Kraken Attack — Kraken tamadas

Kaléz legénységed a hét tengeren hajozik, kalandot keresve, amikor a szornyti Kraken Tootone
csapjai hirtelen el6tornek a hullimokbol, hogy megtamadjak hajodat! Gyorsan! Mindenki a
fedélzetre! Ragadjatok kardot, pisztolyt és készitsétek az agyukat! Egyesitsétek erditeket és
dolgozzatok egylitt hajotok megmentése érdekében!

A jaték tartalma:

1 hajotabla (*Ne felejtsd, hogy a Hajozona 2 sornyi mezdt takar egyidejiileg. Ez akkor
hasznos, ha csapokat 16k vissza, javit a korlaton vagy mozog a hajon.)

1 Kraken nyomkovetd tabla

1 Kraken figura

4 kaloz jatékos babu

8 hajokorlat

40 akcidkartya + 4 segélykartya

8 csép figura (4 lila, 4 piros)

4 lyuk jelz6 zseton

3 kraken tdmadasjelz6

4 6rvény jelzd (a tapasztaltabb jatékosoknak) *(Ldsd a képeket az eredeti
6 Kraken dobokocka (3 lila, 3 piros) szabalykionyvben!)

A jaték elokészitése:

1.

bl

Rakd a hajotablat az asztal kozepére.

Tedd a 8 hajokorlatot a tablara a hajo szélei koreé.

Helyezd el a 8 csap figurat az 6ceanba, az abran lathatdo modon (ligyelj a két szin
szétvalasztasara).

Kertiiljon a 4 lyuk jelz6 zseton képpel lefelé a hajé kozepére.

Tedd a Kraken nyomkdvet6 tablat a Hajotabla elé és 4 Kraken dobokockat a jelzett
mezokre; a Kraken figurat pedig a kiindulési helyre. A megmaradt 2 kockat a jaték
kezdetétdl fogod hasznalni.

Tedd a 3 Kraken tamadésjelz6t a Kraken nyomkovetd tabla oldalara, a hajé orrara.
Minden jatékos valasszon egy kalozt, majd rakja le azt a hajo egyik teriiletére.
Ugyanazon a teriileten tetszéleges szamu kal6z helyezheto el.

Minden jatékos elveszi a valasztott kalézhoz tartozé 10 akciokartyat és egy segélykartyat,
amelyet ,,1/2” oldalaval felfelé helyez el.

Keverd meg a 10 akcidkartyadat: tegyél 2-t képpel felfelé magad elé, a masik 8-at pedig
tedd melléjiik képpel lefelé, igy alakitva ki a huzopaklidat.



A jaték lényege:

A Kraken tdmadas egy kooperativ jaték. Csapatként dolgozva lizd el a félelmetes Kraken
Tootone-t, mieldtt elsiillyeszti a hajodat. Ha sikeriil 3 Kraken tdmadasjelzot a Krakenre helyezni,
akkor nyertek. Ha azonban a Kraken 4 lyukat tor a hajoétokon, akkor veszitetek!

A jaték menete:

Az a jatékos kezd, aki legjobban tud utdnozni egy polipot. Utana minden jatékos az 6ramutatd
jarasaval megegyez0 iranyban keriil sorra.

Egy jatékos kore 2 fazisbol 4ll a kovetkezd sorrendben:
1. A csapok mozgatasa

2. Egy akcidkartya kijatszasa

#1 | A csapok mozgatasa

A csapok mozgatasahoz dobj az dsszes rendelkezésre allo kockaval. (A jaték elején csak 2
dobdkocka all rendelkezésre).

A piros kocka piros csapokat mozgat, a lila pedig lilakat.

A kockaék lapjain 1évd szimbolumok megegyeznek a Hajotabla oldalain 1évd szimbolumokkal.
Ezek mutatjak melyik csapot kell mozgatni. Péld4ul a "csillag" 4bra a piros kockan mozgatja a
piros csapot a "csillag" sorban. Minden csép csak a sajat sordban mozog egyenes vonalban a
Hajo felé.

Az iires oldala a kockénak egyetlen csapot sem mozdit el, a kraken szemet pedig késdbb
magyarazzuk el.

Miutan dobtal a kockaval, mozditsd a megfeleld csapokat egy mezdvel kdzelebb a hajohoz.
Ugyanaz a csap egynél tobb mez6t is mozgathat egy korben (ha ugyanazt a szimbdolumot tobb
azonos szinti kockaval is kidobod).

I:EGY OVATOS! Minden feldobott , Kraken szeme” utdn mozgatnod kell a megfeleld szin
OSSZES csapjat egy mezdvel a hajo felé.

TIPP: Mozgasd a csapokat szinek szerint csoportositva, kezdve minden "Kraken szeme"
szimbolummal. Az tires oldalak nem mozgatjak meg a csapokat.

Ha egy csap, ami mar a kard zondban van, aktivalodik...katasztréfa! Rogton tdmadja a Hajot!



Két lehetOség van:

e Ha van hajokorlat:

A csap tonkreteszi a korlatot! Tavolitsd el a megfeleld hajokorlatot a tablarol, és tedd vissza a
csapot a hajotabla szélére.

e Ha nincs hajokorlat:

A csap lyukat iit a hajon! Helyezz egy lyuk jelzot képpel felfelé a csonakteriiletre, és tedd vissza
a csapot a hajotabla szélére.

Tobb lyukjelzo is elhelyezhetd ugyanarra a csonakteriiletre.

LEGY OVATOS! Ha a 4. lyukjelz6t a hajora helyezik, az dsszes jatékos veszit!

#2 | Egv akciokartya kijatszasa

Miutan dobtal a kockaval, €s a csapokat elmozditottad, itt az ideje, hogy tdmad;!

Ki kell valasztanod az eldtted 1évd, képpel felfelé forditott akciokartydk egyikét, hogy segits a
csapok visszaszoritasaban.

Mindegyik akcidkartyan tobb szimbolumot talalsz, amelyeket az alabbi tablazat ismertet. Ezek a
szimbolumok kiilonb6z6é miiveleteket jelolnek, és tetszéleges sorrendben végezheted el dket.
Nem kell minden miiveletet végrehajtani a kartyan!

Vidd a kalézodat a hajo egyik
Mozgas szomszédos teriiletére. Nem
mozoghat atldsan.

Tolj vissza egy csapot az egyik
Agyuzas sorod dgyuzénajabdl a tabla
szélére.

Tolj vissza egy csapot az egyik
Pisztoly lovés sorod pisztolyzénajabdl a tabla
szélére.

Tolj vissza egy csapot az egyik
Kardrantas sorod kardzénajabdl a tabla
szélére.

Karaktereddel épits 0jja egy
megsemmisiilt hajokorlatot. Ne
feledd, hogy egy lyukat nem
lehetet megjavitani!

Hajdjavitas

Hajtsd végre a fent felsorolt

Joker ., . oo
mUveletek barmelyikét.




Miutén kijatszottad az akciokartyadat, tedd vissza a hizépaklid aljara, majd huzz még egyet,
hogy mindig legyen elétted 2 akcidkartya képpel felfelé.

Ahhoz, hogy vissza tudjunk 16kni egy csapot, a
kaléznak a hajozoéna szélén kell lennie, és ugyanabban a
sorban kell allnia, mint a Kraken csépja. Rdadasul a
helyes akciot kell hasznalnod attél fiiggden, hogy
milyen messze van a csap a hajotol (agyu, pisztoly vagy
kardzéna).

KULONLEGES AKCIO — ,.Vicces Arc”

Ha a kivalasztott akciokartyan van Vicces Arc, Kal6zod szuper buta arcot vag a Krakennek! Ez
nagyon feldiihiti 6t! Miutan végrehajtottad a kartyadon 1évo 0sszes miveletet, egy hellyel elére
kell mozgatnod a Krakent a Kraken nyomkovetd palyan. Ha olyan helyre érkezik, ahol egy
kocka van, vedd fel azt, és add hozza a tobbi doband6 kockahoz a jaték hatralévé részében.

Amikor a Kraken eléri az utolso helyet a palyajan, mar nagyon mérges! A kdvetkez6 Vicces Arc
hataséara a Kraken megjelenik a hajotablan! Valassz egyet a csapok koziil a tablan, és cseréld ki a
Krakenre.

A KRAKEN A FEDELZETEN VAN!

Forditsd a segélykartyadat a ,,2/2" oldalra, és folytasd a jatékot a fenti szabalyok szerint.
A Kraken felveszi a lecserélt csap szinét, szimbolumat és a szerepét is.

A vicces arc tovabbra is mozgésra készteti a Krakent. A Kraken mozog, ha a szimbdluma (vagy a
Kraken szeme) megjelenik a szinkockajan, valamint amikor a jatékos kijatszik egy Vicces Arct
akciokartyat.

Csakugy, mint a csap, ha a Kraken a kardzonaban van, amikor szimbéluma megjelenik egy
kockan, elpusztit egy hajokorlatot, vagy ha nincs korlat, lyukat tor a hajon. Ezutan visszatér a

tabla szélére és marad a soraban. A Krakent ugyanugy tolhatod vissza, mint egy cséapot;
akciokartya segitségével!

Ha sikertil visszatolni a Krakent, helyezz egy Kraken tdmadasjelzot a figurajara, majd helyezd a
Kraken-t a tabla szélére, ugyanabban a sorban.



EMLEKEZTETO

A jaték megnyeréséhez 3 Kraken tamadasjelzot kell rahelyezned a Kraken figurara.

A kalozok:

Minden kal6znak van egy kiilonleges képessége. Ezek a képességek segithetnek legy6zni a
Krakent!

ASTRID
Astrid gyors és talalékony. Kétszer hajthatja végre az akcidkartyajan szerepld miiveletek egyikét
(kivéve a Vicces Arc specialis akciot).

BILLY
Billy agyuspecialista. Amikor egy csapot vagy a Krakent visszaloki egy agyu elsiitésével, az
Osszes tObbi csapot is visszatolja az 4gyuzonaban a tabla ugyanazon oldalan.

SAMUEL
Samuel mindenkinél jobban tudja, hogyan kell elrejtézni a Kraken el6l. Figyelmen kiviil
hagyhatja az ,,Eye of the Kraken” szimbo6lumokat, amelyeket a kockadobaskor kap.

ELENA
Elena remekiil 16 pisztollyal. Amikor a ,,Pisztoly 16vés™ akciot haszndlja, barmelyik csapot vagy
krakent visszatolhatja egy pisztolyzonabol, fiiggetleniil att6l, hogy hol van a hajon.

A JATEK VEGE

A jaték a kovetkezd két mod valamelyikével érhet véget:

e [Egy kaloz rdhelyezi a harmadik Kraken tdmadasjelzot a Kraken figurara. A Kraken
megtanulta a leckéjét és visszatér az 6cean mélyére. Azonnal megnyeritek a jatékot!

e Anegyedik lyuk jelz6 a hajora kertilt. Katasztrofa! A hajotok elsiillyed, és egy lakatlan
szigeten talaljatok magatokat! Azonnal elveszitettétek a jatékot.

VALTOZATOK

fme néhany javasolt valtozat a jaték megvaltoztatisdhoz a kiilonbozé tipusu jatékosok szaméra, a
kivant jatékélménytdl fliggden.

e Nagyon fiatal jatékosoknak:

- Jatsszatok a kalozok kiilonleges képességei nélkiil (ez a jaték legbonyolultabb része, és
néhanyszor nélkiiliik jatszani j6 modja annak, hogy megtanuld és elsajatitsd a jatékot).

- Jatssz a Kraken tamadasjelzOk nélkiil (a Kraken egyszeri visszalokése elegendd a
gyOzelemhez).



e Tapasztaltabb jatékosoknak:

Miutan néhanyszor legydzted a Krakent, az Orvény jelz6k hasznalatidval magasabb nehézségi
szintet is kiprobalhatsz. A nehézségek novelése érdekében helyezz el 1 Orvény jelz6t barhol,
ahol csak akarsz, a hajotabla egyik 6ceani mezdjére (kivéve a szélére).

Sokkal tobb nehézséghez tedd mind a 4 jelzot a tablara!
Az Orvény segit a csapoknak és a Krakennek azaltal, hogy gyorsabban a Hajo felé 16ki ket!

Amikor egy csap (vagy a Kraken) elérehaladdsa kozben belefut egy Orvénybe, dtugrik azon és a
kovetkezé mezdre érkezik, ugyanabban a savban. Ha az Orvény egy kardzonas mezén van, a
csap elpusztitja a Hajokorlatot, vagy lyukat tor a hajon (ha nincs korlat), majd visszatér a
sdvjanak szélére.

e Sz610 jatekosoknak

Nincsenek bator tarsak, akik most csatlakozndnak a csapathoz? Nincs baj! A Kraken Tamadast
egyediil is jatszhatod!

Valassz két kalozt, és tedd a babukat a csonak teriiletére. Keverd 0ssze az akcidkartyaikat, hogy
képpel lefelé egyetlen huzopaklit alkoss, és tegyél le 2 kartyat képpel felfelé.

Minden koérben hasznéalhatod annak a Kal6znak a kiilonleges képességét, akinek a kartyaképe a
hazopakli tetején van. A tobbi szabaly valtozatlan marad.

Nagyon j6 jatékot kivan az Okosjaték csapata! @)

*(Lasd a képeket az eredeti szabalykonyvben!)



