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Djeco térsasjaték: Big Pirate - Feketeszakall — stratégia és egyiittm(ikodés \Ml DJ08423

Vajon sikeriil-e a hajésinasoknak megszerezni a kincset miel6tt a Feketeszakall fogsagaba esnek?

Ajanlott életkor: 5 éves kortodl

Jatékosok szdma: 2-4 jatékos részére

Jatékido: 10-15 perc

A jaték tartalma: 1 kaldzfigura, 3 hajésinas-figura, 3 kincseslada, 1 jatéktabla,

7 kdkuszpalma-rejtekhely, 1 nagy kaldz kocka, 1 kis hajésinas-kocka,
9 kdkuszpdlma-kartya, 4 papagajkartya
A jaték célja:
- ha te (ti) vagy(tok) a hajésinas(ok): meg kell szerezni egy kincses ladat a kaléz barlangjabdl és el kell
juttatni a csénakba.
- ha te vagy a kaldz: el kell kapni a hajdésinasokat, hogy ne menekiiljenek el a kincses ladaval.

A jaték el6késziilete:

Valasszuk ki, hogy ki legyen a kaldéz. Ha tobb jatékos is kaléz akar lenni, mindegyikiik dobjon a
kalézkockaval. Aki a legnagyobbat dobja az lesz a kaléz. A tobbiek vdlasztanak egy-egy hajésinas figurat.

A 7 kékuszpalmat a tabla sotétebb mezdire kell elhelyezni, a rejtekhelyek szélére.

Helyezzik a hajosinasokat a jatéktablan a kis csénak mezére. Tegylik a kaldzt és a kincses ladakat a
barlangmezére. A kdrtyakat kiosztjuk a hajésinasoknak a kovetkez6k szerint:

- 3 hajésinasnal: mindegyik kap 3 kdkuszpalma kartyat és egy papagaj kartyat.

- 2 hajésinasnal: 4 kdkuszpalma kartyat és 2 papagaj kartyat

- 1 hajésinas van: 5 kékuszpalma kartyat és 3 papagdj kartyat.

Ha ketten jatszanak: egyik6tok legyen a kaldz, masikétok fogja mozgatni mindharom hajodsinas-figurat.
Kétszer egymds utan ugyanaz a hajdsinas nem léphet (ha a kék trikds hajésinassal |éptél, kovetkez6nek
csak a zold, vagy a piros trikds léphet.) A |épések sorrendje: egyszer a kaléz, mdésszor az egyik hajdsinas
|éphet.

Ha harman, vagy annal tébben jatszanak: egyik6tok a kaldz; a tobbiek a hajésinasokkal lesznek. Nem kell
sajat babut valasztanod: a szabaly az, hogy amilyen hajésinassal az el6tted 1év6 jatékos |épett, azzal az
inassal Te nem léphetsz (- kétszer egymds utan ugyanaz a babu nem léphet — kivéve, ha mar csak egy
hajosinas maradt a tablan).

A |épések sorrendje: A kaléznak meg kell varnia, mig mindharom hajésinassal 1éptek (illetve egy koron belil
3-szor dobtok), aztdn kovetkezik O.

Mire valé a hajdsinasoknal 1évé kartya?

Papagaj kdrtya: ha a félelmetes kaléz tul kozel kerilt valamelyik hajésinasodhoz a papagdj kartya
felhasznaldsaval egérutat nyerhetsz. MEG A KOCKADOBAS ELOTT adj oda Feketeszakallnak egy papagdj-
kartyat, ez jelenti azt, hogy a most kévetkez6 dobasod értéke megdupldzédik. (természetesen ezt a kartyat
mar Ujbdl nem hasznalhatod fel). Tehat a harmat dobtal, akkor a papagdj kartya segitségével 6-ot |éphetsz
el6re. (2x3=6)

Palma-kartya: ha egy sotét mez6re |épsz, az azt jelenti, hogy elrejt6zhetsz a padlmafa mogé. Ehhez pontos
dobasra van szlikséged, hogy beérj. A koévetkez6 alkalommal, mikor rad keril a sor, donthetsz Ugy, hogy
tovdbbra is a rejtekhelyen maradsz, ilyenkor le kell raknod az egyik palmafa-kartyadat. (Természetesen ezt
a jaték sordn mar tobbet nem hasznalhatod)

Ha tobbet dobtal, mint amennyivel a s6tét mezé6re érnél, de elhaladsz egy palmafa mellett, akkor a palmafa
kartyad segitségével valaszthatod a rejt6zkddést. Természetesen a dobasodbdl fennmaradd 1épéseket mar
nem lépheted le.

Ha sotét mezére 1épsz, nem kotelez6 a rejtézkddést valasztanod, és nem kell a pdlmafa mogé bujnod.




A jaték menete: A hajosinas jatékos kezd, és dob a dobdkockaval. © dontheti el, melyik hajésinassal 1ép (a
jaték soran egyszerre tobb hajdsinas is jatékba kerilhet — igy nehezitve Feketeszakall feladatat). A
hajésinasok kozott [épést megosztani tilos. A hajosinas a kis fakockaval dob és a dobas szerint halad el6re a
kivalasztott figuraval.

Azutdn a kaldz jatékos johet. A fekete kockaval kell dobnia és a dobds szerint elére haladni mezéket. Ha
keresztet dob, akkor a kaléz nem |éphet.

Feketeszakallnak mindig dobnia kell, 6 nem rejt6zkodhet palmafa mogé, és nem hagyhat ki dobast.

Ha ketten jatszotok, akkor minden egyes hajésinas mozgatasa utan Feketeszakall kovetkezik.

Harom, vagy annal tébb jatékos esetén Feketeszakallnak meg kell varnia, hogy minden jatékos Iépjen és
akkor kévetkezhet 0.

Miutan az elsé kor befejez6dott, a masodik forduld kovetkezik és igy tovabb.

Haladas a babukkal:

- A hajdsinas Iéphet el6re és hatra, de kockadobdsonként csak egyik felé. Egy hajésinas csak egy ladat tud
vinni (egyutt |ép a laddval). A ladat akkor szerzi meg, ha athaladt a barlang mezén.

- A kaldz csak egy iranyban Iéphet. Figyelem! A kaldz kalapjanak mindig mutatnia kell a haladdsanak az
iranyat. Amikor a kaléz olyan mezé6re 1ép ahol mar egy hajdsinas van, akkor kiliti az inast és az inast kizarja
a jatékbdl. Ugyanez vonatkozik arra az esetre is, amikor Feketeszakall atlép, vagy megel6z egy hajosinast.

- Rejt6zz el egy kdkuszpalma mogé:
e Amikor egy inas elhalad vagy megall egy kékuszpalma mezén (a s6tét mez6k az Uton) azt
mondhatjak: ,rejtekhely” és a kdkuszpalma mogé rejthetik a babujukat.
e Ha dobas el6tt az inas babu mar a kdékuszpalma mezén all (rejtézkddés nélkil) a jatékos azt
mondhatja ,rejtekhely” és a palma mogé rejtheti a babujat és ekkor nem dobhat.
e Ha az inas babu mar rejtve van, akkor Ujra jatszhat a kovetkez6k szerint:
- Rejtve marad: ekkor fel kell hasznalnia kdkuszpalma kartyat és oda kell adnia a kaldznak. Nem
lehet Ujra dobni.
- El6j6n és dobhat a kockaval: Ekkor az inasnak a kdkuszpalma mezét is kell szamolnia (vagyis,
ha a jatékos 1-et dob, akkor a kdkuszpdlma mezére Iép). Ha nincs tobb kékuszpalma kartydja az
inasnak, akkor el kell jonnie a rejtekhelyrdl. Vigyazat: Ha a kaldz éppen a rejtekhely mezén
van, akkor elkapja az inast, amikor el6jon, és az inast kizarja a jatékbdl.
- Leteszi a ladat: az adott korében az inas el6re l1éphet, de le kell tennie a l1adat arra a mezére
ahol éppen 4llt. igy, ha a kaléz erre a mez6re 1ép a ladat visszateszi a barlangba.

Ki nyer?

- Ha Feketeszakallnak mindharom hajésinast sikeril elkapnia, és megdvnia a kincseit; akkor egyértelm(ien
O marad 7 tenger legnagyobb ura és legrettegettebb kaléza. Gratulalunk a kaléznak! Hajésinasok! Ez elég
gyenge kisérlet volt! Legyetek ligyesebbek! Pedig nem is olyan nehéz tuljarni a vén tengeri medve eszén!

- Ha csak egy kincseslada van a hajéban: Feketeszakall tagadhatatlanul gy6zo6tt, de a hajdsinas is lgyes
volt. Csak igy tovabb!

- Ha két kincseslada van a hajoban: hajszal hijan tuljartal minden id6k legrettegettebb kal6zanak eszén! Ez
igen! Batorsag, ha van kedvetek, jatsszatok egy Uj menetet!

- Ha harom kincseslada van a hajoban: ritka az ilyen lgyes hajdésinas — tarsasag! Sikerilt legy6znotok
minden id6k legrettegettebb kaldzat! Az orra el6l csentétek el a kincset! Feketeszakall, nem ismerek rad!
Tan csak nem elfaradtal???

Altalanos szabalyok: egy hajésinas csak egyetlen kincses 1adat cipelhet. Ha egy inas kiesik a jatékbdl, mert
a kaldz elkapta, akkor az altala vitt kincseslada visszakeriil a kaléz kincses barlangjaba.

A hajosinasok barmelyik iranyba haladhatnak (de egy dobdson belil nem véltoztathatnak iranyt), a kaléz
viszont csak egy iranyba haladhat. A kaldz iranyt csak a ,keresztez6déseknél” valthat (ahol az utak
Osszeérnek) egyetlen kikotéssel: amerrél jott, arra nem mehet vissza, azaz 180 fokot nem fordulhat.

Tipp: A jatékot nehezithetitek, hogy a csdnakba éréshez is pontos szamot kell dobni.



