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JATEK TARTOZEKOK

—

60 kocka
(30x fehér, 18x piros, 12x fekete)

90 kaland- 21 polip- 36 kincses sziget- 22 veszedelem-
kartya kartya kartya kartya

... valamint 1 promad kartya a ,Kingscraft” jatékhoz

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

Egyéb tartozékok
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46 dublon

4 fabol késziilt hajo a jatékosok szinében
@ B
30 dragaké

kék/piros

ooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

BEVEZETES

Arrrrrrr! Ti gyava szarazfoldi patkanyok!
Figyeljetek - hamarosan elmagyarazzuk. ho-
gyan kell ellavirozni a zsakmannyal teli barkat

ebben a jatékban.

Igy lehet, hogy az els széllokéstsl nem zuhan-
tok a tenger fenekére,

Kossétek fel a gatyatokat, csavarjatok be szo-
rosan a falabaitokat, és hozzatok magatokkal a
papagajotokat is, és gyeriink!

A Kaléz Mesék-ben mindannyian rettenthetetlen kalézkapita-
nyok vagytok! Az utazas megtervezése és a legénység toborzasa
utan kovetkezhet is a vitorlabontas. Talaljatok meg a kincseket
és késziiljetek fel a kévetkezo kalandra.

De vigyazzatok: Minél tovabb utaztok, annal kegyetlenebb a
tenger és annak veszélyei.

Vigyazat! ériéspolipok, szellemhajok és csabito sell6k probalnak
letériteni a helyes iranyrol.

Mig egyikétok a nyilt tengeri kalandot kockaztatja, a tobbi kapi-

tany (jatékos) kényelmesen il Tortugan a kedvenc kocsmajaban
és fogadnak az ut sikerére vagy kudarcara.

Melyikotok fejezi be kalandjat a leggazdagabb kapitanyként, aki
a sajat szigetén, palmafak alatt tolti jol megérdemelt pihenését?

Jarjatok a végére ...




ELOKESZULETEK

0 Helyezzétek a playmat-et az asztal kézepére. 0 Helyezzétek a veszedelemkartyakat a dedikalt helytiikre.
Most valasszatok ki, milyen nehézségen fogtok jatszani:

Csaladi mod:
\&_\&\& saladi mo

Csak pozitiv és semleges lapok

9 Valogassatok ki szinek szerint a kockakat, és tegyétek
mindenkinek elérhetd helyre.

o Helyezzétek melléjiik a dublonokat és a dragakoveket.

e Keverjétek meg a kalandpaklit, és helyezzétek képpel lefelé a | l k l' ’d
rendeltetésszeri helyére. \&\ - \&\&\ Hamisitatlan kaloz mod:

y ) R . 1 T . . & Csak nehéz és semleges lapok
6 Valogassatok szét a kincses szigetkartyakat értékiik szerint.

Keverjétek meg kiilon-kiilon és formazzatok 3 kupacot. A kartyak \ \\\ Sors maod:
R 3

mennyisége a jatékosok szamatol fligg, a kdvetkezok szerint: A kértya

4x V3 [ 4x L5 4x L7

@ Keverd meg a polipkartyakat, és tedd a megfeleld helyre a
jatéktér mellett. 3 kiilonb6z6 készlet van
(konny( ' / kdzepes N\, / nehéz \\\). Kombinalhatod 6ket

6x Vi3 [ 6% V5[] 6% L7
8x V3] 8x 5[ 8x L7

(nincs sziikség minden kartyara a jatékban) egylitt, ahogy akarod. Legalabb 7 kartyara van sziikség a
jatékhoz.

0 Helyezzetek a jatékosok szamaval megegyez6 szamu kék
dragakovet a “vége"” mezore.
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Példa egy 4 fos jaték beallitasara.

1 Yan Litllass
‘_'i_-,'\llh'-' pleien i.l.l H'.‘I 'ra_'-;..-,___‘lui_"



Minden jatékos magahoz vesz...

1hajé a valasztott szinben.
Helyezzétek a hajotokat

5 fehér dobokocka ; ; ; ! !
2 kalandkartya a paklibol
p - & ‘: . ¥ - ”

a kijelolt “Karib tenger”
feliratu kezdohelyre.

1szerencse érme a jatékos
szinében

3 dublon

A kévetkezo lépések mindig érvényesek Az utazas f6bb szakaszai:
az aktiv jatékosra, kivéve a fogadas |
=» kaland elékészités

% fogadas
22 kalandra indulas
2 visszatérés

fazist. A tobbi jatékos az 6ramutato
jarasaval megegyez6 iranyban
kovetkezik, amint az aktiv jatékos kore
véget ért, sikerrel vagy kudarccal.

o Vasarolj kalandkartyakat

Ez a lepés nem kotelezo!

Vasarolj legfeljebb 3 kartyat a kalandpaklibol, és tedd a kezedbe.
Fizess 1/ 3/ 6 dublont 1/ 2/ 3 kartyaért.
Csak egyszer vasarolhatsz kdrénként.

Kalandkartyak
lehelyezése

Tervezd meg, milyen messzire szeretnél elér-
ni az utazassal.

Huzd ki a fels6 kartyat a kalandpaklibol és
helyezd képpel felfelé az els6 mezdre a felfe-
dez6 uton.

Ezutan helyezz el annyi tovabbi kalandkartyat
az uton képpel felfelé, amennyit ugy
gondolsz, hogy teljesiteni tudsz.

Vedd figyelembe, hogy az utolsé kartya min-
dig a kincses szigetkartya. Ennek legalabb
annyival jobbra kell elhelyezkednie, mint

a kalézhajod elérehaladasa (a fenti tengeri
utvonalon 3 helyen a példa abran).

Valaszd ki ezt a kartyat a 3 kincses szigetkar-
tya koziil (3/5/7) és helyezd el képpel lefelé,
az utazasod utolsé mezdjén ( 4 példaban).
Minél nehezebb a kincses szigetkartya kihi-
vasa, annal nagyobb a jutalom.

Természetesen a sziikségesnél tavolabb is
lehelyezheted a kincses szigetkartyadat, igy
tobb kalandkartyat is lerakhatsz a kincses
szigetkartyad elé, tobb dublon szerzésének
reményében. De ne feledd: minél tovabb
tart az utazasod, annal veszedelmesebbé
valik!

FONTOS!

A kincses szigetkartyad legalabb annyira

jobbra kell helyezni, amennyire a kalézhajéd

elére haladt a tenger tGtvonalon.

I




Kincses szigetkartyak

Kezd6 mezo

Felfedezo ut _r ' —
T' mm ] Kockicaare I n )
BT EAT | b
\ : > - Y

Ha az utazasod eléri az utolsé harom mezd valamelyikét (@, @, @; a csapokkal koriilvett mezék), hiiznod kell 1
polipkartyat. Helyezd ezt a kartyat képpel lefelé arra a helyre, amit a polipkartyapakli tetején lévé lap hatoldala mutat.
Mindig az ott lév6 kalandkartyara rakd a lapot. A példaban a “3" tinik fel a polipkartyapakli tetején, igy a kartyat a 3-as
helyre kell rakni. Ha csak egy polipkartya maradt a paklibél, keverd meg az dsszes eddig kijatszott polipkartyat és tedd az i
utols6 megmaradt lap ala.




4. Fogadas

Most minden passziv jatékosnak
fogadni kell az aktiv jatékos

utazasanak végkifejletére. Ahhoz,
hogy megtedd a téted, fogd a
szerencseérmédet és tedd a jatéktérre
az alabbiak alapjan:

e Igen! (szerencsés diszné), ha gy
gondolod, hogy a kaland sikeres lesz

i Nem! (szerencsétlen nyiil), ha ugy

.z gondolod, hogy a kaland sikertelen

lesz.

A téteket rako jatékosok sorrendje
nem lényeges.

Forditsd fel a
o polipkartyat

Ha a polipkartya a felfedezo dton van,
akkor az aktiv jatékos felforditja most
(ez legtobbszor a jaték elején nem,
csak a kés6bbi szakaszaban fordul
elo). Két fajta hatasa lehet a kartya-
nak:

ERKEZESNEL: kévetni kell a kartya

utasitasait, amint eléred azt.

FELFEDESNEL: kévetni kell a kartya
utasitasait, amint felforditottad.

A polipkartya alatt lévo kartyat nem
kell teljesitened! Nem kapsz semmi-
féle jutalmat és nem kell egyik kockat
sem hasznalnod!

FONTOS! Minden jatékosnak fogadnia kell! Nem veszitheted el
fogadas koézben a szerencseérmédet.




o Bonts vitorlat: A KALAND

Ahhoz, hogy sikerrel jarj a kalandodban
teljesitened kell minden kihivast, ami a
lehelyezett kaland és a kincses szigetkar-
tyakon talalhato, balrél jobbra. A szam

a koponyaban a kartya aljan jelzi, hogy
hany koponyara lesz sziikséged.

Ezt sikeres dobasokkal és a kezedben
talalhato kalandkartyan lévo koponyak-
kal érheted el.

A dobas és ujradobas

Dobj az 6sszes kockaddal.

Sikeres dobas, ha legalabb egy koponya van barmelyik
kockan, amivel dobtal. Sikertelen dobas, ha nincs
koponya egyik kockadon sem.

Félrerakhatod barmely meglévé kockadat (amelyik koc-
ka nem egy kartya alatt van, vagy félrerakva) a készle-
tedbél a kalandod barmelyik pontjan, hogy ujradobd a
kockaidat. A félrerakott kockak mar nem hasznalhatok
az aktualis utazason, de a készleted részét képzik.

Ebben a példaban, 1 koponya elég a
kalandkartya teljesitéséhez.

Ebben a példaban, a kockadobas

mellé a jatékos kijatszott a kezébol
Ebben a példaban, 2 kocka kombi-
nalasaval megvan a 3 koponya, a

egy koponyat, hogy meglegyen
a két koponya a kalandkartya

kalandkartya teljesitéséhez. teljesitéséhez (8. oldal).

00

Ebben a példaban a jatékosnak két iires (fehér) és 1-1 koponyas
(voros és fekete) kockaja van.

© Mivel a piros és fekete kockanak tobb koponyat tartalmazé
oldalai is vannak, ezért a jatékos ujradob. Emiatt félre kell
raknia egy hasznalatban lévo kockat. A jatékos a fehér lires
kockat valasztja. Az aktualis utazas alatt ez a kocka nem lesz
hasznalhato.

©® Ajatékos dob a tobbi megmaradt kockajaval és most sikeres a
dobasa: két kockan 2-2 koponya van és egy lires kocka.

© Most, ha akar félrerakhat egy kockat azért, hogy tjradobja a
fekete kockat még egyszer.

\ Akarhanyszor Gjradobhatsz, de minden djradobasnal fel kell aldoz-
nod egy kockat.




Kockak lehelyezése és
. kalandkartyak teljesitése

Az utazasod az els6 kalandkartyaval kezdédik bal kéz fel6l 1 és a kincses szigetkartyaval fejezo-
dik be (kivéve, ha felborulsz el6tte).

Minden kaland és kincses szigetkartyan van egy szam alul, ami az elvart koponyamennyiség
szama @

Ahhoz, hogy teljesits egy kartyat, legalabb egy koponyas kockat ®) kell helyezned a kartya ala.

Hogyha tébb koponyara van sziikséged, mint amennyi a kockadon van, rakhatsz le még kockat
és/vagy kijatszhatsz kartyat a lapjaid kéziil, ami koponyat abrazol.

Amint teljesitesz egy kalandkartyat ezzel a médszerrel, azonnal megkapod a bonuszt ami a felsé
jobb sarokban talalhaté a kartyan. Ha a bonusz egy uj kockat ad, dobj azonnal vele!

Folyamatosan jatssz a kocka/kartya kombinaciokkal egészen az utazasod végéig, vagy amed-
dig nem teljesited a sziikséges koponyamennyiséget.

FONTOS!

Csakis akkor teljesithetsz egy kaland/kincses szigetkartyat, ha legalabb egy sikeres kocka van

alatta. Nem teljesitheted csak a kartyan lévo koponyakkal!

Kartyak kijatszasa a kezedhbdl

Az utazasod kezdete és vége k6zott barmikor kijatszhatsz kar-
tyat a kezedbdl, hogy hasznald a kartya egyik hatasat a kettobaol:

© Abal felsd sarokban koponyak vannak, amiket hasznalhatsz
a kihivas teljesitéséhez.

Vagy:

© Ajobb felss sarokban egy jelzés talalhatd, ami egy azonnali
) Y] ¥
hatast jelent. Ezekre a ‘Kdrtya hatdsok és jelek dttekintése’
fejezetben a 12. oldalon részletesen tériink ki.

Miutan egy hatast hasznaltal a kartyardl, tedd a dobépakliba a
kalandpakli mellé.



Ebben a példaban, te a voros jatékos vagy, és a hajod a
(3) -on van a tengeri Gtvonalon.

Kijatszhattad volna a kincses szigetkartyat a (3) kaland-
mezon, de te egy bator kaldz vagy, aki nem ijed meg egy <
kalandtol. Az els6 kartyahoz egy koponya kell. Te egy 1
koponyas fehér kockat raksz ala. Ez azt jelenti, hogy si-
keresen teljesitetted a kartyat, de szerencsétlenségedre

nincs semmi jutalom a jobb felso sarkan. Emellett elég
koponyat dobtala (2) . mezdn lévd kartyahoz. Két 1-1
koponyas kockat raksz ala. Jutalomként valaszthatsz,

hogy ujradobod a rendelkezésedre allé kockaid szamat,
vagy kapsz egy dublont. Ugy déntesz, jradobod az
utolso rendelkezésedre allé kockat - és jot dobsz!!

A piros kockad most 2 koponyat mutat. Hasznalod a
(3) -as mez6n lévé kalandkartyahoz.

Kapsz egy fehér kockat jutalomként, amivel azonnal
dobhatsz...

. ——

~C
...de szerencsétlenségedre nem dobsz koponyat:
(ldsd felsé kép)
A 4 -es mezon lévo kincses szigetkartyat elhibazod.
Ennek ellenére kapsz egy dublonta 3 -as mezén lévo
dublonnak készénhet6en, mert ott teljesitetted a sziiksé-
ges koponyamennyiséget. A piros hajéd a 3 -as mez6n
marad, mivel az utazasod elbuktad a 4 -es mezdn.

Huzol egy veszedelemkartyat ffelolvasod hangosan a szo- 2
= , tasitasokat. Visszateszed a

kincses szigetkartyat a pakliba anélkiil, hogy megnéznéd..

~—p — T

.. €s koponyat dobsz:

(ldsd alsé kép)

Ezt a kincses szigetkartya ala rakod ( 4 ), kijatszol még
egy 2 koponyas kartyat a kezedbél, hogy meglegyen a
sziikséges 3 koponya. Kapsz egy dublonta 3 -ason lévé

dublonmezéért és, ha szeretnéd, megfordithatod a kin-

- cses szigetkartyata 4 -es mezon. A jutalmat azonnal
megkapod.

Ebben az esetben kapsz egy kék dragakdvet %és egy
piros kockat . A piros hajéd 2 mezét lépa 3 -asme-
z6rolaz 5 -re atengeri Utvonalon.




AZ UTAZASOD VEGE
Sikeresi 7 Fogadisok F°NT°S

Ha teljesitetted a kincses szigetkartya kovetel- tudja kifizetni az _
meényeit az utazasod végén, forditsd fel. Meg- Haa kalandOd sikeres volt: adossagait, az ados- |
kapod a feltiintetett jutalmad € és mozgasd a Ha sikeres voltal, vegyél el egy dublont minden jatékostol, aki JEElIEIIEI WL Y
hajod elére a tengeri Gtvonalon, lasd @ @ . a sikered ellen fogadott és rakd a sajat készletedbe jutalom- EVELCLGILEGEEN)
ként, mert kételkedtek benned. Minden jatékos, aki a sikered JAEZAICEECEL B
mellett fogadott, visszaveszi a szerencseérméjét és kap egy REILUNGLCIAET:)Y
dublont a kézds készletbdl majd beteszi a sajat készletébe. SELIELELLIIIGE]
fogadasra vele. A

Ha a kalandod sikertelen volt: csédbe jutott jatéko-

Ha felborultal, minden jatékos aki a sikered ellen fogadott NELELECUETEIES
visszaveszi a szerencseérméjét és kap egy dublont a kozos [REMIZEEELCNESATES
készletbél. A jatékosok, akik a sikered mellet fogadtak, engedve. Abban az
visszaveszik a szerencseérméjiiket, de elveszitenek egy esetben, ha a kalan-

dublont és berakjak a kozos készletbe. dod sikerrel jar és az
ellened veszitd jatékos

nem tud fizetni, kapsz
egy dublont a k6zos
készletbal helyette.

Emellett még annyi dublont kapsz, amennyi a
kartyak feletti mezon van, feltéve, hogy lega-
labb egy koponyas kockat raktal rajuk (3, 6, 7).

Nem tudtad, vagy nem akartad teljesiteni az

Osszes kartyat az utazas alatt. ® Visszatérés

Vegyél el egy veszedelemkartyat és teljesitsd a

hatasait Rakd az 6sszes lehelyezett vagy hasznalt kalandkartyat a kalandpakli dobopaklija-

ba.

Ha a kincses szigetkartya teljesitve lett, rakd a kincses szigetkartya dobopaklijaba,
miutan megkaptad a jutalmat.

FONTOS! Ha a kincses szigetkartya nem lett teljesitve, a megnézése nélkiil rakd-

vissza a huzopakliba.

9 Ha legalabb egy koponyas kockat raktal a B == ] = I = U
dublonmezére (3 / 6 / 7), akkor elveheted a Vedd vissza az 6sszes kockad: ebbe beletartozik mind az is, amit kalandkartyak

ala raktal, amiket félreraktal ujradobashoz, és amiket jutalomként kaptal.

mezo felett feltiintetett mennyiségii dublont.

Ilyenkor érdemes megszamolni a kockaid és fejleszteni dket.

9 Tedd vissza a kincses szigetkartyat, amit nem

tudtal teljesiteni, a paklijaba anélkiil, hogy ' Maximum 7 kockat vihetsz at ebb6l a kérbdl a kdvetkez6be!
megnézned.



Kocka ijlCSZtéS IO e G HINBEE%EEJXH’

A kocka kész-
Most lehetdséged van fejleszteni annyi kockat (cseréld R

be jobbakra), amennyit csak akarsz:
Cserélj 2 voros kockat a nem kaphatsz

SD+eD-
+ S C készletedbsl egy fekete  [RRPRNN
b

A Skellig Games legijabb jatéka,
érkezés 2023.-ban.

lete véges. Ha

barmelyik szind Tudj meg tbbet a

jatékrol az itt talalhato |
promacios kartyan:

Cserélj 2 fehér kockat a o
készletedbél egy vorosre IS E Ll RV &8
a kozos készletbol.

tek az utolsot,

kockara a k6zos készlet-
6l

Szeretném megragadni az alkalmat, hogy szivbél jové készonetet
mondjak mindenkinek akik lehetévé tették e jaték létrejottét:

a csaladomnak akik helyet adtak a kreativitasom kifejezésének,
a jaték tesztel6knek, akik mindig tiirelmet tanusitottak a
megszamlalhatatlan teszjatékokon, és végiil de nem utolsé sor-
ban-a kiadénak, a Skellig Games-nek, akikben egy megbizhatd
tarsat talaltam e projekt megvaldsitasaban.

Az aktiv jatékos kore itt véget ér, most a kévetkez6 jatékos jon!

A jaték vé

o A Jatek vege

Ajaték végét az valtja ki, ha a jatékos hajoja eléri a vége mez6t a tengeri ut-
vonalon. Fejezzétek be a jelenlegi kort, hogy minden jatékosnak ugyanannyi

Benno Thonelt

.....................................................................................

A Skellig Games kdszonet mond a tesztben résztvevo kalézoknak:

Stefan Liiders, Allstari000, Jack Schwalbe, Nicoletta,
Drachehohli, TobiThePatcher, Captain Steffrich, Die schreckliche
Capella, Lilu_s, Captain DiXiT, Orn Hammarson, Simon The
Pirate, Daniel ,,Invictus Filip, parrrrsbin, BeesKnees, NoWa,
David ,,Steirerman“ Haas, Dammi der Einarmige, Seroth, Kapt'n
S. Z. Skullbrick, Captain BouncARRR!, Grog Smut Séren, Captain
Zweiblum, Cerobien|Jan, BrettSpielTeddy, Kapt‘n Hasenfuf!

kore legyen.
Minden jatékos, aki elérte a vége mez6t, kap egy kék dragakovet. ﬁ .

Az a jatékos, aki a legtobb és legértékesebb koveket és dublont

”e

gylijtotte, megnyeri a jatékot.

Ha 2 vagy tobb jatékos ugyanannyi értékiit gydijtott, akkor
az a jatékos lesz a gy6ztes, akinek a hajoja messzebb jutott
a tengeri Utvonalon.

Ha még mindig dontetlen, nézzétek melyik jatékosnak van
a legtobb fekete kockaja. Ha még mindig nincs egyértelmi

Skellig Games reméli, hogy mindenki jol szérakozik a Kal6z Mesék
jatéka kozben.

.....................................................................................

P 2. o Latogass el a
Készitok =

Discordunkra
Jaték tervezés: Benno Thonelt

és csatlakozz a
kicsi de bajos

Ilusztracié: Roman Kucharski

nyertes, nézzétek meg kinek van a legtobb piros kockaja. kézosséglinkhoz.
, 5 1 . . ol Graffikai t 8s: Christi S
Ha még ezutan sem tudjatok eldonteni, akkor a jatékosok S e Hiényz6 darabok?
K 57elemb Schaarschmidt . Kapcsolat
osztoznak a gyozelemben. Szerkesztés: Joachim Joch & info@skellig-games.de

.....................................................................................

Kiadja és forgalomba hozza:
Gamer Café Kft.

2030 Erd, Budai ut 28.
Email: info@compaya.hu

....................................................................................

f@: FONTOS!
:?ﬁm\ A jaték végén minden jatékos

)\ becserélheti a megmaradt kalandkartyait

Parkweg 6
35452 Heuchelheim
Deutschland

www.skellig-games.de
Késziilt Kinaban

© 2024 Skellig Games GmbH
A termék valtoztatasanak
jogat fenntartjuk!

1. Auflage V4 /2023

és dublon jeleit dublonokra.

Alternativ befejezés: A jaték véget ér azonnal, amint az utolsé kincses
szigetkartya teljesitve lett valaki kérében.




A kor attekintése

Készitsd el6 a kalandod (i4sd 4. oldal)

1. Vasarolj kalandkartyakat (opcionalis)
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2. Rakd a kartyaidat a paklidbél a felfedezd
utra. Az utolsé kartya mindig egy kincses
szigetkartya legyen (3/5/7), legalabb
annyira jobbra legyen a kiindulastél, mint
ahol a hajod all a tengeri Gtvonalon.

3. Ha kartyat raksz a polipzé-
naba, aminek lila a hattere,
vegyél el egy polipkartyat
és helyezd el képpel lefele
arra a helyre, amit a polip-
kartyapakli tetején lévé lap
hatoldala mutat.
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Szamok a koponyan:

Koponyak a kockan és fekete zaszlon:

‘ Minden koponya egy sikert jelent.

4. Atobbijatékosfogada (G’
kalandod végkifejletére. '
5. Forditsd fel a polipkartyat és kezdédjon a

kaland!

6. Kalandra fel! (1asd 7-10. oldal)

Dobj az 6sszes kockaddal.

Probald meg teljesiteni az 6sszes kihivast.
Kezd balrél és haladj helyszinrdl, helyszinre:

o Rakd a koponyas kockakat a kartyak ala.
Ne feledd! Legalabb egy kocka kell minden
kartya ala.

« Ujradobas: Barmikor félrerakhatod a
kockaidat a készletedbél, koponyas
vagy nem koponyas, hogy tjra dobd a
rendelkezésre allé kockaidat.

Barmikor kijatszhatsz kartyakat a kezedbdl
koponyakért és jutalomért.

Kartyahatasok és jelzések attekintése
? .

Ujradobas:
Ujradobhatsz barmennyit a
rendelkezésre alld kockaidbol.

Amikor teljesitesz egy kihivast a kartyan,
azonnal megkapod a jutalmad, ami a jobb fels6
sarokban van feltiintetve!

Hogyha sikertiil teljesitened az 6sszes kartyat,

forditsd fel a kincses szigetkartyat, vedd at a
jutalmad, amit mutat, és haladj a hajéddal a
tengeri Gtvonalon amennyit lehet.

Hogyha sikertelen vagy, htizz egy veszedelem-
kartyat!
Minden esetben kapsz dublonokat a dublon

mezékért (3 / 6 / 7) hogyha raktal oda legalabb
egy kopanyas kockat.

7. Fogadasok (1asd 10. oldal)

Osszatok szét a nyereményeket, fizessétek ki
az adossagokat. Tartsatok meg a szerencse
érméket!

8. Takaritsatok le a tablat (1asd 10-11)

Fejlesszétek a kockaitokat.
Sose feledjétek: A kor végén, csakis 7 kockat
vihettek ata kévetkezo korbe!

Kék dragako:
Kapsz egy kék dragakovet:
(5 dublont ér).

Ebbe nem tartoznak bele a

kockaid, amiket félreraktal.
A szam azt mutatja, hany koponyara
van sziikség a kihivas teljesitéshez.

Piros dragako:

Huzz kalandkartyakat:
Huzz annyi kalandkartyat,
amennyit a jelzés mutat.

Jegyzet: Egy koponyanak mindig
kockabél kell jonnie.

Kaldzhajo:

Haladj a hajoddal annyi mezét,
amennyit a jelen latsz. Ha
nincsen rajta szam, haladj

1 mez6t.

Feheér kocka:

Kapsz egy fehér kockat és dobj vele

azonnal. Rendelkezésre allo kockanak
szamit.

Dublon:
Annyi dublont kapsz, amennyi
a képen lathato (1vagy 2).

Piros kocka:
Kapsz egy piros kockat és dobj vele

azonnal. Rendelkezésre allo kockanak
szamit.

Kapsz egy piros
dragakévet: (10 dublont ér).
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