


KOKESHI
S ——

Végre eljott az id6, hogy a mesterségetek mélté elismerésben részesdiljon.
Egész életetekben erre a pillanatra készliltetek: megmutatjatok tuddso-
tokat a hires kokeshi babdk készitésének hagyomdnyos miivészetében. A
fabol késziilt babdk egyarant boldogga teszik az alkotéit, és a gyermeke-
ket is, akiknek szanjak 6ket.

A jatékban japdn kézmlives mesterek vagytok, akik kézzel késziilt fa
kokeshi babdkat alkotnak. A jaték sordn fejlesztitek mesterségbeli tu-
ddsotokat: lapkdkat hiuztok a kdzponti készletbdl, majd azokat gondosan
elhelyezitek a sajat jatékostablatok ot sdvjanak egyikén. Célotok a leg-
teljesebb boldogsdg elérése, mikozben a technikdtokat és a miiveiteket
is tokéletesititek.

Ebben a jitékban 6romet szereztek és a boldogsigsiavon haladtok
elére.

A jaték lényege, hogy a korok folyamdn optimalizaljitok a savokon
a lapkdk dltal lehet6vé vilé lancreakcidkat, egyre erésebb hatasldn-
cokat kiépitve — hasonléan ahhoz, ahogyan egy kokeshi babdkat
készit6 kézmiives mester is szembesil sajit technikdjanak tokéle-
tesedésével.

A jatékot egyedl is jitszhatjatok, ahol egy virtudlis ellenfél ellen
tesztelhetitek képességeiteket és stratégiditokat. Az egyszemélyes
jatékmod szabdlyai a 8. oldalon taldlhatéak.
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4 kétoldalas kézmiives miihelyasztal 1 kétoldalas boldogsagtabla
(jatékostibla)

10 kezddlapka
(szinenként 2 darab, 15 képességfejlodés lapka
Jfehér elvalasztd savval) (szinenként 3 darab,

3 kiilonbozé pontértékkel)

50 normal jatéklapka
(szinenként 10 darab,
kiilonbozé hatdsokkal)

1 hiizdzsdk 20 jdtékosjelols korong 4 szinben
(sdrga, zold, piros, kék)

20 kokeshi figura
(4-4 darab, 5 fele: hercegnd, nagymama, haldsz, szamurdj, szumds)



A JATEX CELJA
< ———

A Kokeshi jaték célja, hogy minél tobb boldogsagpontot szerezze-
tek, mikozben a kokeshi babik és kokeshi 4llatok készitésében szer-
zett technikdtokat is fejlesztitek.

Boldogsdgpontokat tobbféleképpen szerezhettek: képességfejlédés
lapkak elhizasaval, kokeshi dllatok készitésével, valamint folyama-
tos gyakorldssal agy, hogy egy adott kokeshi baba készitésére speci-
alizalédtok.

A jatékot az a jatékos nyeri meg, aki a legtobb boldogsigpontot
gytjtotte. A legfontosabb azonban, hogy mindannyian boldogabban
fejezzétek be a jatékot, mint ahogyan elkezdtétek.

ELOXKESZULETEK

1. Vegyétek el8 a boldogsigtablat, majd valasszatok ki, me-
lyik oldaldval szeretnétek jdtszani. Az A oldalon a kokeshi
allatsavok értékei (és az igy szerezhetd boldogsigpontok)
folyamatosan névekednek. A B oldalon azonban a kokeshi
allatsavok értékei eleinte nének, késébb pedig csokkennek.
Helyezzétek a boldogsagtablat az asztal kozepére, a vilasz-
tott oldaldval felfelé.

Az A oldal bal szélén egy kokeshi figura lithato

2. Vilogassatok szét a 15 képességfejlodés lapkdt, majd helyez-
zétek ket a boldogsagtablin a szimukra kijel6lt helyekre.

3. Mindannyian  vélasszatok  egy
szint, majd vegyétek magatokhoz
az adott szinhez tartozé kézmives
mihelyasztalt (jatékostablat), vala-
mint az 5 azonos szint jatékosjel516
korongot. A mihelyasztal szinét a
kerete, valamint a bal als6 sarokban

lathat6 szerszamtart6 illusztracié szine jelzi. Ezutin k6z6-
sen dontsétek el, a mdhelyasztal melyik oldaldval jatszotok:
az A oldalon a sivok tetején azonnali boldogsdgpontok, a
B oldalon pedig kokeshi dllatok ldthatéak. Fontos: minden
jatékos ugyanazt az oldalt hasznalja!
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Helyezzétek az egyik korongotokat a boldogsagtibla pon-
tozosdvianak kezdémezdjére. A megmaradt korongokat
helyezzétek a boldogsagtablan talalhaté kokeshi allatsivok

kezdémezdire.

. Vegyetek magatokhoz 1-1 kokeshi figurit, minden fajtdbél

egyet: hercegnd, nagymama, haldsz, szamurdj és szumés. A
figurdkat tegyétek a sajat mihelyasztalotokon a megfelels
képességsivok kezdémezdire.

. Vilogassatok kilon a 10 kezddlapkit (fehér elvalaszto

sdvval), majd véletlenszertien osszatok 2-2 lapkit minden
jatékosnak. A kapott kezdslapkdkat helyezzétek el a mi-
helyasztalotok elsé sordnak tetszéleges mezdire, betartva
az elhelyezési szabilyokat (lasd: ,Lapkdk elhelyezése a
mihelyasztalon” fejezet).

A kezdo/apéak mindig a safuoé elsé somba kerulnek
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7. A megmaradt kezd6lapkakat véletlenszertien helyezzétek TE ET

el a boldogsdgtdabla kokeshi allatsdvjain, a jatékosok szamd- A JA K MEN E
tol fliggden az alibbiak szerint: S ———

A kezdéjatékossal kezdve és az éramutatd jirdsa szerint ha-

ladva egymads utin hajtjatok végre a koreiteket, amig az egyik
jaték vége feltétel be nem kovetkezik.
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ebben a sorrendben:

s
/- | A sajat korotok sordn hajtsatok végre a kovetkezd 1épéseket
[ ]

Elrendezés 2 jitékos esetén Elrendezés 3 jitékos esetén 1

. Léptessétek elore az egyik kokeshi figurat a mdhelyasz-

talotok megfelels képességsavijdn.

2. Aktiviljatok annak a lapkanak a hatasit, ahol a kokeshi
megallt.
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3. Ezlancreakciét indithat el, és mas sivokon masik figurd-
kat Iéptetve tovabbi hatdsokat valthat ki.

Elrendexés 4 jitchos esetén 4. Helyezzétek el a kor sorin megszerzett lapkikat a mi-
helyasztalotok megfeleld savjaira.

S il e R 7T kit a iz Sasdldhy, 5. A sajat korotok ezzel véget ér, és a bal oldalatokon lé

9. Huzzatok ki véletlenszerGen 4 lapkdt a zsdakbdl, és he- jatékos kovetkezik.
lyezzétek Gket képpel felfelé az asztal kézepére, mindenki
szdmdra elérheté helyre. Ezek alkotjak a kindlatot. A jiték A kindlatban mindig 4 lapkanak kell lennie. Valahdnyszor el-
sordn innen veszitek majd el a lapkdkat, amelyeket a sajit  vesztek innen egy lapkat, azonnal hiizzatok helyette egy tjat a
jatékostablatokra helyeztek. hazézsakbdl, és toltsétek fel a kindlator.

10. Az lesz a kezdGjitékos, aki legutébb jart Japinban (vagy Az egyes lépések részletes leirdsit a kovetkezd oldalakon ta-
vilasszatok kezdGjitékost barhogyan). laljatok:

Most mar készen alltok a jatékra!

Példa egy 2 fos jaték (piros és kék)

elokészitésére
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1. KOKESHI ELORELEPTETESE

A soron 1év6 jatékos kivilasztja az egyik kokeshi figurajat, és
1 mezét elérelépteti a hozzd tartozé sivon. Ehhez egyszerten
helyezzétek a kokeshit a kovetkezd elérheté mezére.

* Ha ez a mez6 ures: Tegyétek vissza a kokeshi figurit a siav
kezdémezGjére (a tdblin elényomtatott mezdre). Ezutin
huzzatok egy normal jatéklapkat a kinalatb6l (ldsd: ,Lap-
kék elhelyezése a mihelyasztalon”), VAGY ha elértétek a
sziikséges minimum szintet, vilaszthattok egy képesség-
tejlédés lapkat.

* Ha a mez6n normal jatéklapka talalhaté: Aktivaljatok
a lapka hatdsdt, és a kokeshi ott marad (ldsd: ,Hatdsok
aktivaldsa”).

* Ha a mez6n képességfejlédés lapka talalhaté: Lépjetek
ugyanazzal a kokeshi figurdval még 1 mezét elére, és
aktivéljitok az 4j mezd hatasat (lasd: ,Hatdsok aktivaldsa”
és ,Szakmai elismerés szerzése”).

* Ha a sivon mar nincs feljebb mez3 (mert a figura a tébla
telsd szélén all): Tegyétek vissza a kokeshi figurdt a kezd6-
mezdre, és azonnal kaptok 3 boldogsdgpontot (ha a mi-
helyasztal A oldaldval jatszotok), vagy 1épjetek elére egyet
a jelzett kokeshi allatsévon (B oldal esetén). A pontokat
azonnal jel6ljétek a boldogsdgtabldn, illetve lépjetek egyet
a megfeleld dllatsavon.

1. példa: Ha a piros jdtékos a hercegndt, a haldszt vagy a szamurdjt lépteti,
a figura egy iires mezore érkezik (A), és visszakeril a kezdomezore. Ezutin
piros jdtékos vdlaszt egy normdl jatéklapkat a kindlatbol. Ha eléri a sziikséges
minimum szintet, képességfejlodés lapkdt is valaszthat.

2. HATASOK AKTIVALASA

Amikor egy kokeshi figura egy lapkara 1ép, annak hatdsa ak-
tivalédik. Ha a lapkan két hatds szerepel perjellel elvalasztva,
csak az egyiket hajtsdtok végre, vélasztisotok szerint. A ko-
keshi figurat a lapka azon oldalira tegyétek, amelyik hatdst
végrehajtottitok.

olyan mezdre érkezik, amelyen lapka taldlhato. Ha a nagymamdval lép, a ,B” hatds a szamurdjt a
WB1” mezére, a ,C” hatds a hercegndt a ,C1” mezére lépteti. A szumds esetén a ,D” hatds a haldszt a
D17 mezdre, mig az ,E” hatds a szumdst lépteti tovibb eggyel, az ,E1” mezdre.

3. LANCREAKCIOK AKTIVALASA

Amikor a kokeshi egy lapkdra 1ép, lancreakci6 is elindulhat, vagyis
a hatds tovabbi mozgdsokat és tjabb aktivaldsokat vélthat ki. Egy
lapka hatdsat mindig teljesen hajtsdtok végre, miel6tt a kovetkezd
lapka hatisét érvényesitenétek.

3. példa: A hercegnd a zold lapkdra lép (4), és aktivilja azt a hatdst, amely (sajat magat) el6re-
lépteti. Igy a sarga laphdra keriil (B), ami egy tetszdleges kokeshi mozgatdsit teszi lehetdve.

A piros jdtékos ismét a hercegnét vdlasztia (C), aki egy képességfejlodés lapkdra érkezik (D)
(ez a szabdlyoknak megfeleloen a 3. szinten lett elhelyezve). A hercegné iijra elérelép (E), és eléri
a sdv tetejét. Ezutdn visszakeriil a kezdémezére (F), és a piros jdtékos kap 3 boldogsdgpontot,
amit azonnal lelép a boldogsagtabla pontozdsavjan (G).



4. LAPKAK ELHELYEZESE
A MUHELYASZTALON

Amikor egy hatds aktivilasival (vagy tres mezdre lépve) Uj
lapkakat huzhattok, valasszatok egy lapkat a kinalatbdl, és te-
gyétek félre annak a sivnak az aljara (a nyomtatott kezddlap-
ka ald), amelyen a hatast kivaltottatok. Ha az adott sdv befe-
jezett (azaz madr 7 lapka van rajta), hagyjitok figyelmen kiviil
ezt a hatdst, és ne huzzatok dj lapkat.

Miutin a kor sordn minden hatdst végrehajtottatok, és miel6tt

atadndtok a kort, helyezzétek el az 6sszes félretett lapkit a ja-
tékostabldtokon az alabbi szabalyok szerint:

* A savhoz félretett lapkdt azon az adott sivon kell elhelyez-
netek.

* A tébla mellé félretett lapkdkat (kezdélapkik a boldog-
sdgtdbldrdl) barmelyik sivon elhelyezhetitek, vdlasztdsotok
szerint.

» Ha egy korben t6bb lapkat is elhelyezhettek ugyanazon a
savon, ti dontitek el az elhelyezés sorrendjét.

* A tébla mellé félretett lapkdkat kombinalhatjitok a savok-
hoz félretett lapkakkal.

*  Befejezett sivra (ahol mar 7 lapka van) nem helyezhettek
Uj lapkit.

* Ha egy lapka valamelyik oldala mentén szomszédos egy
vele azonos szinl masik lapkédval (ideértve a sdv aljin els-
nyomtatott lapkakat is), a jaték végén minden ilyen par
utdn 3 boldogsigpontot veszitetek. (Egy lapka tobb par-

hoz is tartozhat.)

5. A KOROTOK VEGE

Miutédn végrehajtottitok az Osszes hatdst, és elhelyeztétek az
osszes lapkat a jatékostdbldtokon, a korotok véget ér, és a bal
oldalatokon il6 jatékos kovetkezik.

SZAKMAI ELISMERES SZERZESE

Szakmai elismerést kétféleképpen szerezhettek:

1. Ha a mthelyasztalotokra helyeztek egy képességtejlédés
lapkat, vagy

2. Ha aboldogsagtiblan dthaladtok a jelol6tokkel valamelyik

allatsavon a k6zépsé piros vonalon.

Ha egy kokeshivel a mihelyasztalotok valamelyik sdvjin egy
ires mezdre léptek, a figura visszakeriil a sdv kezdémez8jére.
Ezutin a szabilyok szerint elvehettek egy normal jatéklapkat
a kinalatbdl, vagy pedig — ha mar elég magas szinten jartok —
hazhattok egy képességtejlédés lapkat az adott savra.

Ahhoz, hogy képességtejlédés lapkit huzzatok és helyezzetek
a mihelyasztalotokra, a normal elhelyezési szabalyokon tul az

alabbi feltételeknek kell teljestilni:

* A huazott lapka meg kell egyezzen a sivhoz tartozé ko-
keshi tipusaval.

 Alapkét azon a szinten — vagy feljebb — kell elhelyeznetek,

mint amilyen szdm (szint) a lapkan szerepel (1, 2 vagy 3).

* Egy sivra csak egy képességtejlédés lapka keriilhet, de a

siv ezutdn a szokdsos médon tovibb bévithetd.

FONTOS: a képességtejlédés lapkakért versenyezni fogtok.
Az utolsé jatékos mir nem szerezhet képességtejlédés lapkat
egy-egy kokeshi tipusbél. Ezért 3 jatékos esetén, amikor a ma-
sodik lapkat elveszitek, a harmadikat el kell dobni. 2 jitékos
esetén pedig az elsé elvett lapka utdn a masik kettSt el kell

dobni.

@3]
A lapka erre a szintre A jiaték végén ennyi —

(vagy feljebb) tehets boldogsdagpontot ér

H

Az egyes szintek jelzése @27

a miihelyasztalon

H

||

H

Egy képességfejlodeés lapka a jdték végén 5, 8 vagy 11 boldogsdgpontot
ér (ahogy a lapkin szerepel), az azonnali hatdsdval pedig a jiték sordn
elorelépteti a rajta dbrazolt kokeshi figurdt. A képességfejlodés lapkdk csak
a sajdt szintjik szerinti vagy anndl magasabb mezire helyezhetiek.

A szakmai elismerés megszerzésének mdasik médja a kokeshi
dllatok készitésének tokéletesitése.

Ha a boldogsdgtiblin dthaladtok a jel6l6tokkel valamelyik
allatsivon a kozépsd piros vonalon, azonnal megszerzitek az
adott sivhoz tartozé szakmai elismerést.



Ezen kiviil, ha a boldogsigtdblin az egyik dllatsivon a jel15-
tokkel egy olyan mezdre 1éptek, amelyen egy kezdélapka talal-
haté, vegyétek el azt a lapkat, és tegyétek félre a jatékostablatok
mellé. A korotok végén helyezzétek el egy tetszbleges sivon az
elhelyezési szabélyok szerint (lasd ,Lapkak elhelyezése a mii-
helyasztalon”).
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4. példa: A kék jatékos elorelépteti a jelolGjét a macska dllatsavon, és egy
lila kezddlapkat tartalmazo mezdre érkexik. Ekkor elveszi ezt a lapkdt,
és félreteszi a jdtékostablaja mellé, hogy a kér végen egy tetszileges sdvra
helyezze az elhelyezési szabdlyoknak megfelelen. Ha a macska savon
késobb még egy tovdbbi mezdt eldrelép, egy szakmai elismerést is szerez,
ugyanigy, ahogyan kordbban a roka sdvon.

A JATEX VEGE
<

A jaték végét az viltja ki, ha valamelyik jatékos megszerzi az 5.
szakmai elismerését (4 jatékos esetén a 4. szakmai elismerést).
Ez barmilyen kombindciéban torténhet: képességtejlédés lap-
kakbdl, illetve az dllatsdvokon szerzett szakmai elismerésekbdl.
A jaték akkor is véget ér, ha nem tudjatok a kindlatot 4 lapkdra
teltolteni.

Amikor valamelyik fenti feltétel teljesil, fejezzétek be az ak-
tudlis forduldt, majd jatsszatok még egy teljes fordulét. Ha a
jaték azért ér véget, mert elfogytak a lapkak, az utolsé fordu-
16t a még elérhetd lapkakkal jatsszatok le. Ezutin szdmoljatok
Ossze a pontjaitokat.

PONTOZAS

A jaték végén szamoljatok ki a boldogsigpontjaitokat az alab-
biak szerint:

* Minden savért a mihelyasztalotokon 3, 5 vagy 7
pontot kaptok, amennyiben a sivra helyezett lap-
kdk elérték a megfeleld magassigot. Az értékek
egy sivon nem adédnak Gssze.

* Minden képességfejlédés lapka utin megkapjd-
tok a rajta jelzett 5, 8 vagy 11 pontot.

*  Minden dllatsavért a boldogsagtiblan annyi pon- |
tot kaptok, amennyit a jel516tok helyzete mutat.

* Minden olyan éllatsavért, ahol a jel5l6tok a tobbiek el6tt
all, tovdbbi 3 pontot kaptok. Azonos mezdén allé jelolok
esetén az érkezési sorrend szdmit (legalul van az, aki el6bb
érkezett).

3 pontot veszitetek minden olyan lapkapar utin a jatékos-
tabldtokon, amelyek azonos szintiek és oldalszomszédosak
(a jatékostablara nyomtatott lapkdkat is beleértve).

A legtobb pontot szerzd jitékos nyer. Dontetlen esetén az
nyer, aki tdbb pontot szerzett az allatsivokon. Ha tovabbra is
dontetlen, az nyer, akinek a kokeshi figurdi 6sszesen magasabb
szinten dllnak a jatékostiblin. Ha még mindig dontetlen, a
sorrendben késébb kévetkezd jatékos nyer.

Példa a pontozdsra
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Ebben a példaban a piros jatékos
pontjai a kivetkezik:

Allatsdvok:
39 pont

EIs6 hely az dllatsdvokon:
6 pont
Kokeshi sdvok:

15 pont
Képességfejlodeés lapkdk:
16 pont
Azonos szinii
szomszédos lapkapdrok:
-9 pont
Jaték kozben szerzett pontok:
2 pont

Osszesen:
39+6+15+16-9+2= 69 pont

ECYSZEMELYES JATEK

Ha egyedil szeretnéd jtszani a Kokeshit, hasznalj egy maso-
dik mthelyasztalt egy képzeletbeli ellenfél (automa) szimu-
ldlasdra, és 2 jatékos szerint készitsd el a jatékot. Az automa
kezd@lapkait helyezd a lapka szinének megteleld kokeshi sévra.

Ha egy 4j lapkét hizol, azonnal hizz véletlenszertien a zsdk-
bél egy lapkdt az automdnak is. Tedd azt a muhelyasztaldra,
mégpedig ugyanarra a sivra, mint amelyiken neked a hatds
aktivdlédott. Ha azonban az automa le tudna tenni egy ké-
pességftejlédés lapkat, és ehhez van is ilyen elérhetd lapka, az
automa azt valasztja.

Az automa sose 1ép eldre a kokeshi figurdival. Viszont ha akar
te, akir 6 egy olyan lapkat huztok, amin kokeshi dllat van, az
automa azonnal 1ép egyet a jel6lGjével a megfeleld allatsavon.

Az automitd] eltéréen, te csak a masodik szinttél kezdve sze-
rezhetsz képességfejlddés lapkikat az egyes sdvokon.

A jaték végén az automa nem veszit pontokat az azonos szind,
szomszédos lapkakért.

Minden egyéb szabily megegyezik az alapjitékkal.

_ HATASOK
OSSZEFOGLALASA

A jatékban a képességfejlédés lapkdkon kivil 10 kilonbozd
tipust normal jatéklapka taldlhato, 6t kilonbozs szinben. A
hatésaik a kovetkezdk (az egyes Kokeshi figurak a lapkikon

valtoznak):

Lépj elére a hercegndvel VAGY

1épj elére a nagymamaval

Lépj elére a hercegnsvel VAGY
1épj elére egy kokeshi figurdval
a lapkdtdl jobbra taldlhaté

barmelyik sivon

Lépj elére barmelyik kokeshi
figurdval VAGY 1épj el6re
egy mezdt az egyik jeloléddel

barmelyik dllatsivon

Lépj elére a hercegndvel ES hizz
egy lapkat a kindlatbdl, amelyet
erre a sdvra kell elhelyezned
(lasd: ,Lapkék elhelyezése a
mihelyasztalon”)

Lépj elére egy kokeshi figurdval a
lapkatdl balra taldlhaté barmelyik
savon VAGY Iépj el6re a

hercegnével

Lépj elére a)hercegn(’ivel VAGY
lépj elére KET mezdt birmelyik
kokeshi figuraval (de csak a

miésodik mezd hatasat aktivald)

Huzz egy lapkat a kindlatbdl, és

helyezd el BARMELYIK savo-

don VAGY I¢pj el6re barmelyik
kokeshi figurdval

Lépj el6re a hercegndvel ES 1épj
elére egy mez6t a jeloléddel az
adott allat savjin





