Nyaral6-sziget

Uj nyaralasi célhelyek kutatasa
1960-ban vagyunk. A sziget-turizmus robbanasszerlen novekszik.

A te feladatod, hogy az utazasi irodad szamara uj nyaralasi celhelyeket kutass fel,
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Number of players: 25

Age: 10-100
. Playing time: 45 minutes

Uzleti Gtra replilsz egy gyonyorii szigetre azzal a céllal, hogy te szerezd meg a

legtobb helyet a legfontosabb partszakaszokon.
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1 hid

Elokészuletek

- A fovarost jelold lapkat tegyetek az asztal kozepere

- Amaradék 65 lapkat keverjétek meg és képpel lefelé

1. példa
A szarazfolditenger

reszleteknek mindenhaol
ileszkednitk kell

A fovaros

tegyetek Oket az asztalra egy halomba

- A hid a dobozban marad. Csak akkor kell majd elévenni,
ha szukseg lesz ra.

- Minden jatékos kap 15 napozioszeket és 1 uzletember figurat
az altala valasztott szinben. Az uzletembereiteket tegyétek
a fovarosra.

- Az kezdi a jatekot, aki legutoljara jart egy szigeten. A jatekosok az
oramutato jarasa szerinti sorrendben kovetkeznek egymas utan. (Aﬁ
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15 napozoszek
(helyszin jelzik) jateékosonkeént
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2. példa
A kezdgjatékos az elsé
forduléban csakis azt a
foldteriiletet valaszthatja
kezddpoziciokent,
ahol a févaros all.

3. példa ) - 2=

A kezddjatékos olyan lapkat huz, amin
nincs szarazféld. Ez az egyetlen olyan
lapka-tipus, amire nem tudod letenni a
figuradat. A kér azonnal véeget er. Ebben
a kdrben ez a lapka csak1 helyre
tehetd le.
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A masodik jatekos olyarn lapkat haz, amin
mar szdrazféld is van. 5 helyre lehetne lgy
letenni, hogy a figuraja at fudna sétalni ra.
Ezek kbzdl 2 helyen érintkezne 2 (ebben az
esetben ez a legtdbb) lapkaval. A jatekos
ebbol a 2 helybdl valaszt egyet.

A masodik jatekos leteszi a lapkat és rateszi a
figurajat. A napozoszeket annak a
foldteriletnek a 2 partja kdzll az egyikre kell
letennie, amin az (izletembere all.

A kor menete

1. Kezdopozicié valasztas .

Tedd at a figuradat egy olyan foldtertletre, ami szarazfoldi uton
elérhetd. igy minden jatékos mindig ugyanazon a szigeten
marad! Barmennyit mozoghat a figura. Nem maradhatsz ott,
ahol az el6zd korodet befejezted kivéve, ha a fGvaroson allsz.
Valaszthatsz olyan helyet is, ahol egy masik jatékos figuraja all.
Nem valaszthatsz olyan foldteruletet, ami teljesen korbe van
veve lapkakkal és/vagy tengerrel.
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2. Lapkalerakas w

Fordits fel egy lapkat a készletbdl. Kosd Gssze a felhuzott
lapkan lev( foldter(iletet azzal a foldterulettel, amin a figurad
all, igy kozvetleniil at tudod vinni az lizletemberedet az uj
lapkara anélkul, hogy mas lapkakat kereszteznie kellene.

A) Lehetséges helyzetek (3. es 7. peldak):

A lapka nem tehetd le ugy, hogy szarazfoldi uton at
elérhets legyen (mas lapkak keresztezése nélkal).

llyenkor a forduléd veéget ér. Ennek ellenére a felhuzott lapkat
le kell tenni, meégpedig arra a helyre, ahol a legtobb lapkaval
erintkezik (a figurad helyéetdl fuggetlendl). Ha tobb ilyen hely is
van, akkor valassz egyet ezek kozdl.

Rendkivili eset: Ha a lapka sehova sem tehetd le, akkor ki
kell venni a jatékbol.

B) Lehetséges helyzetek (4. pelda):

A lapka letehetd ugy, hogy szarazfoldi uton at elérheto
legyen (mas lapkak keresztezése nélkiil).

Ha a lapka tobb helyre is illeszkedne, akkor oda kell letenni,
ahol a legtobb lapkaval fog érintkezni. Ha tobb ilyen hely is
van, akkor valassz egyet ezek kozul (lasd 4a. példa).
Ezutan a szarazfoldon mozgatva tedd at a figuradat az (j
lapkara. A figura sosem haladhat vizen keresztul! Helyezz el
eqy napozoszeket az U lapkan, annak a foldteruletnek
valamelyik partjan, amin a figurad all. Eléfordulhat, hogy 2,
vagy 3 part kozull is valaszthatsz. Lehetdséged van felvenni
egy mar korabban (ebben, vagy egy korabbi kirben) letett
napozoszeket es azt letenni az 0 lapkara (ahelyett, hogy a
keészletedbdl vennél el egyet). Mindig kotelezd napozoszéket
letenni kiveve, ha a lapkan nincs tenger/part.
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3. Tovabbutazas, vagy az utazas befejezése

A figurad mozgatasa utan (>>B) Lehetséges helyzetek<<
eseten) el kell dontened, hogy szeretnel-e tovabbutazni. (Ha az
Uzletember olyan helyre kerult, ami teljesen kordl van véve
lapkakkal és/vagy tengerrel, akkor kitelezd befejezni az
utazast.)

- Ha befejezed az utazasodat: Felallitod az oldalukon fekvd
napozoszek(ek)et, amiket ebben a korben letettél. Ezzel a kordd
veget ér.

A masodik jatekos ugy dont, hogy utazik

- Ha folytatod az utazast (5. példa). Meg kell ismételni a >>2, tovabb, ezért huz eqgy lapkat. A mellé a lapka
Lapkalerakas<< reszben leirtakat. Vagyis huzol egy ujabb mellé kell letennie, amin a figuréja al. 2 ilyen
lapkat, megprobalod hozzakapcsolni ahhoz a lapkahoz, amin a lehetséges hely van, ezek kbzill valaszt egyet.
figurad all, majd atteszed ra az (zletemberedet. Ha ez nem Letesz egy oldalara forditott napozoszéket. 3
sikerll (>>A) Lehetséges helyzetek<<), akkor le kell venni az partszakasz is van a lapkan, azonban a

napozoszék nem kertilhet olyan helyre, ahova
csak vizen at lehet eljutni. A jatékos ugy dént,
hogy megall és felforditja az oldalukon fekvé 2

osszes napozoszéket, amit ebben a korben letettél (azokat,
amik az oldalukon fekszenek) es vissza kell tenni dket a

keszletedbe. Ha viszont sikeres volt az utazas (>=B) Lehetseges napozészékét. Ezutan kévetkezik a 3. jatékos
helyzetek<<), akkor 0jra elerkezunk a >>3. Tovabbutazas, vagy kére, aki 3 kezd6pozicié kbzdl vélaszthat
az utazas befejezése<< reszhez és megint dontened kell, hogy egyet az iizletembere szamara.
megallsz, vagy pedig utazol tovabb.

Minel hosszabb az ut, annal nagyobb a kockazat, hiszen a

napozoszékek csak akkor maradnak a parton, ha sikertl befejezni az A —\ 6. példa
utazast. :

A napozoszékek csoportositasa

A szomszedos lapkakon elhelyezkedd partreszek lancolata
egyetlen partnak szamit. A korod végen minden egyes parton
az osszes jatékos napozoszéket csoportositani kell, vagyis
egymas mellé kell tenni Gket (azert, hogy vilagosan latszon az,
hogy egy parton kinek van a legtébb napozészéke).

. Ty part pedig 4 lapka
All atok es kikotok hosszuségu. A B parton 2 jatékosnak van
4"'; 2 hal: 2-vel megndveli a part hosszat e ot UYL T :
. e hogy ,A" és ,B" 6sszekapcsolodik, egy hosszu
“'!y (lasd >>A jaték vege<<) partot alkotva. Ekkor az Gsszes napozészéket
jatekosonkent csoportositani kell majd a
— Kikoto: Egy kikotdn elhelyezett napozdszék kialakult uj parton.

T u E" duplan szamit.

) 1 hal, vagy 1 madar: Ezeknek csak a | | 7. példa
""*. szabalyvarians esetén van jelentdsegik.
i Lasd: www.cwali.nlfaloha/aloha.htm

A hid T
Egészen kivételes helyzet:

Ha az ==1. Kezddpozicid valasztas<< fazisban csak olyan
kezddhelyek kozul valaszthatsz, amiket egy uj lapka letétele 4,
vagy tobb lapkaval kotne Ossze, akkor leteheted a hidat
valahova. A hidnak az aktualis szigetet egy masik szigettel kell
osszekotnie. A hid a jaték vegéig a helyen marad, vagyis
barmelyik jatékos mozoghat majd a 2 sziget kozott,

Erik kertil sorra, azonban olyan lapkat huz,
amire nem tudna atvinni a figurajat, ezért
befejezi a kérét és a lapkat leteszi arra a

helyre, ahol a legtébb lapkaval (ez esetben

3) fog érintkezni. Az ,A" part (lasd 6. példa)
hossza most 3 lapka plusz 2 hal,

k\ I/;\] 0sszesen 5. _)
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A jaték vége (s. pelda)

A jaték akkor ér véget, ha a készletben |évi Osszes lapka felhasznalasra kerult,

Pontjelzok elhelyezése: Szamoljatok dssze, hogy az egyes partok (csak azokat, ahol legalabb 1 napozdszék
all) hany szakaszbol allnak (elSfordulhat, hogy ugyanazt a lapkat tobb partnal is be kell szamitani) es adjatok
hozza az ott levo halak szamat is. Az eredmeény mondja meg, hogy a part milyen fontossagu. A legfontosabb part
megkapja a 10 pont ertékl jelzdt, a kovetkezd legfontosabb a 9-est stb. lly modon 10 part fog jelzdt kapni.
Kivetkezeskeppen azok a partok, amik nincsenek az elsé 10-ben, nem kapnak jelzot. Ha kevesebb mint 10 olyan
part van, ahol napozoszek is all, akkor a kisebb ertékd jelzok nem kerlinek kiosztasra.

Ha 2, vagy tobb part is ugyanolyan fontossagu, akkor az a part kapja a magasabb erteki jelzGt, amelyik kozelebb
all valamelyik uzletember figurahoz (vagyis, hany lapkan keresztul tud a figura az adott partra eljutni szarazfoldi
uton). Ha a legkdzelebbi figura egyenld tavolsagra van minden érintett parttol, akkor a masodik legkozelebbi
figurat kell figyelembe venni stb. Ha még igy is egyeziseg all fenn, akkor annak a jatékosnak a bal oldali
szomszédja mondja meg, hogy melyik part kapja meg az értékesebb jelzdt, aki az utolso lapkat letette.

Ki kapja a pontokat?: Az a jatékos veheti el a pontjelzét egy partrol, akinek a legtobb napozdszéke all az
adott parton. Egyenléség esetén az a jatékos kapja a pontjelzdt, akinek a figuraja kozelebb all az adott parthoz
(meg kell szamolni, hogy a holtversenyben levo jatekosok figurainak hany lapkat kell utazniuk szarazfoldi uton
ahhoz, hogy eljussanak erre a partra). Ha meég ez is egyenld, akkor az kapja a pontjelzdt, akinek korabban volt az
utolso kore vagyis, aki elGbb tette le az utolso lapkajat.

Pontok osszeszamolasa: Ossze kell adni a pontjelzék értékeit és ehhez hozza kell még adni a jatékos
készletében megmaradt napozdszékek szamat.

Ezen a képen egy jatékvegi allas reszlete lathato.
A 2 jatékos Sdrga és Lila. Sarga kapja a 10 pontos jelzét, mivel a
legfontosabb parton neki van a legtébb napozdszéke (4, 0-val szemben).

Az a part, ahol a 9 pontos jelz6 all ugyan hosszabb (14 partrész), de a - ) .

mésik part melletti 2 hal (kér) megnéveli az ésszértéket (2 hal + 13 AJatekszabalyt szerkesziette: Christof Tisch
partrész = 15), ezért az a fontosabb part eés oda keriil a 10 pontos jelzb.
(Megjegyezzik, hogy az asztal jobb szelen letett lapkan levo 2 hal nem
szamit bele a 9 pontos part értékébe.) Lila kapja a 9 pontos jelzét,
kdszdnhetden a 4 napozdszékének és a kikotének (kdr). Sdrgdnak egyel
kevesebb napozdszéke van.

Magyarra forditotta: moonie
Szerkesztette: Artax
http:/ftarsas.bbnet.hu/

Publisher:

A 8,7,6 es 5 ertekil jelz6k nem latszanak a képen. A 4 és a 3 pontos part
egyarant 5 lapka hosszu. Azonban a 4 pontos parthoz kdzelebb van az
egyik figura, azert kapta ez a magasabb pontszamot.
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A 3 pontos partot (a t6 koril) Sarga birtokolja, mivel az 6 napozoszéke
egy kikatén all, ami duplan szamit.

A 4 pontos parton mindkeét jatekosnak 1-1 napozoszeke van. Sarga
nyeri a partot, mivel Lila messzebb all ettd! a parttol.




