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Versenyezz a szigetek és a bojak koriil, prébalj els6nek célba érni, de vigyazz, '
hogy ne iitk6zz neki semminek! E

Jatékosok szama: 2-6  Jatékids: 1 6ra  9-99 éveseknek
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- 6 t6 lapka - 4 tavat hatarol6 elem

- 1 rajt/cél jelz6 - 5 boja lllesszétek dssze az egyezd
szamokat/szimbolumokat
ugy, hogy a nyilak ugyanabba
az iranyba mutassanak.
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- 6 motorcsonak - 6 gy6zelmi pont-jelzé csonak
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- 18 1-2-3 értékl dobokocka - 10 sérulésjelzd




ELOKESZULETEK

- lllesszétek 6ssze a 4 hosszu lapkat — ez hatarolja a tavat -, majd az igy kialakult keretben véletlenszerien helyezzétek el a 6 t6 lapkat.

A lapkak sotétkeék szinli oldalat hasznaljatok. Tapasztalt jatékosok a vilagoskék oldalon is jatszhatnak.
- Minden jatékos kap egy motorcsonakot a tabla felé esé szinében.
- Tegyétek a pontjelz6-csénakokat a gy6zelmi pont-savon a ,,0” értékli mezére. -
- Kockadobassal dontsétek el, hogy ki lesz a kezd6jatékos.
- A dobokockakat tegyétek a tabla mellé.
- A sérllésjelzdket tegyétek a legnagyobb szigetre.

(Elég kocka és sériilésjelz6 van a jatékban, de ha véletlentl
mégsem, akkor helyettesitsétek 6ket valami massal.)

A PALYA KIJELOLESE

A jatékosok 3 versenyszakasz alatt probaljak meg a lehetd legtébb pontot megszerezni. Az elsd szakasz palyajahoz hasznaljatok
a4 A’ jell (a vizen és a szarazf6ldon jelélve), a masodik palyahoz a 4 ,B” jelli, a harmadikhoz pedig a 4 ,C” jeli pontot. A 0,1,2

és 3 jell bojakat véletlenszeriien helyezzétek el ezen a 4 pontot. A rajt/cél jelz6t tegyétek a rajt (0) boja alatti betl mellé. A cél bojat

helyezzétek el a rajt/cél jelz6 masik végén. Az 1,2 és 3 jell boéjaknak 2 oldala van: az egyiken balra, a masikon pedig jobbra

mutatnak a nyilak. Ugy allitsatok be a nyilakat, hogy amikor a versenyz6k sorban megkeriilik ezeket a béjakat, akkor ne kellien maijd
egyik korul sem megtennilk egy teljes kort. Végil a rajt és a cél bojak nyilait allitsatok be. Ez fogja meghatarozni azt, hogy a csénakok

milyen iranyba indulnak és, hogy milyen iranybdl haladnak majd at a célon. Probaljatok a legkdnnyebb iranyokat kivalasztani.

Igy épiil egy palya. A nyilak az Gtirdnyt mutatjak

el6sz6r az 1-es, a 2-es, majd a 3-as béja kortil, végiil _

pedig kévetkezhet a cél. Az 1-3 jelli bojak ugy lettek .Mkock?k‘ﬁv
elhelyezve, hogy a rajtuk 1évé6 nyilak nem kényszeritik

arra a cs6nakokat, hogy barmelyik béja kéril meg kellene
tennilik egy teljes kért. Mas széval, amikor a kbvetkez6

boja felé tartasz, akkor nem kell keresztezned azt az
Gtvonalat, amin az elé6z6 béjahoz eljutottal.

A rajt/cél jelzét a rajt béja -
alatti mezé azon oldalahoz kell |
tenni, amelynél az ,A” bet(i
szerepel. A cél boja a jelz6
masik végéhez keriil.

Egy béja megkeriiléséhez nem
Lehetnek szigetek (vagy akar masik
bojak is) a csénak és a boja kozott.
Példaul az 1-es boja megkeriilhetd a

lathato szigetek mellett elhaladva is.
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kételezé kozvetleniil mellette elhaladni.

y tabla Fekete vagy Sarga oldala mentén



A RAJTPOZICIO KIVALASZTASA

A kezddjatékos jobb oldali szomszédja helyezi el el6szor a csénakjat

a rajtvonalon, vagy mégoétte, utana pedig az éramutaté jarasaval
ellentétesen haladva a tobbi jatékos is (a kezd6jatékos utolsonak).

Nem kertilhet 2 csénak ugyanarra a mezére. A csénakorr a mez6 oldala

A Narancssarga, a Lila,
a Piros és a Citromsarga
csonakok rajtpozicioi.

felé, nem pedig valamelyik sarok irdnyaba mutasson.

A FORDULOK MENETE

B 1. Kockadobas
A 16 partjan a sajat szinl savon lévd kockak mutatjak
a csonak aktualis sebességét. Ez a verseny elején 0
(nincs még kocka rajta).

A kockak szama: minden kérben elvehetsz 1 kockat
(a készletbdl), vagy visszaadhatsz egy kockat

(a készletbe), vagy pedig nem valtoztatod a kockaid
szamat.

+ Ujradobas: Kivalaszthatod, hogy a szines savon 1évé
kockaid kézul melyekkel akarsz ajradobni.

Egyszerre kell dobnod ezekkel a kockakkal és azzal,
amit ebben a kérben elvettél a készletbdl (ha volt ilyen).
Ezutan tedd a kockakat a szines savodra (a kdvetkez6
kor elejeig itt maradnak).

@ 2. Fordulas

Miel6tt a csonak mozogna, elfordulhat 60 fokkal jobbra,
vagy balra. Olyan iranyt kell valasztanod, amerre a
csoénakot mozgatni tudod annyi mez&vel, amennyi a
kockaid osszerieke. A csénak egyenes vonalban mozog
elére a vizi mez6kon keresztlil. Ha mindharom iranyban
nekiltkdzne egy szigetnek, vagy bojanak, akkor azt az
iranyt kell valasztani, amerre a leghosszabb egyenes vizi
utat tudja megtenni utkozés elétt. Ha ez tobb irany
esetén is egyenld, akkor neked kell valasztanod kozulik.

B 3. Mozgas

Mozgasd a csonakodat egyenes vonalban abba az
iranyba, amerre az orra mutat annyi mezével, amennyi
a kockaid 6sszértéke. A motorcsénak megall azon a vizi
mezén, amire utoljara ,ralépett”. Ezutan a baloldali

A Citromsérga jatékosnak a kére elején 2 kockéja van: 3 2. Megtartja
a 3-ast, ujradob a 2-essel és egyuttal dob azzal a kockaval is, amit
elvett a készletb6l. Eredmény: 1 3. Tehat a kockai: 3 1 3, 6sszértékiik 7.

(Te déntdd el, hogy hany kockaddal dobsz ujra, azonban a dobas elétt
csak 1 kocka veheté el a készletbdl, vagy tehet6 vissza oda!)

Egy cso6nak lehetséges
mozgasi iranyai.

A Citromsarga motorcsénaknak
7 mez6t kell haladnia. Balra
fordulva a csénak azonnal,
egyenesen haladva pedig 6
mez6 utan tk6zne neki egy

szigetnek. Igy tehat a csénakot

el kell forditani jobbra mozgas
elétt.

motorcsonaknak 7 mez6t
kell megtennie egyenes
vonalban. Az utols6 mezén
megall, az orra pedig
tovabbra is abba az iranyba
utat, amerre eddig haladt.

szomszeéd forduldja kévetkezik.

SERULES
Utkozés akkor torténik, ha egy sziget, vagy egy bdja éllja a
motorcsénak utjat minden iranyban ugy, hogy emiatt nem
tudja megtenni a kockak altal mutatott tavot. Ekkor a csénak
azon a legtavolabbi vizi mezén marad, amit az itkozés el6tt
el tud érni. A jatékos annyi sértiilésjelz6t kap, amennyit a
kockak 6sszértékébdl nem tudott felhasznalni mozgasra.

A csonak teljesen leall, vagyis a jatékos elvesziti az osszes
kockajat.

4, vagy tobb sérllésjelz6 6sszegyljtése azt jelenti, hogy a
motorcsoénak elsiillyed, a jatékos pedig kiesik a versenybdl,
nem tudja befejezni az aktualis szakaszt.

A kovetkez6 szakaszra ki lehet javitani a csénakot, azonban
1 sérulesjelz6t meg kell tartani (a csonak mar kevésbé
biztonsagos). Ez a szakaszt 1,2, vagy 3 sértilésjelzével zaro
jatékosokra is vonatkozik: a csénakot megjavitjak, de 1
serulésjelzét nekik is meg kell tartaniuk. A masodik szakasz
végeére ugyanez vonatkozik, vagyis el6éfordulhat, hogy a
harmadik szakaszt valaki 2 sérilésjelzével kezdi.

Piros kockai: 3 2 2. Le akar lassitani,
ezért megtartja az egyik 2-est, visszaad
egy kockat, a harmadikat pedig ujradobja
- ennek az értéke 3 lesz. Tehat Piros
kockai 2 3, bsszértékiik 5. A leghosszabb
at, amit meg tud tenni 3 mez6. Ezért a
cs6nak jobbra fordul, majd 3 mezé
megtétele utan szigetnek (itkbzik.
Piros 2 sériilésjelz6t kap (5 (sebesség)
-3 (megtett ut)=2) és elvesziti mindkét
kockajat.

A kévetkez6 kérben Piros Ujra beindithatja
a motorcsénak motorjat és 1 kockaval
dobhat csakugy, mint a verseny elején,
vagy dénthet gy, hogy csak elfordul a
csoénakjaval jobbra, vagy balra, de nem

mozog.




MOTORCSONAKOK TALALKOZASA

A csonakok at tudnak haladni olyan mezén, amin egy masik
csonak all. Azonban ha a mozgas olyan mezdn érne véget,
ahol egy masik jatékos csonakja all, akkor a masik csénak
mogott kell megalini, az utolso szabad mezdn, amit a csénak
elért.

Citromsarga kockai: 2 1. Nem
vesz el és nem is ad vissza
kockat, mindkettével ujradob.
Az eredmény 3 2, ezzel
megel6zi a Narancssarga

és Lila cs6nakokat.

Narancssarga kockai: 3 2 1.
Visszaadja a 3-ast, a maradék
2 kockaval nem dob ujra. Jobbra
fordulva 3 mez6t (2+1) megtéve
ugyanarra a mezére kertilne,
ahol a Citromsarga csénak all.
Mivel egy mezén nem éllhat 2
csbnak, a Narancssarga csonak
megall az utolsé szabad mezén.

Piros kockai: 3 3. Hogy elkerlilje az (itk6zést, visszaad egy kockat és
a masikat Ujradobja. Az eredmény Ujra 3. Mindharom iranyban 2 mezét
tudna megtenni (itkbzés el6tt. Piros gy dént, hogy egyenesen halad
tovabb, 1 sériilésjelz6t kap (mivel 1 maradt a kockak 6sszértékébdl) és
visszateszi a kockajat a készletbe. Mivel egy mez6én nem lehet tébb
csoénak, 1 mezét el6rehaladva a Lila csonak mégétt all meg.

Lila nem szenved sériilést.

SZAKASZ VEGE

Egy versenyszakasz befejezéséhez at kell haladni, vagy meg
kell allni a cél jelzén.

Megjegyzés: a célba érés utan bekdvetkez6 utkdzés is megrongalja a csénakot.

GYOZELMI PONTOK

Az els6 versenyszakasz végén a gy6ztes a jatékosok szama -1
pontot kap. A masodik helyezett 1 ponttal, a harmadik 2 ponttal
- és igy tovabb - kevesebb pontot kap. Vagyis az utols6 nem
kap pontot. Az ,elsillyedt” jatékosok nem kapnak pontot kivéve,
ha az Utkdzés mar a célba érés utan kdvetkezett be.

A masodik versenyszakasz végén minden helyezés kétszer,

a harmadik utan pedig haromszor annyi pontot ér,

mint az elsé szakasz utan. Citromsérga kockai 1 3. Nem vesz el, vagy

< gk < » A4 » ad vissza kockat, nem is dob Ujra. 4 mezét
Példa:5 jatékos esetén az ,A” szakasz végén 4,3,2,1 pont, a ,B hAIEI M <o és besr 2 colba.

szakasz végen 8,6,4,2 pont, a ,C” szakasz végen pedig 12,9,6,3 Megjegyzés: az Ujradobés kockazatos lett

pont jar. volna a jatékos szamara mivel, ha 6 vagy
i o A - tébb mezét kellene Iépnie, akkor balra

j:ﬁ(;llé?r?iott pontokat a pontjelzd savon a pontjelz6-csénakokkal kell kellene fordulnia, hogy elkertije az tkozést.

Ha a verseny végeén dontetlen az allas, akkor az utolsé verseny-

szakaszban elért helyezés dont.

Minden Uj versenyszakasz elején az el6z6 kezdéjatékos bal oldali

szomszédja lesz az Uj kezddjatékos.

ERTEKELES 2 JATEKOS ESETEN / PONTOZASI VARIANS

2 jatékos esetén, vagy tetszés szerint tobb jatékosnal is, az el6bbi médon megszerzett pontokon felll: minden jatékos esetében
szadmoljatok meg, hogy hany korrel az utolsonak beérkezd jatékos elétt ért célba. A kulénbséget 1épjétek le a pontozdsavon.
A célba érkezett jatékosok minden elstillyedt csénak utan kapnak még 5-5 pontot.

Magyar forditas:Juhasz Attila (moonie), Szerkesztés: Ivanyosi-Szabé Gabor (Artax), www.jatekmester.com

Kiado: Cwali
Einsteinstraat 4H
6227 BX Maastricht
Netherlands

tel: 0031-640-893506
info@cwali.nl
http://www.cwali.nl

Jatssz jatékosokkal a vildag minden részérdl a
www.mastermoves.eu oldalon!
Itt ennek a jatéknak a 2 f6s verzidjat is kiprobalhatjatok verseny-rendszerben.




