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A 2-4 személyes Felh6k tengere varazslatos égi viligba répit, ahol rettegett 1égikalézok
bérébe bujhatsz. Mutasd meg minden szarazfoldi patkinynak, hogy ki a legjobb a

fedélzeten! Csiklyazd meg az ellenséget, rabolj kincseket, szerezz ereklyéket, és izleld
meg alegjobb rumot!
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21 Rumbkdrtya 23 Ereklyekdrtya 28 Turgykdrtya 22 Kalozkdrtya
* 65 Erme (1, 3, é5 5 értékben) * 1 Hajé figura * 4 Kapitanytdbla

* 1 Kézponti tibla * 1 Papagij * 1 Kalap figura

. * 1 jatékszabily * 1 pontozo fiizet
§ Felhdk tenge
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A jAER chla

A repiil6 haj6 kapitinyaként az a feladatod, hogy vérszomjas
legénységet toborozz és minél tébb zsdékmanyt gyijts! Tamadd meg az
ellenség hajéjit, és rabold el az 6 a kincseiket is! De a legfontosabb —
gy(jtsd ossze a legtobb pontot, hogy Te uralhasd a FelhSk tengerét!

A\ JEER elemei

KAPITANYTABLA Kalézok
Ez jelképezi a kal6zhajé kapitinyit,

akit a jaték sordn megszemélyesitesz. A
kapitinytdbla mutatja meg, hova tedd a
Zsikmanykartyikat.

Tdrgya/z



KOZPONTI TABLA

Ez mutatja, hdny korbél ll a jaték, valamint azt, hogy
mikor kovetkezik a csiklydzds @, ha valamelyik
kapitiny egy mdsik hajé kifosztdsira ad parancsot.

A koézponti téblan hdrom hely van a

zsiakmdnyosztalékoknak. ,,GYOJTOK KEDVENCE” RUM
['. Forduls jelols Minél t6bb ilyen tipusi rumot

szerzel, anndl t6bb gy6zelmi pontot

* kapsz a jaték végén.

Ex a gyiijtéi palack nmagd-
ban csak 1 pontot ; — ér. A gyijtogetés csak akkor
lesz igazdn célravezetd, /ga mdr tobbet szerextel: 2
dsszegyiijtéséert 4 pont |, 3-ért 9 pont jdr, és igy
tovdbb...

KIVALO RUM
Ha Te gytijtod 6ssze a jaték végéig a
legtobb Kivdlé rumot, 3 * -ot
kapsz palackjéért, egyébként
Zsdkmdny helye minden palackért 1 * jar.
it

RUMKARTYAK (&3
Ezek a kartyik
kiilénb6z6 minGségi
rumokat jelolnek.
Mindegyiknek mds neve
és értéke van, amely a
jaték végén értik jard

gy6zelmi pontokra
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EREKLYE- Q.
KARTYAK X
Ezek a kartyik
legendds ereklyéket
jelképeznek. Mindnek
kilon neve és -
értéke van, amely "__\ ~
meghatdrozza, hogy "%’1*:?‘_117‘75
hény * -t kaphatsz ‘ '
értik a jaték végén.
A gyijtéi rumhoz
hasonléan anndl t6bb pontot kapsz értiik, minél tobb
ereklyéd van egy gytjteményben.

ndlad, a jatek végen 3 t veszitesz.
Ha azonban negyet osszegyiijtesz, a

Jdték végén Gsszesen 6 | ot kapsz
értiik.

TARGYKARTYAK k@‘
Ezek a kartyik a
repuld szigeteken
zsdakményolhaté
targyakat jelképezik.
Mindnek van kilon
neve és hatdsa, amely
lehet allandé, azonnali —

vagy titkos (rejtve marad —— Hatds
a jaték végéig). -

A TARGYKARTYAK

MAGYARAZATA .

A legtobb tirgykartya
egészen addig fejti ki

{ p» ahatdsat, amig valaki
el nem lopja, vagy egy
misik kdrtya hatédsa azt
ki nem oltja.

Két kivétel van, ezeket az alabbi
szimbdlumok jelolik:

N |
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P> A hatis azonnal életbe
l 1ép, de utdna el kell
dobnod a kértyit!

| D> Ezeketa kartydkat

\ lappal lefelé tedd le, és

'\ csak a pontszamitisnal
“ forditsd fel azokat!
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KALOZKARTYAK\%?? PAPAGAJ

Ezeket a kal6zokat Holtversenyben az a jatékos
kildheted el, hogy gy6z, akinél a Papagidj
megcsiklydzzanak egy van. Egyes Targy-, vagy

masik haj6t. Mindnek
van neve, harci értéke és
hatdsa, amely akkor 1ép
életbe, ha megnyerted

vele az utkozetet.

Kal6zkirtyik hatdsira a
Papagij gazdit cserélhet.

Ha egy ttkozetben dontetlen
alakul ki, automatikusan az
nyer, akinél a Papagdj van.
Ha a Papagij birtokosa nem
vesz részt a csatdban, az nyer,
aki az 6ramutaté jirdsa szerint kozelebb il hozza.

Gydizelem
batdsa

Akinél a Papagij van, az adhat parancsot elséként a

csaklydzasra (1asd 10. oldal).

HAJO FIGURA
A jaték allasat jelzi a kozponti
tablan.

= % KALAP FIGURA
A Kalap az elsé jatékosnal

van és a jaték Sf)r:in végig
ndla is marad. Igy kénnyebb
megjegyezni, ki kezdi a kort.




9 Minden jétékos kap 3 Ermét

. ;‘32 Ty s P
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& @ Keverjétek ossze az 6sszes
T szm ekﬁ' Zsikmiénykartyat egy pakliba és
m tegyétek az asztal kézepére!
/M“

2 JATEKOS ESETEN, keverés el6tt
0 Tegyetek a Ké6zponti tiblat az asztalra vegyetek kit

oldal 2 vagy 3 jatékosnal, * az osszes Szirének énekét,

oldal 4 jatékosndl) és tegyétek a  [§ * tetsz6legesen 5 Targykartyit,
Hajo6t ,gé, s S e Rl * tetszBlegesen 5 Kalozkartyit,
* tetszblegesen 5 Rumkidrtydt!

Minden jitékos tegyen maga
~elé egy Kapitdnytéblat!

@ A pakli elsé 3 lapjat
lappal lefelé helyezzétek a
koézponti tibla megfelels
szegélyére! Ez lesz a
zsdkmaény.

@; Az lesz az elsé jatékos, aki
~ utoljdra ivott rumot. Hozz4 kertil

a Kalap és a Papagij.

" A tobbit tegyétek kozépre, a
bankbal! A




A jatékosok minden korben egymads
&% utdn elosztjik a Zsikmanyt, hogy
Rumhoz, Targyakhoz, Ereklyékhez
és Kal6zokhoz jussanak. Néhdny korben, amikor

két hajé tal kozel repiil egymdashoz, lehetéség tamad
egymds megcsaklydzdsdra is a toborzott Kalézok
segitségével, hogy a gybztes még t6bb Ermét és
kincset zsakmanyolhasson.

A ZSAKMANY ELOSZTASA

Az els jatékos kezd, majd az 6ramutaté jardsaval
megegyezd irdnyban jonnek a tobbiek. Ha te vagy az
elsé jatékos, vegyél el 1 Zsakmdanykértyit (a tabla bal
szélér6l 1 kezdve sorban), nézd meg titokban, majd
donts a kovetkezdk szerint:

1. ELVESZED A ZSAKMANYT
Az elvett kirtyakat tedd a Kapitanytéblad koré a

megfelels sorrendben, a Titkos és Rumkartydkat
@ leforditva, a t6bbit képpel felfelé! Ezutin a

paklibél rakj 1 kartydt leforditva az elvett zsikmédny
helyére!

Ha a Zsiakmany rad juté részében tobb kartya is van,
az 6sszeset el kell venned, de barmilyen sorrendben

kijatszhatod azokat.

Ha 1 Sor- és
1 Kalozkdrtydt hiizol, érdemes
elobb kijatszani a Sort és
alkalmazni a hatdsait, és csak
azutdn letenni a Kalozt.

A\ jateR menete

Megjegyzés: Ha a Zsikminy egyik helye megiirtil,
azonnal pétoljitok az elvett lapokat a pakli tetejérél
képpel lefelé forditva!

2. OTTHAGYOD A ZSAKMANYT

Miutén megnézted a kirtyat, tedd vissza a helyére,
majd a pakli tetejérdl tegyél rd még egy lapot képpel
lefelé forditva! Ezzel valamelyik kovetkez§ jatékosnak
kedvezel ugyan, de neked is tobb esélyed van, hogy a
koévetkez8 korben jobb zsikmanyt szerezhess.

Egy helyen egyszerre csak 3 Zsikmanykartya
lehet. Ha valamiért egy negyedlket kellene ratenni,
tegyetek rd helyette egy Ermét a bankbol!

Megjegyzés: Ha a jiték vége el6tt elfogy a pakli,
akkor is érmékkel pétoljitok a lapokat!

Haaz 1 helyen 1év6 Zsikmanyt otthagyod, vedd el
a 2 helyen 1évét, és ugyantgy jdrj el, mint az 1 -nél!
Ha azt is otthagyod, folytasd a miveletet a 3 -al!

A lapokat kizarélag ebben a sorrendben szabad
megnézni, addig nem emelheted fel a 3 -at, amig
ott nem hagytadaz 1 -tésa 2 -at!

Ha egyik zsiékmanyt sem veszed fel, huzz 1 lapot a
paklibél, tedd a Kapitinytabldd koré a tipusitél figgéen
fel-, vagy leforditva, vagy ha a hatds utin jelolés
taldlhatd, dobd el, miutin kijatszottad!
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Megjegyzés: A pakli tetején lithatod, hogy a
kovetkezd zsakmany Rum oy, Ereklye%‘» , Targy
|55, vagy Kaléz \:j lesz.

Ha letetted a kdrtydidat a Kapitinytibla
koré, a kovetkezd jitékos jon, és tjrakezdi a

zsakmanyvilasztist az 1 helytSl.

Ha mindenki letettlegalabb 1 Zsikmanykartyat,
1épjetek a Hajoval a kovetkezé mezére és kezdjetek

Megnézed a Zsakmdny elsé
helyén léve kdrtydkat.
Nem szeretnéd felvenni, de mivel mdr
eleve 3 kdrtya van ott, egy Ermét raks
rd.

Towvdbbhaladsz a mdsodik helyre,
ahol 2 kdrtya van. Ezeket sem
veszed fel, tehdt miutdn megnézted ket,
visszateszed és raraksz meg 1 kdrtydt
a paklibol.

@ Megnézed a harmadik helyet

is. Itt is 2 kdrtya van. Elveszed
azokat, és miutdn kijatszottad a megfelels
hatdsokat (ha van ilyen), leteszed ket a
Kapitanytibla koré a megfelel helyekre.

Hiizz 1 lapot a pakli tetejérdl és tedd a
megiiresedett Zsakmanyhelyre! Ezutin a
kivetkezd jatékos jon.
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Ha a Hajo éppen elhagyni késziil egy @ jellel
megjelolt szigetet, akkor az Gj kor

el6tt lehetSségetek van
megtdmadni egymast.

A tdmadésban mindenki

a mellette 1l6 jatékost
csiklydzza meg a Kal6z-
kartydk segitségével.

A Kal6zok hatisai minden
egyes gybzelemnél
érvényesiilnek kivéve, ha a
kartydn @ jel van, ez esetben az a hatds a gy6zelmek
szdmitol fuggetlenil csak egyszer érvényesithetd.

Megjegyzés: Ha nincsenek Kalézaid, nem nyerhetsz

csatat.

A LEGENYSEG EREJE

A nyertes meghatdrozésihoz szimoljitok ki a
Kapitiny erejét: adjitok dssze a részt vevd Kalézok
erejét, valamint az 6sszes bonuszt és levonist (ha
van)! Ha az 6sszeg nagyobb, mint a két ellenfeled (a két
szomszédod) koziil az egyiké, te nyertél.

Famagas

A KALOZKARTYAK
HATASAI

Ha megvannak az tutkozetek nyertesei, életbe 1épnek a
Kalézkartydk hatédsai. A Papagaj birtokosatél kezdve
az éramutaté jarasival megegyezd irinyban sorban
érvényesitsetek annyi Kalézhatdst, ahdny ttkozetet
megnyertetek. Ha egy csatdt sem nyertél, semmi sem
torténik.

Ha a hatds ,lopas”, csak olyan Kapitinytél lophatsz,
akit legy6ztél. Ha az ellenfelednél nincs Rum és pénz,
semmi sem torténik.

Ha a hatis ,csere”, csak olyan jdtékossal cserélhetsz,
akit legydztél. Ha a cserepartnernél nincs Targy Lz
vagy Rum (g , semmi sem t6rténik.

Ha a hatés az, hogy ,pénzt kapsz”, a bankbél vedd ki

a megfeleld 6sszeget!

Megjegyzés: Legteljebb 2 gy6zelmed lehet, mivel

csak a kozvetlenil téled balra és jobbra 16 jatékost
csiklydzhatod meg. Eléfordulhat viszont, hogy csak 4
egyszer gy6z0l (az egyik szomszédod pontszdma

magasabb lesz, mint a tiéd), vagy egyszer sem. 4

ﬁ/

A csaklyazas végén dobjatok el az 6sszes Kaloz
lapot és kezdjetek tj kort!

CSAKLYAZAS KET JATEKOSRA
Ha csak ketten jitszotok, egyszerre
legfeljebb egy gydzelmed lehet.



A harom kalozoddal egyiitt az erdtok érteke dsszesen 6.
Anita ereje 4, Arnolde 2, Alexé pedig 0, mivel egy kaloza sincs.

Mindkét iitkozetet megnyered. Anita legyozi Arnoldot. Arnold
legyozi Alexet.

Alex az elso, mivel ndla van a Papagdj, de mivel egy kaloza sincs, g

nem torténik semmi.

Te viszont a Rachel Cruz kdartydval minden legyozott

jatékostdl, tehat Alextil és Anitdtol is (' 1)-¢ l(oglmtsz, osszesen

"‘ Jdr annak

ellenére, hogy kétszer gyozeel. Vegiil a Szakdcs ellopja neked a

CC)-et. A Gondnok miatt Gsszesen @

Papagdje Alextol. Te végezrel.

Anita vesztett ellened, de Arnoldot legyozte. Mivel ndla volt

Pehely U 1, Arnoldnak el kell dobnia egy dltala vilasztort
Targykdrtyat.

Végiil Arnold kaloza, Vizipatkdny t hoz a bankbal.

Ezutin mindenki eldobja a kalozait és iij kor kezdodik.

Ha a Hajé elérte az utolsé
szigetet, jitsszatok le még
egy kort, csaklyazzatok
meg egymast még egyszer
utoljira, és ezzel a jiték
véget ér!

gy6zelmi pontjaitokat
,ezdontiel, ki a
legrettegettebb kal6z
széles e tengeren! A
koévetkezdket adjatok
ossze:

jatékos gydz.

Arnold

A jéiﬁﬁ. Uége gsarontozs W

« 2z Ermék értékét (mindegyik az értéke szerinti
pontot ér )

* a Rumok értékét L‘TJ),

* az EreklyegyGjtemény értékét @%] ’

* a Titkok értékét 9 "

* és a Targyak bénuszait sl

Aki a legtobb pontot * szerezte, az nyeri a jatékot
és 6 lesz a Rettegett Kal6zkiraly! Dontetlen esetén
az nyer, akinél a Papagdj van, illetve ha nem & az els6,

akkor az, akinél a legt6bb Erme van. Ha még igy is
fenndll a dontetlen, a legtobb Rummal rendelkezé



Ha elveszitesz egy iitkozetet, a ladat
az dsszes rajta lévs érmével egyiitt dt
kell adnod a legydzidnek. Aki elveszi
a Ldddt, az tegye az egyik érmét rila
a Kapitanytablajara! Ha mindkét
kiizdelmet elveszitetted, az erbsebb
nyertesé lesz a lida. A laddn lévs maradék pénzeket az
nyeri, akinél a lida az utolso kirben van.
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SASSZEM

Ha ezzel a kartydval nyersz meg egy iitkozetet, hizz
barmennyi kartydt barmelyik Zsikmdnybhelyrdl, de ne nézd
meg oket! Csak a kdrtya hatlapja sighat, hogy mit hiztdl
(Rumot, Ereklyét, Targyat vagy Kalozt). A kihizott lapokat
tedd le a Kapitanytiblad kiré!

PEHELY UR

Ha Pehely Urral Qyoztel, az egyik legyozitt jatékosnak ki kell
vdlasztania egy felforditott Targykdrtydrt maga elol é el kell
dobnial

HATASJELZESEK
QL"?]‘ Targy ﬂ 2 Gydzelmi pont

"N Ereklye
- 4 ! @ Titok

L\__J Rum i

2 & 100505 Rum
\PAQ Kaloz &

Haszndlat utin %3‘/ Legtibb Ereklye
dobd el ¥3

@ ... e S Legtibb Kivald rum
- ?‘jg
@‘ 3 Erme ,}% »Gyiijtik kedvence”
~ ”‘Jj Rum
@ Egyszer l:egt abb
Erme

haszndlatos




