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Gombra fel
Bruno Cathala jatéka 2 jatékos részére,
8 éves kortdl.
Jatékidé: 15 perc

1814: Buttonaparte Napoleon és Ludwig Von York
Buttonburg vég nélkdli harcban &ll, és az ujabb csata
hamarosan elkezdédik. A katonak csatasorba
rendezédtek, és a végsé harci kialtast varjak: "Gombok,
célunk, hogy a legfelsék legylnk!" A Button Up! egy
konnyed kétszemélyes jaték, ahol a célunk, hogy
gombjaink a torony legmagasabb szintjeire kertljenek.

Importélja:
Gémklub Kft. 1092 Budapest,

Réday u 30 www.gemklub.hu

Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére.
Fulladdsveszély!

A doboz tartalma:

3 nagyméretul piros gomb

- Buttonaparte Napoleon seregét jelodlik

3 nagyméretli fekete gomb

- Ludwig York von Buttonburg seregét jel6lik

3 nagyméretli fehér gomb

- a kémeket jelolik, akik mindkét seregnek dolgoznak
10 kisméret( fekete és 8 kisméretUi piros gomb,

- melyek a gy6zelmi pontokat jel6lik

1 kor alaku,csatatér”

-a jaték menetét abrazold segédlettel

2 négyzet alaku lapka a két hadvezér megjelolésére
1 jatékszabaly

A jaték lényege

A két hadvezér valamelyikének szerepébe bujva
(Buttonaparte Napodleon pirosban vagy Ludwig York
von Buttonburg feketébe) a jatékosok célja elséként 15
gy6zelmi pontot 0sszegydjteni ahhoz, hogy a haborut
megnyerje.

Gy6zelmi pontokhoz minden csata végén juthatunk
olyan médon, hogy a sajat gombjaink keriljenek a
végso torony lehet6 legmagasabb részeire.

Példa egy csata befejezésére:
a seregek a kovetkez6
9 pontszdmokat érik el a csata
végére kialakult poziciojuk
alapjdn:
Buttonaparte Napdleon:
1+2+9=12
3 VonButtonburg: 3+5+6=14
=>von Buttonburg nyeri ez
alapjdn a csatdt, és szerez 2
gy6zelmi pontot (14-12).
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A jaték menete:

1. A csatatér el6készitése:

a. miel6tt elkezddik a jaték, a jatékosoknak el kell
dontenilik melyik hadvezér szerepét 6ltik magukra, és
a kivalasztott hadvezért jel6l6 lapkat maguk elé kell
helyezniuk.

b. Valasztanak maguk kozil kezdéjatékos (pl: az
id6sebbik jatékost).

c. A kezdé jatékos a kor alaku csatatér lapkat lehelyezi
maga és az ellenfél kozé.

d. Osszekeveri a 9 nagyméret(i gombot, és
véletlenszerten lehelyezik azokat a csatatér koré (a
véletlenszerU lehelyezés kdvetkezményeként minden
egyes csata kezdete kiilonb6z6 lesz).

Példa egy jaték kezdéséhez:
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Elkezd6dhet a gombok csataja!

2. Mozgasok

A.) A jaték megkezdése el6tt mindenkinek tisztadban
kell lennie azzal, hogy a jatékot egy kém gomb
mozgatasaval/athelyezésével lehet csak kezdeni.

B.) A soron lévé jatékos valaszt egy olyan tornyot a
korben elhelyezkedé gombok kozil, amely legkev-
esebb 1 kémgombot is tartalmaz (fehér szini gomb).
Felemeli a kivalasztott gombtornyot, majd egyesével
lehelyezi a gombot/okat a sorban kovetkezé gombtol
kezd6déen egymas utan gombrdl gombra ugrélva. A
jatékosnak a gombokat az éramutato jarasaval
megegyez6 irdnyban kell lehelyeznie. A legelsé korben
minden torony még csak egy gombbdl fog alini.

Példa1 (jaték megkezdése): a soron Iévé jatékos
kivéalasztotta az A gombtornyot
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Példa2: a soron lévé jatékos kivélasztotta a B
gombtornyot

3. Tovabbi mozgésok szabalyai

A.) abban az esetben, ha a gombok lehelyezését
kovetden az utolsoként letett gomb azonos szind
gombra érkezik, a soron [évo jatékosnak KELL ismét
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egy Ujabb mozgatast végrehajtania (a példa2-ben a
soron lévé jatékosnak kell ismét sorra keriilnie, mivel
piros szin(i gombot helyezett egy masik piros szin(
gombra).

4. Specialis eset: mi torténik abban az esetben, ha a
kivalasztott torony tébb gombbdl all, mint ahany
gombtorony van a csatamezén?

A.) Ebben az esetben kezdjik el a gombok szétosztdsat
a tornyok kozott a fent leirt szabalyok szerint, és az
utolsé toronyhoz érve a keziinkben [évé 6sszes
gombot tegyiik rd erre a toronyra.

A)l. Megjegyzés: abban az esetben, ha tébb gombot
helyeziink el egy toronyra, és ez altal azonos szinl
kupacok kerlilnek egymasra, nem kerultink ismét
sorra.

Példa: a soron lévé jatékos tobb mint egy gombot
helyezett el az utolso toronyra, ahol ez dltal két fehér
gomb keriilt egymadsra, viszont nem 6 keril ismét
sorra, hanem a masik jatékos.
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5. Csatatér rendezése: abban az esetben, ha a
jatékosoknak erre igényiik van, a csatatéren taldlhatéd
gombtornyokat visszarendezhetik a csatatér lapka
koré, olyan médon hogy azok ismét egy szabalyos
kort alkossanak. A tornyok sorrendjén nem lehet
valtoztatni.
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Csata vége - haboru vége - pontozas
Minden csata akkor ér véget, amikor mar csak egy
gombkupac marad a csatatéren.
A csata végén a hadvezérek 6sszeszamoljak pontjaikat
az alapjan, hogy a gombjaik hanyadik helyen
szerepelnek a kupacban.
A gyorsabb, kdnnyebb értékelés érdekében a
hadvezérek letehetik sajat hadvezér jelold lapkajukat a
kupac mellé. Ez segitségére lehet a jatékosoknak a
gombok helyezéseinek meghatarozésaban.

Az a hadvezér, aki tobb pontot gy(ijtott a csata végén,
a szerzett pontok kilonbségét kapja meg gyézelmi
pontként minden csata utén. A gy6zelmi pontokat
jelolé gombok koziil magéhoz vesz annyit, amennyi az
értékelés alapjan jar neki.

Abban az esetben, amint valamelyik hadvezérnek
sikerlilt 6sszegyujtenie 15 gyézelmi pontot, megny-
erte a hdborut, a jaték véget ér. Ha nem gy(ilt még
Ossze egyik jatékosnak sem a gyézelemhez sziikséges
pontmennyiség, Ujabb csata kezdddik a fent leirt
szabalyok alapjan. A kdvetkezé csatat mindig aza
hadvezér fogja kezdeni, akinek kevesebb pontja gy(ilt
Ossze az el6z6 csata soran.

Példa:

Buttonaparte Napdleon:
1+4+9=14

Von Buttonburg : 3+6+7=16
Von Buttonburg nyeri a csatat,
és szerez 2 gy6zelmi pontot
(16-14=2)
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Taktikai kovetkeztetés

Az a jatékos, aki az utolsé tornyot mozgatja a csataban,
minden esetben elénydsebb helyzetbe tud kerilni a
pontozasnal. Abban az esetben, ha mindkét gombto-
rony tartalmaz kémgombot (fehér szinlii gombot)
eldodntheti, hogy szaméra melyik torony rahelyezésével
keriilnek a sajat gombjai elénydsebb pozicidba.

Egy csata pontosan 8 1épésbdl all, igy mindig a

nem kezd¢ jatékos fogja az utolsé mozgatast
végrehajtani. Ennek kdvetkezményeként az elsé
jatékosnak érdeke az, hogy egy csata alatt egy plusz
mozgatashoz jusson, mig a masodik jatékosnak érdeke
ennek a megakadalyozédsa. Abban az esetben, ha ezt
nem sikeruil megakadalyozni, a masodik jatékosnak is
szintén érdeke lesz egy plusz mozgatas lehetéségének
kialakitasa.
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