Matt Loomis és Isaac Shaley jatéka
Seikatsu
1-4 jatékos részére
Jatékidé: 30 perc
10 éves kortdl

BEVEZETO

A Seikatsuban (a Szejkacu az,élet” sz6 japan megfeleldje) a jatékosok egy kozos kertet telepi-
tenek és gondoznak a pagodaik kozott azzal a céllal, hogy a kert téliik nézve nyujtsa a legléleg-
zeteldllitdbb latvanyt. Madarat és viragot egyszerre mutato kertlapkak segitségével igyekeznek
a pagodajukbdl lathaté madarkoldniadkat és viragsorokat létrehozni. Melyik jatékos pagodaja-
bol nyilik a legszebb kilatas a kertre? Minden a nézéponttdl fligg!

A DOBOZTARTALMA
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32 kertlapka

1 vaszonzsak

3 pontjelsld 4 aranyhalas tavacska lapka

Megjegyzés: az alapjaték szabalyai 2 vagy 3 jatékos szdmara érvényesek. A 4 személyes
csapatjaték és a kihivast jelent6 egyszemélyes jatékmadd szabalyai a szabalyflizet végén
taldlhatok.

ELOKESZULETEK

1.Tegyétek a kerttablat az asztal kdzepére, és forgassatok ugy, hogy minden jatékos
egyenesen egy pagoda feldl lasson ra a tablara. A feléd allé pagoda meghatarozza, hogy
milyen szinnel jatszol. 2 személyes jatékban csak a rézsaszin és kék pagoddakat hasznaljatok!
2. Tegyétek minden jatékos pontjel6ldjét a kerttabla szélén elhelyezkedd pontozdsav

0-s mezdbjére.
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3. Tegyétek az Osszes kertlapkat a vaszonzsakba, és jol keverjétek meg azokat.

4. Kétszemélyes jatékban huzzatok véletlenszer(ien 2 lapkat a zsakbdl, és tegyétek azokat az
aranyhalas tavacska melletti 3 virdgos mez6 koziil 2-re. Haromszemélyes jatékban huzzatok
véletlenszerlien 3 lapkat a zsdkbdl, és tegyétek azokat az aranyhalas tavacska melletti virdgos
mezokre.

5.Tegyétek az aranyhalas tavacska lapkakat a zsdkba és keverjétek 6ssze a tobbi lapkaval.

6. Minden jatékos 2 lapkat huz a zsakbdl, és a kezébe veszi Ugy, hogy a tobbiek ne lathassak.
7. Alegbodlcsebb jatékos magahoz veszi a zsdkot; 6 kezdi a jatékot.

El6készuletek 2 fére El6késziiletek 3 fére

A JATEK MENETE

A jatékosok az éramutatd jarasa irdnydnak megfeleld sorrendben kovetik egymast, végrehajtva
sajat koruket (megj. a,kor” szé itt az egy jatékos altal végrehajtott 1épések sorat jelenti egy-egy
sorra kerulésiik alkalmaval), amig a teljes kerttablat be nem toltotték lapkakkal. Ha nalad van a
vaszonzsak, a te korod kovetkezik. Kétszemélyes jatékban minden jatékos 17-szer keril sorra.
Haromszemélyes jatékban minden jatékosnak 11 kore van.

A korodben a kovetkezo6 harom lépést hajtsd végre ebben a sorrendben:
1. Jatssz ki egy lapkat;

2. Konyveld el a pontokat a madarkoléniaért;

3. Huzz egy uj lapkat.

1. Jatssz ki egy lapkat

A korodet azzal kezded, hogy kijatszol egy lapkat a kezedbdl. A lapka kijatszasdhoz az alabbi
szabalyokat kell figyelembe venned:

1. A lapkat Gires mezére kell letenned.

2. A lapkat olyan mezére kell letenned, amely szomszédos egy masik lapkaval, amely mar a
kerttablan talalhato.

Megjegyzés: a kerttabla kozponti mezdje nem szamit tires mezének. A kdzponti mezére nem
jatszhatsz ki kert- vagy tavacskalapkat.



2. Konyveld el a pontokat a madarkoléniaért

Ha az altalad lerakott lapkén lathaté madar ugyanolyan, mint egy szomszédos kertlapkan lévé
madar, akkor egy koldniat alkotnak. Kapsz 1 pontot azért a madarért, amelyik az éppen lera-
kott lapkan lathato és 1 pontot minden ugyanilyen madarért a vele szomszédos mez6kon (és
csak a vele szomszédos mez6kon). Ha a lerakott kertlapkén lathaté madar nem egyezik meg
az egyik szomszédos madarral sem, nem kapsz egy pontot sem. Lépd le a kapott pontokat a
pontjeldléddel a pontozdsavon

Madarpontozas — 1. példa

Az egyforma madarakbdl

allé madarkoléniaért
azonnal jar a pont

7

Az aranyhalas tavacskak lapkai olyan madarnak szamitanak, amilyennek szeretnéd, de csak
abban a korben, amikor lerakod 6ket. Ebben a kérben, amikor lerakod az aranyhalas tavacska
lapkajat, pontot kapsz a kolénidért. Késébbi korokben ez a lapka méar nem szamit madarnak és
nem pontozzuk egy madarkoldnia részeként.

Madarpontozas - 2. példa

Legkozelebb, amikor megegyez6
szin( madarat rakunk le,

az aranyhalas tavacska lapkaja
nem ad mar pontot

Az aranyhalas tavacska egy
bizonyos szinli madarnak
szamit




3. Huzz egy uj lapkat
Hulzz egy Uj lapkat a zsakbdl, ha még van benne, majd add tovabb az 6ramutat6 jarasa szerinti
sorrendben kovetkezé jatékosnak. Az utolsoé ketté korodre mar nem marad lapka a zsakban.

Kertlapkak

16 kiilonboz6 kertlapka van, mindegyikbdl 2-2 darab. Minden kertlapkan egy madar és egy vi-
rag lathatd, a japan flora és fauna jellegzetességei. Négyféle virdg van: kankalin (lila), frangipani
(rézsaszin), tulipan (narancssarga) és harangviradg (kék). Madarbol is négyféle: skarlattangara
(piros), amuri csonttollu (szlirke), japan papaszemesmadar (zold) és gyaszos paradicsom-
légyvadasz (sotétkék). Minden virdg és minden madar pontosan 8 kertlapkén szerepel.

Megjegyzés: a kezedben tartott lapokat ne mutasd meg a tobbi jatékosnak, amig ki nem
jatszod ezeket.

Aranyhalas tavacska lapkak

Az aranyhalas tavacska lapka kilonleges ,dzsokerlapka’, amelyen egy koi (aranyhal) 1athaté a
szokasos virdg/madar parositas helyett. Kijatszasakor az dltalad vélasztott madéarnak szamit,
és egy madarkoldnia részeként jar érte pont. A jaték végén az aranyhalas tavacska egy altalad
vélasztott virdgnak szamit a virdgpontozaskor. Az aranyhalas tavacskat kiilonb6zd jatékosok
kilonb6z6 virdagként pontozhatjak.

Példa: az egyik jdtékos lehet, hogy narancssdrga tulipdnként, a mdsik ugyanazt rézsaszin
frangipdniként, a harmadik pedig taldn lila kankalinként értékeli.

A JATEK VEGE

Amikor minden jatékos kijatszotta az utolso lapkdjat is a kezébdl, a kerttabla teljesen betelik
és véget ér a jaték. Hogy kidertljon, ki nyerte a jatékot, a jatékosok dsszeszamoljak az eliilte-
tett virdgok soraiért jaroé pontokat, és ezeket hozzaadjak a madarkoléniakért eddig gydjtott
pontokhoz.

A viragok pontozasa

A virdgok pontozasahoz nézz le a kerttabladra a pagodad szemszogébél (lasd a példat alabb).
Minden sorban keresd meg a legnagyobb virdgcsoportot, ami az egyazon viragokbdl alkotott
legnagyobb készletet jelenti abban a sorban. A készletbe tartozé virdgoknak nem kell egy-
mas mellett lennitik a sorban. Minden sorban csak a legnagyobb virdgkészletért jar a pont.

Ha dontetlen van tobb virdg kézott a legnagyobb készletet illetéen, egyszerlien pontozd le

az egyik készletet. Minden aranyhalas tavacska lapka egy altalad vélasztott virdgnak szamit a
virdgok pontozésa soran. Egy tavacskalapkat kiilénbo6zé jatékosok akar kilonbozd viragként is
pontozhatjak.

A virdgkészleteket az aldbbiak szerint pontozzuk:

Virag

Pont




Ajénlott jatékosonként végignézni a pontozést, az utolsé helyen all6 jatékossal kezdve és
forditott sorrendben haladva. Ha egy jatékos pontszama atlépi az 50 pontot, haladjatok
tovabb a pontozdsivon és adjatok hozzda 50 pontot a végeredményhez.

A virdgpontok kiszamitasa utan a legtobb pontot 6sszegy(ijté jatékos nyeri a jatékot. Dontet-
len esetén az az érintett jatékos nyer, aki késébb keriilt sorra a jatékossorrendben.

Példak
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A 4 SZEMELYES JATEK SZABALYAI
Négy jatékos esetén a jatékosok két kétfés
csapatban jatszanak. Egy-egy csapat tagjai
egymassal szemben Uljenek. Minden
csapat csak egy pagoda perspektivajabol
fog pontozni, igy csak a rézsaszin és a kék
pagodakat hasznaljuk. A szokasos el6-
készliletek sziikségesek, leszamitva

a kerttablara rakott lapkakat.

1. Huzzatok 4 lapkat és tegyetek kett6t
a kdzponti aranyhalas tavacska melletti
virdgos mezék kozil kettére.

2. A masik ketté kertlapkat tegyétek
a kdzponti tavacska melletti zold virdgos
mezd bal és jobb oldaldra, a té mellé.




3. Ne rakjatok lapkat a zold pagoda el6tti virdgos mezére, se a zold pagodatodl egyenes
vonalban a kdzponti té kdzvetlen tulpartjara. Az aldbbi képeken lathaté médon tegyétek le a
lapkakat.

4. Minden jatékos huz 2 lapkat, mint az alapjatékban, és a jatékosok sorban kovetik egymast.
Pontozaskor a jatékosok a csapatuknak szereznek pontot, kozds pontjeldlét hasznélva. A jaté-
kosok nem mutathatjak meg vagy éarulhatjék el a csapattarsuknak, hogy milyen lapkak vannak
a keziikben. Minden mas szabaly az alapjatéknak megfeleléen érvényes.

EGYSZEMELYES SZABALYOK

A Seikatsu egyszemélyes jatékmaddjaban az alapjatékhoz hasonldan le kell raknod lapkékat és
pontozni a virdgkészletet a pagodad szemszdgébél a szokasos médon. Am a két masik pagoda
nézépontjabodl vett pontszamok 0sszegével kell versengened. Valassz egy nehézségi szintet:
konnyd, kdzepes vagy nehéz. A véalasztott nehézségi szinttdl fliggéen a madarkoloniakat
beszamithatod a sajat koloniddba, figyelmen kiviil hagyhatod vagy hozzdadhatod az ellenfe-
led pontszamahoz. Ha a pontszdmod magasabb a két masik nézépontbdl szamitott pontszam
0sszértékénél, megnyered a jatékot.

Készitsd eld a kerttablat Ugy, ahogy azt egy haromszemélyes jatékhoz tennéd, 3 véletlensze-
rden huzott lapkat lerakva a kdzponti aranyhalas tavacska melletti virdgmezdkre. Ha a viragok
nem mind kildonboznek ezen a hdrom lapkan, dobj el egyet a megegyezd lapkakbdl és huzz
egy Ujat, addig ismételve ezt, amig nem lesz mindharom lapkan kiilonb6zd virdg. Tedd vissza
az eldobott lapkdkat a zsdkba. Huzz egy kertlapkat a zsdkbdl, és vedd mind a 4 aranyhalas
tavacskalapkat a kezedbe.

A korodben valassz egyet az aldbbiak kozil:
1.Tedd le a kertlapkat a kezedbdl az utoljara lerakott lapka mellé.

Megjegyzés: az els6 korodben a kerttabla 3 lapkaja kozil barmelyik mellé lerakhatsz egy
lapkat.

2.Tegyél le egy aranyhalas lapkat barmelyik kertlapka mellé.

Egy lapka kijatszasa utan konyveld el a pontokat a madarkolonidkért. A madarkoldnidk ponto-
zasa attol fiigg, milyen nehézségi szinten jatszol:

Koénny( - az alapjatékhoz hasonléan pontozd a madarkolénidkat
Ko6zepes — ne szamolj pontokat a madarkoléniakért
Nehéz — a madarkolonidkért jaré pontokat a képzelt ellenfeled pontjeloléjével 1épd le.

Folytasd a jatékot Ujabb és Ujabb korok (és ha nem kdzepes szinten jatszol, pontozasok)
végrehajtasaval, amig mar nem marad tobb szabalyos 1épésed. J6 eséllyel maradnak ilyenkor
Ures mezdk a kerttablan. Ne toltsd fel ezeket a mezéket. Pontozd a virdgkészleteket a pagodad
nézépontjabodl és add hozza az eddig 0sszegy(jtott pontokhoz. Pontozd a virdgkészleteket

a masik két pagoda nézépontjabdl és add ezt a pontszamot a képzelt ellenfeled altal eddig
0sszegyUjtott pontokhoz. Ha tobb pontot értél el, mint az ellenfeled, nyertél!



VERSENY JATEKMOD

Az el6késziletek sordn ahelyett, hogy 2 kertlapkat huznatok véletlenszer(ien a zsakbol, ossza-

tok szét a 4 aranyhalas tavacska lapkat képpel felfelé forditva a jatékosoknak. Kétszemélyes ja-

tékban mindkét jatékos 2 ilyen tavacskalapkat kap. Haromszemélyes jatékban minden jatékos

1 ilyen tavacskalapkat kap, majd a megmaradt egyet az utoljara sorra keriilé (a kezdéjatékostdl
jobbra 0il6) jatékos megkapja. 4 személyes jatékban minden jatékos 1 aranyhalas tavacska

lapkat kapjon.
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