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Tedd próbára a szerencséd kalózként, és zsákmányold te a legtöbb 
kincset! Azért óvatosan! Ha túl mohó vagy, mindent elveszíthetsz. 

A (Legendás Kincsek Tengere) egy kb. 15 perces játékidejű 
kártyajáték, amit 2-4 kalóz játszhat. 60 zsákmánykártya 
(10 típus, típusonként 6 lap) jelképezi a megszerezhető 
kincseket. A pakliból mindig egyesével kell húzni, és ha 
különböző típusú kártyákat fedsz fel, egyre több kincset 
vihetsz el, azonban amint két ugyanolyan típust fordítasz fel,  
elbuksz és a körödnek vége.

Na, belevágunk, cimbora?

Játékelemek:
-1 játékszabály

-60 zsákmánykártya: 
10 különböző típus, típusonként 6 lappal, az értékek 
2-7-ig terjednek, kivéve a sellők esetében, amelyek 
4-9 értékűek.
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-17 jellemkártya: 
a jellemkártyák különleges, 
egyedi képességekkel  
ruházzák fel a játékosokat  
az egész játékra. (Részletek  
a 9-11. oldalon olvashatók.)

-6 játékvariáns-kártya:
a játékmenetet, vagy a 
győzelmi feltételeket  
módosítják.

-4 játékmenetkártya
-4 segédletkártya

-3 sellő variáns kártya,  
ezek megkülönböztetésére 
a lapok alján         található.

SIREN
Immediately Bank 

the card chosen 
by your Opponent 
when they use the 

 ability.

Sir Lovesword
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Előkészületek:

 
1. A középen lévő közös tér 3 részből áll.

1a. A dobópakli összeállításához vedd ki minden kártyatípusból 
a legkisebb értékű lapot! Ide tehát kilenc 2-es értékű 
zsákmánykártya kerül, továbbá a 4-es értékű sellőkártya. 
Keverd meg ezt a tíz zsákmánykártyát, és helyezd 
ezt a dobópaklit képpel felfelé a játéktér egyik oldalára! 
1b. A maradék ötven zsákmánykártyát keverd össze, és alkoss 
belőlük egy képpel lefelé fordított húzópaklit a játéktér másik 
oldalán!
1c. A játéktér a húzópakli és a dopópakli közötti üres terület, ide 
kell kijátszani a felhúzott kártyákat. Legyen itt elegendő hely 
ahhoz, hogy 10 kártyát ki lehessen játszani egymás mellé.

2. A kincstárak a játékosok előtti területek. Minden kincstárban 10 
kártyapaklinak elegendő helyre van szükség (mind a tíz különböző 
típus számára egy-egy pakli). A játékosok ide helyezik a körükben 
megszerzett zsákmányokat.

3. Keverd meg a játékmenet-kártyákat ( játékosonként 1-re van 
szükség, a “kezdőjátékos” jelölésű mindig legyen benne)! Ossz 
minden játékosnak egy-egy játékmenet-kártyát, az egyik hátulja 
megmutatja, hogy ki lesz a kezdőjátékos.

1a

1c

1b 22

3

3
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Játékmenet:

Bukás!

Húzz egy kártyát: 
A körödben húzd fel a húzópakli felső lapját és helyezd képpel 
felfelé a játéktérre!

A leg fontosabb szabály: 
Amikor egy kártya a játéktérre kerül, akár a húzópakliból, a 
dobópakliból vagy egy játékos kincstárából, KÖTELEZŐ aktiválni 
a képességét. Ez alól a kulcs & láda kivétel, azok képessége 
begyűjtésnél aktiválódik.
Húzz , ha mersz!
Minden húzás után dönthetsz, hogy folytatod-e a laphúzást. 
Amennyiben a felhúzott lap típusa NEM egyezik meg egyetlen, 
játéktéren lévő lap típusával sem, helyezd a felhúzott lapot 
képpel felfelé a játéktérre és aktiváld a típusának a képességét! 
Azonban, ha az újonnan felhúzott kártya típusa megegyezik 
egy már játéktéren lévő kártya típusával, akkor elbuktál! Amikor 
elbuksz, az összes, játéktéren lévő kártya azonnal a dobópakliba 
kerül, beleértve a legutóbb felhúzott kártyát is, ami a bukást 
eredményezte. A bukást eredményező kártyatípus képességét 
NEM aktiválhatod. Ha elbuksz, NEM szerezhetsz egyetlen 
kártyát sem, a körödnek pedig azonnal vége. A körödben addig 
húzol egyesével újabb kártyákat, amíg el nem buksz, vagy 
önszántadból meg nem állsz, ez utóbbi esetben a játéktéren 
lévő kártyákat begyűjtöd.
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Játékmenet (folytatás):
Begyűjtés, kincstár:
Ahelyett, hogy újabb kártyát húznál, begyűjtheted a már 
felhúzottakat. Amikor kártyákat gyűjtesz be, az összes, 
játéktérre felfordított kártyát helyezd a kincstáradba! Rendezd 
típus szerint a kincstáradban lévő kártyákat, minden típusból 
képezz külön paklit! Minden pakli kártyáit csökkenő sorrendbe 
kell rendezni (7-es érték legfelül, 2-es érték alul). A paklikat a 
többi játékos számára jól látható módon kell elhelyezni, minden 
pakli minden kártyája nyílt információ.

Egy kör vége:
Egy játékos köre vagy bukással, vagy begyűjtéssel ér véget. 
Ezt követően a tőle balra ülő játékoson a sor.

A játék vége:
A játék annak a körnek a végén fejeződik be, amikor a húzópak-
liból az utolsó kártyát is felfedtétek. Az utolsó kártyát felhúzó 
játékos még befejezi a körét a megszokott módon, azaz vagy 
begyűjt, vagy elbukik. A játékosok a játék folyamán bármikor 
megszámolhatják a húzópakliban lévő lapokat.

A győztes kihirdetése: 
Minden típusból kizárólag a legmagasabb értékű lap után 
kapnak pontot a játékosok. A játékosok összeadják a kincstárban 
lévő paklijaik legfelső lapjainak az értékét, ez lesz a végső 
pontszámuk. A játékot a legmagasabb végső pontszámmal 
rendelkező játékos nyeri.

Döntetlen esetén: 
Döntetlen esetén a döntetlenben résztvevő játékosok összeszá-
molják a kincstárukban lévő összes lapot, és közülük az nyeri 
a játékot, aki több lapot gyűjtött össze a kincstárában. Ha 
még ezek után is döntetlen alakulna ki, az érintett játékosok 
mindegyike győztesnek számít.
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Képességek:
Horgony: 
Az összes, horgony előtt kijátszott lapot begyűjtöd, 
még bukás esetén is.
Példa: Boglárkának két lapja van a játéktéren, egy 
sellő és egy ágyú. Felhúz egy horgonyt, majd egy 
újabb sellőt húz fel, emiatt elbukik. Az első sellőt és 
az ágyút begyűjti, a kincstárába helyezi, a horgonyt 
és a második sellőt pedig eldobja.

Kampó: 
Válaszd ki a saját kincstárad egyik paklijának felső 
lapját és helyezd a játéktérre azt! KÖTELEZŐ 
kijátszanod egy kártyát valamelyik paklid tetejéről, 
még ha ez bukáshoz is vezet. Amennyiben a 
köröd bukással ér véget, nem kapod vissza azt a 
kártyádat, amit a kampó miatt a játéktérre helyeztél. 
Amennyiben egy lap sincs a kincstáradban, ennek a 
képességnek nincs hatása.

Ágyú: 
Dobd el egy tetszőleges játékostársad kincstárában 
lévő pakli felső lapját a dobópakliba! Amennyiben 
egy játékostársad kincstárában sincs egyetlen kártya 
sem, ennek a képességnek nincs hatása.
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Kulcs & láda: 
Amikor egy sikeres begyűjtés esetén a játéktéren 
kulcs és láda is van, húzz ugyanannyi kártyát a 
dobópakliból, mint amennyit a játéktérről begyűjtöttél, 
és azokat a kártyákat is helyezd a kincstáradba!
Példa: Emese úgy dönt, hogy megáll és begyűjt, 
öt kártyája van a játéktéren, ezek között van egy 
kulcs és egy láda is. Miután a játéktéren lévő öt 
kártyát elrendezi a kincstárában, Emese megkeveri 
a dobópaklit és véletlenszerűen további öt kártyát 
húz onnan, és ezeket a kincstárába helyezi.

Térkép: 
Keverd meg a dobópaklit és fordíts fel belőle 3 
lapot véletlenszerűen. Válassz egyet a felfordított 
lapok közül, és helyezd azt a játéktérre! Kötelező 
választanod, még akkor is, ha ez bukáshoz vezet. 
Amennyiben egy lap sincs a dobópakliban, amikor 
térképkártyát húzol fel, ennek a képességnek 
nincs hatása. Amennyiben a dobópakliban háromnál 
kevesebb kártya van, annyi kártyát fordíts fel, 
amennyi rendelkezésre áll.

Jóslat: 
Felfedi a húzópakli következő kártyáját.
Példa: Kende kijátszik egy jóslatot a játéktérre, 
és ezzel megfordítja a húzópakli felső lapját. Ezt 
követően eldöntheti, hogy a felfordított kártyát 
kijátssza a játéktérre, vagy visszafordítja a lapot és a 
húzópakli tetején hagyja, és a begyűjtés mellett dönt. 
Amennyiben a felhúzott jóslat a húzópakli utolsó 
kártyája, ennek a képességnek nincs hatása.
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Kard: 
Lopd el egy játékostársad kincstárában lévő pakli 
felső kártyáját, és helyezd ezt az ellopott lapot 
a játéktérre!
Kötelező olyan pakliból választanod, amilyen típussal 
egyáltalán nem rendelkezel a saját kincstáradban, még 
akkor is, ha a választás végül bukáshoz vezet. 
Példa: Zalán kardot húz. Zalán kincstárában már van 
horgony, kampó és ágyú, így Kende kincstárából nem 
választhat horgonyt, kampót, ágyút.

Kraken: 
Muszáj további két kártyát kijátszanod a játéktérre, 
mielőtt a begyűjtést választhatnád. Két kártyát kell 
húznod a húzópakliból, kivéve, ha kampót, kardot 
vagy térképet húzol elsőre. Ez a három típus 
ugyanis újabb kártyát hoz játékba a játéktéren, így 
minden esetben teljesül a kraken hatása, hiszen 
legalább kettő további kártya kerül a játéktérre.

Sellő: 
Ennek a típusnak nincs különleges hatása, de az 
értékek 2-7 helyett 4-9-ig alakulnak.
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Aranymérleg, sellő: 
A sellők +5 pontot érnek a számodra.

Casanova, sellő:
A húzópakliból általad felhúzott sellők azonnal a 
kincstáradba kerülnek. Amennyiben egy kraken 
kijátszásának hatására húzol sellőt, nem számít bele 
a +2 lapba, ugyanis a sellő a játéktérre helyezése előtt 
a kincstáradba kerül.

Fosztogató, kulcs & láda:
A jutalomkártyákat a dobópakli helyett egy általad 
választott ellenfeled kincstárából kell húznod, 
véletlenszerűen. Keverd meg a kiválasztott ellenfeled 
összes, kincstárban lévő kártyáját, majd húzz belőlük. 
A kártyamennyiséget nem oszthatod meg több 
ellenfeled között. Amennyiben a választott ellenfeled 
kincstárában a jutalmad mértékénél kevesebb kártya 
van, vedd el az összes, kincstárban lévő kártyáját! A 
fennmaradó mennyiséget ne pótold a dobópakliból!

Kincsvadász , kulcs & láda:
Kétszerezd meg a dobópakliból húzandó  
jutalomkártyák mennyiségét, amikor kulcs és láda 
elvitelével gyűjtesz be. 

Jellemek:
A jellemek nagy hatású különleges képességekkel ruházzák fel a 
játékosokat, hatásuk az egész játék folyamán érvényben van. Minden 
jellemet kötelező aktiválni, amennyiben lehetséges. A játék elején 
keverd meg a jellemkártyákat, és ossz minden játékosnak 2-2 
jellemkártyát! A játékosok a kapott jellemkártyák közül kiválasztanak 
egyet, amit megtartanak, a másikat pedig a játék dobozába helyezik. 
Amikor ezzel mindenki végzett, a játékosok felfedik a többiek számára 
a választott jellemkártyájukat.
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Navigátor, térkép: 
Ahelyett, hogy a dobópakliból három véletlenszerűen 
felhúzott kártyából választanál, bármelyik, dobópak-
liban lévő kártyát választhatod.

Mesterlövész , ágyú: 
Ahelyett, hogy egy választott pakli felső kártyáját 
dobnád el, dobd el a teljes paklit.

Gyűjtögető, ágyú:
Az ágyúd által eldobott kártyákat helyezd a saját 
kincstáradba a dobópakli helyett.

Jövőbelátó, jóslat:
Egy helyett három lapot fordíts meg. A megfordított 
lapok sorrendjén nem változtathatsz.

Kardforgató, kard:
Lopd el egy ellenfeled kincstárában lévő pakli felső 
lapját, ezt akkor is megteheted, amennyiben a saját 
kincstáradban van ugyanolyan paklid.
 
Fösvény, kampó:
Amikor kampót helyezel a játéktérre, a kampó, és az 
a lap, amit a kampó hatására helyezel oda védve van 
a bukástól.
Példa: Anettnek van egy ágyúja a játéktéren, majd 
húz egy kampót, amivel sellőt helyez a játéktérre. 
Ezt követően ágyút húz, ami bukást eredményez, 
a két ágyút eldobja, de a kampót és a sellőt Anett a 
kincstárába helyezi.
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A kapitány kampója:
Egy helyett kettő kártyát vagy köteles kijátszani 
a kincstáradból.

Biztonságos kikötő, horgony:
A horgony és a következő két kártya védve van a 
bukástól. Amennyiben a horgonyt követő első vagy 
második kártya okozza a bukást, azt a kártyát, ami a 
bukást eredményezi, nem lehet begyűjteni (ugyanis 
a kártya, ami a bukást eredményezi, nem kerül a 
játéktérre).

Halász , kraken:
A krakenek azonnal a kincstáradba kerülnek, amint 
a húzópakliból felhúzod őket.

Szörnymester, kraken:
Az összes ellenfelednek további négy kártyát kell 
húznia a megszokott kettő helyett, amikor krakent 
helyez a játéktérre.

Besülés, ágyú:
Minden ellenfeled, amikor ágyút húz, köteles egy, 
a saját kincstárában lévő pakli felső lapját eldobni 
a dobópakliba.

Kivédés, kard:
Az ellenfelek a kijátszott kardokkal kötelesek 
krakent lopni. Amennyiben nincs ellopható kraken, 
a kardot mindenféle hatás nélkül el kell dobni.
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Davy Jones ládája:
A játszma elején válaszd ki az egyik ellenfeled. 
Amikor a játék folyamán ez a játékos elbukik, a 
kártyái a dobópakli helyett a te kincstáradba kerülnek.

Amennyiben a sellők esetében is szeretnél képességet 
használni, távolítsd el a 8-as és 9-es értékű sellőkártyákat 
a zsákmánykártyák közül, a 
2-es és 3-as értékűeket pedig 
tedd be! Keverd a szirén jellem-
kártyát a jellemkártyák közé! A 
megszokott módon készítsd elő a 
játékot. A játékmenet a szokásos 
módon zajlik, de most már a 
sellőknek is van képességük.

Sellő képesség:
Játssz ki újra egy játéktéren lévő 
kártyát! Amikor sellőt játszol ki a játéktérre, válassz ki egyet 
a már előzőleg játéktérre kijátszott kártyák közül, és mozgasd 
azt a sellő jobb oldalára, majd aktiváld a kiválasztott kártya 
képességét!

Példa: Feri egy sellőt húz fel, kijátszása után aktiválja a sellő 
képességét. Egy horgony és egy ágyú van a játéktéren, így Feri 
ebből a két kártyából választhat egyet. Az ágyú mellett dönt. 
Feri az ágyút a sellő jobb oldalára mozgatja, majd aktiválja az 
ágyú képességét, ezáltal az egyik ellenfele kincstárában lévő 
kártyát eldobja. Amennyiben Feri a horgony mellett döntene 
az ágyú helyett, akkor azt mozgatná a sellő jobb oldalára, ami 
így védi a sellőt és az ágyút a bukástól.

Sellő variáns szabályok:
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Szirén jellem, sellő:
Amikor egy ellenfeled sellőt húz fel, 
a sellő képessége által kijelölt kártyát 
azonnal a kincstáradba helyezed. A szirén 
jellemképesség még a kiválasztott kártya 
képességének aktiválása előtt érvényesül.

Példa: Dani a szirén jellemkártyát 
választotta. Gábor sellőt húz és a 
kardot választja ki. Dani azonnal 
a kincstárába helyezi a kardot, 
Gábor pedig nem aktiválhatja a 
kard képességét.

A Casanova jellem módosul, 
amennyiben a sellő képesség érvényben van.

Casanova jellem, sellő:
Amikor sellőt játszol ki a játéktérre, azonnal helyezd a kincstáradba 
a sellő képesség által kiválasztott kártyát! A sellő képességet így 
nem aktiválod, hiszen a kártya azonnal a kincstárba kerül, nem 
pedig a sellő jobb oldalára a játéktérre. 

Horgonyok:
Amennyiben akár a szirén, akár a Casanova jellem horgonyt 
gyűjtene be, azok a kártyák, amelyeket a horgony megvédett a 
bukástól, a horgony kincstárba helyezése után is védve maradnak 
a bukás esetén.
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Kalózparti játékvariáns:
A (Legendás Kincsek Tengere) egy izgalmas “tedd próbára 
a szerencséd” típusú játék 2-4 fő számára. Amennyiben 5-8 
fővel szeretnétek játszani, keverjetek össze két csomag kártyát 
egy pakliba! A játszma elején 20 kártya kerül a dobópakliba 
és 100 kártya lesz a húzópakliban. Keverjétek össze az összes 
jellemkártyát, és osszatok mindenkinek két-két jellemkártyát! 
A játékmenet a megszokott módon zajlik.

A Mayday Games szoros együttműködésben dolgozott a 
Stardock Entertainmenttel, hogy minél jobban visszaadja a 
kártyajáték hangulatát.  Azok, akik ismerik a digitális változatot 
némi különbséget tapasztalhatnak a játékmenetben. A digitális 
változattal ellentétben a kártyájátékban bukáshoz vezethet a 
térkép, kard vagy kampó által kijátszott kártya.

Néhány szó a gyártótól:
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