Leiripaikkamonopolin sdannot

Terve mieheen tai naiseen ja tervetuloa lukemaan Leiripaikkamonopolin sddntojd. Peli sijoittuu Saarijarvelle
ja sitd ympérdivadn maastoon, ja siind padtehtdvi on pitdd hauskaa ja retkeilld, sekd siind sivussa savustaa
muut johtajat metsésti kotiin niin kuin reilua on. Partioreissua ei kuitenkaan synny ilman sitd yhta tirkead
ainesosaa, nimittdin makkaraa. Tamd lihankaltainen valmiste onkin se 6ljy, joka pitdd Leiripaikkamonopolin
reissutoiminnan rattaat kdynnissa.

Aloitus

Alussa jokainen pelaaja eli johtaja, joita suositellaan olevan 3-4, saa pelinappulan seki pakastealtaasta 100
makkaraa. Johtajat kiertdvit pelilautaa myotapdivadn liilkkumalla aina kahden nopan silmélukujen
osoittaman médrin ruutuja eteenpdin. Jos heittdd kaksi samaa silmélukua saa liikuttuaan heittdd noppia
uudestaan, mutta jos heittidd tuplat kolmannen kerran perdkkéin, joutuu heti juoksemaan oikopdéta honteriin
— on sitd tosimiestenkin sietokyvylla rajansa.

Leirit

Alussa johtajilla on 100 makkaraa, mutta niistd on tarkoitus hankkiutua eroon, sillé leireileméénhin tinne on
tultu. Kun johtaja saapuu tyhjille leiripaikalle, héin voi perustaa sinne leirin kidyttdmalla leiripaikassa
mainitun médrdn makkaraa. Tamén makkaran turvin tyytyviiset leirildiset voivat tuijotella nuotioon vaikka
pelin loppuun asti. Leiripaikkojen méirilla ei ole rajoitusta ja kaikille leireille riittdd véked, silld pelissd ovat
kiytettdvissd kaikki KaKa:n menneet, nykyiset ja tulevat jisenet.

Jos pelaaja sattuukin sellaiselle leiripaikalle, jolla on jo leiri kdynnissé, hdn kiy vierailemassa ko. leirissi ja
tarjoaa sielld kaikille leirikortissa mainitun médrdn makkaraa. Jotenkin ihmeessi tdimé makkara tosin péityy
aina leirid johtavan johtajan kisiin. Siitd, mitd seuraa jos pelaajaraukalla ei endd ole makkaraa, puhun
tarkemmin kohdassa pelin loppuminen.

Bussipysdkit

Pelilaudalla on myds neljé bussipysdkkid, joilta leirildiset perinteisesti saapuvat. Tyhjille pysakille sattuva
johtajaja voi “ostaa” pysikin, mikd kdytdnnossi tarkoittaa sitd, ettd paikalle jatetddn joku joka neuvoo
saapuvat leirildiset leiripaikoilleen, sekd tarpeeksi makkaraa ettei hepulle tule nilki tai edes tylsdi. Paikalle
sattuvat muut johtajat tarjoavat poloiselle makkaraa hyvid hyvyyttién ja siksi, ettd se, joka hallitsee
bussipysikkejd, on se, joka kertoo minne leirildisten olisi hyvd menni. Niinpd on yleensd hyvi idea tarjota
sitd enemmin makkaraa mitd enemmdén toisella johtajalla on bussipysikkejé hallussaan.

Laavut ja puolijoukkueteltat

Joskus, kun johtajalla on leiri kahdessa ldheisessd leiripaikassa, voi meininki yltyé niin hienoksi, ettd leirille
pédtetadn kutsua lisad vaked. Talloin pikaisen kénnykkapuhelun jilkeen leiripaikalle saapuu uusi vartio, joka
tuo mukanaan oman laavunsa. Tdma4 tietenkin edellyttid, ettd johtajalla on tarjota tulokkaille tarvittava madri
makkaraa. Tarvittavan makkaran mééré 16ytyy leirikortista. Leirin laajentamisesta on tietenkin se hyoty ettéd
kaikilla on kivempaa. Lisdksi paikalle sattuvat muut johtajat joutuvat tarjoamaan suuremman maarian
makkaraa jotta siitd riittdisi kaikille.

Kun leiri on niin iso, ettd sielld on neljd laavua, tuottaa seuraava puhelinsoitto laavun sijasta
puolijoukkueteltan. T#ll6in ilo on ylimmilldadn, mutta SP:n Erdén Sddnnoksen mukaan leiri ei voi kasvaa titi
isommaksi ilman lisdjohtajia. Niitd ei kuitenkaan ole ikind saatavilla, silld lippukunnassa vallitsee alituinen
johtajapula. Samaisen sddnnoksen takia ldhekkéisilld leiripaikoilla on oltava suunnilleen sama m#dra laavuja;
vhdellé ei siis saa olla kuin yksi laavu enemmiin kuin toisella. Johtaja voi kéyttda kdnnykkidfnsd vain omalla
vuorollaan.

Kdéimpdit

Lievén poikkeuksen metsileireille muodostavat Uusi ja Vanha Kdmppi. Niihin ei luonnollisestikaan mahdu
madridnsid enempai viked, joten niitd ei voi laajentaa. On kuitenkin mahdollista ettd samalla johtajalla on
leirit kummassakin kdmpéassa.

Kéamppireissulaisille tarjottavien makkaroiden mé#ra vaihtelee tilanteen mukaan, silld he ovat yleensé niin
tdynnd Saarioisten pikapitsoja ja Creme Bonjouria, etteivit vilttamétti halua endd paljoa ruokaa. Tarjottavan
makkaran mi4ra heitetdéin kahdella nopalla ja, jos molemmissa kiimpissé on saman johtajan leirit, mé&ra
tuplataan,



Parkkipaikka

Reissumiehen on aina vililld huilattava ja tiydennettidvi varastojaan. Tdmé onnistuu parkkipaikalla, jonka
kautta kulkemalla johtaja saa 20 makkaraa auton omistavalta kaveriltaan, jonka on onnistunut
suostuttelemaan huoltomiehekseen.

Honteri

Raskaamman luokan makkaransyonti edellyttdsd vastaamista luonnon kutsuun aina silloin tillin, ja se
onnistuu td4lld. Honteriin voi joutua joko hirvedn reissausrupeaman péitteeksi (heittimalld kolmet tuplat)
taikka jonkin erikoiskortin seurauksena. Pois péésee ulostettuaan 5 makkaraa, mutta pois voi pdédstd myos
heittimailli tuplat (noppaa tdytyy heittidi joka vuoto vaikka olisi honterissékin) tai kiyttdmalld vapaudu
honteristd -kortin. Ummetuksesta kdrsivit hdddetddn honteristd, kun kolme kierrosta on kulunut.

Lentokenttd

Tama peli noudattaa Luonnon Ekologisen Tasapainon™ periaatetta, mutta hieman omalla tavallaan. Niinp#
jokaisen syddyn (ei siis pelkdstdsn omistajaa vaihtaneen tai leirid perustettaessa leirildisten huostaan
luovutetun) makkaran tilalle tuodaan lentokentille uusi. Kaikki SP:1le luovutettu makkara poistuu leirialueen
ekosysteemistd, niinpd se katsotaan yhti kuin syddyksi ja korvataan parkkipaikalla.

SP:n jasenmaksu

Kattojarjestomme on iséllinen, mutta armoton. Se tulee hakemaan omansa vaikka keskeltd metsidd. Maksat
jasenmaksusi nuristen kéytettyési ensin 20 makkaraa maksun kerd4jdn ja timan puudelisusikoirien
lepyttelyyn ja liehittelyyn siind vaiheessa, kun on kidynyt selviksi, ettet padse juosten karkuun.

Organisaatio- ja Satumaa-kortit
Nami kortit edustavat kaikkea sitd kivaa pientd jinnaé, miti leirilld voi tapahtua. Kaikki néisti aiheutuvat
makkaranmenetykset pelataan suoraan Lentokentille ellei toisin mainita.

Enti kun makkara loppuu?

Katastrofi, liha on loppu! Akki, tuokaa Juhikselle paarit! Tdms on tilanne, johon ei saa joutua, silli se
jarkyttdd partiolaista timén sielun syvyyksid myé&ten. Johtaja, joka on kyvyton tarjoamaan makkaraa
leirildisille, joutuu niin tiiviin ja paheksuvan tuijotuksen kohteeksi, ettd joutuu pakenemaan metsésté kotiinsa
ja katselemaan koko lopun viikonlopun ajan Salkkareita TV :std. Vilttddkseen tdmin kaamean kohtalon voi
epétoivoinen johtaja turvautua kepulikonsteihin. Ensimmiinen ja kdytetyin konsti on haikki. Tama4 tarkoittaa
sitd, ettd johtaja keksii yhtdkkid syyn, jonka varjolla osan tai kaikkien leirin majoitteiden asukkaat pakkaavat
kamansa ja ldhtevit haikille jéttden jalkeensd puolet saamistaan makkaroista, joita eivit ole viitsineet ottaa
mukaan rinkkaan painamaan. Haikkilaisten houkutteluun takaisin tarvitaan tietenkin jalleen tdysi maard
makkaraa.

Hatitilassa jopa perusleirin voi méériti haikille, jolloin puolet leirin makkaroista jdi johtajalle. Talloin
leirilld ei tosin saa olla endd yhté#in laavua. Jiljelle vain parit ET:n rangat ja kyteva hiillos, joka on yhi
nimellisesti leiri, mutta jonne eksynyt johtaja joutuu etsiméin eloisemman iltanuotion, jolla tarjota atrillinsa.
Leirin elvyttdminen onnistuu houkuttelemalla leirildiset takaisin 60 prosentilla leirin perustamiseen
tarvittavista makkaroista.

Jos timékiin ei auta, on sallittua ja jopa suotavaa tehdi kaikenlaisia kieroja ja monimutkaisia
lehminkauppoja muiden johtajien kanssa lihavarastojen turvaamiseksi. Onhan nimittdin niin, ettd makkarat
ovat loppu vasta sitten, kun niité ei endi ole.

Pelin loppuminen

Kovin johtaja on se, jolla on kovin reissu. Tai reissut. Oikeastaan paremminkin suurleirit. No joka
tapauksessa, kovimman johtajan tittelistd padtetdzn lopullisesti siind vaiheessa, kun kaikki muut johtajat on
ajettu kotiin salkkarien d4reen. Tdlldin peli loppuu ja voittaja saa tuulettaa, elleivit katkerat hévidjat sitten
janoa kostoa.



