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Sikeriil meglelned a rendet a kdoszban?

A GIPF-projekt 6todik tagja.
2 jatékos részére

Olykor az az ember benyomdsa, hogy a tabla meré kaosz. Felsorakoztat par korongot — s a kévetkezd
szempillantasban szint valtanak! Mennél tobb korong van a tablan, anndl nehezebb megjosolni, mi fog
torténni. Am ezzel egyiitt a lehetGségei javulnak. Csak ki kell varnia a megfelel alkalmat, és ha iigyes, megleli
a rendet a kdoszban.

A. Tartalom
jatéktabla
5 fekete és 5 fehér gytiri

51 korong (egyik oldaluk fehér, a masik fekete)
szabalyfiizet

B. Cél

A jaték ugy indul, hogy mindkét jatékosnak ot gylirlije van a tablan. Akinek sikeriil 6t, sajat szinii
koronggal egy sort alkotni, az leveszi egy gyurijét a tablarol. Az a jatékos gydz, akinek sikeriilt harom
gylriijét is levennie — vagyis akinek haromszor is sikeriilt 5 darab, sajat szinii korongbdl sort alkotnia.

Tanacs: Ha a jatékosok a gyorsabb jatékokat kedvelik, probalkozzanak a villamverzidval; e verzid
egyben a YINSH megtanulasara is jol hasznalhato.

C. Elokésziiletek

1. A jatéktablat a két jatékos kozott kell elhelyezni, Ggy, hogy a betlikkel megjelolt vonalak az egyik
jatékos felél a masik felé fussanak. A tablara rajzolt halvanykék gytirtik mutatjak, hova keriilnek majd a
tablarol lekeriilt gytirik.

2. Ki kell sorsolni, ki kezd. Ez a jatékos lesz a ,,fehér”, és megkapja az 5 fehér gytrit, ellenfele pedig
az 5 feketét.

3. A korongokat a tabla mellé kell tenni, olyasforman, hogy mindkét jatékos konnyen elérhesse
azokat. Ezek a korongok alkotjak a készletet.



D. Kezdépozicié

1. A tablanak iiresnek kell lennie.

2. Elészor a gytiriket kell feltenni a tablara. A jatékosok felvaltva teszik fel gyiriiiket a tablara,
méghozza mindig a vonalak metszéspontjaira (a jaték soran mindig a metszéspontok szamitanak). A jatékosok
barmely metszéspontokra lerakhatjak gyturiiiket, akar a szélsokre is.

3. A kezd6pozicio akkor jon 1étre, amikor mar mindkét jatékos lerakta mind az 5 gytirijét.
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1. abra: Mindkét jatékos lerakta mar 5 gytiriijét a tablara — kezdédhet a jaték.

E. Lépés: gyiirii mozgatasa

1. Minden 1épés ugy kezddédik, hogy a jatékos elvesz egy korongot a készletbol.
2. Ezutan a jatékos eldonti, hogy melyik gylirijével akar mozogni, és a korongot — sajat szinével
felfelé — belerakja a gytriibe (tehat a gylir(i és a korong ugyanazon a metszésponton lesz.)

2. dbra: A gyiirii mozgatdsa ilyenforman néz ki: a jatékos el6szor lerak a gyiiriibe egy sajat szinii korongot,
azutan elmozgatja a gyiirit. Csak a gyiirii mozog el, a korong nem!
3. Ezutan a jatékos mozog azzal a gylriivel, amelybe belerakta a korongot. A mozgas szabalyai a
kovetkezok:
@ A gyiiri mozgatasakor a benne 1évé korong nem mozog, az marad ott, ahova lekeriilt.
@ A gylrit mindig egy vonal mentén, egyenesen kell mozgatni, és mozgasat mindig egy iires
metszésponton fejezi be.
@ A gyiri athaladhat egy vagy tobb iires metszéspont f615tt.



@ A gylrli athaladhat egy vagy tobb korong {f0lott, fliggetlenil azok szinétdl, amig azok
megszakitatlanok: nincs kozottik sem iires hely, sem masik gylrl. Masszoval a gylirivel
atugorhatéak korongok, de ilyenkor a gylirli mindig a korongok utdni elsd iires metszésponton
allapodik meg.

@ A gylrli mozoghat olyasforman, hogy el6bb athalad egy vagy tobb iires metszéspont folott, majd
atugrik egy vagy tobb korongot. Azonban, ahogy az fentebb mar olvashatdé volt, korong vagy
korongok atugrasa utan az els¢ lires helyen meg kell allapodnia.

@ Gylri képes atugrani korongokon, de masik gyiiriit nem.

3. abra: A nyillal megjelolt fekete gyiirii mozgasat a sziirkével jelolt metszéspontok barmelyikén befejezheti.

F. A korongok atforditasa

1. Ha a jatékos Ugy mozgatta gylirijét, hogy nem ugrott at korong vagy korongok folott, 1épése
azonnal véget ér, amint lerakta uj helyére a gyurtit.

2. Ha azonban atugrott egy vagy tobb korong felett, ezeket at kell forgatnia. Ez a szabaly éppugy
vonatkozik a sajat, mint az ellenfél korongjaira: abbol a fehér korongbo6l, amelyet atugrott egy gytrti, fekete
korong lesz, a fekete korongbol viszont fehér.

Megjegyzés: A jatékosok ne mozgas kozben forgassak at a korongokat; a soron 1évé jatékos elébb
mozgassa Uj helyére a gylirlit, és utana forgassa at az atugrott korongokat.

3. Azt a korong, amelyet a jatékos 1épése kezdetén gyiiriijébe lerakott, nem szabad atforgatni, hiszen
efolott nem ugrott at a gy(ir(i.

4. Az egyszer mar lerakott korongok csupan atforgathatoak, de nem mozgathatoak.



4. abra: A helyzet ugyanaz, mint a 3. dbra esetén, csak éppen most fekete lépése utan. A fekete gytirii 3 fehér
és 2 fekete korongot ugrott at, igy ezeket at kell forgatni — ezen az abran mar az dtforgatott korongok
lathatoak. (Ahogy az lathato, a gytirii indulasi helyére lerakott fekete korong fekete maradt!)

G. Sor létrehozasa, gyiiri eltavolitasa

1. A jatékosnak az a célja, hogy a gylirli mozgatasaval, illetve a korongok atforgatasaval 1étrehozzon
egy olyan sort, amelyben 5, sajat szinii korong talalhatd. Az 5 korongnak egy egyenesen kell lennie,
megszakitas nélkiil. Gyiri nem lehet sor alkotorésze.

A tovabbiakban a sor mindig olyan sort jelent, amelyet 6t, egymast melletti, egy egyenesen 1évo,
egyazon szinl korong alkot.

2. Ha egy jatékos létrehozott egy sort, az 5 jelz6t le kell vennie a tablarol, és vissza kell azokat tennie
a készletbe.

3. Ezutan a jatékosnak el kell tavolitania gyiiriiinek egyikét is. A jatékos az eltavolitott gytiriivel jelzi,
hogy mar létrehozott (és eltavolitott) egy sort. Barmelyik gylir(ijét valaszthatja, és azt a jatéktabla szélére, a
halvanykék gytiriik egyikére kell tennie.
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5. abra: A fekete jatékos létrehozott egy sort. El6szor vissza kell raknia az 5 korongot a készletbe. Ezutan
egyik gytiriijét el kell tavolitania: a jatéktabla szélére, a halvanykék gyiiriik egyikére kell tennie, ezzel jelezve,
hogy mar sikeriilt létrehoznia egy sort.

4. Ha egy sort 5-nél tobb korong alkot, a jatékos eldontheti, melyik 5-6t tavolitja el — de ezeknek
egymas melletticknek kell lenniiik, vagyis a jatékosnak olyan 5 korongot kell eltavolitania, amelyek
onmagukban is sort alkotnak.

5. Megtorténhet, hogy egy jatékos 1épésével egyszerre 2 (vagy tobb sort hoz 1étre. Ha ezek a soron
nem metszik egymast, a jatékosnak az Osszes sort el kell tavolitania, és a megfeleld szamu gyiiriit levennie. Ha
a sorok metszik egymast, a jatékosnak el kell dontenie, melyik sort tavolitja el. Miutan az egyik sort
eltavolitotta, a masik mar nem szdmit sornak — hiszen hidnyzik beldle egy korong —, igy az a jatéktablan
marad. [lyenforman a jatékos csak 1 gytiriijét tavolitja el.



6. dbra:
1. A fekete jatékos a két sor barmelyikét eltavolithatja. Mindegy, melyiket tavolitja el, utana a masik mar
nem szamit sornak - igy végeredmenyben ez csupan egy sor, nem ketté!
2. A fekete sort 7 korong alkotja. A fekete jatékos eldontheti, melyik 5 korongot tavolitia el, de ezeknek
egymas mellettieknek kell lenniiik (vagyis a jatékos fennhagyhatja a két felsét, a két alsot, vagy pedig
a legfelsot és a legalsot).
3. Ez nem szamit sornak, minthogy a gyiirii nem szamit korongnak.

6. Megtorténhet, hogy a jatékos — szandékosan vagy figyelmetlenségbdl — ellenfelének hoz 1étre sort.
Ilyenkor az ellenfél, miel6tt 1épne, eltavolitja a sort, valamint egy gytirtijét. O donti el, melyik gy(irjét tavolitja
el.

7. Ha egy jatékos egyszerre hozza létre egy sajat és ellenségének egy sorat, elszor, a fenti
szabalyokat kdvetve, sajat soraval kell foglalkoznia, majd utana ellenfele, a fentebbi szabaly szerint,
foglalkozik sajat soraval.

H. A jaték vége

1. A jaték akkor ér véget, amikor egy jatékos eltavolitja harmadik gyirijét. Ez azt is jelenti, hogy ha a
jatékosnak sikeriil egyidében 3 sajat sort Iétrehoznia, nyomban meg is nyeri a jatékot.

2. Ha egy jatékos egyidében létrehozza sajat maga ¢és ellenfele harmadik sorat, 6 a gy6ztes, hiszen 6
elébb tavolitja el sajat gytrtijét (lasd G.7).

3. Ha még senkinek sem sikeriilt nyernie, de mar minden korong felkeriilt a tdblara, az a jatékos gyoz,
aki eleddig tobb gyiiriijét tavolitotta el. Egyenldség esetén a jaték dontetlentil ér véget.

I. Tanacsok

Ha ismered a GIPFet, feltlinhet, hogy a GIPF és a YINSH kozott sok a hasonldsag. Ilyen a sorok
l1étrehozésa, majd eltavolitasa; &m fontosabb, bar kevésbé nyilvanvald hasonldsag a mindkét jatékban meglévo
"bizonytalansag": ugyanaz a 1épés hol a megfeleld cselekedet, hol pedig a lehetd legrosszabb. Erre
folyamatosan iigyelni kell. A jatékos, aki 1étrehoz egy sort, kdzelebb keriil a gydzelemhez; ez azonban egy
gylrlijébe keriil, s igy a tovabbiakban csokken lehetéségeinek szama. A jatékos akar azt is megteheti, hogy
ellenfelének hoz 1étre egy sort — igy az ellenfél lesz az, aki a tovabbiakban eggyel kevesebb gytiriivel jatszik —,
am lehet, hogy a jatékos ezzel a cselekedetével ellenfele gydzelmét kdnnyiti meg. A jo és a rossz 1épés kdzott
niiansznyi a kiilonbség; mindig az aktudlis szitudcion dél el minden. A jatékosnak meg kell taldlnia az
egyensulyt a vezetés, illetve akozott, hogy ellenfele vezet. Nem szabad elfeledni: a harmadik sor az, ami
igazan szamit!

J. Villamverzio

A jaték e verzidja rovidebb és egyszeriibb. A szabalyok ugyanazok, mint fentebb, csupan a cél valtozik: a
gy6zelemhez csak egy sort kell 1étrehozni. Hogy nyerjen, a jatékosnak csupan 1étre kell hoznia egy 5 sajat
korongbdl all6 sort — ez pedig kdnnyti, nemde?

Thaur
2005.05.22.

A forditas soran igyekeztem a lehetd legnagyobb gondossaggal eljarni, am korantsem lehetetlen, hogy a forditas hibat, hibakat tartalmaz. Ha
ilyenekkel talalkozol, kérlek, ird meg nekem az alabbi cimre: thaur@freemail.hu. K6szoném!



