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Jatékutasitasok Big PiYate
Nagy kaléz

Vajon a viziment8k gyorsabban ellopjak a Nagy Kaléz

kincsét, mint ahogy az elkapja 6ket?

Kor 5-9év
Jatékosok szama 12-4
Jaték idétartama 15 perc
Tartalom:

1x kaldzfigura, 3x vizimentd figura, 3x lada, jatéktabla, 7x kékuszfa (buvéhely), nagy
kaldzkocka, kis vizimentd kocka, 9x kdkuszfa kartya, 4x papagaj kartya

A

Viziment&knek jaték célja : elvenni a kaldz kincsesladajat a barlangbdl, és a hajora vinni,
mielétt a kaléz utolérné Gket.

A kaléznak: kapd el az életmentSket, mielétt valamelyikik elérné a ladaval a hajét.

Jatékbedllitasok A jatékosok elddntik, hogy ki lesz a Nagy Kaléz. Ha egynél tobb jatékos
szeretne Nagy Kaléz lenni, akkor dobnak egy kal6zkockaval, és az a jatékos lesz a Nagy
Kaléz, akinek a legnagyobb a dobott szdma. A tdbbiek kiosztjdk a vizimentd figurdkat.
Helyezzétek a kokuszpalmékat (menedékeket) a megjeldlt helyekre a sotét mezdék
kozelébe. Helyezzétek az életmentSket a hajéra. Helyezzétek a kal6zt és a ladakat a
,barlang” mezére. Az életment6k a kovetkezOképpen osztanak kartyakat:

- 3 vizimentd jatszik: egyenként 3 kékuszpalma + 1 papagdj

- 2 viziment6 jatszik: egyenként 4 kékuszpalma + 2 papagdj

- 1 viziment§ jatszik: 5 kokuszpalma + 3 papagéj.

Jatékmenet A kal6ztdl balra Gl6 viziment6 kezdi a jatékot. Dob a kis viziment6 kockaval, és
a megfelel6 szdmu mez6ét |ép elére. Ha egynél tébb viziment§ van, a tobbiek kovetik 6t; a
jaték az Oramutaté jarasdval megegyezéen halad. Ok is dobnak a kockaval, és elérelépnek.
Ezutan a kal6z kovetkezik: dob a nagy kaldézkockaval, és a megfelel6 szamu mezét 1ép elbre.
Az els6 kort egy masik koveti, stb.

- Az Uszémester el6re vagy hatra mehet, de minden forduléban csak egy irdnyba. Amikor megérkezik
kozvetlenul a barlangba megy, vagy athalad rajta az 6svényen, elvihet egy 1adat, de csak egyet.
- A kaldéz csak el6re mehet. (Tipp: a kaléz a kalapja irdnyaba megy.)

Amikor egy kal6znak sikerul elkapnia egy vizimentét (olyan mezére érkezik, ahol egy viziment6 All,
vagy ahol egy vizimentd van...megel6zi), ezzel kiiktatja 6t a jatékbol, és ezzel véget ér a jaték az

Uszémester szamdra. A lada, ha az Uszémester mal, visszamegy a barlangba.
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Az Uszémester lehetéségei a kalézok eldl valé menekilésre:
A ,papagdj” kartyat haszndlja: a kdrtya megduplazza a dobott szdmot. Az Uszémester atadja ezt a lapot a

kaléznak, mielétt dobna a kockadobdssal. Példaul, ha 3-at dob, akkor 2 x 3 = 6 mez6t Iép
elére.

Egy kokuszdiofa mogé bujik:

- amikor a vizimentd egy koékuszpalmaval tarkitott sotét térre ér vagy athalad rajta, azt
mondja ,Menedék!”, és elbljik egy palmafa mogé.

- amikor az Uszémester egy soOtét négyzeten all egy kékuszpalmaval, de még nem rejtézik
el, lemondhat a kockadobdsrél, és ehelyett elbujhat egy palmafa mogé.

Egy palmafa mogé bujva képes:

- maradj a palmafa mogoétt: add fel a kockadobast, és add a kaléznak a "kékuszfa" lapot.

Ha a vizimenténél nincs ilyen kartya, akkor el kell jonnie a rejtekhelyérél.

- el6bujas a rejtekhelyrél: dobj a kockaval. A koékuszpalmaval jeldlt sotét négyzet is szamit
(azaz Amikor az Uszomester 1-est dob, a palmafaval elladtott sotét mezére &ll.) Amikor ezen
a mezén AllA kaldéz feldll, amint el6bujik a rejtekhelyérdl, elkapja az életmentét, és kiiktatja
a jatékbol.

- el6bljva a rejtekhelyrdl, és atadva a ladat: az Uszémester el6bljva a rejtekhelyrdl, a
ladat a sotét négyzet kdkuszpalmaval. A kaléznak itt kell megdllnia és visszaadnia a ladat

a barlangba.

A jaték vége

Az a vizimentd nyer, akinek sikerll a ladat a hajéra juttatnia. Csak akkor Iéphet be a
hajéra, ha eléri a pontos szamot.

Amikor a kaléz elfogja az 0Osszes vizimentét, miel6tt barmelyikik fel tudna juttatni a
ladat a hajora, a kaléz nyer.
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