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A DOBOZ TARTAIMA

7 gésatábla és a nekik megfelelő ajándékkártyák (21,)
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7 hódításjelölő4-4 akciólapka

n oÉsnrÁgúr És A KÁRTvÁK
Hét különböző gésa van: piros, lila, sárga, narancs,
kék, zö|d és rózsaszín. A nekik megfelelő ajándék-
kírt,yák s;íne ug.ianez (a képcir a kék gésa és a
neki megfelelő kék ajándékkártya látható), m3

§ r"gypont - mutatja, hogy mennyi pontot
hoz neked a gésa, ha a végén több ajándék-
kártyád lesz mellette, mint riválisodnak.
Azt is jelzi, hogy az adott színből hány ajándék-
kártya van a pakliban.

§n gesa kedvenc tárgyának elnevezése japánul.

a lÁrÉr cÉun
A többfordulós játékban a hét sztárgésa kegyeiért fogtok versengeni.
Minden fordulóban négy akciót fogtok végrehajtani, hogy ezzel különböző
ajándékkártyákhoz jussatok, Minden egyes gésát úgy hódíthatsz meg, hogy a

neki megfelelő ajándéklapokból több lesz a te feleden, mint a riválisodnak.

A célod az, hogy meghódíts négy gésát, vagy összegyűjts 11 kegypontot!
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EtOKEszUtETEK
l) Képezz a gésatáblákból egy balról jobbra növekvő sort!
2) Tegyél egy-egy hód ításjelö lőt m i nden gésatá bla közepére !

3)Tedd képpel lefelé az ajándékkártyákat a gésatáblák sora mellé!
4)Vegyétek el a 4-4 akciólapkát a választott színből, és az akciószimbólummal

felfelé tegyétek magatok elé!

Aki legutóbb adott ajándékot a párjának, az lesz a kezdőjátékos.
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lÁrÉrmtntr
Egy játék egy vagy több fordulóból áll.
Minden fordulóban az alábbi 3 fázis követi egymást:

l. : Osztás
ll. : Akciók
lll.: Pontszámítás

Ha a 3. fázis végén bármelyikőtök meghódít négy gésát, vagy összegyűjt
11_ kegypontot (vagy többet), a játék azonnal véget ér. Ellenkező esetben egy
új forduló veszi kezdetét, és a játékot addig fo|ytatjátok, míg valaki nyer.

l. FÁzls _ oszTÁs

A kezdőjátékos megkeveri a2l,ajándékkártyát, egyesével kioszt 6-6 lapot,
és a többiből egy lefordított húzópaklit képez a gésatáblák sora mellett.
A kézben tartott kártyák titkosak.

Ezután, anélkül hogy azt megnézné, a pakli legfelső lapját visszateszi a dobozba
(képpel lefelé). Ezt a lapot ebben a fordulóban nem használjátok!

!!. tÁzls - AKclóK
A kezdőjátékos kezd, majd felváltva következtek.
A körödben először lapot húzol, utána végrehajtasz egy akciót.

HOGYAN HAJTASZ VÉGRE EGY AKC!ÓT?

A négy akciólapka mindegyikén egy-egy akció szerepel,
A fordulóban ezt a négy akciót fogod végrehajtani, körönként
egyet. A sorrendet te választod meg, de mindegyiket végre kell
hajtanod, és mindegyiket csak egyszer.

A körödben válaszd kivalamelyik még képpel felfelé lévő akciólapkádat, és hajtsd
végre a rajta szereplő akciót! Miután végrehajtottad, fordítsd a lapkát az üres
felére, így jelezve, hogy azt már használtad.



n lÁrÉr + arclóla

Példa: A felajánlott kórtyákból a felső jótékos a rózsaszín lapot
vólasztotto, és azt o rózsaszín gésóhoz helyezi.

Így az alsó játékos a megmaradt
két lapot (a sórgót és kéket) a sárga
illetve a kék gésóhoz helyezi.

Példa: A felajónlott kórtyókból a felső jőtékos a rózsoszín pórt
vólasztotta, és mindkét lapot a rózsaszín gésóhoz helyezi.

TlTOK
Válassz egy kártyát a kezedből, és csúsztasd képpel lefelé a Titok
akciólapka alá| Ez a lap csak a 3. fázisban fog a helyére kerülni, de
bármikor meglesheted, hogy melyik lapot tetted ide,

KOMPROMlsszUM
Válassz két kártyát a kezedből, és csúsztasd képpel lefelé a
Kompromisszum akciólapka alá ! Ezek a lapok kikerülnek a játékból

és nem fognak pontot érni. Bármikor meglesheted, hogy melyik
két lapot tetted ide.

AJÁNDÉK
Válassz három kártyát a kezedből, és tedd képpel felfelé magad

elé! A riválisod választ közülük egyet, és elhelyezi a saját oldalán a

megfelelő (azonos színű)gésa alá! Ezek után a megmaradt két lapot
helyezd a saját oldaladon a megfelelő gésa alá.
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VERSENGÉS
vá l assz_négy kartyéLa kezedbő l és ted d ké ppe l fe lfe lé m a ga d e l é,

két kétlapos kártyaszettként. A riválisod választ közülük egy

szettet, és elhelyezi a saját oldalán a megfelelő (azonos színű) gésák

alá. Ezek után a megmaradt két lapot helyezd a saját oldaladon a

megfelelő gésák alá,

Így az alsó jőtékos a megmaradt
két lapot (a sárgót és a kéket) a
sórga ill. a kék gésához helyezi.
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ll!. FÁzls _ poNTszÁtuírÁs

Miután mindketten végrehajtottátok a négy akciót, felfeditek a Titok akciólapkák
alatt levő kártyákat és a saját oldalatokon a megfelelő gésa alá helyezitek.

Ezután hasonlítsátok össze a gésák melletti kártyák számátl
. Ha az egyik játékosnak több lapja van, akkor ő hódítja meg a gésát, és a táblán
levő hódításjelölőt a maga felére húzza.
. Döntetlen esetén (vagy ha nincsenek lapok) a jelölő a helyén marad!

Figyelem, döntetlen esetén a hódításjelö|őt ne húzzátok középre!
Ha az előző fordulóban egyikőtök elhódította az egyik gésát (a jelölő
az ő felén van), csupán egy ,,döntetlen" nem változtat az álláson !

Végül számoljátok meg, hogy ki hány gésát hódított meg, és hogy a meg-
hódított gésákkal hány kegypontot gyűjtött! Ha bármelyikőtök teljesítette
bármelyik győzelmi feltételt, a játék azonnal véget ér, ellenkező esetben
készüljetek a következő ford u lóra :

. szedjétek össze a huszonegy ajándekkártyát, és te8yétek a gésaiábiák sora
mellé (figyelem/ az előző fordulóban kivett lapot se felejtsétek a dobozban).
. Forgassátok vissza az akciólapkákat (az akciószimbólum legyen felül)!
o A hódításjelölők maradjanak a helyükön, ne húzzátok őket középre!
. váltsatok kezdőjátékost, és már kezdődhet is az új forduló!

n lÁrÉr vÉor
Ha bármelyikőtök meghódít 4 gésát, vagy összegyűjt 11 kegypontot (vagy

többet), a játék azonnaI véget ér,

. Ha csak az egyik játékos éri elvalameiyik győzelmifeltételt, ő nyer.

. Ha az egyik játékos meghódít négy gésát, a másik pedig kigyűjt 11 (vagy több)
kegypontot, akkor az utóbbi nyer - ez utóbbi erősebb győzelmi feltétel.

#ffi

ffi
ffiffi

Példa: A felső játékos összesen hórom gésát hódított meg és ezzel 8 kegypontot
qyűjtött. Az alsó játékos is csok három gésót hódított meg, viszont ezzel 1-1,

kegypontot gyűjtött, és ezzel meg is nyerte a játékot.

!mportálja és forgalmazza :

Reflexshop Kft.
1"044 Budapest, Ezred u.2,B2/5
Tel.: +36 1 688 1858, Fax: +36 1 688
E-mail : oftice@refl exshop.hu
www.reflexshop.hu
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1859 Minden jog fenntartva.
@ 202L COLON ARC, Tákamagahara,
Ludicus Games - magyar nyelv.
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