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Osztozz a tarsaddal, épitkezz a latogatdid
kivdnsagai szerint, és legyen tiéd
a legsikeresebb aquapark!

Csaladi jatékmad:

Els6sorban gyerekekkel és kevésbé tapasztalt jatékosokkal
ajanlott. Egyes szabalyokon mdédositottunk, hogy egyszeriibbé
tegyiik a jatékot. Az eltéréseket a szabalyflizetben végig az aldbbi
mddon jeldltik:

A pirossal keretezett A zolddel keretezett

{8 szabélyok csak a csaladi
maodra vonatkoznak.

N\ szabélyokat csaladi médban
hagyjatok figyelmen kiviil!

Normal jatékmaéd:
Ez az alapértelemezett jatékmadd. Ennek elsajatitdsahoz olvassatok

el a piros keretben foglaltakat is, a kis kiegészit§ szabalyokat a
zold keretekben hagyjatok figyelmen kiviil.

Egyszemélyes jatékmad:

A jatékot akar egyediil is jatszhatod! Az ehhez sziikséges
szabdlyokat a 17-18. oldalon taldlod.
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Elokésziiletek R

1. Valasszatok ki a

jatékosszamnak
megfelel6 5 fordulé-
kartyat! Ezt a hatoldal
aljan talalhato ikonok
jelolik:

22 32 42 52
Keverjétek meg, majd
képpel lefelé
helyezzétek a paklit a
jatéktér kozepére!

. Helyezzétek a korjelolot a
forduldkartyak mellé!

. Keverjétek meg a parkkartyakat,
alakitsatok ki bel6liik egy
huzopaklit a jatéktér kozepén a
forduldokartyak mellett!

. Az 0sszes latogato- / iszomester-
jelolét az Gszomester >}« oldalaval
felfelé tegyétek mindenki szamara
elérhet6 helyre, majd keverjétek
0ssze 6ket!

5. Készitsétek el6 a kinalatot:
huzzatok 4 parkkartyat a paklibol,
helyezzétek el 6ket a jatéktér kozepén 2
sorban, soronként 2 lappal.
Véletlenszer(en helyezzetek 1-1
latogaté- / iszémesterjel6l6t mind a 4
parkkartyara a latogatoé oldalukkal
felfelé!

6. Helyezzétek az ajanlatjelolét
a kinalat mellé!

N Csaladi jatékmodban hagyjatok
™ figyelmen kiviil ezt a |épést!

7. Helyezzetek egy véletlenszeriien
valasztott dijkartyat minden
jatékos kozé!

8. Minden jatékos valasszon kezdé parkkartyat! A jatékosszint a kezd6
parkkartydkon talalhato épiilet jeldli. Csak a fordulékartyakon
feltlintetett jatékosszinl kezd6 parkkartyak valaszthatok.

Minden jatékos valassza ki, hogy a kezd6 parkkartyajanak melyik
oldalaval jatszik, majd a valasztott oldalaval felfelé helyezze maga elé.




A jaték célja

A jatékosok 5 forduldn keresztil bévitik a sajat aquaparkjukat
parkkartyakkal, latogatdokkal és Uszomesterekkel, hogy az ezekért
jaro gyézelmi pontokbdl a legtdbbet gy(jtve megnyerjék a jatékot.

Egy fordulé menete

Minden fordulé elején fedjetek fel egy
fordulékartyat a forduldkartyak paklijabdl, és
helyezzétek a pakli mellé, letakarva a korabban
felfedett fordulokartyakat! Ezen a kartyan
szerepelnek az adott forduléra vonatkozé
jatékosparositdsok. Minden par kozosen hajtja
végre a korét.

Egy kor menete

1. Minden fordulé elsé kdrében helyezzétek a
korjelol6t a forduldkartya legfelsé parja kozti
mezére. A tovabbi korokben fentrél lefelé
haladva mozgassatok a korjel6l6t a kovetkez6
mez6re az aktudlis jatékospar ikonjai kozé!

4. Az ajanlatot meghatarozé jatékos magahoz veszi az ajanlatban
megmaradt parkkartyat és latogatdjelolot, majd azokat § is lehelyezi a
lehelyezési szabdlyoknak megfeleléen.

@ Lasd: Parkkartyak lehelyezése, 9. oldal; Latogatok
lehelyezése, 11. oldal; Uszomesterek lehelyezése, 12. oldal

2. A forduldkartya bal oldalén jelolt jatékos hatarozza meg
az ajanlatot. Ebben a Iépésben a jatékos kivalasztja a ¥
kindlat egyik sorat vagy oszlopat, és az ajanlatjeldlével {:}EI |§|
megjeldli, kialakitva az ajanlatot.

5. Pétoljatok a kindlatot! A hidnyzé sorba vagy oszlopba hizzatok 2 Uj
parkkartyat a parkkartyak paklijabol. Az els6t mindig az ajanlatjel6l6h6z
kozelebb helyezzétek le. Ezutan véletlenszerlien helyezzetek 1-1 (j
latogatot az Gjonnan a kindlatba helyezett parkkartydkra. Az els6t ebben

3. A forduldkartya jobb oldalan jelolt jatékos a kialakitott az esetben is az ajanlatjel6l6hoz kdzelebbi kartyara tegyétek.
ajanlatbdl valaszt, és elveszi az egyik parkkartyat a rajta |§| 6. A . TR e D . .
. P o . . . . Amennyiben a korjel6l6 az utolsé jatékospar kdzott van, hizzatok U
talalhaté latogatojelolével egyiitt, majd ezeket lehelyezi a {:} EI forduléiértyét és Jkezdetét veheti Jegy ujagb fordulé )
sajat jatékos terlletére, a lehelyezési szabalyokat betartva. 1 ' )

Amennyiben ez volt az utolsé forduldkartya, a jaték véget ért.
0 Lasd: Parkkartyak lehelyezése, 9. oldal; Latogatdk lehelyezése,

11. oldal; Uszémesterek lehelyezése, 12. oldal

(6] 7]



Parkkartyak felépitése

Tereptipusok

A parkkartyakon 5 kiilonb6zé tereptipus

taldlhato:

Medence (kék, vizes terdlet)
Park (zold, fiives teriilet)
Plazs (barna, homokos teriilet)

Piros cstszda
Lila cstszda

A jaték soran célszerl minél nagyobb
0sszefiliggé teriiletet 1étrehozni.

@ Lasd: Osszefiiggs teriiletek, 10. oldal

Férdhelyek
Minden kartyan 6 fél féréhely taldlhato, amiket
szaggatott félkorok jeldlnek. A fél vagy teljes
féréhelyekre (korokre) helyezhetdk a latogatok
és az Uszémesterek.
Csak a teljes (két félkorbdl allo)
fér6helyeken talalhaté latogatok és
uszémesterek érnek pontot a jaték végén.

' @ Lasd: Jaték vége, 13. oldal

Kezd6 parkkartyak Hangulati elemek

A kezd6kartyakon taldlhaté épiletek A fent nem részletezett
hatdrozzak meg a jatékosszineket. hangulati elemeknek a

A két oldaluk a tobbi parkkartyatdl jatékmenetre és a pontozasra

eltéréen kiilonb6z6.

nincs hatasuk.

Parkkartyak lehelyezése

Minden alkalommal, amikor egy jatékos parkkartyat szerez, a kovetkez6
szabalyokat betartva helyezheti azt le a sajat jatékos teriletére:

1. Akartyat barmilyen médon el lehet forgatni, és at is lehet forditani a
masik oldalara, ahol tiikrozve helyezkednek el a tereptipusok.

2. Legalébb egy oldalaval érintkeznie kell egy vagy t6bb mar lent 1évé
kértyaval. Erintkezhet révid, vagy hosszu oldal, akdr elcstsztatva is, de
legalabb 1 uj, teljes féréhelyet ki kell alakitania az Uj kartya
lehelyezésével.

3. Nem takarhat le sem részben sem teljesen egyetlen lent 1év6 kartyat
sem.

4. Korabban lehelyezett kartydkrol leldégo latogatok és iszémesterek
ala is lehelyezheté.

o Lasd: Latogatok lehelyezése, 11. oldal

5. Atereptipusoknak nem kell egyezniiik a kartyak érinkezésénél.

Noha a kartyak érintkezé oldalain a tereptipusoknak nem
kotelez6 egyeznilik, a jaték végi pontozasnal elényosebb lehet.




r) T 4 T Amikor egy jatékos latogatdjelolét vesz el az ajanlatbdl (els6ként vagy
osszefuggo terl'“etek masodikként), eldontheti, hogy a latogato oldalédval helyezi le, vagy

. atforditja és Uszoémesterként helyezi az aquaparkjaba.
Osszefiiggd teriiletek akkor jonnek létre, ha a kartyak ugy érintkeznek az

éleikkel, hogy a szomszédos éleken azonos tereptipusok talalhatok. L ,t t - k I h I -

A cslszdak minden szempontbdl ugyanigy mikodnek, mint a masik a Oga o ene yezese

hdrom tereptipus, az egyetlen kiilonbség, hogy atfedésben lehetnek a

masik 3 tereptipussal, tehat egy €len tgyes lehelyezéssel egy medence / 1. Alatogatét barmely szabad fél vagy teljes féréhelyre le lehet helyezni
park / plazs tereptipus és valamelyik csuszda is 6sszekapcsolhato, és két barhol a jatékos sajét aquaparkjaban, korabban lehelyezett lapokra is.

Osszefiiggé teriilet mérete is ndvelhetd. o o o ] ] .
2. Ha fél féréhelyre keriil a latogatd, a latogaté terepének a fél férGhelyen

szerepelnie kell.
Ugyeljetek a féréhely késébbi befejezésére, mert a fél féréhelyen
maradt jel6l6k a jaték végén nem érnek pontot.

Ezen a példan létrejott:

1. 3 kartydn elteriil6 6sszefliggd
plazs tertlet

2. 2 kartyan elteriil6 6sszefliggé
lila csuszda teriilet

3. 2 kartyan elteriil6 6sszefliggd
piros csuszda teriilet

4. 2 kartyan elteriil6 6sszefliggb
medence teriilet

Latogaté / uszémester

Minden ilyen jel616 kétoldalu. A mentbves oldala az uszémesterjeldld, a
masik oldal pedig a latogatojeldlé.

3. Ha teljes féréhelyre keriil a latogato, a fér6helyet alkoté mindkét
félkorben szerepelnie kell a |atogatd tereptipusanak.

4. Abban az esetben, ha a fenti szabdlyok szerint nem lehelyezheté a
latogato, a jatékos csak az Uszémester oldallal helyezheti le a jel6l6t az
uszémesterek lehelyezési szabdlyait betartva.

o Lasd: Uszomesterek lehelyezése, 12. oldal

A latogatdk minden esetben egy bizonyos tereptipusnak megfeleld
hattérrel rendelkeznek, ez meghatarozza, hogy hova helyezheték le.

medence @Ei/ plazs @ park
@ lila csuszda @ piros csuszda




Latogatok eltavolitasa J a’te’k Vég e
Abban az esetben, amikor egy fél fér6helyen mar van latogato, és

parkkartya lehelyezésével kialakul a teljes férdhely, ellendrizni kell, hogy a
latogato tovabbra is szabalyosan van-e lehelyezve. Amennyiben nem, a
jelolét tavolitsatok el, és helyezzétek a dobozba!

@ Lasd: Latogatok lehelyezése, 11. oldal A pontszamitas el6tt:

1. Minden latogato és Uszomesterjeldl6t tavolitsatok el, ami nem egy
teljes féréhelyet fed le, tehat félig lelég az aquaparkrol.

A jaték az 5. fordulo befejeztével ér véget, amikor az utolso forduldkartyan
a legalsé jatékospar is befejezte a korét.

Ezen a példan utélag a latogatd
ald helyezett lappal kialakult a
teljes féréhely a jelol6 alatt.
Mivel a féréhelyet alkoté Uj
félkdron nem talalhaté meg a
latogato tereptipusa, a latogatét
el kell tavolitani, és a dobozba
kell helyezni.

N Csaladi jatékmodban hagyjatok figyelmen kiviil!

2. Osszatok ki a dijakat!
A jatékosok a veliik
szomszédos jatékosokkal
versengnek a koztiik 1évé ]
dijakért. Minden dijért csak az a .\
két jatékos indulhat, akik kdzott

= elhelyezkedik az adott dij.
Uszomesterek lehelyezese Az egyes dijak az 5 tereptipus A

»
egyikét abrazoljak. A dij annak a Jo) @ & @ >
. , . ] - jatékosnak jar, aki az adott "‘ =7
Uszémester lehelyezésekor nincs terep tipus szerinti tereptipusbol nagyobb (tobb 0
megkotés, és lehelyezhetd barmilyen szabad fél vagy teljes Pup 9 N @ J

@ ' féréhelyre a jatékos sajat aquaparkjaban. Teljes féréhely kgrtygn’ elte’:rullo) tertletet alakitott -
) e AL . . ki a jaték végére.
esetén nem kell a két félkoron azonos tereptipusoknak lennie.

A kezdd parkkartyak kiilonb6z6 oldalai segithetnek, hogy
konnyebben versenyezz egyszerre a két dijért. EI6Gnyds lehet azt
az oldalt valasztani, ahol ugyanazon a kartyaélen megtalalhato a
dijkartyakon jeldlt mindkét tereptipus. gy egy megfelelé kartyaval
egyszerre bévitheted mindkét teriiletet.

\. J

Ezutan kezdetét veheti a pontozas.




Pontozashoz hasznaljatok a
pontozétombot!

Pontok jarnak:

1. Latogatékért

2. Uszémesterekért
3. Dijakért

1. Latogatokeért jaré pontok

Minden O0sszefliggd teriilet annyi pontot ér, ahany parkkartyan elterdl,
megszorozva a rajta talalhaté (azonos tereptipusu) latogatok szamaval.

Ezen a példan:
1. A 3 kartyan elteriil6 medence teriileten
2 latogato van, tehat 3 x 2 = 6 pontot ér.

2. A 2 kartydn elterdl6 lila csuszda
teriileten 1 latogato van, tehat
2 x1 =2 pontot ér.

3. A 2 kértyan elteriilé 6sszefliggd
piros csuszda teriileten nincs
latogatd, tehat 0 pontot ér.

2. Uszémesterekért jaré pontok

{9 Kizardlag csaladi jatékmoédban

Minden uszémester 3 pontot ér. Tehat annyiszor 3 pont jar a
jatékosoknak, ahany uszémestert lehelyeztek a sajat aquaparkjukba.

W Csaladi jatékmaédban hagyjatok figyelmen kiviil!

Minden Uszémester 2 pontot ér minden latogatéért, akire ralat.

Egy Uszomester azokra a latogatokra 1at ra, amik azokhoz az
0sszefliggd teriiletekhez tartoznak, amikkel érintkezik. Tehat, ha az
Uszémester jelol6 széle érint egy 0sszefiiggé teriiletet, a teriilethez
tartozé minden latogaté 2 ponttal néveli az Uszomester értékét.

Egy latogato tobb Uiszémesternek is érhet pontot.

Ezen a példan:

Az Uszoémester 2 6sszefliggd
terlletre lat ra, mivel a jel616
a medence és lila csiszda
0sszefliggd teriiletekkel
érintkezik. Az ezen a 2
terlleten talalhaté 6sszesen
2 latogato utan 0sszesen 6
pont jar a jatékosnak.

Az Gszémester nem
érintkezik a piros csuszda
terulettel, igy az azon
talalhato latogatéért nem jar
pont.

\. /

3. Dijakért jaro pontok

f) Kizardlag csaladi jatékmédban

Csaladi jatékmodban nem szerezhetdk dijakért pontok.

M Csaladi jatékmaédban hagyjatok figyelmen kiviil!

A dijak kiosztasa utan a jatékosok 5 pontot kapnak pontszamitaskor

megszerzett dijanként. Egy jatékos két dijat is szerezhet. Dontetlen
esetén mindkét jatékos megkapja a dijért jaré pontokat.




Egy aquapark pontozasa il

8 Ehelyett csalddi jatékmodban

Az Uszoémesterek egyenként 3 pontot
érnek, igy a példan 6sszesen 6 pont jar

a 2 uszémester utan.

Egyszemélyes jatékmod

Az egyszemélyes jatékmadd hasonléan miikddik egy 2 fés jatékhoz. Ebben
az esetben azonban a masik jatékos az Automa, és a dontéseit az
automakartyak fogjak meghatarozni.

1. Készitsd el a jatékot, ugy, mint egy kétfés jatékot. Az el6késziiletek 7.
[épését hagyd figyelmen kiviil, egyszemélyes jatékmaddban nincsenek

megszerezhetd dijkartyak.
@ Lasd: El6késziiletek, 4. oldal

2. Keverd meg a 4 automa kartyat, alakits ki bel6liik egy képpel lefelé
forditott automapaklit, helyezd a parkkartya hizépakli mellé.

3. Tedd az automa pontozékartyat az automakartyak mellé a kénny( &
vagy a nehéz £+ oldalaval felfelé. Elsé jatékhoz a kénnydi oldalt

ajanljuk.

Azokban a korokben,
amikben az automa
alakitja az ajanlatot:

Keverd meg a 4
automakartyat és csapj
fel egyet. A kartya bal
felsé ablakaban lathato,
hogy az automa melyik
sorhoz vagy oszlophoz
helyezi az ajanlatjelol6t.

Ebben az esetben mar
most ralatdsod van arra,
hogy milyen pontértékkel
szerzi meg a latogatét az
automa, ezt figyelembe
véve valaszthatsz.

automa kdrtya

Azokban a korokben,
amikben te alakitod
az ajanlatot:

Miutan kijeloltél egy
sort vagy oszlopot,
keverd meg a 4
automakartyat és
csapj fel egyet. A
kartya jobb felsé
ablakaban lathato,
hogy az automa az
ajanlatjelol6hoz
kozelebbi vagy
tavolabbi parkkartya
és jeloléparost
valasztja.



Az automa altal megszerzett kartyakat helyezd a dobozba, az Koszonetnyilvanitas

automa nem épit aquaparkot belGlik, nem lesz mar szerep(k. A jaték nem johetett volna létre feleségem, Nagy Timea nélkiil. K6szonom a
rengeteg tesztelést, a szamtalan végighallgatott és véleményezett otletet,
valamint halas vagyok, amiért helyt allt otthon, amig a jaték kiadasra vald

Az automa altal megszerzett te3 @ eldkészitésén dolgoztam.

jelol6k mindig a latogatd Q@@ 5 . i N I i
oldalukkal felfelé keriilnek az @@ Q Kosz9net Fehér Rolapdnak,, Mam!| Zspﬁg Boglarkanak és Mollqar
automa pontozékartyara az Af\dr:asqak, hog}/ a fgjle“sz.t.es soran mindig fordulh,atte}m hC?ZZG’jUk a
automakartyak aljan jelslt @O kérdéseimmel, és koszondm a rengeteg konstruktiv visszajelzést.
kiilonb6z6 mez6kre tereptipus o9 Koszonet Kovacs Péternek, amiért végig egyengette a jaték Gtjat.
szerint.

Koszonom Gyéri Zoltannak a kezdeti iranymutatast és a hasznos tippeket.

Koszonom Horvath-Fekete Szabinanak és Horvath Richardnak a bizalmat,

ol .. s ] - és a tdmogatast, amivel segitettek atlenditeni a jatékot a célvonalon.
Az automa a jaték végén az 6sszegylijtott latogatok alapjan szerez

pontokat. Minden jel6l6 annyi pontot ér, amennyit az automa Végezetiil koszonet minden tesztel6nek, aki hajlando volt leiilni a fejlesztés
pontozdkartyan a mellette lathaté érme jelez. Add dssze a kiilonb6z6 alatt &ll6, olykor nem tul jol miikodé jatékhoz.

pontértékd jeldlék utan jaré pontokat, ez lesz az automa végsé L.

pontszama. Tesztel6k:

Infinite Solutions Game Design (Pomazi Fléra, Szoboszlai Laszlé, Urban
Adém, Weszprémy Gabor), Arpés Ottilia, Boldizsar Déra, Bondor Szabolcs,

? / an’nthIIl ‘a’ép;g:aanIf;vztlizzsig;:;z:;::u?. Bonyhadi Péter, Domonkos Zsolt, Eszterbauer Judit, Farkas Attila, Farkas
. ’ Baldazs, Gallai Attila, Gaspar Merse El6d, Hajdu Szilvia, Haszpra Zsolt, Joon-
%% 2 jel6l6 talalhato az A mezén, ahol Gon Son, Kiscséak Eva, Kosanyi Debéra, Kosanyi Kristof, K,osényi Noémi,
egy jel6lé 9 pontot ér, ez 18 pont. Kosanyi Tamas, Kénya Rdbert, K6szegi Béla, Készeginé Arpas Monika,
Krantz Domokos, Lénart Balazs, Lénart Szilvia, Molnar David Jonatan,
3 jelolé talalhatd a B mezdn, ahol Németh Boldizsar, Orban Ferenc, Polgar Orsolya, dr. Sarkdzy Andras, Seres
egy jelolé 6 pontot ér, ez 18 pont. Attila, Tegzes Zsolt, Vidos Matyas, Nagytarcsai Tarsasjaték Klub, Kerepesi
Tarsasjaték Klub
5 jelol6 taldlhaté a C mezén, ahol
egy jelolé 3 pontot ér, ez 15 pont. Tervezé:
Nagy David

Az automa végs6 pontszama tehat:

18+ 18 + 15 =51 pont lllusztraciok és grafikai tervezés:
Nagy David
A jatékos pontszama a hagyomanyos pontozas 1. és 2. |épése alapjan IF(ial\(ljt?zl
uNda

alakul. Tehat latogatokért és Uszomesterekért szerez pontokat. . ) )
2146 Mogyordd, Arany Janos Ut 13.

www.fundal.hu
Amennyiben a pontszdmod nagyobb az automdaénal, megnyered a jatékot. Gyarto:

Akabon Kft.

Lasd: Pontozés, 14. oldal




Egy kor menete

1. Mozgassatok a korjelslét!

2. A forduldkértya bal oldalan jelélt jatékos alakitsa ki az ajanlatot!

3. Aforduldkartya jobb oldalan jel6lt jatékos valasszon az
ajanlatbdl, és helyezze le a megszerzett parkkartyat és jel6l6t az

aquaparkjaba.

4. Aforduldkartya bal oldalan jelolt jatékos vegye el a megmaradt
parkkartyat és jelol6t, helyezze le azokat az aquaparkjaba!

5. Pétoljatok a kinalatot!

6. Amennyiben ez volt a fordulé utolsé kére, fedjetek fel egy Uj

forduldkartyat!

Pontozas

1. Minden 0sszefliggé teriilet annyi pontot ér, ahdny parkkartyan
elteriil, megszorozva a rajta taldlhat6 (azonos tereptipust)

latogatok szamadval.

N Csaladi jatékmaédban
hagyjatok figyelmen kivl!

2. Minden Gszémester 2
pontot ér minden latogatd
utan, akire ralat.

3. Minden dij 5 pontot ér
annak a jatékosnak, aki
megnyerte.

o2 Kizardlag csaladi
® 4stékmodban

2. Minden Uszémester 3
pontot ér fliggetleniil az
elhelyezkedésétdl.
Csaladi jatékmaédban
nincsenek dijak.



