


LBGENDAS KINCSER

Tedd prdbdra a szerencséd kalSzként, és zsdkmdnyold te a legtobb
kincset! Azért évatosan! Ha til mohd vagy, mindent elveszithetsz.

A (Legendds Kincsek Tengere) egy kb. 15 perces jdtékidejt
kdrtyajdték, amit 2-4 kaldz jdtszhat. 60 zsdkmdnykdrtya
(10 tipus, tipusonként 6 lap) jelképezi a megszerezhetd
kincseket. A paklibdl mindig egyesével kell hizni, és ha
kiilonb6z4 tipusd kdrtydkat fedsz fel, egyre tobb kincset
vihetsz el, azonban amint két nugyanolyan tipust forditasz fel,
elbuksz és a korodnek vége.

Na, belevdgunk, cimbora?

JATEKELEMEK:

-1 jdtékszabdly

-60 zsdkmdnykdrtya:

10 kiilonbo6z8 tipus, tipusonként 6 lappal, az értékek
2-7-ig terjednek, kivéve a sell6k esetében, amelyek
4-9 értékiek.




-17 jellemkdrtya:

a jellemkdrtydk kiilonleges,
egyedi képességekkel
ruhdzzdk fel a jdtékosokat
az egész jatékra. (Részletek
a2 9-11. oldalon olvashatdk.)

-6 jdtékvaridns-kdrtya:
- - ajdtékmenetet, vagy a
-~ IDEGEN . ” . %
VIZEREN ; gydzelmi feltételeket
mddositjdk.

JATERMENET £ ximiiie W
A korodben: B e

i@? Jéslat - Pl og a héatpakli
o e -4 jatékmenetkdrtya

Wit 4 segédletkdrtya

-3 sell§ varidns kdrtya,
ezek megkiilonboztetésére
a lapok aljan A taldlhatd.




" / .o
MELOKESZULETEK:

1. A kozépen 1€v6 kozos ter 3 részbdl 4ll.

1a. A dobdpakli 5sszedllitdsdhoz vedd ki minden kdrtyatipusbdl
a legkisebb értékii lapot! Ide tehdt kilenc 2-es értéki
zsdkmdnykdrtya keriil, tovdbbd a 4-es értéki sellSkdrtya.
Keverd meg ezt a tiz zsdkmdnykdrtydt, ¢és helyezd
ezt a dobipaklit képpel felfelé a jatckeer egyik oldaldral
1b. A maradék 6tven zsdkmdnykdrtydt keverd 6ssze, és alkoss
beldliik egy képpel lefelé forditott huzdpaklit a jarekeer mdsik
oldaldn!

1C. A jatekter a hizdpakli és a dopipakli koz6tti tires teriilet, ide
kell kijdtszani a felhizott kdrtydkat. Legyen itt elegendd hely
ahhoz, hogy 10 kdrtydt ki lehessen jdtszani egymds mellé.

2. A kincstdrak a jatékosok elétti teriiletek. Minden éznestdrban 10
kdrtyapaklinak elegend§ helyre van sziikség (mind a tiz kiilonb6z4
tipus szdmdra egy-egy pakli). A jdtékosok ide helyezik a koritkben
megszerzett zsdkmdnyokat.

3. Keverd meg a jatckmenet-kartydkat (jitékosonként 1-re van
sziikség, a “kezddjdtékos” jelolésti mindig legyen benne)! Ossz
minden jétékosnak egy-egy jitékmenet-kdrtydt, az egyik hdtulja
megmutatja, hogy ki lesz a kezdgjdtékos.



JATEKMENET:

Hizz egy kdrtyat:
A korédben hiizd fel a hizdpakli felsS lapjdt és helyezd képpel
felfel€ a jatekterre!

A legfontosabl szabdly:

Amikor egy kdrtya a jatéktérre keriil, akdr a hizdpaklibdl, a
dobdpakisbdl vagy egy jdtékos kinestarabdl, KOTELEZO aktivilni
a képességét. Ez aldl a kulcs & ldda kivétel, azok képessége
begytijtésnél aktivdlddik.

Hizz, ha mers3!
Minden hiizds utdn donthetsz, hogy folytatod-e a laphizdst.
Amennyiben a felhizott lap tipusa NEM egyezik meg egyetlen,
dtekteren 1€v6 lap tipusdval sem, helyezd a felhizott lapot
képpel felfelé€ a jarckterre és aktivdld a tipusdnak a képességét!
Azonban, ha az djonnan felhizott kdrtya tipusa megegyezik
egy mdr jatékteren 1€v6 kdrtya tipusdval, akkor elbuktdl! Amikor
elbuksz, az 6sszes, jdtéktéren 1€v6 kdrtya azonnal a dobdpakliba
keriil, beleértve a legutdbb felhizott kdrtydt is, ami a bukdst
eredményezte. A bukdst eredményezd kdrtyatipus képességét
NEM aktivdlhatod. Ha elbuksz, NEM szerezhetsz egyetlen
kdrtydt sem, a korodnek pedig azonnal vége. A korodben addig
hizol egyesével djabb kdrtydkat, amig el nem buksz, vagy
onszdntadbdl meg nem 4dllsz, ez utdbbi esetben a jdtéktéren
1évé kdrtydkat begytjtod.
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JATEXMENET (FOLYTATAS):

Begyijtes, kincstdr:

Ahelyett, hogy djabb kdrtydt hizndl, begytjtheted a mdr
felhizottakat. Amikor kdrtydkat gytjtesz be, az 6sszes,
jatektérre felforditott kdrtydt helyezd a kincstdradba! Rendezd
tipus szerint a kincstdradban 1év6 kdrtydkat, minden tipusbdl
képezz kiilon paklit! Minden pakli kdrtydit csokkend sorrendbe
kell rendezni (7-es érték legfelill, 2-es érték alul). A paklikat a
tobbi jdtékos szdmdra jél ldthaté médon kell elhelyezni, minden
pakli minden kdrtydja nyilt informdcid.

Egy kir vege:
Egy jitékos kore vagy bukdssal, vagy begyfijtéssel ér véget.
Ezt kovetSen a téle balra iil6 jdtékoson a sor.

A jdtek vege:

Ajdték annak a kornek a végén fejez8dik be, amikor a hizdpak-
libdl az utolsS kdrtydt is felfedtétek. Az utolsé kdrtydt felhizd
jdtékos még befejezi a korét a megszokott mddon, azaz vagy
begyijt, vagy elbukik. A jdtékosok a jdték folyamdn bdrmikor
megszdmolhatjdk a hu#zdpakliban 1év8 lapokat.

A gydztes kibirdetése:

Minden tipusbdl kizdrdlag a legmagasabb értéki lap utdn
kapnak pontot a jdtékosok. A jitékosok 6sszeadjdk a kzncstarban
1évé paklijaik legfelsd lapjainak az értékét, ez lesz a végsd
pontszdmuk. A jdtékot a legmagasabb végsé pontszimmal
rendelkezd jdtékos nyeri.

Dintetlen eseten:

Dontetlen esetén a dontetlenben résztvevé jatékosok 6sszeszd-
moljdk a kincstdrukban 1évé 6sszes lapot, és koziilitk az nyeri
a jdtékot, aki tobb lapot gytjtott 6ssze a kincstdrdban. Ha
még ezek utdn is dontetlen alakulna ki, az érintett jétékosok

mindegyike gySztesnek szdmit.
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KEPESSEGEK:

Horgony:

Az 6sszes, horgony elétt kijdtszott lapot begytijtod,
még bukds esetén is.

Pelda: Bogldrkdnak két lapja van a jdtéktéren, egy
selld és egy dgyid. Felhiz egy horgonyt, majd egy

~ jabb sell8t iz fel, emiatt elbukik. Az els§ sellét és

az dgyit begyfjti, a kinestdrdba helyezi, a horgonyt
és a mdsodik sell8t pedig eldobja.

Kampd:

Vilaszd ki a sajdt kinestdrad egyik paklijdnak fels§
lapjdt és helyezd a jatekrerre azt! KOTELEZO
kijdtszanod egy kdrtydt valamelyik paklid tetejérél,

- még ha ez bukdshoz is vezet. Amennyiben a

korod bukdssal ér véget, nem kapod vissza azt a
kdrtyddat, amit a kampd miatt a jazekzerre helyeztél.
Amennyiben egy lap sincs a ézncstdradban, ennek a
képességnek nincs hatdsa.

. Agyi:

Dobd el egy tetszdleges jdtékostdrsad kincstardban
1év8 pakli fels§ lapjdt a dobdpakliba! Amennyiben
egy jatékostdrsad kincstardban sincs egyetlen kdrtya
sem, ennek a képességnek nincs hatdsa.



Kules & ldda:

Amikor egy sikeres begytijtés esetén a jarekreren
kulcs és 14da is van, hizz ugyanannyi kdrtydt a
dobdpaklibdl, mint amennyit a jarckeerril begytjtottél,
és azokat a kdrtydkat is helyezd a kincstaradba!
Pelda: Emese gy dont, hogy megdll és begyfijt,
ot kdrtydja van a jarekteren, ezek kozott van egy
kulcs és egy ldda is. Miutdn a jazéktéren 1€v6 ot
kdrtydt elrendezi a kznestdraban, Emese megkeveri
a dobdpaklit és véletlenszertien tovdbbi 6t kdrtydt
hiiz onnan, és ezeket a kincstdrdba helyezi.

Terkep:

Keverd meg a dobdpaklit és fordits fel beldle 3
lapot véletlenszertien. Vdlassz egyet a felforditott
lapok koziil, és helyezd azt a jarekeerre! Kotelezd
vidlasztanod, még akkor is, ha ez bukdshoz vezet.
Amennyiben egy lap sincs a dobdpakliban, amikor
térképkdrtydt hizol fel, ennek a képességnek
nincs hatdsa. Amennyiben a dobdpakliban hiromndl
kevesebb kdrtya van, annyi kdrtydt fordits fel,
amennyi rendelkezésre 411.

Fdslat:

Felfedi a huzdpakli kovetkez8 kdrtydjdt.

Pelda: Kende kijdtszik egy jéslatot a jarekeerre,
és ezzel megforditja a huzdpakli fels6 lapjit. Ezt
kovetSen eldontheti, hogy a felforditott kdrtydt
kijdtssza a jateékeerre, vagy visszaforditjaalapot és a
hizdpakli tetején hagyja, és a begyfijtés mellett dont.
Amennyiben a felhdzott jSslat a huzdpakli utolsé
kdrtydja, ennek a képességnek nincs hatdsa.



Kard:

Lopd el egy jdtékostdrsad kincstdraban 1év6 pakli
fels8 kdrtydjdt, és helyezd ezt az ellopott lapot
ajatckterrel

© Kotelezd olyan paklibdl vilasztanod, amilyen tipussal
| egydltalin nem rendelkezel a sajdt kincstdradban, még
_akkor is, ha a vdlasztds végiil bukdshoz vezet.

Példa: Zaldn kardot hiz. Zaldn kincstdrdban mdr van
horgony, kampd és dgy1, igy Kende kinestardbo/ nem
vélaszthat horgonyt, kampdt, dgyit.

Kraken:

Muszdj tovdbbi két kdrtydt kijdtszanod a jarekterre,
mieldtt a begytijtést vilaszthatndd. Két kdrtydt kell
hiznod a huzdpaklibil, kivéve, ha kampdt, kardot
" vagy térképet hiizol elsére. Ez a hdrom tipus
‘ ugyanis jabb kdrtydt hoz jétékba a jarekreren, igy
minden esetben teljesiil a kraken hatdsa, hiszen
legaldbb kettd tovdbbi kdrtya keriil a jdtéktérre.

Sells:
Ennek a tipusnak nincs kiilonleges hatdsa, de az
értékek 2-7 helyett 4-9-ig alakulnak.



JELLEMEK:

A jellemek nagy hatdsu kiilonleges képességekkel ruhdzzdk fel a
jdtékosokat, hatdsuk az egész jiték folyamdn érvényben van. Minden
jellemet kotelezd aktivdlni, amennyiben lehetséges. A jdték elején
keverd meg a jellemkdrtydkat, és ossz minden jitékosnak 2-2
jellemkdrtydt! A jétékosok a kapott jellemkdrtydk koziil kivdlasztanak
egyet, amit megtartanak, a mdsikat pedig a jdték dobozdba helyezik.
Amikor ezzel mindenki végzett, a jdtékosok felfedik a tobbiek szdmdra
avdlasztott jellemkdrtydjukat.

Aranymefrleg, sells:

A sell6k +5 pontot érnek a szimodra.

Casanova, sellé:

A huzdpaklibdl dltalad felhizott sell6k azonnal a
kincstdradba keriilnek. Amennyiben egy kraken
kijdtszdsdnak hatdsdra hiizol sell8t, nem szdmit bele
a+2 lapba, ugyanis a sell8 a jazekzerre helyezése elStt
a kincstdradba keril.

Fosztogard, kules & ldda:

A jutalomkdrtydkat a dobdpaklz helyett egy dltalad
vdlasztott ellenfeled kincstdrabil kell hiznod,
véletlenszertien. Keverd meg a kivdlasztott ellenfeled
 Osszes, kincstdrban 1év8 kdrtydjdt, majd hiizz beldlitk.
A kdrtyamennyiséget nem oszthatod meg tobb
ellenfeled k6zott. Amennyiben a vdlasztott ellenfeled
kincstdrdban ajutalmad mértékénél kevesebb kdrtya
van, vedd el az 6sszes, kinestdrban 16v8 kdrtydjdt! A
fennmaradé mennyiséget ne pStold a dobdpaklibil!

Kincsvaddsz, kules & ldda:
Kétszerezd meg a dobdpaklibdl hidzandd
jutalomkdrtydk mennyiségét, amikor kulcs és ldda

elvitelével gytijtesz be.



Navigdtor, terkep:

Ahelyett, hogy a dobdpaklibi/hdrom véletlenszertien
felhiizott kdrtydbdl vdlasztandl, birmelyik, dobdpak-
liban 1év6 kdrtydt vdlaszthatod.

Mesterlivess, dgyi:
Ahelyett, hogy egy vdlasztott pakli fels§ kdrtydjdt
dobn4d el, dobd el a teljes paklit.

Gydjtigetd, dgyi:
Az dgyid 4ltal eldobott kdrtydkat helyezd a sajdt
kincstdradba a dobdpakli helyett.

Fivibeldrd, jislat:
Egy helyett hdrom lapot fordits meg. A megforditott
lapok sorrendjén nem vdltoztathatsz.

Kgrdforgatd, kard:

Lopd el egy ellenfeled kinestdradban 1év8 pakli felsé
lapjdt, ezt akkor is megteheted, amennyiben a sajdt
kincstdradban van ugyanolyan paklid.

Fisveny, kampd:
Amikor kampdt helyezel a jatekzserre, a kampd, és az
a lap, amit a kampd hatdsdra helyezel oda védve van
a bukdstdl.
Példa: Anettnek van egy dgyija a jatékeeren, majd
hiiz egy kampdt, amivel sellSt helyez a jazékeerre.
Ezt kovetSen dgyiit hiz, ami bukdst eredményez,
a két dgynit eldobja, de a kampdt és a sell8t Anett a
kincstdrdba helyezi.
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A kapitany kampdja:
Egy helyett kett kdrtydt vagy koteles kijdtszani
a kinestdradbil.

Biztonsdgos kikitd, horgony:

A horgony és a kovetkezd két kdrtya védve van a
bukdstdl. Amennyiben a horgonyt kovetd elsé vagy
mdsodik kdrtya okozza a bukdst, azt a kdrtydt,amia
bukdst eredményezi, nem lehet begyfijteni (ugyanis
a kdrtya, ami a bukdst eredményezi, nem keriil a
jatekterre).

Haldsz, kraken:

A krakenek azonnal a kinestaradba keriilnek, amint

\ ahizdpaklibdl felhizod Sket.

Szornymester, kraken:
Az 6sszes ellenfelednek tovdbbi négy kdrtydt kell

@ hiznia a megszokott kettd helyett, amikor krakent

helyez a jatékeerre.

Beyiiles, dgyi:

Minden ellenfeled, amikor d4gyit hiiz, kételes egy,
a sajdt kincstdrdban 1év8 pakli felsS lapjdt eldobni
a dobdpakliba.

Kivédes, kard:

Az ellenfelek a kijdtszott kardokkal kotelesek
krakent lopni. Amennyiben nincs ellophatd kraken,
a kardot mindenféle hatds nélkiil el kell dobni.



Davy Fones ldddja:

A jdtszma elején vdlaszd ki az egyik ellenfeled.
Amikor a jdték folyamdn ez a jdtékos elbukik, a
kdrtydia dobdpakli helyett a te kincstaradba keriilnek.

SELLS VARIANS SZABALYOK:

Amennyiben a sell6k esetében is szeretnél képességet
haszndlni, tdvolitsd el a 8-as és 9-es értéki sell6kdrtydkat
a zsdkmdnykdrtydk koziil, a
2-es és 3-as értékiicket pedig
tedd be! Keverd a szirén jellem-
kdrtydt a jellemkdrtydk kozé! A
megszokott médon készitsd el§ a
jdtékot. A jatékmenet a szokdsos
mddon zajlik, de most mdr a
sell6knek is van képességiik.
Selld kepesseg:

Jdtssz ki djra egy jatéktéren 1€v6
kdrtydt! Amikor sell6t jdtszol ki a jazekeerre, vilassz ki egyet
a mdr el8z8leg jarekeerre kijdtszott kdrtydk koziil, és mozgasd
azt a sell§ jobb oldaldra, majd aktivdld a kivdlasztott kdrtya
képességét!

Pelda: Feri egy sellSt hiiz fel, kijdtszdsa utdn aktivdlja a sell§
képességét. Egy horgony és egy dgyii van a jazekseren, igy Feri
ebbdl a két kdrtydbdl vdlaszthat egyet. Az dgy1d mellett dont.
Feri az dgynit a sell§ jobb oldaldra mozgatja, majd aktivdlja az
dgyi képességét, ezdltal az egyik ellenfele kincstardban 1év8
kdrtydt eldobja. Amennyiben Feri a horgony mellett dontene
az dgyu helyett, akkor azt mozgatnd a sell§ jobb oldaldra, ami
igy védi a sellSt és az dgyit a bukdstdl.
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Sziren jellem, selld:

Amikor egy ellenfeled sellSt hiz fel,
a sell8 képessége dltal kijelolt kdrtydt
azonnal a kincstaradba helyezed. A szirén
jellemképesség még a kivdlasztott kdrtya
képességének aktivildsa elStt érvényesiil.

Példa: Dani a szirén jellemkdrtydt
vélasztotta. Gdbor sell8t hiz ésa
kardot vdlasztja ki. Dani azonnal
a kincstdrdba helyezi a kardot,
Gdbor pedig nem aktivdlhatja a
kard képességét.

Azonnal helyezda
Kincstdradbaazea
Kdrtyde, amit egy
ellenfeled vlaszt a
@ képességének
haszndlatakor.

A Casanova jellem mddosul,
amennyiben a sell§ képesség érvényben van.

Casanova jellem, selld:

Amikor sell6t jdtszol ki a jarektérre, azonnal helyezd a kincstdradba
a sell§ képesség dltal kivdlasztott kdrtydt! A sell§ képességet igy
nem aktivdlod, hiszen a kdrtya azonnal a incstarba keriil, nem
pedig a sell§ jobb oldaldra a jazekzerre.

Horgonyok:

Amennyiben akdr a szirén, akdr a Casanova jellem horgonyt
gyftijtene be, azok a kdrtydk, amelyeket a horgony megvédett a
bukdstdl, a horgony kincstarba helyezése utdn is védve maradnak
a bukds esetén.
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KALOZPARTI JATEKVARIANS.

A (Legendds Kincsek Tengere) egy izgalmas “tedd prébdra
a szerencséd” tipusi jdték 2-4 £f8 szdmdra. Amennyiben 5-8
fével szeretnétek jdtszani, keverjetek 6ssze két csomag kdrtydt
egy pakliba! A jdtszma elején 20 kdrtya keriil a dobdpakliba
és 100 kdrtya lesz a iizépakliban. Keverjétek 0ssze az 6sszes
jellemkdrtydt, és osszatok mindenkinek két-két jellemkdrtyt!
A jatékmenet a megszokott mddon zajlik.

NEHANY SZO A GYARTOTOL.

A Mayday Games SZOros egyuttmukodesben dolgozott a
Stardock Entertainmenttel, hogy minél jobban visszaadja a
kdrtyajdték hangulatdt. Azok, akik ismerik a digitdlis vdltozatot
némi kiilonbséget tapasztalhatnak a jdtékmenetben. A digitdlis
véltozattal ellentétben a kdrtydjdtékban bukdshoz vezethet a
térkép, kard vagy kampd dltal kijdtszott kdrtya.
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