Atlantic
          Star
Játékszabályzat

 A XIX. század végére szerfelett kedvelté váltak a tengeri utazások. Ennek megfelelően nagy konkurencia harc alakult ki az utazásszervezők közt –  és a charter-ügynökségekben, mivel mindenki a legszebb hajóval akart utazni.
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A játék elemei
132 gőzős kártya
Minden gőzős rendelkezik egy pontosan meghatározott értékkel, amely a különböző útvonalakon, különböző színvonalú szolgáltatást takar. Minden kártyáról pontosan leolvasható, melyik útvonalon mennyi pontot ér. Ha egy útvonal nincs jelölve a kártyán, akkor azon a vonalon a kártya nem használható, mivel nem jelent pontot és a bonusz megszerzését is lehetetlenné teszi. A „Royal William” egy postagőzös, amely jokerként szerepel a játékban: A postagőzös minden útvonal minden állomásán 1 pontot ér.

24 körutazás lapocska

4 darab játékosonként; az elhelyezésükkor a pontszám felírandó a lapocskára.
1 játéktábla

Ha egy körutazás elkészült, a lapocskája felkerül a játéktáblára. A táblán a csillagok száma szerint ötféle besorolás található. Az *****-os osztályon az szerzi a legtöbb 
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győzelmi pontot, akinek a körutazása legfelül van. Ám Legalulra kerülni elég fájó dolog. Az *-os osztályon ezzel szemben még az is szerez néhány győzelmi pontot, akinek nem igazán kielégítő a gőzöse.

1 charter-ügynökség

Itt mindig 4 gőzős található különböző áron kínálva (egy ezekből ingyenes). Amint egy gőzőst felhúztak, azonnal egy másikat kell feltenni a táblára a nyilakkal jelölt ábrának megfelelően, tehát minden lap előbbre lép az olcsóbb kategória felé és az új lap kerül a legdrágább helyre.

6 összefoglaló-kártya
Az útvonalakkal mutatja meg a körutazásokat, és feltünteti a játékmenetet.

1 zsírkréta

Ezzel lehet felírni a körutazás lapocskákra a pontszámokat (letörölhető)

Játékpénz

A charter-díjak kifizetésére

Játékszabályzat
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egy adag körutazás-lapocska

A játék célja
Minden játékos gőzösöket vásárol, hogy négy különböző körutazást összeállíthasson. Minél alkalmasabbak a gőzösök, annál jobban érkeznek az utasok a körutazásra, ami egy nagyobb értéket fog jelenteni.
A siker nem utolsó sorban attól is függ, hogy a körutazásodat milyen kategóriába (csillagok) helyezed. A játékosok körutazásait minden kategóriában a ranglistán lehet összehasonlítani, ami alapján, a játék legvégén el lehet dönteni ki is nyert.

Előkészületek
Helyezzük a játéktáblát és a charter-ügynökséget egymás mellé. Keverjük meg a kártyapaklit és képezzünk belőle egy húzópaklit, hátlapjukkal felfelé.
A négy legfelső lapot tegyük a charter-ügynökség táblájára, a húzás sorrendjében 3000-től 0 felé haladva.

Kezdőtőkének minden játékos:
4-6 résztvevő esetén: 18.000 Márkát kap





2 és 3 résztvevő esetén 36.000 Márkát.

A fennmaradó összeg lesz a bank.

Továbbá minden játékosnak választania kell egy kéménymintát és fel kell vennie a hozzájuk tartozó körutazás-lapocskákat.

Figyelem: Az összefoglaló-kártyát és a körutazás-lapocskát mindenkinek maga elé kell helyeznie jól láthatóan, képpel felfelé. A játékosok a pénzüket és a húzott lapjaikat titokban tarthatják.

Két vagy három résztvevő esetében minden játékos 2 adag körutazás-lapocskát és hozzátartozó össze-foglalókártyát választhat. Ebben az esetben minden körutazást kétszer kell összeállítani.

5 résztvevő esetén fennmarad egy adag körutazás-lapocska, 2 és 4 résztvevő esetén két adag. Ezek átalánypontszámokat kapnak és ajánlattevőként kerülnek játékba. Az átalányértékek meghatározottak és már a játék elején fel kell őket írni a lapocskákra. Ezekkel a lapocskákkal nem játszik senki. Akkor kerülnek elhelyezésre, amint egy játékos a megfelelő útvonalon elkészít egy kész körutazást és teríteni akarja (l.d. később). Alapocskák értékkel felfelé a játéktábla mellé kerülnek.
	 adag fennmaradó körutazás lapocska esetén a következő értékek kerülnek felírásra (sorrendben a színek: kék 30; rózsaszín 25; zöld 20; sárga 15):
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	2 adag fennmaradó körutazás lapocska esetén a következő értékek kerülnek felírásra (sorrendben a színek: kék 28 és 32; rózsaszín 23 és 27; zöld 18 és 22; sárga 13 és 17):
	


Gyerünk, kölcsönözz, indul a játék!
Aki a legutóbb utazott gőzösön, az kezd, a többiek az óra járásának megfelelő irányban követik.
Aki sorra kerül, három dolgot tehet. A sorrend kötött, de csak a harmadik lépés kötelező. Az első kettő kihagyható.
1. Hitelfelvétel egy már elkészített és elhelyezett körutazásra.

2. 2000 Márka ellenében a charter ügynökségen található valamennyi lap egyszerre lecserélhető.

3. Kötelező egy lapot venni a charter-ügynökségről vagy egy kész körutazást teríteni.

Mivel a harmadik lépés kötelező, ezért ezzel kezdjük a szabálymagyarázatot. Ennek alapján válik érthetővé a charter-ügynökség lapjainak cseréje vagy a hitelfelvétel.
Gőzös vétel
Vegyen fel egy lapot a charter-ügynökség táblájáról és fizesse a bankba a megfelelő charter-díjat.

Figyelem: A 0 Márkás mezőn található gőzös nem túl keresett, ezért vehető fel ingyen, minden költség nélkül.

Például: Egy játékos megvásárolja az 1000 Márkás gőzöst. A 2000 Márkás mezőn lévő kártya átkerül a felszabadult 1000 Márkás mezőre, a 3000 Márkás kártya pedig a 2000 Márkás mezőre. A 3000 Márkás mezőre a húzópakliból kerül lap.
Az üresen maradt mezőt a következőképpen kell feltölteni: minden az ügynökségen maradt kártyát eggyel olcsóbb mező irányába kell mozgatni. Az így felszabaduló mezőre a legfelső lapot kell helyezni a húzópakliból.
Egy játékosnak egy körben, mindig csak egy gőzöst vásárolhat.

Mennyi gőzöst lehet kézben tartani?
A kézben tartható gőzös-lapok száma attól függ, milyen körutazás kerül összeállításra; mivel a terítéskor felhasználandó gőzösökön kívül legfeljebb két kártya maradhat a kézben.

Körutazás készítés
A körutazás minden útvonalszakaszát össze kell állítani egy gőzös felhasználásával.

Figyelem: Azt, hogy egy körutazás mely útvonalszakaszokból áll, az összefoglaló-kártyán található. Az Ostsee körutazás csak 3-ból, a Pazifik körutazás ellenben 6 útvonalrészből. 7 kártyával a kézben csak az Atlantik vagy a Pazifik körutazás állítható össze, mivel a másik két körutazásnál több, mint két kártya maradna felhasználatlanul a kézben. A kézben lévő (charter-ügynökségről felvettt) kártyákat nem lehet eldobni vagy kicserélni. Csak azok a kártyák kerülnek ki a kézből, amelyeket felhasználásra kerülnek egy körutazás összeállításakor.
Milyen értékű egy körutazás?
Egy körutazás az alábbiak szerint kap pontszámokat:

Össze kell adni a körutazáshoz tartozó egyes útszakaszokra kijátszott gőzös-kártyák értékét. Amennyiben a gőzös-kártyán a vonatkozó útszakaszra nincs megjelölve érték, csak szükségmegoldásként alkalmazható és nem ér pontot. Például:
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Minden gőzös csak egy  útvonalszakaszra hasz-nálható fel és minden útvonalszakaszra pon-tosan egy gőzös-kártyát kell kijátszani.

Figyelem: Amennyiben az egyik szakaszra két gőzös-kártyát is ki le-het játszani, akkor is csak az egyiket lehet figyelembe venni arra az útvonalszakaszra. A másik lap csak szük-ségmegoldásként játsz-ható ki egy fennmaradó szakaszon

A postagőzösöket bármely útvonalszakaszon be lehet vetni és minden esetben 1 pontot érnek. Tehát a postagőzösök nem jelentenek szükségmegoldást.
Amennyiben a körutazás minden szakaszán egy odaillő gőzös lapja található, bonusz-pont jár. Ennek az értéke megtalálható az összefoglaló-kártyán.
Figyelem: Egy körutazás annyi bonusz-pontot ér, ahány útvonalszakaszból áll (például az Ostsee 3 bonusz-pontot jelent).
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Az elért pontszámot fel kell írni a zsírkrétával a körutazás-lapocska felső sorába 
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Figyelem: Miután felír-tuk az elért pontszá-mot, tegyük le hátlap-pal felfelé a gőzös-kártyákat. A játék további menetében már nincs jelentőségük
Melyik osztályra kell elhelyezni a körutazást?
Egy útvonal első elkészült körutazásánál lehet kiválasztani, melyik osztályra helyezzük a körutazás-lapocskát.
Figyelem: Az, hogy melyik osztályra helyezzük a lapocskát , attól függ, mennyire vállalunk be rizikót: Az ***** -osztályon több győzelmi pont szerezhető, ha a körutazásunk az élen marad. Azonban, ha legalul végzünk, üres kézzel távozhatunk. Az *-os osztályon ezzel szemben alig megfelelő gőzösökkel is szerezhetünk pontokat, míg az élen lévő játékos sem olyan sok győzelmi pontot gyűjt.
A körutazás-lapocskát a kiválasztott osztály legfelső mezejére kell helyezni.

Minden ezt követő, elkészült körutazás-lapocskát, mely ugyanezen az útvonalon halad ugyanerre az osztályra kell helyezni. Tehát az első elkészült körutazáskor kiválasztott osztály a későbbiekben már nem változtatható, minden további körutazást ezen az útvonalon ide kell helyezni.
Például: Ha egy játékos az első Mittelmeer-körutazást a ***-os osztályra helyezi, minden további játékosnak az  elkészült Mittelmeer-körutazást ugyancsak a ***-os mezőre kell helyeznie.

Minden körutazás a táblán meghatározott pontszámot fogja érni.
Figyelem: Egy körutazás sem tartozhat több kategóriába. Mivel a kategóriák *-***** osztályokba vannak sorolva, egy osztály-oszlop mindig üresen fog maradni. A játékosok, a táblára előrenyomott pontszámokat fogják megkapni.
Például: Anke a 19 pontos Mittelmeer-körutazását a ****-os osztályra helyezi. Mivel ő az első játékos, aki ezen az útvonalon körutazást készít, a legfelső mezőre kell tennie a körutazás-lapocskáját. Bert jobb gőzösöket állít össze és 23 pontot ér el a Mittelmeer útvonalon. Így több pontja van, mint Anke-nak; az ő lapocskája kerül legfelülre és Anke lapocskája a második helyre csúszik.

Pontszámegyezés esetén a később készült gőzös kerül az alacsonyabban található mezőre.

Átalány-utak ajánlatai
Amennyiben átalány-utak is szerepelnek a játékban (l.d. fentebb), a kitöltött lapocskákat akkor kell a játéktáblára helyezni, amint az adott útvonalon az első körutazás elkészült.
Figyelem: Az átalány-utak lapocskái kerülnek elsőként a táblára, amint egy játékos egy útvonalat teríteni szeretne. A játékos meghatározza melyik kategóriába szeretné sorolni a körutazás-lapocskáját, ezt követően az átalány-utazás lapocskáját a kategória legfelső mezejére helyezzük. Csak ezután lehet a játékosnak a saját körutazás-lapocskáját a táblára helyeznie. Pontszámegyezés esetén az átalány-utazás lapocskája marad az első helyen (csak abban az esetben előzi meg, ha magasabb pontot ért el a játékos az adott útvonalon).

Hitelfelvétel
A játék előre haladtával fogytán lesz a pénz. Vagy a gőzösök nem fognak passzolni az útvonalszakaszokra. Ekkor a soron lévő játékosnak az alábbi lehetőségei vannak (figyeljünk a sorrendre!):
Ha pénzre van szükség, a játékos első akcióként hitelt vehet fel, ha már van a táblán egy elkészült körutazása.

· Minden elkészült körutazásra egyszer lehet hitelt felvenni.
Figyelem: Amennyiben egy körutazás kétszer is elkészített (két vagy három részvevő esetén), akkor is csak az egyikre vehet fel hitelt a kettő lapocska közül.

· Körutazásonként maximálisan 10.000 Márka kölcsönözhető.
· A hitelösszeg nem lépheti át a körutazás értékét.
Például: Az utazás pontértéke 8, erre a körutazásra maximálisan 8.000 Márka hitelezhető.

· Körönként csak egyszer lehet hitelt felvenni.

1000 Márkánként 1 ponttal kell csökkenteni az utazás pontszámát. Az új pontszámot a lapocska alsó sorába kell írni (áthúzva a felső sorban szereplő értéket) és a lapocskákat az adott kategóriában újrarendezni.
Például: A ****-os kategóriában szerepelnek a Mittelmeer-körutazások. A 23 pontos legfelül, az első helyen. Azt követi a 19, majd a 15 és 11 pontos. Bertnek pénzre van szüksége, ezért a 23 pontos Mittelmeer útjára felvesz 8.000 Márka hitelt. Ezzel csökkenti a körutazás-lapocskája értékét 15-re és így visszaesik a harmadik helyre (a másik 15 pontos mögé). Az új élen álló a 19 pontos Mittelmeer-körutazás lesz.

A hitelösszeget a banktól lehet felvenni.
Figyelem: Mivel ebben a játékban nem lehet pénzt szerezni, csak kiadni, a hiteleket nem kell visszafizetni. Ha már az első körutazásnál elköltjük a pénzünk, nagyon nehéz helyzetbe kerülünk. Érdemes átgondolni a stratégiát és figyelni a többieket.
Amennyiben egy kategóriára mind a hat körutazás felkerült, többé már nem lehet ezekről a lapocskákról hitelt felvenni.

Más szavakkal: Ha minden lapocska felkerült egy kategóriára, már nem lehet pénzt szerezni innen. Tehát, aki utolsónak helyezi el a lapocskáját az adott osztályon, már semmiképpen sem vehet fel rá hitelt.

Gőzösök cseréje az ügynökségen
Amennyiben nem tetszenek a soron lévő játékosnak az ügynökségen található lapok, második akcióként 2000 Márkáért, melyet a bankba kell befizetnie, az összes gőzöst eltávolíthatja és újakat tehet a helyükre a húzópakliból.
Figyelem: Minden gőzöst ki kell cserélni az ügynökségen, nem lehet meghagyni egyet sem.

A húzópakliból a négy legfelső lapot kell felfordítani és a 3000 Márkás mezőtől a 0 márkás mező felé haladva sorrendben felhelyezni. Amennyiben ezt a soron lévő játékos megengedheti magának, akár többször is lecserélheti a lapokat, de minden esetben újabb 2000 márkát kell befizetnie a bankba az akció végrehajtásáért.

Ha a húzópakli elfogyott, össze kell keverni a már felhasznált és eldobott lapokat és egy új paklit képezni belőlük.

A játék vége
Amennyiben minden körutazás-lapocska felkerült a táblára a játék véget ér.

4-6 résztvevő esetén ez 4 körutazást jelent játékosonként, 2-3 résztvevő esetén 8-at.

Figyelem: Itt mindenkinek van még egy esélye, hogy magát felülmúlja.

Össze kell számolni a játéktáblán található pontszámokat, melyek a lapocskák bal oldalára vannak nyomtatva.

Figyelem: Azok a pontszámok, amelyek az egyes körutazás-lapocskákon találhatók csak a sorrend felállításában játszanak szerepet, a győzelmi pontok megszerzésében nem.
Akinek a legtöbb győzelmi pontja van, az nyer.

Amennyiben több játékosnak is azonos pontszáma van, az a győztes, akinek több pénze maradt.

Fordította: Fischer Tamás
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