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Mahé a Seychelle-szigetek egyik szigete, amelyet nem csak a turistdk, de a teknésok is el6szeretettel latogatnak, hogy tojasaikat a
parti homokba rakjak, lehet6leg minél tobbet. Errdl szol ez a jaték.

MAHE
Alex Randolph jatéka

2-7 jatékos részére 7 éves kortdl

Minden jatékos egy, a szigetet megkeriilgetd tekndst irdnyit. A teknésok néha egymasra masznak, és széllitjak egymast a hatukon. Mindig,
amikor egy tekn6s eléri a koltShelyet a tengerparton, annyi tojast rak, amennyi a pakli legfels6 fészekaljkartyajan lathato.

Amikor a fészekaljkartyak paklija elfogy, elkezdédik az utolsé forduld, amelyben még 7 tojast lehet rakni. A jaték gyéztese az lesz,
akinek a tekndse a legtobb tojast rakta.

A JATEK ALKATRESZEI

* 1 jatéktabla

* 7 fa teknésfigura

* 24 fészekaljkartya (rajtuk 1-6 tojassal)
* 3 dobokocka

A JATEK ELOKESZULETEI

Minden jatékos valaszt egy tekndsfigurét, és a tabla 1-es mezdje melletti tutajra teszi. Keverjétek meg a 24 fészekalj-kartyat, és tegyétek a
paklit képpel leforditva a 7 tojast abrazold koltShelyre a tablan. Huzzatok fel a pakli legfelsd 4 lapjat, és anélkiil, hogy megnéznétek, tegyé-
tek vissza ezt a 4 lapot a jaték dobozdba — nem lesz rajuk sziikség. Ezutan forditsatok fel a pakli legfels lapjat.

Tetsz6leges modszerrel dontsétek el ki lesz a kezddjatékos, a tobbiek az dramutatd jarasanak irdnydban fognak sora keriilni.
A kezdéjatékos vegye kezébe a 3 dobokockat.

A JATEK MENETE

Az aktiv jatékos kockadobassal donti el, hany mez6t fog 1épni tekndsével a sziget koriili palyan. A kockékkal egyesével kell dobni, és
csak akkor léphetsz a teknésoddel, ha a kockdkkal nem dobtal 7-nél tobbet (az els6 kockadobasnél persze nem kell ettdl tartani).

Dobj az els6 kockdval, majd az eredményt latva dontsd el, szeretnél-e dobni a mésodik kockaval is. Ha még egyet dobsz, és a két
kocka 6sszege nem haladja meg a 7-et, dobhatsz a harmadik kockaval is, ha akarsz. Ha a két vagy harom kockadobas 6sszege
nagyobb 7-nél, a teknésodet vissza kell tenned a tutajra, a korod véget ér, és a kovetkez6 jatékos kertil sorra.

Példa: az elsd kockdval 2-est dobtdl, ezért j6 eséllyel érdemes lehet a mdsodik kockdval is dobni. A mdsodik dobds azonban 6-os, igy a
kockdk osszértéke mdr 8, ami — mivel nagyobb, mint 7 - azt eredményezi, hogy a teknésodet vissza kell tenned a tutajra.

LEPES A TEKNOSODDEL

A tekn6sok az 6ramutato jarasaval ellentétes irdnyban haladnak a kérpélyan. A tutajrdl az 1-es mezére kell 1épni, a 21-es mez6t
pedig az 1-es koveti. A tekndsok megelézhetik egymast.

Ha csak egy kockaval dobtal, 1épj annyi mez6t elére a teknésoddel, amennyit dobtal.

Ha két kockaval dobtal, 1épj kétszer annyi mez6t, mint amennyit a két kockdddal dsszesen dobtél (amennyiben a két kocka Gsszege
nem haladja meg a 7-et).

Példa: 2-est és 4-est dobtdl a két kockdval. 2+4=6, amit meg kell szoroznod 2-vel, tehdt 6x2=12 mezét léphetsz a tekndsoddel.
Ha harom kockéval dobtal (és az 6sszegiik nem nagyobb 7-nél), a hdrom dobas Gsszegét szorozd meg 3-mal, és ennyit 1épsz a teknsoddel.

Példa: 2-est, 1-est és 4-est dobtdl a hdrom kockdval. 2+1+4=7, amit meg kell szoroznod 3-mal, tehdt 7x3=21 mezét léphetsz a tekndsod-
del. 21 lépéssel a teknésod pontosan egy teljes kort tesz meg a pdlydn, és ugyanarra a mezore érkezik, mint ahonnan elindult.
Ha a tekndsod a dobdst megelézden a tutajon dllt volna, akkor a 21-es mezére kellene lépnie.
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EGYMAS HATARA MASZO TEKNOSOK

A teknésok megel6zhetik egymast a palyan. Ha egy teknés 1épése végén egy olyan mezére érkezik, amelyen mar egy masik teknds
all, egyszertien ramaszik a hatara, igy alkotva egy tekndskupacot.

Amikor egy olyan teknés kertiil sorra, amelynek hatan mas teknds(6k) all(nak), mindig a kupac tetején 4ll6 teknds tulajdonosa
donti el, hogy a soron 1év6 jatékos dobjon-e a masodik, illetve a harmadik kockéjaval.

Ha a dobott érték érvényes (azaz nem haladja meg a 7-et), a soron 1évé teknds a 1épése soran magdaval viszi a hatdn a kupac osszes
tekndsét. Ha a dobads értéke nagyobb, mint 7, a kupac 6sszes teknése visszakeriil a tutajra.

A jaték soran 3, 4 vagy akar tobb teknésbdl all6 kupac is 1étrejohet. Mindig a kupac tetején 1év6 teknés tulajdonosa donti el, héany-
szor dob barmelyik alatta 1év6 teknds tulajdonosa.
A tekn6sok mindig csak azokat viszik magukkal a hatukon, akik felettiik vannak a kupacban, a rakason alattuk allokat otthagyjak.

Ha a dobés értéke nagyobb, mint 7, csak azoknak a jatékosoknak a tekndsei kertilnek vissza a tutajra, aki a 7-nél nagyobbat dobta,
és a felette 1év6 teknésok. Minden olyan teknds, aki a kupacon az aktiv jatékos tekndse alatt volt, a helyén marad.

FESZEKALJKARTYAK

Minden alkalommal, amikor egy teknés ralép a 21-es mezére vagy dthalad azon, a teknés tulajdonosa megkapija a felforditott fésze-
kaljkartyat, és képpel leforditva maga elé teszi az asztalra. A kdrtydn 1-6 tojas van, amit a teknés rakott. Ha egy tekndskupac 1ép ra
vagy halad 4t a 21-es mezén, csak a kupac tetején 1év6 teknds tulajdonosa kapja meg a krtyét, a tobbiek nem kapnak semmit.

Ezutan fel kell forditani a fészekaljpakli kovetkezd lapjat.

Példa: a kupac kozepén 1évé piros teknds tulajdonosa van soron, és az elsé dobdsdval 1-est dob. A kupac tetején 1év sdrga teknds tulaj-
donosa 1igy dont, a piros dobjon még egyet. Piros a mdsodik kockdval 2-est dob, és sdrga 1igy dont, pirosnak dobnia kell a 3. kockdjdval
is. A dobds eredménye 3, igy a piros teknds (1+2+3)x3=18 mez6t lép, és hdtdn magdval viszi a sdrga tekndst is. A kék teknds, aki a piros
alatt volt, a helyén marad. A piros teknds — hdtdn a sdrgdval - a 15-6s mezdre ér. Mivel a lépés sordn dthaladtak a 21-es mezdn, a sdrga
jatékos megkapja az 5 tojdst dbrdzold felforditott fészakaljkdrtydt (ldsd az dbrdt az utolsé oldalon).

A JATEK VEGE

Amikor az utols6 fészekaljkdrtyat is felhuiztatok a paklirél, lathat6va vélik a tabléra rajzolt, 7 tojast abrazolo fészekalj. A jaték addig
folytatédik, amig az elsé teknés vagy tekndskupac eléri vagy atlépi a 21-es mez6t. Ekkor az a jatékos, aki ezt az utolso 7 tojast meg-
szerezte, rateszi tekndsét a 7 tojésos fészekaljra a tébldn, és a jaték véget ér.

Minden jatékos megszdmolja, hany tojast sikerilt raknia a jaték soran: hany tojas van sszesen a megszerzett kartyain. A jaték
végén a 7 tojasos fészekaljra tett teknds 7 tojast rakott (mintha egy 7 tojasos kartyat szerzett volna). A jaték gy6ztese az lesz, akinek
a tekndse a legtobb tojast rakta.

Dontetlen esetén az érintettek koziil az gy6z, aki tobb fészekaljkartyat szerzett.

Példa: Marci 6 fészekaljkdrtydt gyiijtott ossze, amiken 1, 3, 3, 4, 5 és 6 tojds van, ezzel Gsszesen 22 pontot szerzett. Evinek 5 kdrtydja
van, 1, 2, 4, 4 és 6 tojdssal, ami dsszesen 17 pontot ér. David kdrtydin 2, 3, 4 és 6 tojds van, és a tekndse a 7 tojdsos fészekaljmezén dll,
David igy osszesen 22 pontot szerez. Andinak 5 kdrtydja van, 3, 3, 4, 5 és 5 tojdssal, ami 20 pontot ér.

Marci és Dévid egyardnt 22 pontot szereztek, de mivel Marcinak tobb fészekaljkdrtydja van (Marcinak 6, Davidnak a fészekaljmezével
egyiitt is csak 5), 6 lesz a jaték gyoztese.

2, ILLETVE 3 SZEMELYES JATEK

Ha 2-en vagy 3-an jatszotok, minden jatékos két tekndst fog iranyitani (annak érdekében, hogy ne legyen ritka esemény a teknésok
egymads hatara maszasa). Amikor sorra keriilsz, egymas utdn dobj és 1épj a két tekndsoddel. Minden korodben eldontheted, milyen
sorrendben 1épsz a két teknésoddel.

A két teknésoddel szerzett fészekaljkartyakat nem kell kiilon szamon tartanod, egyiitt gytijtheted éket. A jaték végén a pontszamo-
dat a két tekndsoddel megszerzett tojdsok dsszege adja.

JATEKVALTOZAT

Amikor dobsz a kockdkkal, donthetsz gy, hogy egy jabb kockadobas helyett felhasznalod az egyik birtokodban 1év6 fészekaljkar-
tyat. A kdrtyadn 1év6 szam helyettesiti a kockadobast. Kéronként legfeljebb egy kartyat hasznalhatsz fel ilyen modon.

A ftészekaljkartya felhasznalhato a 2. vagy a 3. kockadobas helyett, de az 1. dobds helyett nem. A fészekaljkartya felhasznalasaval
nem lépheted tul a 7-es Gsszértéket.

A felhasznalt kartydkat tévolitsatok el a jatékbol — természetesen nem jér értiik pont.

Példa: az osszegyiijttt fészekaljkdrtydid egyike 2-es, az elsé dobdsod pedig 5. Ha 1igy dontesz, felhaszndlod a 2-es kértyddat,

(5+2)x2 = 14 mez6t léphetsz tekndsoddel. A felhaszndlt fészekaljkdrtydt elveszited - dobd vissza a dobozba.

Amikor egy teknéskupac egyik tagja van soron, a kupac tetején 1év6 teknés birtokosa donthet ugy, hogy egyik sajat fészekaljkar-
tydjat felhasznalja dobas helyett. Ez azt jelenti, hogy a teknéskupac tetején 1év6 jatékos az alatta 1év6 teknésok birtokosat nem
kényszeritheti fészekaljkdrtya kijatszasara.
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EGYMAS HATARA MASZO TEKNOSOK

A teknésok megel6zhetik egymast a palyan. Ha egy teknés 1épése végén egy olyan mezére érkezik, amelyen mar egy masik teknds
all, egyszertien ramaszik a hatara, igy alkotva egy tekndskupacot.

Amikor egy olyan teknés kertiil sorra, amelynek hatan mas teknds(6k) all(nak), mindig a kupac tetején 4ll6 teknds tulajdonosa
donti el, hogy a soron 1év6 jatékos dobjon-e a masodik, illetve a harmadik kockéjaval.

Ha a dobott érték érvényes (azaz nem haladja meg a 7-et), a soron 1évé teknds a 1épése soran magdaval viszi a hatdn a kupac osszes
tekndsét. Ha a dobads értéke nagyobb, mint 7, a kupac 6sszes teknése visszakeriil a tutajra.

A jaték soran 3, 4 vagy akar tobb teknésbdl all6 kupac is 1étrejohet. Mindig a kupac tetején 1év6 teknés tulajdonosa donti el, héany-
szor dob barmelyik alatta 1év6 teknds tulajdonosa.
A tekn6sok mindig csak azokat viszik magukkal a hatukon, akik felettiik vannak a kupacban, a rakason alattuk allokat otthagyjak.

Ha a dobés értéke nagyobb, mint 7, csak azoknak a jatékosoknak a tekndsei kertilnek vissza a tutajra, aki a 7-nél nagyobbat dobta,
és a felette 1év6 teknésok. Minden olyan teknds, aki a kupacon az aktiv jatékos tekndse alatt volt, a helyén marad.

FESZEKALJKARTYAK

Minden alkalommal, amikor egy teknés ralép a 21-es mezére vagy dthalad azon, a teknés tulajdonosa megkapija a felforditott fésze-
kaljkartyat, és képpel leforditva maga elé teszi az asztalra. A kdrtydn 1-6 tojas van, amit a teknés rakott. Ha egy tekndskupac 1ép ra
vagy halad 4t a 21-es mezén, csak a kupac tetején 1év6 teknds tulajdonosa kapja meg a krtyét, a tobbiek nem kapnak semmit.

Ezutan fel kell forditani a fészekaljpakli kovetkezd lapjat.

Példa: a kupac kozepén 1évé piros teknds tulajdonosa van soron, és az elsé dobdsdval 1-est dob. A kupac tetején 1év sdrga teknds tulaj-
donosa 1igy dont, a piros dobjon még egyet. Piros a mdsodik kockdval 2-est dob, és sdrga 1igy dont, pirosnak dobnia kell a 3. kockdjdval
is. A dobds eredménye 3, igy a piros teknds (1+2+3)x3=18 mez6t lép, és hdtdn magdval viszi a sdrga tekndst is. A kék teknds, aki a piros
alatt volt, a helyén marad. A piros teknds — hdtdn a sdrgdval - a 15-6s mezdre ér. Mivel a lépés sordn dthaladtak a 21-es mezdn, a sdrga
jatékos megkapja az 5 tojdst dbrdzold felforditott fészakaljkdrtydt (ldsd az dbrdt az utolsé oldalon).

A JATEK VEGE

Amikor az utols6 fészekaljkdrtyat is felhuiztatok a paklirél, lathat6va vélik a tabléra rajzolt, 7 tojast abrazolo fészekalj. A jaték addig
folytatédik, amig az elsé teknés vagy tekndskupac eléri vagy atlépi a 21-es mez6t. Ekkor az a jatékos, aki ezt az utolso 7 tojast meg-
szerezte, rateszi tekndsét a 7 tojésos fészekaljra a tébldn, és a jaték véget ér.

Minden jatékos megszdmolja, hany tojast sikerilt raknia a jaték soran: hany tojas van sszesen a megszerzett kartyain. A jaték
végén a 7 tojasos fészekaljra tett teknds 7 tojast rakott (mintha egy 7 tojasos kartyat szerzett volna). A jaték gy6ztese az lesz, akinek
a tekndse a legtobb tojast rakta.

Dontetlen esetén az érintettek koziil az gy6z, aki tobb fészekaljkartyat szerzett.

Példa: Marci 6 fészekaljkdrtydt gyiijtott ossze, amiken 1, 3, 3, 4, 5 és 6 tojds van, ezzel Gsszesen 22 pontot szerzett. Evinek 5 kdrtydja
van, 1, 2, 4, 4 és 6 tojdssal, ami dsszesen 17 pontot ér. David kdrtydin 2, 3, 4 és 6 tojds van, és a tekndse a 7 tojdsos fészekaljmezén dll,
David igy osszesen 22 pontot szerez. Andinak 5 kdrtydja van, 3, 3, 4, 5 és 5 tojdssal, ami 20 pontot ér.

Marci és Dévid egyardnt 22 pontot szereztek, de mivel Marcinak tobb fészekaljkdrtydja van (Marcinak 6, Davidnak a fészekaljmezével
egyiitt is csak 5), 6 lesz a jaték gyoztese.

2, ILLETVE 3 SZEMELYES JATEK

Ha 2-en vagy 3-an jatszotok, minden jatékos két tekndst fog iranyitani (annak érdekében, hogy ne legyen ritka esemény a teknésok
egymads hatara maszasa). Amikor sorra keriilsz, egymas utdn dobj és 1épj a két tekndsoddel. Minden korodben eldontheted, milyen
sorrendben 1épsz a két teknésoddel.

A két teknésoddel szerzett fészekaljkartyakat nem kell kiilon szamon tartanod, egyiitt gytijtheted éket. A jaték végén a pontszamo-
dat a két tekndsoddel megszerzett tojdsok dsszege adja.

JATEKVALTOZAT

Amikor dobsz a kockdkkal, donthetsz gy, hogy egy jabb kockadobas helyett felhasznalod az egyik birtokodban 1év6 fészekaljkar-
tyat. A kdrtyadn 1év6 szam helyettesiti a kockadobast. Kéronként legfeljebb egy kartyat hasznalhatsz fel ilyen modon.

A ftészekaljkartya felhasznalhato a 2. vagy a 3. kockadobas helyett, de az 1. dobds helyett nem. A fészekaljkartya felhasznalasaval
nem lépheted tul a 7-es Gsszértéket.

A felhasznalt kartydkat tévolitsatok el a jatékbol — természetesen nem jér értiik pont.

Példa: az osszegyiijttt fészekaljkdrtydid egyike 2-es, az elsé dobdsod pedig 5. Ha 1igy dontesz, felhaszndlod a 2-es kértyddat,

(5+2)x2 = 14 mez6t léphetsz tekndsoddel. A felhaszndlt fészekaljkdrtydt elveszited - dobd vissza a dobozba.

Amikor egy teknéskupac egyik tagja van soron, a kupac tetején 1év6 teknés birtokosa donthet ugy, hogy egyik sajat fészekaljkar-
tydjat felhasznalja dobas helyett. Ez azt jelenti, hogy a teknéskupac tetején 1év6 jatékos az alatta 1év6 teknésok birtokosat nem
kényszeritheti fészekaljkdrtya kijatszasara.



