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Maka Bana egy kis sziget a Csendes Ocednon, amelyet csak mostandban fedeztek fel, de mdris eldrasztidk a
turistdk. Maka Bana kormdnya épp most kezdte meg az engedélyek kiaddsdt a szalmakunyhok épitésére a partokon.
Az épitési engedélyek szdmos megkotést tartalmaznak, fenntartva a helyi szokdsokat és biztositva a nyugalmat a
helyieknek és a pihenni vdgyo turistdknak.

®  Kunyhokat épiteni csak meghatdrozott helyre szabad.

e Tilos épitkezni szent helyeken, amelyet a Polinéz isten toteme, a Tiki jelez.

e Az épitési projekteket egy idoben kell bemutatni minden teriiletfejlesztonek.

A fejlodés serkentése érdekében a kormdny igéretet tett, hogy az a fejleszto kapja meg a Turistairoda igazgatoi
széket, aki a legjobb szalmakunyhd sort épiti a szigeten. Ilyen fejleszto vagy a jdték soran, és hogy megkapd dlmaid
munkdjdt, szalmakunyho csoportokat kell létrehoznod, és egyben megvédened az értékes helyeket a parton, mielott
még mdsok letelepednek elotted. Vajon sikeriil Maka Bana Turistairoddjdnak igazgatdjdvd vdlnod?

TILSIT Collection

Eldljaréban
Ez az ismertetd két részbdl 4ll.

e Az Alapjaték szabdlya: Haapii Maka Bana.

e A valaszthaté Halad6 szabaly: Maka Bana Mao.
A szabdlykonyv figyelmes dtolvasdsdval, a jaték kiilonbozd fazisait leiré példdk, és
az azt megjelenito illusztraciok megismerése utdn hozz4 lehet kezdeni az
alapjatékhoz. Néhany jatszma utdn akdr a haladé jatékmad is kiprobalhaté

Jaték tartalma

1 tdbla, amin l14that6 Maka Bana sziget a 4 tengerparttal és 39 hely a
szalmakunyhdknak.

50 szalmakunyhé (10 darab mind az 5 szinben).

5 Tiki totem a szent helyek jelzésére.

1 kértya (,,Els6 Jatékos™)

® 65 kértya, 13 kértya 5 szinben:
4 tengerpart
4 tertilet
3 motivum
2 atfestés
e 1 szabalykonyv

Jatékosok szama

A jatékot 3-5 jatékos jatszhatja. A két személyes jaték szabdlyai a szabalykonyv végén taldlhato.



Maka Bana sziget

Négy tengerpart

Négy nagy tengerpart taldlhat6 Maka Bana szigeten:
Azzura, Bikini, Coquito és Diabolo. A tengerpartok
hatdrait a térképen lathaté barna utak jelzik.

Négy teriilet

Minden tengerparton taldlhaté 3-4 kiilonbozo teriilet,
amelyeket Homok (vildgos sarga), Fii (zold), Szikla
(sziirke) és Lagina (kék) jelenitenek meg a tdblan.
Bikini partja négy teriiletet tartalmaz, mig a madsik
hdrom part csak harmat.

Harom motivum

Minden teriileten épithetok szalmakunyhdk 3
kiilonb6z6 motivumot haszndlva. Ezek a motivumok
érzékeltetik a sziget vdltozatos specialitdsait. A hal
jelképezi a buavarkoddst és a helyi dllatvilag
gazdagsagit. A virag jeleniti meg a kdrbevevo tropusi
novényzet szépségét. Végiil, a tetovalas szimbolizalja
a Csendes-6cedni sziget tradiciondlis miivészetét és a
helyi nemzetiség valasztott jelképét.

A tengerpartok, teriiletek ¢és  motivumok
megjelennek minden jatékos kartyain.

Flower Theme

Tattoo Theme Fish Theme

Sand Area

Bikini Beach

A legnagyobb csoport a Diabolo és Bikini tengerpart
kozott taldlhaté. Minden tengerparton 4 hely van, ami
igy Osszesen 8 hely.

A kovetkezd képen egy mdsik épitési hely csoport
lathat6, ami Coquito és Diabolo tengerpartok kozott
taldlhatéak. A barna utak valasztjadk el a
tengerpartokat; a kdmolo jelzi a hatart a Szikla és
Homok teriilet kozott a Diabolo tengerparton. Ezek
az elvélasztasok csak jelzik a tengerpartok és teriiletek
hatdrait, és nem szakitjdk meg a kunyhdék csoportba
foglalasat.

A jatéek célja

A jatékosok ingatlanfejlesztok, akik szalmakunyhdkat
épitenek. A jaték végén, a kiértékelés sordn, minden
azonos szinbdl létrehozott szalmakunyhd csoportért
tobb pontot lehet kapni, mint egy egyediil all6ért.
Plusz bonusz pontok jarnak akkor, ha egy jatékosnak
mind a négy tengerparton tobbségben vannak a
kunyhéi.

Az a jatékos lesz Maka Bana Turista irodajanak
igazgatoja, aki a legtobb pontot szerzi a jaték
végén!



A jaték alapszabalya

Rendkiviil egyszerii!
Minden forduléban (amit egy-egy idény reprezentdl),
minden jatékos a kdvetkezo akcidkat hajtja végre:

1) Minden jatékos a sajat kartyaival titokban
meghatarozza azt a helyet, amelyeken épiteni
vagy ujrafesteni kivan egy szalmakunyhot.

2) Az utmutatdé szerint a jatékos megmutatja a
kartyait a tobbieknek.

3) A Tiki elhelyezése: minden jatékos jelez egy
helyet, ahol tilos lesz épiteni vagy ujrafesteni
ebben a forduléban.

4) A megépitett kunyhok elhelyezése a tablan.

5) Ha a végjaték feltételei nem teljesiilnek, akkor
a jatékosok visszaveszik Tiki figuraikat és
kovetkezhet egy uj idény.

A jdték vége: minden jatékos pontokat kap a
kunyhéiért. Tobb pont jar, ha a Kkunyhok
csoportban vannak, vagy ha tobbségben vannak
egy tengerparton.

Elokésziletek

Helyezd a tablat az asztal kozepére.

Minden jatékos megkapja a valasztott szinében a
kovetkezoket:

¢ 10 szalmakunyhé

e 13 Kkartya

e 1 Tiki.

Megjegyzés: ha a jdtékot csak hdarman jdtsszdak, akkor
a Bikini tengerpart nem haszndlhato. A “Bikini”
kdrtydjdt mindenki visszateszi a dobozba.

A nem haszndlt kunyhék, kartydk és Tikik
visszakeriilnek a dobozba. A jaték alatt ezek nem
haszndlhatok.

Az a jatékos kezd, aki legutdbb volt egy szigeten és
megkapja a ,.kezdd jatékos” kartyat.

A jaték tobb idényen keresztiil tart. A kezdd jatékos
kezdi az idényt, aztdn az Oramutaté jardsdval
megegyez0 iranyban kovetkezik mindenki. Mindenki
jatszik egy fazist, miel6tt a Kkovetkezé fazis
elkezdédne.

Az idény végén a kovetkezd jatékos lesz a kezdd
jatékos.

Maka Bana 2 Iépésben

A Maka Bana két Kiilonb6z6 modon jatszhato.

A Haapii Maka Bana mdd az els6é 1€pés, amikor is
minden jatékos szabalyosan épiti a szalmakunyhoit, de
lehetséges, hogy az ellenfél kunyhdjat lecseréli.

A madsodik 1épés, Maka Bana Mao, hamis projektek
bemutatdsa és azok leleplezése. Ajanlott elészor
néhdny Haapii Maka Bana jatékot jatszani, mieldtt
attérnénk a Maka Bana Mao jatékra. Mindkét méd
egy teljes és kiilonbozo jaték.

Elso 1épés: Hapaii Maka Bana

A jatéekmenet
A jaték, fordulokbdl, ugynevezett idényekbol all.
Minden idény 5 fazisbdl all:

1) A projekt titkos dsszeallitasa.
2) A projekt részének felfedése.
3) Tikik elhelyezése.

4) Projekt végrehajtasa.

5) Idény vége.

Az idény végén, ha a jaték vége feltételek nem
teljesiilnek, akkor az aktudlis kezdd jatékostdl balra
1évo jatékos kapja meg a kezdd jatékos kartyat és
indulhat a kovetkezd idény.

Egy Idény részletei

1. A titkos projekt 6sszeallitasa

Maka Bana korménya egy beruhdzénak egy idényben
egy kunyho épitését vagy atfestését engedélyezi.

1.a. Szalmakunyhd épitése

Az épitkezéshez a jatékosoknak Ossze kell allitani egy

épitési projektet, amely egyértelmiien meghatiroz egy

épitési helyet. Ehhez a jatékosoknak ki kell vélasztani

3 kartyat, amely egyértelmiien kijeloli az épitendd

kunyho helyét:

e Egy tengerpartot (Azzura, Bikini, Coquito vagy
Diabolo)

¢ Egy teriiletet (Fii, Szikla, Homok, Lagtna)

e Egy témat (Virdg, Hal, Tetovalas)

Egy épitési projektbe minden tipusbol kell egynek
szerepelnie, mas kombinacié nem megengedett.

A jatékosok kivalasztanak harom kartyat €s leforditva
maguk elé teszik az asztalra.



Példa: Marianna elékésziti a kovetkezd kombindciot:
Azzura, Szikla, Virdg. Az a terve, hogy kunyhdt épit az
Azzura tengerparti Szikla teriileten a Virdg témdji
helyre.

Figyelem: Ne Ilegyen hiba a projektben. Egy
végrehajthatatlan projekt (nem 1étez6 vagy mar foglalt
hely, hidnyz6 kartya, tobb kartya, stb.) esetén a projekt
nem hajthaté végre és nem folytathaté az aktudlis
idény. Fontos, hogy néhdny teriilet nem létezik
bizonyos tengerparton. Példdul nincs Homokos teriilet
az Azzura tengerparton.

1.b. Szalmakunyho atfestése

Egy jatékos donthet ugy a projektjében, hogy egy
masik jatékos kunyhéjat atfesti’, azaz a sajat
kunyhdjaval lecseréli és a lecserélt kunyhét visszaadja.
Ehhez haszndlnia kell a Festé kartydt. Minden
jatékosnak 2 Festd kartydja van, igy mindenki két
kunyho6t tud atfesteni a jaték alatt. Az atfestd
projekthez 4 kartya sziikséges. Hirom meghatdrozza
egy masik jatékos szalmakunyhdjanak  helyét
ugyandgy, mint az épitési projekt esetén. A negyedik
kartya az atfestd kartya. A jatékos a hiarom kartyajat
lefelé forditva lehelyezi, majd Festd kartyat szinével
felfelé, kissé ferdén rahelyezi.

Példa: Marianna
elokésziti az dtfesto
projektjét. Mindenki
tudni fogja, hogy a
projektje dltal egy
kunyho dtfestését
tervezi. Azonban a 2.
fdzisig senki sem tudja,
hogy melyik teriilet,
téma vagy tengerpart.

Megjegyzés: Minden idényben vdlasztani kell egy
épitési vagy atfesté projektet. Az épitési projekt egy
tires helyet jelol meg, mig az atfesté projekt egy
masik jatékos kunyhéjara mutat.

Tanacs: Az ellenfél kunyhdjdnak dtfestésének idejét jol
meg kell gondolni. Nem szabad elhaszndlni til kordn.

2. A projekt felfedése

Minden jatékos egyszerre felfedi a projektjének egy
kartyajat. Csak a projekt felsé lapja latszodhat. A
jatékosok megvalaszthatjdk, hogy a projekt melyik
kartydja latszoédjon. Az épitd projektben csak egy
kartya latszédhat, a tobbinek rejtve kell lennie.

Példa: épité projekt egy
Homokos teriileten.

£ 3

Egy dtfestd projekt esetében
két kdrtydt kell felfedni. Az
egyik szabadon vdlasztott, a
mdsik az dtfesto kdrtya.

Példa: kunyhd dtfestése az
Azzura tengerparton.

Kiegészito példak:

Els¢ példa: Marianna csak a projektjének felso lapjdt
mutatja meg, ami Szikla teriilet. Mindenki tudja, hogy
épiteni akar egy Szikla teriiletre, de senki sem tudja,
hogy melyik tengerparton melyik témdra.

Masodik példa: Marianna elokészit egy épitési
projektet a Bikini tengerparton a Szikla teriilet
Tetovdlds témdjii helyre. Ugy kell ki vdlasztania a
felfedendo lapot, hogy abbdl a legnehezebben lehessen
rdjonni, hogy hova tervezte a kunyho épitését.




3. Tikik elhelyezése

A Tikik totemek, amelyek a Polinéz isteneket
abrazoljak. A helyi szokasok tiltjak az épitkezést vagy
a kunyhé atfestését a szent helyen, amelyet a Tiki
jelez. A harmadik fazis alatt minden jatékos, az
oramutaté jardsaval egyezo irdnyban, kezdd jatékossal
kezdve, le kell rakni a Tikit.

Kétféleképpen rakhato le a Tiki:
e Egy iires helyre, megtiltva az épitkezést.
® Az egyik sajat kunyh6hoz, megtiltva az atfestést.

3.a. Az épitkezés tiltasa

Egy jatékos lehelyezheti a Tikijét egy iires helyre,
megtiltva ezzel az épitkezést az adott helyre minden
jatékos szdmadra: onmagédnak és a tobbi jatékosnak is.
A Tiki ezen a helyen marad az aktuédlis idény végéig.
Példa: Marianna a projektje felsé lapjaként felfedi a
Tetovdlds témat. Az egyik jatékos meg akarja
akadalyozni, hogy épitkezzen, ezért leteszi a Tikijét a
Diabolo tengerpart Tetovalds téma helyére, mert gy
gondolta, hogy ide fog épitkezni. Egy masik jatékos
elfoglalja a Coquito tengerpart Tetovélds helyet is.

3.b. Az atfestés tiltasa

Amikor legalabb egy atfesté projekt fel van fedve,
vagyis, egy jatékos felfedett a projektjében egy Atfestd
kartyat, akkor a jatékosok érezhetik tugy, hogy
fenyegetve vannak és meg kell védeniiik valamelyik
épitményiiket. Ezt ugy tehetik meg, hogy egy
kunyhdjukhoz Tikit raknak, amely jelzi, hogy ezt tilos
atfesteni ebben az idényben.

Csak sajat kunyhé védheté ilyen modon.

Tanacs: Meg kell prébdlni rdjonni, hogy a tobbi
jatékos hova akar épiteni, vagy éppen atfesteni. A
projektjiik felfedett kartydi és a mar lehelyezett
kunyhoik fontos segitség, hogy elhelyezhetd legyen a
Tiki.

4. A projektek végrehajtasa

A kezdd jatékostdl indulva, az Oramutaté jardsdaval
megegyez0 irdnyban minden jatékos felfedi
projektjének Osszes kartydjat, és ha lehetséges
végrehajtja azt.

4.a. Epitési projekt

A jatékos felfedi a két, még rejtett kartydjat. Ha

szerencséje van, akkor a projekt dltal meghatarozott

helyen nincs Tiki és senki sem épitett arra helyre

elétte. Az épitési projekt végrehajthatd, ha:

¢ A kartyak altal meghatarozott hely létezik.

¢ Nincs Tiki a meghatdrozott helyen.

e Nem épiilt még kunyhé a meghatarozott helyen.
Ha minden feltétel teljesiil, akkor a jatékos leteheti
a kunyhdjat a projektje dltal meghatdrozott helyre.

Megjegyzés: Lehetséges, hogy a jatékos nem tudja
végrehajtani a projektjét, mert ugyanebben a korben
(idényben) egy masik jatékos eldtte ugyanerre a helyre
mar épitett kunyhot vagy letett Tikit.

Példa: Senki sem fedett fel olyan projektet, mint
Marianna. A Bikini-Szikla-Tetovdlds hely szabad és
igy lehelyezheti egy kunyhaojdt ide.

4.b. Atfestés projekt

Az atfestés projekt esetében a jatékosnak mar 2 kartyat

kell elézetesen felfedni, amelyikb6l az egyik az

Atfestés kartya. Aztan felfedi a masik két kértyat is.

Aztan végrehajthatja az atfestd projektjét, ha az alabbi

feltételek teljesiilnek:

e A Kkartyak altal meghatarozott hely létezik és a
4 kartya kombindacidja érvényes.

e Egy masik jatékos kunyhdja van jelenleg az
adott helyen.

e Nincs Tiki a meghatdrozott helyen.

Ha minden feltétel teljesiil, akkor a jatékos lecserélheti

a projektje altal meghatdrozott helyen 1évo kunyhét a

sajat kunyhdjaval. A lecserélt kunyhé visszakeriil a

tulajdonos jatékoshoz.



Az a jatékos, aki sikeresen végrehajtotta az atfesto
projektjét, most el kell dobnia az atfesté kartyat.
Ha az atfest6 projekt nem sikeriil, akkor a jatékos
visszaveheti a kartyat a kezébe.

Példa: Marianna, kék e
jdtékosként  elSkészit
egy dtfesto projektet az
Azzura  tengerparton.
Maijd felfedi a kdrtydit.

At akarta festeni a sdrga kunyhét az Azzura-Laguna-
Tetovdlds helyen. A sdrga jdatékos nem gyanitotta a
szdndékat, igy ezt a projektet sikeresen végrehajtotta,
és lecserélte a sdrga kunyhdt a sajdt kunyhdjdra.

Megjegyzés: Egy jatékos bemutat egy atfestd projektet
egy tlres helyre: vagy azért, mert a jatékos
eltévesztette, vagy mert azt gyanitotta, hogy a kérben
valaki oda fog épiteni. Ha a hely még mindig iires,
amikor végre kell hajtania a projektjét, akkor nem
tehet le kunyhét. Kunyho iires helyre csak épitési
projekttel rakhaté le.

5. Idény vége
Az idénynek vége, ha minden jatékos megprébalta
végrehajtani a projektjét.

Jaték vege

Idény végénél vagy a jatéknak is vége, vagy

folytatodik az utolsé idénnyel:

e A jatéknak azonnal vége, ha egy jatékosnak
nincs tobb kunyhoja. Ez akkor fordulhat el6, ha az
egyik jatékos sikeresen megépiti mind a 10
kunyhéjat.

e A jaték még folytatédik egy utolsé idénnyel, ha
az egyik tengerpart minden helye foglalt, akar
kunyhékkal, akar Tikikkel.

Megjegyzés: ez a feltétel gyakran teljesiil. Nem
szabad elfelejteni ellendrizni, miel6tt az idény
végén mindenki visszakapja a Tikijét. Amikor ez a
feltétel teljesiil, akkor mindenki visszakapja a
Tikijét és folytatddik a jaték az utolsé korrel.

A jatéknak nincs vége

Ha a jatéknak nincs vége, akkor a ,kezd6 jitékos”
kartyat az aktudlis jatékostol balra iil6 jatékosnak kell
atadni. Minden jatékos visszakapja a Tikijét és az
osszes kartyajat, kivéve a sikeresen felhasznalt atfestd
kartyajat. Az dj idény elindul megint az els6 fazissal.

A végso pontozas

A jaték végén minden jatékosnak 6ssze kell szamolni a
pontjait. Minden egyediil all6 kunyhé 1 pontot ér.

Szalmakunyhé sorok pontozasa

Egy csoportot alkot egy vagy tobb, egyszinti kunyhok,
amelyek szomszédos helyeken épiiltek. Két egymas
mellett 1év6é kunyhd akkor is egy csoportot alkothat, ha
tengerparton vagy teriileten vannak, vagy ha
elvalasztja 6ket egy molé vagy egy barna 6svény. Ha
két kunyho csak sarkaval érintkezik, akkor nem
alkotnak csoportot.

Szalmakunyho sor (csoport) pontozas:

e Az els6 kunyho értéke 1 pont.

¢ A mdsodik kunyh6 értéke 2 pont.

e A3,4.,5,6.,7.¢&s 8. kunyhok értéke egyenként
3 pont.

A kovetkezd tdblazat mutatja a kunyhé csoportokért
kaphat6 pontszdmokat.

Kunyho szam | Pontok
1 1

2 3

3 6

4 9

5 12

6 15

7 18

8 21

Bonusz pontok a tengerpartokért

Minden tengerparton, plusz pont jar annak a

jatékosnak, akinek ott a legtobb kunyhédja all. A

kunyhd csoportok ebben a pontozdsban nem jatszanak

szerepet. A pontokat mind a négy tengerparton a

kovetkezdképpen kell kiszdmitani:

e Ha egy jatékosnak van a legtobb kunyhdja, akkor
kap plusz 4 pontot.

e Ha két jatékosnmak egyenléen van a legtobb
kunyhdja, akkor mindketten 2 pontot kapnak.

e Ha harom jatékosnak vagy tobbnek van a
legtobb, akkor senki sem kap plusz pontot.



Példa: Az el6z6 idényben az Azura tengerpart teljesen
fel lett toltve: az utolso kor eldtt két Tikit visszakapnak,
igy két iires hely lesz. A jdték dlldsa az utolso kor utdn:

Egyik jdtékos sem tudott csoportot létrehozni, ezért az
elszigetelt kunyhdk egyenként 1 pontot érnek.

Sdrga jdtékos kap 6 pontot a kunyhdiért. Az Azurra
tengerparton a Kék jdtékossal egyiitt a legtobb
kunyhdjuk van. Ezért kap 2 bonusz pontot, az 0sszesen
8 pont.

Kék jdtékos kap 5 pontot a kunyhdiért. Neki van a
legtobb kunyhdja a Coquito tengerparton, amiért kap
4 pontot. Ezenkiviil a Sdrga jdtékossal osztozik az
Azzura tengerparton, amiért kap még 2 pontot, ami
osszesen 11 pont.

Zold jdtékos 5 pontot kap a kunyhdiért. Neki egyediil
van a legtobb kunyhdja a Bikini és a Diabolo
tengerparton. Ezekért kap 4-4 bonusz pontot, ami igy
osszesen 13 pont.

Piros jdtékos kap 5 pontot a kunyhdiért. Semelyik
tengerparton nincs tobbségben a kunyhoival, ezért
neki dsszesen csak 5 pont jdr.

Sdrga jdtékos lett a harmadik, pedig a legtobb kunyhot
épitette, mig a Zold nyert az 5 kunyhdjdval, de két
tengerparton is tobbségben volt.

A gyéztes

A legtobb pontot szerzd jatékos kapja a Maka Bana
Turista iroddjdnak vezetéi cimét és megszerzi Bikini
tengerpartot személyes haszndlatra! Gratuldlunk!

A Haapii Maka Bana szabaly leirasanak itt vége.
Most elkezdheté az elsé jaték.

Masodik lépés: Maka Bana Mao

Haapii Maka Bana jaték egy konnyen
megtanulhaté és gyorsan jatszhaté jaték. Sok
vidam percet szerezhetsz barataidnak és
csaladodnak.

Nem kotelezé folytatni a 2. lépéssel, azonban a
Maka Bana Mao bevezeti a hamis projekteket.
Szeretni fogod ezt a verziét, ha szereted a Kis
csalasokat és a leleplezéseket. Figyelmeztettiink!
Mégis kiprébalod?

A hamis projektek torténete

A fejlesztések fellenditése és a turistdk csalogatdsa
érdekében Maka Bana kormdnya a szokdsosndl
A hatésdg elfogadta, hogy a fejleszték az épitkezés
alatt toltik ki a sziikséges papirokat az épitkezések
meggyorsitdsa érdekében. A fejlesztok kihasznaltdk
ezt és a papirmunkdt is hanyagabbul kezelték. Mivel a
rendesen eldkészitett projektek til sok papirmunkaval

jarnak, ezt néhdny csalé kihaszndlta és nem teljes

projekteket készitettek eld. Az épitési projektekbdl
hidnyzott egy vagy két lap. A kormdnyt ez nem
érdekelte és hagyta, hogy a fejlesztdk épitsenek, vagy
atfessenek barhol, néha kétszer is egy idényben.
Szerencsére még mindig lehetséges leleplezni ezeket
az ligyeskedéseket! De légy 6vatos, mert ebben az
esetben neked kevesebbet szabad csalni, mert
egyébként a terved visszafelé siilhet el.

A hamis projektek ket tipusa
Hianyos épitési projekt

Ilyen projekt az, amikor a projekt elokészitése sordn a
fejlesztd ,.elfelejt” a projektb6l 1 vagy 2 kartyat a
sziikséges harombdl. Amikor a jatékoson van a sor,
akkor szabadon kiegészitheti a hidnyzé lapokat a

kezébdl 1évo kartydkbol. Ezért szamitdsba vehetk a
mar elfoglalt helyek is.

Egy hianyos épitési projekt sosem tartalmazhat
atfest6 kartyat.

Ha egy projekt 2 kartyabél all, akkor az két
kiilonbozé jellemz6t hatarozhat meg: tengerpart és
teriilet, teriilet és motivum vagy tengerpart és
motivam.



Elsé példa: Marianna
elokészit egy projektet,
ami  két lapbol dll:
Tetovdlds motivum és
Homokos  teriilet. Nem
mondja meg, hogy melyik
tengerpartra akar épiteni:
Bikini,  Coquito  vagy
Diabolo (Azzurdn nincs Homokos teriilet). Amikor
rdkeriil a sor, akkor szabadon vdlaszthat, hogy hova
épiti a kunyhot. A példdban mindhdrom tengerpart
szabad, igy eldontheti, hogy hova épit.

Mdsodik példa: Marianna elokészit egy projektet, ami
magdba foglalja a Homokos teriiletet. Most szabadon
kivdlaszthatja, hogy melyik tengerparton és melyik
motivum dltal meghatdrozott Homokos teriiletre épit.

Ebben az esetben, Marianna vdlaszthat a 4 kiilonbozdé
hely koziil, ahova a kunyhdjdt épitheti, mivel most a
motivum sem korldtozza.

Tulterhelt projekt

Amikor egy jatékos elokészit egy épitési vagy atfestési
projektet, amiben 3 kartya hatdrozza meg a helyet,
lehetdség van feliilbirdlni azt egy extra kartyaval. Ha a
jatékosra keriil a sor, hogy é€pitsen, vagy atfessen egy
kunyhét, szabadon vdlaszthat, hogy a maradék
kartydibol kiegészitve 1étrehoz egy valds projektet.
M¢ég azt is eldontheti, hogy akar két projektet is
végrehajt egy idényben barmilyen varidcidban: két
épités, két atfestés vagy egy épités és egy atfestés. Ha
a jatékos lapjai lehetové teszik, a kormany akkor sem

engedélyez két projektnél tobbet egy idényben, egy
fejleszt6tol.

Megjegyzés: A Maka Bana Mao jatékban az atfestési
projektnek 4 vagy tobb kartyat kell tartalmaznia, mivel
atfestés csak tulterhelt projekt tipusban végezhetd.
Hidnyos projekthez nem adhat6 dtfesté kartya. Az
atfestd kartya megmutatdsa sem kotelezd, mint ahogy
az a Haapii Maka Bana jatékban igen.

Csak a 3 kartyas projekt szamit normalnak.

Hamis projekt elokészitésekor, legyen az hiinyos
vagy tilterhelt, vigyazni kell nehogy leleplezzék!

Normal Projektek

Természetesen még mindig lehet normal projektet
késziteni, amely 3 kartyat tartalmaz. A 3 kartydnak
egyértelmien tartalmaznia kell egy tengerpartot, egy
teriiletet és egy motivumot. Minden egyéb kombinicié
érvénytelen.

Egy idény menete

1. Egy projekt titkos kivalasztasa

Minden jatékos eldkésziti a sajat projektjét ugy, hogy
azt senki se lassa és lehelyezi maga elé a paklit. A
projektet megvaldsité pakli 1 és 13 kartyabdl dllhat és
csak a legfels6 lapot kell felforditani. Ez lehet egy
atfestd kdrtya, de barmi mas is. A maradék kartydkat
lefelé forditva az asztalra kell tenni. Minden jitékos a
kezével takarja a sajat paklijat.

Példaul: Tamara at akarja festeni Marianna kunyhdjat
a Bikini tengerpart, Hal téma és Lagtina teriileten.
Ezért elokészit legkevesebb 4 kartyat: Bikini, Lagtna,
Hal és Festés. Azt szabadon kivalaszthatja, hogy
melyik kartyat mutatja a paklib6l. Mivel a projektje
tobb kartyét tartalmaz, mint 3, ezért ez hamis projekt,
amit be lehet jelenteni.
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2. Felfedés

Amikor minden jatékos kész, akkor egyszerre felfedik
a projektjiket, amelyeknek csak a legfelsé lapja
lathato.



Leleplezés

A projektek felfedése utin barmelyik jatékos
leleplezhet egy mdsik jatékost, ha Ggy gondolja, hogy
az egy nem normdl projekt, tehit kevesebb, mint 3
kartyat tartalmazé hidnyos projekt, vagy egy tidlterhelt
projekt tobb mint 3 kartydval. Ahhoz, hogy érvényes
legyen a leleplezés, a leleplezett csalasanak
nagyobbnak Kkell lennie, mint a leleplezoének!

Megjegyzés: Az atfesté projekt 4 kartyaval legalis a
Haapii Maka Bana jatékban, de a Maka Bana Mao
jatékban ez hamis projektnek mindsiil, amit le lehet
leplezni.

Egy idényben csak az elso leleplezés érvényes. A
leleplezést meg lehet tenni gy, hogy kimondjuk a
jatékos nevét, vagy ramutatunk, vagy barmilyen egyéb
modon. Ha egy jatékos a legkisebb jelét mutatja, hogy
valakit gyanusit, az leleplezésnek mindsiil. Ha nem
akarsz senkit leleplezni, akkor ne mozogj és ne
beszélj!

Példa: Marianna gy gondolja, hogy Tamara egy
olyan projektet készitett, ami tobb mint 3 kdrtydbal dll.
Ezért egyenesen a szemébe néz mialatt halkan
nevetgél. Még ha egy szot sem szol ez akkor is
leleplezésnek szdmit.

Amint egy leleplezés megtorténik, tobb nem lehet
ugyanazon idény alatt. A leleplezésben résztvevo
mindkét jatékos leszamolja lapjait az asztalra anélkiil,
hogy megforditand azokat.

A szabdly egyszeri magyardzatdhoz legyen két
jatékosunk Andras, aki a leleplezést végrehajtja és
Vera, akit leleplez.

Ki lesz kizérva az idénybdl?

A csalas mértékét az hatiarozza meg, hogy
mennyivel tértek el a normal projektet alkoté 3
darab kartyatol.

Egy 5 kartyds csalds nagyobb, mint egy 4 kartyas, de
ugyanakkora, mint egy 1 kartyds csalds, mivel
mindkettd 2 kartyaval tér el egy normal projekttol.

e Ha a Vera altal készitett projekt ugyanakkora
csalds vagy kisebb, mint Andrdsé, akkor a leleplezés
nem érvényes és Andrds kizdrja magdt az aktudlis
idénybdl a hamis vadaskodds miatt.

e Ha Vera projektje nagyobb csalds, mint
Andrés, akkor a leleplezés érvényes és Verat ki kell
zarni az aktudlis idénybdl. Ha Veranak van festd
kartydja, akkor az egy specidlis eset és a festd kartya
felhaszndlhat6. Az hogy a felhaszndlds kinek az
érdekeit szolgdlja, az fiigg attél, hogy Andris egy
kunyhdjat 4t tudna-e festeni.

Verat kizartak, de at tudna festeni egy kunyhét

Ha Verét kizarjak, és at tudna festeni legaldbb egy
kunyhét, akkor a fest§ kartya felhasznilhats. Két
lehetséges ut adddik:

Verat kizartak, és at tud festeni egy Andrashoz
tartoz6 kunyhét: Andrasnak vissza kell fizetnie!

Ha Vera at tudna festeni egy Andrdshoz tartozd
kunyhét az éltala osszedllitott projekt kartydi szerint,
ahol a helyet meghatdroz6 harom kartya Andrds egy
kunyhéjanak helyét mutatja, akkor Andrasnak meg
van joga, hogy visszafizesse! Andras szabadon
atfestheti egy Verahoz tartozé  kunyhot
felhasznalva Vera festé kartyajat. Andras szabadon
vélaszthat egy kunyhét, amit visszafest. Vera festd
kartydja kikerill a jatékbol. Ez nem szakitja meg
Andras korét és végrehajthatja sajat projektjét, amikor
rékeriil a sor.

Megjegyzés: Andrasnak megvan a joga, hogy a
leleplezett kunyhdjat atfesse, ha Vera at tudta volna
festeni Andras egy kunyhéjat, még akkor is, ha
megeskiiszik, hogy nem ez volt a terve.

Verat kizartak, de NEM tudna atfesteni Andrashoz
tartoz6 kunyhét: Andrast nem érinti a csalas!

Ha Veranak van festd kartydja, és at tudna festeni egy
kunyhét, ami nem Andrashoz tartozik, akkor meg
van a joga ahhoz, hogy a leleplezést megtorolja
Andréson, mert 6 nem is fenyegette! Habar a korbdl
kizartdk Verét, de datfestheti Andrds egy kunyhdjat,
amit Andrds vélaszthat ki. Ezutdn Vera fest6 kartyaja
kikeriil a jatékbol.

Megjegyzés: Verdnak nem kell atfestenie az Andras
altal kijelolt kunyhdt, ha nem akarja. Ha gy dont meg
is tarthatja a fest6 kartyat.

Mit csinal a kizart jatékos?

A kizart jatékos, legyen az akdr Andrds vagy Vera
visszaveszi a kartydit, kivéve az atfesto kartyat, ha az
fel lett haszndlva. Ebben az idényben mar nem vesz
részt: nem teheti le Tikijét és nem hajthatja végre
projektjét sem.

Senki sem leplez le senkit

Egy idényben nem kotelezo leleplezést végrehajtani. A
kezdo jatékos egy elfogadhaté id6 utdn elkezdheti a
kovetkezd jaték fazist.

3. Tikik lehelyezése

A Tikik lehelyezése ugyantgy torténik, mint a Haapii
Maka Bana jatékban.



4. Projektek végrehajtasa
Az elso jatékos fedi fel a projektjét.

Normal projekt

Ha a projekt pontosan 3 kartyat tartalmaz, ami
meghatdroz egy iires helyet, akkor oda épit egy
kunyhét.

Megjegyzés: Egy 3 kartyds projekt akkor érvényes, ha
tartalmaz egy tengerpartot, egy teriiletet és egy
motivumot. Minden més kombinacié illegilis és nem
hajthat6 végre az adott idényben. Példaul ha egy
projekt tartalmaz két teriiletet és egy tengerpartot, az
nem hajthat6 végre.

Példa: Marianna eldkészit egy projektet 3 kdrtydval,
am Azzura-t, Virdgot, és a Halat tartalmazza. Ez a
projekt illegdlis, mert két teriiletet (Virdg és Hal)
tartalmaz. Ezért ebben az idényben nem épithet
semmit!

Hianyos épitési projekt

Ha a projekt 2 kartyat tartalmaz, akkor a jatékos
kiegészitheti eggyel a kezében tartott kartydk koziil.
Természetesen megprdobal egy iires helyet megjellni a
projekttel, ahova tud épitkezni. Ha a kezében 1évo
kartydk koziil tobb szabad helyet is meg tud jelolni,
akkor szabadon donthet, hogy melyik legyen az.

(A fordito megjegyzése: Nem épithetd semmi sem
abban az esetben, ha a hidnyos projekt vagy festd
kartyat, vagy két ugyanolyan tipusu kartyat tartalmaz.
Példaul két motivum kartyat.)

Példa: Marianna elékészitett r
kdrtyds  projektet:  Bikini
tengerpart és Lagiina teriilet.
Szabadon vdlaszthat motivum
kdrtydi koziil.

Hal motivum Virdg motivum  Tetovdlds motivum
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Tulterhelt projekt

Ha a projekt 4 vagy tobb kartyat tartalmaz, akkor
ebbdl 3 kartya kivalaszthaté ezekbdl létrehozva egy
épitési projektet. Kivélaszthat6 4 kartya is beletéve egy
atfestd kartyat, igy készitve atfestd projektet. Ezutan a
projekt végrehajthat6. Az atfestd projekt utdn a festd
kartya kikeriil a jatékbol. Amennyiben lehetséges a
jatékos még egy projektet indithat, ami lehet épitd
vagy atfesto is. Egy vagy két kértya tjrahasznalhat6 a
masodik projektben.

Megjegyzés: Ha a jatékos két atfestd projektet hajt
végre egy idény alatt, akkor ahhoz két festd kartya
sziikséges, amelyek kikeriilnek a jatékbol a
felhaszndlds utdn. Ha egy jatékos elokészitett 1 vagy 2
festd kartyat, azt nem kell mindenképpen haszndlni. A
fel nem hasznalt fest6 kartyat visszaveheti a kezébe.

Elsé példa: Karcsi eldkészit egy projektet Coquito
kdrtydval a tetején. Amikor felfedi a projektjét 4 kdrtya
tinik eld, amelyek a kovetkezok: Coquito, Homok,
Lagtina és Halak.

Ezzel a 4 kdrtydval eldszor
létrehoz egy érvényes
projektet: Coquito, Lagiina
és Halak. Epithet egy
kunyhot a kdrtydk dltal
megjelolt helyre.

Még mindig haszndlhatja 4
kdrtydjdt, igy létrehozhatja a
mdsodik  projektjét  is:
Coquito, Homok és Halak.
Igy kétszer épitkezett egy
idény alatt.

Karcsi biiszke lehet lépésére: 2 kunyhot épitett
egyetlen idény alatt és létrehozott egy csoportot, ami
6 pontot ér. Hacsak valaki dt nem festi valamelyiket a
jdték vége elort!



Masodik példa: Ahogy az elsé példiban Karcsi
elokésziti a projektjét tetejéen Coquito kdrtydval.
Azonban most a felfedéskor 5 kdrtydt tartalmaz a
projektje: Coquito, Homok, Lagiina, Halak és egy
Festo kdrtya.

Vi ’
Az elso példadval
megegyezoen egy érvényes
projektet hajt végre:
Coquito, Lagiina és Halak.
Epit  egy kunyhét a
megjelolt helyen.

Mint az elsé példdban most
is felhaszndlja az dsszes
kdrtydt: a Coquito, Homok,
Halak és a Festd. Atfesti
sdrgdra az egyik piros
kunyhot, majd eldobja a
festo kdrtydt.

Egy jatékos nem mindig szerencsés egy hamis projekt
végrehajtasandl. Megtorténhet, hogy sok kartydja van a
projektben, mégsem tud sem épiteni, sem dtfesteni.

Kovetkez6 jatékos

Miutdn egy jatékos végrehajtotta a projektjét és miutan
meggy06z6dott, hogy nem tud tobb projektet
végrehajtani, akkor a kovetkezd jatékos jon az
oramutaté jaradsanak megfelelden. Ha a jatékos ki van
zdrva, akkor az kimarad a korbol.

5. Idény vége
A gydzelem feltételei ugyanazok, mint az elsd
jatékban, a Haapii Maka Bana jatékban.

Maka Bana két jatékossal

Haapii Maka Bana és Maka Bana Mao jitszhat6
ketten is. Ezt ugy lehet, hogy mindkét jatékos két-két
szinnel jatszik, mintha négy jatékos jatszana. Felvaltva
kovetkeznek egy korben a két szinnel. Mindketten két-
két projektet készitenek elé. Leleplezéskor a
leleplezének meg kell mondania, hogy melyik szinnel

leplezett le milyen szint. Ennek a két szinnek a
projektjét kell Osszehasonlitani, hogy melyik lesz
kizarva. A jaték végén a szin pontjait kiillonall6an kell
kiszamolni, majd ezutdn 0sszegezni mindkét jatékosét.

Francois Haffner a szerz6 koszonetét fejezi ki a sok
baratnak és jatékosnak, akik segitettek tokéletesiteni és
tesztelni a jatékot. “Kiilon koszonet Didier Panthout-
nak, aki hitt a Maka Bana jaték otletében és osztotta
lelkesedését, Johann Aumaitre-nek, aki az egyszerii
prototipust paradicsomi szigetté alakitotta és Matthieu
d’Epenoux-nak, aki mindig mellettem allt, még akkor
is, amikor engem kétségek gyotortek. Jatékos nem
sériilt meg a Maka Bana készitése kozben.”
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