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* 1 jatéktabla
(kétoldalu)

o g0l 5 &6 jatekos |
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* 1 napozoagykolcsonzé-lapka

* 1 tekndslapka

A jaték célja és attekintés

A tengerpart csak ugy zsong, mindenki a legjobb helyet szeretné a napozoagyainak.
A vizhez kozelebb jobb a kilatas. De vigyazzatok! Ha tul kozel viszitek, akkor megnd
a kockazata, hogy egy hullam elviszi.

A jatékosok a napozoagyaikat a lehetd legkozelebb probaljak vinni a vizhez, anélkiil,
hogy egy hullam elragadna azt.
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* 6 toriilkozo — minden jatékos szinében 1

* 36 napoz0agy — minden jatékos szinében 6
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* 18 kocka — 3-3 fehér, sarga, narancs, kék, fekete és lila
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¢ 1 vaszonzsak
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* 1 szabalyfiizet

Minden fordulé végén két tengerpartra is hullam csap ki. A jaték akkor ér véget,

ha legalabb egy napozoagyat elragad egy hulldm vagy a 6. fordulo végén.
Minden tengerparton azoknak a jatékosoknak jar gydzelmi pont, akik a legkdzelebb

legtobb gydzelmi pontot gylijtd jatékos nyeri meg a High Tide (Dagaly) jatékot.
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vitték a vizhez a nyugagyukat. Miutdn minden tengerpart értékelésre keriilt, a é
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Elokésziiletek

1) A jatéktabla kétoldalu. Az egyik oldal 3-4 jatékosnak késziilt, a masik 5-6 jatékosnak. /‘x‘ 3 & 5 jatékos: 3 vagy 5 jdtékos esetén tegyétek a A

Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére, a megfeleld oldallal felfelé. tekndslapkdt a kockasav alsé mezdjére. Ez a mezo
lezart és elérhetetlen lesz a jaték soran.

) ) 3 jatékos: 5 jatékos:
2) Tegyétek a napozéagykolesonzé-lapkat a kockasav megjeldlt mezdjére. '

3) Tegyétek az dsszes kockat a

! <kb m 3 & 4 jatékos: 3 vagy 4 jatekos esetén minden szinbol egy
vaszonzsakpa.

kockat vegyetek ki, és tegyétek vissza a jaték dobozaba.

4) Rendezzétek a hullimlapkakat méretiik szerint, és tegyétek a jatéktabla mellé Sket.
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5) Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye el ennek a szinnek a 6 napozoagyat, 1 toriilkozéjét, 1 napernydjét és 1 gyézelmipont-jelzojét.

* Minden jatékos tegye a napernydjét maga elé, igy lathato, hogy milyen szinnel van.

* Minden jatékos tegye a gydzelmipont-jelz6jét a gybzelmipont-sav kezddmezdjére.

* Minden jatékos tegye 1-1 napozoagyat a 6 tengerparti bar mindegyikeére.

Az asztal alatt (hogy ne lassatok) keverjétek Ossze az Osszes jatékos toriilkozojét, majd tegyétek egy képpel felfelé forditott pakliba a toriilkozéraktarba. Akinek a toriilkozoje

legfeliil van, az kezdi az elsé jatékfordulot. A nem hasznalt napozoagyakat, napernydket és toriilkdzoket tegyétek vissza a jaték dobozaba.
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A jaték menete

High Tide jaték fordulok sorozatan at tart. A jatékossorrendet minden forduloban a toriilkozépakli Példa:

sr_ r . *
hatarozza meg. Akinek a toriilkozoje legfeliil van, az kezdi az adott fordulét. Akinek a toriilkéz6je a 1. jatékos: Piros -
akli aljan van, az lesz a forduld utolso jatékosa LT e
P ! ’ J | 3. jatékos: Zold
A jaték 6 fordulo utan vagy azon fordulo utan ér véget, amelyikben legalabb egy napozdagyat elér, és 4. jatékos:
betakar egy hullam. 5. jatékos:
6. jatékos: Kék
Egy jatékos kore részletesen
A kockasavtol fiiggden a jatékos elott a kovetkezo lehetdségek allnak:
I. Nincs kockapar a kockasavon.
A jatékos 2 kockat huz a zsakbol, majd dob ezekkel a kockakkal. Ezt kovetden eldonti, hogy az
QMegjegyzés: A kezddjatéekosnak mindig all ez a lehetoségr: o

eredmény elfogadja vagy sem.

“Az eredmény elfogadasa V ?

Ha a jatékos elfogadja az eredményét, akkor 1ép a napozoagyaival. Azokon a tengerpartokon kell 7 A ) ] ' B
mozgatni a napozoagyakat, amik szine megegyezik a kockékéval. A pontok széma az egyes kockékon e : o
megadja, hogy a jatékosnak a napozoagyaval mennyi mezdt kell a viz felé mennie. Ha mindkét kocka s q
ugyanolyan szinti, akkor csak add dssze dket, és 1épj ennek megfelelden. o0 ';;
A napozoagyakat az adott mez0 bal sz€Is6 iires mezdjére kell tenni. ~
Ha van mar napoz6dgy az adott mez0n, akkor az ijabbat azok mellé kell tenni jobbrol. : "
Példa: Piros jatékos egy fehér "5"-st dob,és egy fekete "2"-t. A fehér .
tengerparton 5 mezot lép eldre a napozodgydval, a fekete tengerparton pedig
Majd a jatékos a toriilkdzojét az elsé szabad mezore teszi a kockasavon, a kockékat pedig a ' ‘w% Végil & kockdit ¢ kockeme-
kockamedencébe (a kdzds készletbe) teszi. dencébe teszi, a torilkozojét
pedig az elsd szabad helyre a
Ez a jatékos korének a vége. kockasdvon.
Az a jatékos keriil ezutan sorra, akinek most van a toriilkdzoje a pakli tetején.
x Az eredmény elutasitasa x
Ha a jatékos elutasitja az eredményt, akkor a kockapart a legfelso lires mezore teszi a kockasavon. A ' Példa: \
bb dobésértékii kockatkell balra tenni. Haa 2 dobésérték kkor atengerpartok szinsorrend; CRmassaTad sl
nagyobb dobasértékii kockatkell balra tenni. Haa 2 dobasérték azonos, akkor a tengerpartok szinsorrend;je és ey kel "1Y-es dobott, Eluta- |
szerint kell balrol jobbra haladva letenni dket: fekete, lila, stb. Ha a szamok ¢és szinek is megegyeznek, sitja az eredményt, és a kockdkat -
) : a kockasav legfelsd iires mezdjére -
akkor mindegy milyen sorrendben keriilnek le. teszi. A sirga kockdt kell a bal "

oldalra, és a kéket a jobb oldalra
tennie.

B) 2 uj kockdt huz a zsakbol,
dob, és ujra dontenie kell.

Ezt kdvetden a jatékos tjra huz két kockat a zsakbol, dob veliik és jra dontenie kell.
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| , 7 Fontos: A jatékosnak el kell fogadni az eredményt, ha csak egyetlen iires mezd van a \
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kockasavon a napozoagykolesonzo el6tt vagy egy mezd van a sav végén.
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II. Ha vannak kockaparok a kockasavon és legalabb egy iires mez0 is van.

Az aktiv jatékos donthet tigy, hogy felhasznélja az egyik kockapart a kockasavrol.

Ha igy tesz, akkor elveszi a kivalasztott kockapart a kockasavrol, és végrehajtja V Az eredmény elfogadasa

alatt leirtakat (eldz6 oldalon).

Abban az esetben, ha a kockapart a legfelsd vagy a masodik mezordl veszi el, donthet Gigy, hogy
ujradobja a kockakat a napozoagy mozgatasa elott:

Fels6 mez6: A jatékos egyik vagy mindkét kockat ujradobhatja.

Masodik mez6: A jatékos ezen kockak egyikét dobhatja ujra.

Ha a jatékos nem szeretné felhasznélni egyik, mar 1étezé kockapart sem, akkor az I. alatt leirtak
szerint folytassa a korét.

I11. A kockasav minden mezoje foglalt.

Ebben az esetben az aktiv jatékosnak tigy kell dontenie, hogy elveszi az egyik kockapart a kockasavrol.

Ha a felsé vagy a méasodik mez6rol veszi el a kockapart, akkor a Il alatt leirt bonuszok is jarnak
neki.

Majd a jatékos eldrelép a véalasztott kockak szineivel egyezd tengerpartokon a napozodgyaival az egyes
kockék dobasértékeivel megegyezd szami mezot.

A kovetkezo jatékos kore

QF igyelem: Ha egy jatékos elutasitja egy kockapar eredményét, vagy nem
vesz el mar lent lévo kockapart, akkor késobb mar nem valtoztathatja

meg a donteset, és az uj dobasa eredményét kell elfogadnia.

.nr..—.qa By L O . I_:-_:__l\.d.-__, . ™ o B \ X/ e
Példa: Piros jatékos ugy dont, hogy feliilrél a masodik mezdn lévé kockapdrt
haszndlja, és az egyik kockat uijradobja. A fehér "1"-est dobja uijra.

Mieldtt a jatékos végrehajtana a korét, a napozoagykolesonzovel egy mezot lentebb 1ép a sdvon
(tavolodik a viztdl).

Ha a napozoagykolcsonzd mar a sav utolsd mezdjén all, akkor lekertil a tdblarol, mellé kell tenni. A
kovetkezo jatékforduldig nem lesz hasznalva.

Egy fordulo vége

Miutan minden jatékos végrehajtotta a korét, akkor vagy pontosan egy kockapar lesz a kockasavon
a toriilkdzokon kiviil, vagy lesz még egy iires mezo.

Ha van egy kockapar a kockasavon, akkor ezek a kockdk hatdrozzék meg, melyik tengerpartokra kertil
hulldmlapka. Egy nagy lapkat (3 mezds) kell tenni a bal oldali kocka szinével azonos tengerpartra. Egy
kis lapkat (2 mezds) kell tenni a jobb oldali kocka szinével azonos tengerpartra.

Minden lapkanak vagy a vizhez vagy egy mar letett lapkahoz kell kapcsolddnia.

Abban az esetben, ha egy iires mez6 van mar csak a kockasévon, a korét utolsoként végrehajtd
jatékos hiiz 2 kockat a zsakbol. Dob veliik, és a szabalyoknak megfelelen leteszi azokat a mezdre.
Ezt kdvetden a jatékosok a fentebbiek szerint jarjanak el, és tegyenek hullamlapkakat a tablara.

— o o
Példa: A fordulo végeén az utolso kockapar egy fehér "'5"-0s, és egy fekete "'3"-as.
A nagy hullamlapkat a fehér tengerparthoz kell tenni, a kicsit a feketéhez.




A kovetkezo fordulo elokészitése

A kovetkez6 fordul6 elokészitéséhez tegyetek minden A kockasav legfelsé mezdjétol kezdve egyesével minden A napozoagykolcsonzé-lapkat tegyétek vissza a megadott
kockat vissza a zsakba. tortilkozot tegyetek egy pakliba a toriilkozoraktarba. helyére.
fgy jon 1étre a kovetkezo fordulé jatékossorrendje.
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QMegi.: A kockasav vegén leve toriilkozo keriil
a toriilkozopakli tetejére.

Pelda: 1. jitékos: Zisld
Uj jatékossorrend: 2. jitékos: Balg
3. jatékos:  Piros
4. jatekos: Keék
5. jatékos: Barna

6. jatékos: Rozsaszin

Példa:
Hullamlapkdk keriilnek hozzdadasra..

A jaték véget ér ... ~

A) ... amint legalabb egy napozoagy a vizbe keriil. Az mindegy, hogy ez a napozoagy mozgatasaval A kis hullimlapka a fekete tengerpartra

¥ e 1 , o AW a nagy a lilara keriil.
jott létre, vagy egy hullamlapka letételével a forduld végén. o )
Ennek eredményeként a piros napozodagy

viz ald keriil.
A jaték veget ér, a pontok dsszeszamoldsa
kovetkezik.

vagy
B) ...a 6. jatékfordulo utan.

A gyozelmi pontok 0sszeszamolasa:

Minden vizbe keriilt napozoagyat vegyetek le; nem jar értiik pont.
Példa: Gydzelmi pontok a fekete tengerpartért:

Sorban egymés utan értékeljétek az egyes tengerpartokat: A barna és a bézs napozédgy is a 8-as mezén dll,
és ez van legkozelebb a vizhez. A bézs nyeria
holtversenyt, mert az dll jobbra, és ezért 4 pontot

kap.

* A vizhez legkdzelebbi napozodgy tulajdonosa 4 pontot kap.
* A vizhez mésodik legkdzelebbi napozoagy tulajdonosa 2 gyézelmi pontot kap.

c Cm 5 & 6 jatékos esetén: A harmadik jatékos is kap 1 pontot. )

A barna lesz a masodik, igy neki 2 gyozelmi pont
jar.

A piros napozodgy dll a 3. helyen, ezért 1 pont jar
neki.

*  M¢ég a tengerparti barban 4ll6 minden napozdoagy 1 pontot ér. [P
A tobbi jatékos itt nem kap pontot.

Ha tobb napozo6agy 4ll ugyanazon a mezdn, akkor a holtversenyt jobb feldl oldjuk fel, azaz a jobb
sz€1s6 az elso, bal sz€ls6 az utolso koztiik.

Példa: Gyizelmi pontok a lila tengerpartért:

A piros napozoagy lekeriil a vizrol (és a jatékbol is
kikeriil), igy a piros jatékos nem kap pontot. A bézs
Jjatékos napozodagya van legkizelebb a vizhez, ezért
4 gyozelmi pontot kap. A zold napozodgy a kovetkezd,
2 pont jir érte, a barna a harmadik, 1 pontot kap.

A gydzelmipont-jelzokkel lépjétek le a pontokat a gy6zelmipont-savon.

Az a jatékos nyeri a jatékot, akinek a 6 tengerpart kiértékelése utan a legtobb gy6zelmi pontja van.
A kék és a rozsaszin napozodgy még a tengerparti

Holtverseny esetén tobb gydztes van. birban, ezért 1-1 pontot kapnat.
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gl Kiegészitok

Amint a jatékosoknak mar ismerds az alapjaték, fontolora vehetik, hogy a kovetkezd kiegészit6kbdl néhanyat a jatékhoz adjanak, ezzel novelve a kihivast, és a jatek
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valtozatossagat. Barmelyik kiegészit6 barmelyikkel kombinalhato. A kovetkezo részekben a kiegészitoket ismertetjiik.

( ERMEK

Plusz jatékelemek & és valtozas az elokésziiletekben

* 48 érme (8 -8 minden tengerpart szinében)

Az eldkésziiletek soran kiilon-kiilon keverjétek dssze a tengerpartok érméit, és a megfeleld szint
tengerpartok elso 8 mezdjére képpel lefelé tegyetek 1-1 érmét. Majd forditsatok az érméket
képpel felfelé.

Valtozas a jatékmenetben és a jaték végében
Amikor egy jatékos egy olyan mezGre teszi a napozoagyat, ahol még van érme, akkor elveheti
azt. Ha elvett egyet a jatékos, akkor az a jaték végéig nala marad, és nem vehet el masik
ugyanilyen szinii érmét mar a jaték hatralévo részében.
Megjegyzés: Ha a kockapdrja mindkeét kockdjanak ugyanaz a szine, akkor a jatékos hasznalhatja
eloszor az egyik kockat, és felvesz egy ermét, mielott a masik kockat is lelépné a napozoagyaval.

A jaték végén a jatékosok szamoljak ossze érméik Osszesitett értékét, és gydzelmi pontot a
kovetkezok szerint kapnak:

Az a jatékos, akinek...

* a legnagyobb az Osszesitett értéke: 4 gyézelmi pontot kap.

+ a masodik legtdbb az dsszesitett értéke: 2 gydzelmi pontot kap.

* a harmadik legtobb az dsszesitett értéke: 1 gydzelmi pontot kap (csak 5 & 6 jatékos esetén).

A holtversenyt az nyeri, akinek koziiliik az értékesebb fekete érméje van. Ha a fekete érmék
nem oldjak ezt meg, akkor a lila érméket kell 6sszehasonlitani, ha az se segit, akkor a kék
érméket, stb.

Példa a kek tengerpartra:

Példa: A rézsaszin jdatékos
egy kék ""4"-est, és egy
narancs "'2"-est vdlasztott.
Lép a napozédgyaival, és
begyiijtia ""'3"-as és a
""7"-es érmét.

Neki igy most 10 az

osszertéke.

( CAPARIADO

Plusz jatékelemek & valtozasok az elokésziiletekben
* 7 capalapka
* 6 riadélapka

Az elokésziiletek soran kiilon-kiilon keverjétek meg a capa-és riadolapkakat, és tegyétek oket
a tabla mellé egy-egy pakliba.

Valtozasok a jatékmenetben

Minden fordulé kezdetén forditsatok fel a riadopakli legfelsd lapkajat. Ez a lapka azt mutatja
meg, hogy melyik tengerparton van capariado.

A fordulo végén, mieldtt a hullamlapkak a tengerpartra keriilnének, fedjétek fel a capapakli
legfelsd lapjat. Ez a lapka mutatja meg, hogy mennyi mez6t kell visszalépnie a vizhez
legkozelebb 1évo nyugaggyal. Ha egynél tobb napozoagy all ugyanolyan messze a viztol, akkor
a balsz€ls6 napozoagyat kell visszaléptetni. A tengerparti barnal hatrabb egy napozoagy sem
tud 1épni.

Ezt kovetden ez a capalapka kikeriil a jatékbol.

Forditsatok fel egy uj riad6lapkat a kovetkezd forduléhoz. Miutan az 0j lapka felfedésre keriilt,
a régit keverjétek vissza a pakliba.
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' Példa: A lila tengerparton a

vizhez legkizelebbi
napozodgy (rozsaszin) 3
mezot visszalép, mielitt a
hullamlapkadk
felkeriilnének..
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Plusz jatékelemek & valtozasok az elokésziiletekben

* 6 szorfoslapka (8 minden tengerpart szinben)

Az elokésziiletek soran képpel lefelé keverjétek meg szorfoslapkakat, és osszatok egyet
minden jatékosnak. A jatékosok képpel felfelé tegyék maguk elé a lapkakat, minden lapkan
egy tengerpart lathatd a napozo helyett egy szorfossel.

Valtozasok a jatékmenetben és a jaték végében
A jatékos szorfose akkor sikeres, ha eléri hogy a napozoagya a vizbe keriiljon még a jaték
vége elott!

A tengerpartok pontozasakor a kovetkez6 modositasokat kell alkalmazni:

A sikeres szorfos szamit els6 helyezettnek, és 6 gy6zelmi pontot kap.

A masodik helyért (¢s az esetleges harmadik helyért) jaro jutalmak a megszokott modon
jarnak.

Ha a szorfos napozoagya (azonos szinil) még a tengerparton van, akkor az lekeriil a jatéktablarol,
¢s nem jar érte gydzelmi pont.

Ha azonban a szorfés napozoagya még mindig a tengerparti barban all, akkor a jatékos 2
pontot kap az egy helyett.

@ Otlet: Kiprobélhatjatok képpel lefelé tartott szorfosokkel is.

-
Példa 3-fos jaték esetén: A -
rozsaszin jatékos szorfose a
fekete tengerparton van. A
keék jatékosé a kék
tengerparton, és a 7old
jatékos szorfose a sarga
tengerparton.
Példa:
Zold jatékos szorfose a sarga tengerparton
_ van. Sikeriil a napozodgydt a vizhe
—_— . juttatnia. Ez a napozédgy nem keriil le.
=T :*' . Valéjiban a tengerpart elsé helyezettje
s lesy, és a 70ld jdtékos 6 pontot kap. A kék -

jatékos ezen a tengerparton a mdsodik, >
igy a mdasodik helyért a szokdsos 2 pontot ‘%
kapja. N\

| A rézsaszin jdtékos szorfose a fekete ten-
gerparton nem tudta a napozodgydt a vizhe
Juttatni, az még mindig a homokos parton
van. A rézsaszin napozodgyat le kell venni,
=] nem jdr érte pont. Ez utan a szokdsos modon
kell értékelni, a szokdsos pontokért. -
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( BAYWATCH )
Plusz jitékelemek & valtozasok az elékésziiletekben K

* 9 Baywatch-lapka

Az elokésziiletek soran képpel lefelé keverjétek meg a Baywatch-lapkakat, és tegyétek
egy pakliba le dket a jatéktabla mellé. Majd csapjatok fel a legfelso lapkat.

Valtozasok a jatékmenetben és a jaték végében
A fordulo kezdojatékosa az elfogadott dobasti kockaparjat ahelyett, hogy a kockatalonba

tenné maga elé teszi. Ezeket a kockékat "nyilt kockaknak" nevezziik.

Ha egy masik jatékos elfogadja ebben a forduloban a sajat dobasat, és ennek dsszesitett értéke
egyenlo vagy kisebb az aktualis nyilt kockak osszesitett értékénél, akkor ezen kockak lesznek
az uj nyilt kockak. Az adott jatékos a kockakat maga elé teszi, az el6z6 nyilt kockakat pedig
be kell tenni a kockamedencébe.

Minden olyan dobas, ami nagyobb az aktualis nyiltnél, a szokasos modon a kockamedencébe
keriil.

Az a jatékos szerzi meg az aktualis, képpel felfelé forditott Baywatch-lapkat a forduld
végén, akinél a nyilt kockat vannak. Ezt a lapkat a kdvetkezo forduloban lehet hasznélni.

Ezt kovetden a pakli tetején 1évo kovetkez6 Baywatch-lapkat kell felcsapni.

Az utolso fordulo végén a Baywatch-lapkat megszerzo jatékos 1 gydzelmi pontot kap a lapka
helyett, amit le is 1ép a gy6zelmipont-savon.

Példa:

Zold jatekos elfogadja az "'5"
osszesitett értekii dobasdt. E7
kevesebb értékii, mint a
rozsaszint irdnyitojé, igy a
kockadkat maga elé kell ten \
nie. Ezt kovetoen a rozsaszin
jatékosnak ezen kockdit a
kockamedencébe kell tennie.
A nyilt kockdk a zold jatékos

elott vannak most.

A fordulo végén még mindig

a zold jatékos elott vannak a
kockak, osszesitett értéke ki

sebb, mint a 2 masik ott lévoé. <

Elveszi a Baywatch-lapkakat, ~
és azokat maga elott tarolja. \
— "
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) A Baywatch-lapkak részletesen

A lapkékat akkor hasznalhatja a jatékos, amikor akarja, ¢s ugyanabban a korben tobbet is hasznalhat. Minden

~ lapka hatasa egyedi; miutan egy lapka fel lett hasznalva, vissza kell keriiljon a jaték dobozéaba.

A jatékos
kolesonzovel 1 mez6t lefelé

a napozoagy

1éphet.

Ez esetben a kovetkezd
jatékos nem mozgathatja a
WA napozoagy kolesonzot.

A jatékos a napozoagyaval
1 mezdvel tobbet vagy
kevesebbet 1éphet, mint a
megfeleld kocka értéke.

Azonban a napozoaggyal
nem lehet 6-nal tobbet, és
1-nél kevesebbet lépni.
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Az utols6 dobdsa utan a
jatékos leteheti a kockakat a
kockasavra, és valaszthat
helyette egy kockapart a
kockasavrol.

’ -

r A jatékosnak a sajat korében kell hasznalnia. A jatékosnak a sajat korében kell haszndlnia. | A jatékosnak a sajat korében kell hasznalnia.
7
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= A jatékos ujradobhat 1 koc- A jatékos a kivalasztott koc- A jatékos a kockai egyi-
. kat a kivalasztott kockapéar- kaparja egyik kockdjanak a kének az eredményét arra
/ jabol. szinét szabadon megvaltoz- is hasznalhatja, hogy a

N

tathatja.

A kocka értéke valtozatlan
kell maradjon.

viztdl elfelé haladjon vele,
ahelyett, hogy a viz felé

menne.

Egy masik jatékos kore eldtt
a jatékos leteheti a sajat
tortilk6zojét a pakli tetejére,
¢s azonnal végrehajthatja a
sajat korét.

A jatékos az egyik
napozoagyat 1 vagy 2
mezdvel kozelebb viheti a

vizhez.

Egy fordulo kezdetén, az elso dobas

A jatékos az egyik kockdja
eredményét arra hasznélhatja,
hogy az egyik napozoagyat a
viz felé vigye ennyivel.
Megjegyzés: Miutan ezt
vegrehajtotta a normal kore
kovetkezik.

A jatékos a sajat kore elott

elitt lehet haszndini. hasznalhatja. Y
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