Az elemek Ejjzckn}vnj elAsAnAK muvieszete

A GIPF Project utolsé j/btékn.

et ] Atekos részére
fwirmilt/en kortol
AkArmikor!

A jﬂték az 5. elemrBL szol: a Lelekr6L, A legtﬁgn% ertelemben! Ami az emberi elme,
A tudatos és tudattalan Keveréke, Az inspirdcid isteni szikrki, Az ALKotAs
lehetlsége. Es ezért vigyszintén az értelem, a mivészet, n szépséq érzése. Es végiil, de
nem utolsisorban, a Eﬁtarsﬁgé! Az elemek. Eisszeknfcsalu’vm, A Létezés értelmezése, A
személyes Erintés hozzAadAsinak merészsiqe! A PUNCT ezért a szembenills
oldalak osszekapcsolisa.

A TARTALOM
- 1 jatéktabla
- 18 fehér 3 pottyos elem

- 18 fekete 3 pottyos elem
- 1fehér @O0 @D -clem

- 1 fekete ®OOO® D -clem
- szabalyok

B Az ELEMEK

1 Minden jatékos megkapja a 18 elembdl all6 készletét: 6 egyenes elemet, 6 gorbe
konyokelemet és 6 haromszog elemet. Minden darabon 3 potty van, ebbdl egy
szinezett. A szinezett potty az elsérendd, tgynevezett ®@O@@-je az elemnek. A
masik két potty alcsonyabb renddi.
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2 Tovabb4, minden jitékosnak van egy ®@®O@®® cleme, ami egy potty magaban.
Nem eleme a jatéknak, de hasznalhatod arra, hogy jobban ldsd a mozgasodat a
tablan.
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C ELOKESZULETEK

1. Rakd a tablat a két jatékos kozé gy, hogy a hosszabb oldala (bettivel jelzett sorok)
az egyik jatékostol a masikig érjen.

2. Sorsoljatok ki a szineket. A fehér kezd.

3.Rakd az elemeidet magad elé az asztalra. Az ellenfél mindig lathatja, hogy mi
maradt még el6tted.

IA'lufj Atek.
A CEL

Kosd 6ssze a tabla két szemkozti oldalat. Ezt tgy teheted meg, hogy elfoglalod sorra
a helyeket, amik egyik oldalr6l a masikhoz vezetnek. (1. dbra)
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1. dbra: szemkozti oldalakat 3 kiilonbozo iranybdl tudsz
osszekotni

B LEPEGETES
Minden korben két valasztasod van: vagy Gj elemet raksz a tablara (1), vagy 1épsz
eggyel, ami mar a tablan van. Ha a lépést valasztod, tovabbi két lehetdséged van:
vagy egyik helyrol a masikra mozogsz (2), vagy mas elemek tetejére pakolsz (3).

1/Uj elem hozzaadasa

1. Valassz egy elemet a készletedbdl és tedd a tablara. Az elemnek minden péttye egy-
egy helyet kell, hogy elfedjen. Ez azt jelenti, hogy egy elem mindig 3 helyet fog
elfoglalni.

2. A kezd6 jatékos nem teheti le els6 elemét a kozéps6 hatszog teriiletére. Ez a
megszoritas csak a kezddjatékos els6 1épésére vonatkozik. A folytatasban akarki
akarhova pakolhat. (nézd meg az 1. abrat megint: a kozéps6 hatszog teriilete fehér)

3.Uj elem mindig csak az els szintre keriilhet — vagyis a tablaéra. Uj elemet sosem
tehetlink mar jatékban levd tetejére.

2/mozgas egy elemmel

1. Csak sajat szinii elemmel 1éphetsz.



2.Egy elem mozgatdsdhoz annak a ®@®®@®®-jét hasznalod (tudod, a szinezett
pottyGt), hogy lasd, merre tud lépni. A @O@O@® csak egyenes vonalban
mozdulhat. Atléphetsz barmennyi helyen, barmelyik elemen, a kozéps6 hatszogbdl
akar ki vagy be. (Lasd a 2a 4brat.)
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2a dbra: a nyilak mutatjak, hogy merre tud lépni

3.A OO0OO®0 clem! Hasznos lehet a jaték megtanulasaban. Vedd fel az
elemet, amivel mozogni akarsz a korédben és tedd le a helyére a ®@O@®® clemet
(vagyis tedd a jelz6t arra a helyre, ahol az elemed @®@® @@ -je volt). A jelzd most
mar egy fix pontja a tablanak, ami lehet6vé teszi, hogy barmikor ellenérizd, honnan
jottél és melyik iranyba lehet mozognod. (2b abra)
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2b abra: vedd fel az elemet, amit mozgatni akarsz, tedd
a ®OOO®D _jénck helyére ajelz6t, majd mozgathatod
az elemet barmelyik egyenes mentén



Megjegyzés: a ®OOO®D clem nem maradhat a tablan és nem lehet része az
osszekapcsolasnak sem. Minden alakalommal vissza kell venned, ha befejezted a
1épésedet.

4. Az elem mozgatasa utan (miel6tt letennéd a tablara) akar forgathatod is. Forgatas
kozben a ®O0®0-je ugyanazon a ponton marad! Mis szavakkal, a két
alsobbrend(i potty foroghat és a ®@®®@® tengely koriil. (2c 4bra)
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2¢ dbra: mielbtt visszarakod az mozgatott elemet a
tablara, forgathatod a ® @O @D tengelye koriil

5. Egy elem mozgatasa és forgatasa egy kornek szamit, de nem kotelez6 mindkett6t
végrehajtani. Forgathatod 1épés nélkiil (vagy 1éphetsz forgatas nélkiil), az is egy
kornek szamit.

6.Léphetsz egy elemmel a tabla széléig, de ott csak ugy forgathatod, hogy a két
alsobbrendii potty is a tdblan maradjon.

3/Ugras mas elemek tetejére
Hogy masik elemek tetejére ugorhass, az el6bbiekben leirtak alapjan kell
mozognod: 1épj a ®OO @D -je mentén egyenesen addig, amig el nem éred az
eleme(ke)t, amire ugrani akarsz.

Néhany tovabbi szabaly:

1. Az elem @ @O ®D je csak sajat elemre keriilhet (az nem szamit, hogy @0®@®-
re rakod vagy alsobbrendi pottyre). (3a abra)

2.Ez azt jelenti, hogy a ®®®@®®-5d sosem végezheti az ellenfél elemén, de az
alsobbrend(i péttyeid igen! Lépés utdn — ebben az esetben a ®O@O@®® ugrisa
valamelyik sajat elemedre — foroghatsz is. Ebben az esetben az alsébbrendd pottyok
keriilhetnek akar sajat vagy ellenfél elemére is. (3b abra)

3. Amikor mas elemek tetején landolsz, blokkolod az eltakart pottyoket (az ellenfélét,
de akar a sajatodat is!). A blokkolashoz legalabb egy pottyot takarni kell. Az elem
nem léphet és nem foroghat amig egy pottye is blokkolas alatt all.

4. Csak akkor ugorhatsz fel egy masik elemre, ha van elég hely a sajatod ®®O@@-
jének és pottyeinek is ugyanazon a szinten. Egy elem mindig 3 pottyre kertil,
hacsak nem hidat épitesz beldle. (1asd 4/Hidépités)



2000000

3a abra: a nyilak mutatjak, hogy melyik elemkre
ugorhatsz fel a jelolt elemmel. Nem léphetsz a baloldali
elemre, mert akkor az ellenfél elemére kertilne a
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3b abra: forgathatod az elemet miel6tt rateszed a
tobbiek tetejére

5.A szintek magassidga korlatlan lehet. Az elemek ugorhatnak 2 vagy tobb szint
magassagot is, barmelyik szintr6l barmelyik masikra, fel vagy le. Példaul egy elem,
ami a tobbiek tetején van, barmikor visszaléphet akar a tabla szintjére is.

6.A legfels6 elemeknek mindig els6bbsége van. Ez azt jelenti, hogy barmikor
elvaghatod az ellenfél kapcsolatat azzal, hogy raugrasz.

Emlékezteto: csak a mar tablan levo elemek ugralhatnak!



4/Hidépités

1. Hasznalhatsz egy elemet arra is, hogy athidalj egy lukat. Az egyenes és gorbe
konyokelemeknek két vége van. Ezen elemek végei két masik elemre is keriilhetnek,
akar egy hid, hiszen a kozépsé pottyiiket nem sziikséges alatamasztani ahhoz, hogy
stabilan alljanak. (4. abra)

2. A haromszog elemnek nincs igazan vége, igy hidépitésre alkalmatlan, mindig 3
maésik pottyre kell tenni.

3. Az elemek mindig stabil, vizszintes helyzetben kell, hogy legyenek, tehat az elem két
végét mindig ugyanazon a szinten levé masikak tartjak.
Megjegyzés: mindig csak az elem kozepén levé pottybdl lehet hid; nem hagyhatod
egyik végét sem alatamasztas nélkiil.

4.Egy masik elemmel takart potty mindig blokkolt. Ez ugyanagy érvényes arra a
helyre, ami f61é hid épiilt (vagyis a hid kozepe alatti hely). Az elem, ami a hid alatt
van, nem mozdithat6, még akkor sem, ha tgy lehetne felvenni, hogy a tobbiek
helyzetét nem zavarjuk.
Megjegyzés: ha lires hely van a hid alatt, az tgyszintén blokkolt, nem lehet még
alacsusztatni se semmit.

Emlékezteto: hidépitéskor mas elemekre kell lépned. Ezt csak mar eleve a tablan levs
elemmel kovetheted el. Annak ®®®®® _je csak egyenes vonalban mozoghat és csak sajat
elemre keriilhet!

4 abra: akar egyenes akar gorbe konyokelemmel
ugrasz, az elemed végei két masik, azonos szinten levé
pottyre tamaszkodnak, hogy stabilan allhass

(Nagyon ritka esetben megtorténhet, hogy egy gorbe
kényokelemeddel egy masik konyokre ugrasz 180°-os
elforgatassal. Ebben az esetben ugy csinaltal hidat,
hogy csak egy elemre léptél.)

C A JATEK VEGE

A jaték végetér, amint egyik jatékosnak sikeriil két szemkozti oldalt 0sszekapcesolni.

Akinek elGszor sikeriil, az a gy6ztes. Feliilrol ellendrizzétek a tablat, hogy a kapcsolat

tényleg Osszefliggb-e. (5. abra)

Ez azt jelenti, hogy:

- Minden egyes potty lathato feliilr6l, ami a kapcsolatban szamit

- A pottyok kapcsolédnak ha egymas mellett vannak, az nem lényeges, hogy
héanyadik szinten

- A kapcsolodas az egyik oldal barmelyik helyétél indulhat a szemkozti oldal
barmelyik helyéig



- A kapcsolat szempontjabél nincs kiilonbség a ®@O®@®® és az alsobbrend

pottyok kozott. Mindegyik ugyanahhoz a szinhez tartozik, tehat mindegyik
szamit.

Ha letetted az utols6 elemedet is a tablara és se te, se az ellenfeled nem tudott
kapcsolodni szemkozti oldallal, a jaték dontetlennel végzodik. Ez a legmegfelel6bb
pillanat arra, hogy kiprobaljatok a jaték standard valtozatat.

5. abra: fehér gyézott

Fontos megjegyzés: egy elem a masik tetején fontos informaciokat rejthet.

A OODOO®D nem memoériajaték, tehdat barmikor felszedhetsz egy elemet, hogy aldnézz,
mi a helyzet. De hogy elkeriiljétek a vitat arréol, hogy a felemelt elemek éppen honnan
szarmaznak, ezért egyszerre csak egyet vehetsz fol.

Z Standard j Aték.

A teljes jaték! Az alapjatékhoz képest két kiillonbség van:

1/Uj elem hozzaadasa
Az alapjatékban az elsé jatékos nem teheti le els6 elemét a kozépsé hatszog
teriiletére. Ez a megszoritas innent6l minden Gj elem jatékba keriilésére érvényes.
Egy 4j elemet sosem lehet rogton a kozponti hatszog teriiletén beliil letenni, még
részlegesen sem; csak az azt koriilveve jatéktérre helyezhet6. Csak a mar jatékban
levé elemek 1éphetnek be (és ki) a hatszogbe!

2/A cél
Most mar kétféleképpen is megnyerhet6 a jaték. Az els6 marad az alapjaték szerinti:
kapcsolj ossze két szemkozti oldalt. A masik egyfajta dontetlen-gatlo. Ha egyik
jatékosnak sem sikeriilt 0sszekapcsolni két szemkozti oldalt, a jaték akkor végzodik,
amikor az utolsé elem is tablara keriilt. Mindenki megszamolja hogy hany helyet
fedett le a kozponti hatszog teriiletén (vagyis szamold meg feliilr6l hany pottyon van
a sajat szined). Aki tobbet takar, az nyert.



Ha mindketten ugyanannyi pottyot szamoltok, akkor mégis dontetlen.

Amikor elkezdesz jatszani a ®@O® @ -tel, ez a cél nagyon ritkan hoz gydzelmet.
Valgjaban a leggyakrabban az fog el6fordulni, hogy egy elem sem keriil a kozponti
hatszogbe egész jaték alatt. De nem szamit! Ahogy megismered a jatékot, egyre
inkabb megtanulod, hogy néha drasztikusan véaltoztatnod kell a stratégiadon, és
figyelned arra, hogy az elemeidbdl jusson a kozepére is.

Gyakran feltett kerdések:

1. Lehet olyan elemmel hidat épiteni, aminek a @®®®®®-je a kozepén van? Ugy

értem, lehet-e olyan elemmel 1épni, aminek @®®®®® van a kozepén, és tgy, hogy
sajat szinre 1épek, de alacsonyabb szintre?

Igen, lehet. Az altalanos szabaly: mindig az szamit, amit feliilrél latsz. Ez érvényes az
osszekapcsolasra, és az elemek egymasra pakolasara is. Tehat lehet hidat épiteni
@ OOO®D Kkozéppontl egyenes vagy konyok elemmel mindaddig, amig az sajat helyet
kot ossze (nem szamit, hogy masik elem ®@®®®® je, vagy alsobbrend(i péttye van
rajta)

2. Ki nyer, ha a jatékos, aki befejezi az Osszekapcsolast, egyben az ellenfeléét is
elvégzi? Példaul feketénk ugy blokkolja a fehér kapcsolatot, hogy rajta van. A
korében a fehéret blokkolo fels6 elemét hasznalva hozza létre a sajat kapcsolatat, de
ezzel feloldja a fehér blokkolasat. Most mindkét jatékosnak megvan a kapcsolata,
dontetlen lesz a jaték? Vagy mivel fekete kore volt, 6 gy6zott?

Mint ahogy a GIPF és a YINSH esetében is, az a jatékos nyert, aki a helyzetet elGidézte.
A fenti példaban a fekete gy6zott.

3. Mi torténik ha a jatékosok elkezdik ismételni a 1épéseiket?

Onnantol szamitva, dontetlen.

]6 szorakozAst!

Tovabbi informaciok:
http://www.gipf.com
e-mail: donco@gipf.com
Don & Co NV

Van Den Nestlei 7, bus 6
2018 Antwerpen, Belgium

forditotta: szoffi
csokazsofi@yahoo.com



