kalozod akkor is 1ép egyet, de semmi egyéb
nem torténik. Amennyiben a célmezén csak sajat kalézaid tartozkodnak, akkor kételezd
az egyikiiket megloknod. Ezzel a kartyaval az is megtorténhet, hogy valamelyik kal6zod
egyszertien lefut a pallorol és meghal, mivel...nos...ostoba.

*Figyeld meg a kartya aljdn lathaté szimbolumot: ezt a kartyat kizarolag a masodik vagy
harmadik akciodként jétszhatod ki. A Roham! kértyanak nincs hatésa, ha els6 kartyaként lett
kijatszva.



—

4.

. Otfds jaték esetén a masodikként kiesd jatékos is szellemkalézként

Szellemkaloz

Az els6ként kies6 jatékos a szellemkalozzal jatszhat tovabb. Bar a szellem nem
kényszerithet mas jatékosokhoz tartozé kaldzokat a krakenlapkara, bonyodalmakat
okozhat azzal, hogy a hajon maradt kalozokat az els6 pallélapkara 16ki.

. A szellemkal6z a hajon keriil jatékba, és nem is hagyhatja el azt.

. A szellemkalozt irdnyito jatékos a Lokj balra!, Lokj jobbra! és a Lokj barkit! kartydit

megtartja, az Osszes tobbit pedig eldobja.

. Minden forduld elején a szellemkalozt irdnyitd jatékos kivalasztja az egyik “16kj” kartydjat,

és lerakja azt maga elé képpel lefelé a megszokott modon. Mielétt felforditanatok a forduld

els6 kartydjat, a szellemkalozt irdnyito jatékos bejelenti, hogy mikor keriil majd kijatszasra

a szellemkartya, ami a megszokott kérsorrendben torténik majd az 1., 2., vagy 3. kdrtya

aktivalasakor. A szellemkaldzt iranyito jatékos fordulonként csak egy kartyat jatszhat ki.
Example: Boglirka, Emese, Kende és Zaldn (Pallésétdt) jatszanak. Emese esett ki elséként, igy 6 a
szellemkaléz. Emese a Lokj balra! kdrtyidt helyezi le maga elé képpel lefelé, mikozben a tobbi jatékos a
megszokott médon 3-3 kdrtydt helyez maga elé képpel lefelé. Emese a 2. kdrtyat jelenti be. Bogldrkdndl
van “a kapitdny kedvence” jelold, igy kijatssza az elsé kdrtydjdt. Emese kimarad, hiszen ugy dontitt,
kdrtydjdt a 2. kdrtydk végrehajtdsakor fogja kijatszani. Kende keriil sorra, majd Zaldn. Bogldrka
kijatssza a mdsodik kdrtydjdt, majd Emese kovetkezik, és most kijdtssza a kdrtydjdat. Emese nem jdtszik
ki kdrtydt, amikor a 3. kdrtydkat hajtjdk végre a tobbiek.

A Lokj barkit! kartydn koponya szimbolum lathato, igy kijatszasakor azt a fordulé végén

félre kell tenni képpel felfelé, és a kovetkezd forduld végén lehet majd -

csak visszavenni.

folytathatja a jatékot, igy két szellemkaloz is kijatszhat egy-egy kartyat )
fordulénként.



