COXKJIYA

A gésak haza
Bruno Cathala jatéka
2 jatékos részére,

7 éves kortol.
Jatékidé: 10 perc

A csaszar behaldzasdhoz jol kell helyezned gésaidat.
Eldontheted, hogy sorba allitod 6ket, vagy csoportba
rendezve probalsz eljutni a gyézelemig. Egyszerd,
szbrakoztato, 6si, tradicionalis hangulatot idéz6
kétszemélyes jaték.

Importélja:
Gémbklub Kft. 1092 Budapest,
Réday u 30 www.gemklub.hu

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

A doboz tartalma:

8 db piros szinl gésa token

8 db fekete szin(i gésa token

16 db tradicionalis kerti témat abrazolo lapka.

4 * 4 kilonbozd tipusu lapkakbol all6 szettek, melyek
mindegyikén 8 kiilénb6z6 szimbolum lathato:

falevél cseresznyevirdg  kaktusz iris
felkel6 nap m Ez
Tanzaku
(japan
z4sz16)
madar
esé

A jaték Iényege:

A lapkak sorban, egymas utdni eltdvolitdsaval az a
jatékos, akinek sikeriil az aldbbi hdrom lehet&ség koziil
az egyik létrehozasa, megnyeri a jatékot:

4 sajat szinl gésa token lehelyezésével sort, oszlopot
(figgélegesen, vizszintesen vagy atldsan is létreho-
zhato) létrehozni.

4 sajat szinl gésa token lehelyezésével egy 2*2-es
négyzetet kialakitani.

megakadalyozni ellenfellinket abban, hogy tovabb
tudjon mozogni (bezarni).

Elokésziiletek:

Keverjiik 6ssze a 16 tradicionalis szimbdélumu lapkat és
tetszéleges sorrendben lehelyezve alakitsunk ki veliik
egy 4*4-es jatékteret. Mindkét jatékos magahoz vesz 8,
azonos szinl gésa tokent, majd lehelyezik a jatéktér
mellé azokat (I&sd lejjebb).

A jaték menete:
A jaték korokbdl all, és a jatékosok egymas kozott
donthetik el, hogy melyikiik kezd.

A tovabbi jatékok kezdésénél a kezd6 jatékos az el6z6
jatékos nyertese lesz.

A kezdd jatékos tetszélegesen vélaszt egy lapkat a
jatéktérbol. A legelsd kdrben ez a lapka minden
esetben csak a jatéktér szélsé lapkai kozil vehetd el
(ez azt jelenti, hogy a kezd{ jatékos az elsé kdrben
soha nem vehet el a jatéktér kozepén elhelyezkedd 4
lapka kozil). A kivalasztott lapkat a jatékos kiemeli a
jatéktérbdl, lehelyez az igy Uressé valt mezdre a sajat
gésa tokenjei kozill egyet, majd a lapkat leteszi a
jatéktér mellé.

A jatéktérbdl adott koron belil eltavolitott lapka fog
Utmutatast adni a sorra kerilé jatékosnak, hogy
milyen lapkék kozil valaszthat. Csak olyan lapka kozil
vélaszthat a sorra keriilé jatékos, amely valamelyik
szimbdlumaval megegyezik a korabban kiemelt és a
jatéktér mellé lehelyezett lapkan [évé szimbdlumok
egyikével (a példaban valaszthaté lapkak: frisz
A1,A2,A3 vagy a Tanzaku B1,B2,B3.

A soron |évé jatékos eltavolitja a fent leirt szabalyok
betartdsaval az dltala vélasztott lapkat a jatéktérbdl,

ezt rahelyezi a korabban kitett lapkara a jatéktér mellé.
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Majd az igy meglresedett helyre tudja a sajat gésa
tokenjét lehelyezni.

A legutoljara letett lapka alapjan lehet ismét egy
lapkat kivenni a sorra ker(l6 jatékosnak.

A példaban a fekete gésdval jatszo jatékos eltavolitotta
a B3-assal jelolt lapkat. A piros szin( jatékos ebben az
esetben a faleveleket (C1, C2,C3) vagy a Tanzaku-t
(D1,D2) dbrazold lapkak kozil valaszthat.

A jaték egészen addig folytatddik a fent leirt szabalyok
betartasa mellett, mig a jatékosok koézul valamelyiknek
nem sikeril egy nyertes poziciét kialakitani:

1 4 azonos szinii gésa token
9 egy sorban (fliggblegesen,
vizszintesen vagy dtlésan);
ee 09 példdban: a fekete szin(i
m  jdtékos nyert, mert
A ¥ A &Y ada

vizszintesen 4 fekete szin(i
gésa token van lehelyezve

2*2-es négyzet kialakitdsa 4
azonos szind gésa tokennel;
példdban: a piros nyert,
mert 4 piros szinli gésa
token van lehelyezve 2*2-es
négyzetben

Az ellenfé| blokkoldsa
(bezdrdsa), olyan médon
hogy az ellenfél mdr nem
tud elvennilapkat, ezdltal
lehelyezni gésa tokent, a
példdban a fekete jdtékos
van soron. A szabdlyok
szerint vagy egy madarat
vagy egy kaktuszt dbrdzold

E lapkdt vehet el.

Mivel a jatéktéren nincs mdr ilyen szimbdlumokat
tartalmazad lapka, a fekete jdtékos nem tudja tovdbb
folytatni a jdtékot, tehdt elvesztette a jdtékot.

A jaték vége:

Azt el6re eldontve, hogy milyen hosszu id6ét szeretné-
nek a jatékosok jatszani, az aldbbi harom jatékvariacié
szerint lehet eldonteni a jaték nyertesét:

- Egyszer(, gyors jaték: egy jatékot jatszotok, és aki azt
megnyeri, lesz a nyertes.

- 3 jatékot kell nyerni: a jaték egészen addig folytato-
dik, mig valamelyik jatékos nem nyer 3 jatékot.

- Gy6zelmi pontok: a jaték soran gy6ézelmi pontokat
lehet szerezni. A nyertes jatékos annyi gyézelmi pontot
kap, ahdny lapka maradt jatéktéren. A végso6 gybztes
az a jatékos lesz, aki el6bb gydjt 6ssze 10-20-30
gy6zelmi pontot.
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