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A Too l_.ovxg egy 1 A&{’ék, aw\e,\.\/ a3 ew&e,r\'séa
komzakvaﬁ’&saiwak weséba’ wu{’a{”ga be.

Az ok \/\abwa\&{fc/)\ ket 5&(K&V\7 Qe,eo\\/&so“’a
3 ew&e,m'ség Qe,bkgo(ési (K&V\\/&{’. A Korszakok
kézé{’{f e,g\/w\&wa\ KUzéeV\ek, \/\.027 tswaed
e\.o(b'w&fsék, vv\e,\\/\'Ki)K Qeeo\\/&so\bo««\ wainket
o K'o'\/e,{fke,zg 356‘5 ev soranm. AZ ez\/ik
T\'at«\owg, a3 Eg s&rk&vx\/a. A waasik D(\owz,
o Fold s&rk&vx\/a. Mindketfen a Tao (éSZe\',
w\e,\.\/ x Ba Guban Keresz{f'u'k V\\/(\.V&V\u\ weg.

A Ba Gua, vogy o ,,V\\/o\,c SZ\'W\QSKUW\”, o
{’rigro\w\wok kKereke. H(wo(e,ayik elewel
ket e\.kew‘fa’?&m a YOJ\Z es Yim Sz\'vxgu\&ris
Kow&(w&c(éba a\Ko{’ba - rend &3 K&osz, lelek
es anyag, akcaio &5 reakerd, eUggg\eges
es vizsziw&’es, orawutofo 5&(6‘50‘ es azza\
ellentétes (r&V\\/oK, a3 ég s ol €5\o(, o

W\(V\o(e,vxség a&’\/bo\ es aw75a.

Kéze\eg egy Korszak vége, is\m‘éj{’, es o ket
Somkow\\/ uagew{f \'276K55§K ee\u\kexekeéwi
C,ZYW&SOV\/ w\\'K'o'BQeV\ 6535e€ow64wak o
too e,gx/e,wsf/\\/&kavx. A safa \M\'V\JOAJ\'Z
eo\‘\/{’a&’cfdik, w(g a3 e@\/ik S&KK&V\\/ kellGen
le new 27em\3i)\ s el mew {T&\/ozik egy
waa stk o((wevxzicr)bo.. ot ¢ Y)‘;\I\CV\ o K'o'\/e,{’Ke,zg
korszakv&“’&&'z, vw(K'o'zEe,V\ V\'ss}a««\\/ex( ere,ba”,
warKor s a v&“’oz&s ullawan (/Ara eoo(rozgo(vx\'

newna KC}&CV\CK.
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A szabdlykonyv

1 jatéktabla (1 Ba Gua tébla és 1 Ember tabla)

8 Ba Gua k¢, 4 fekete és 4 fehér

8 sarkanylapka, 4 fehér és 4 fekete (mindkét készlet 3 testlapkabdl és
1 fejbsl all)

8 vizks

8 tizks

1 tévolsagmérs
1 nagy szikla és falu lapka
8 kis szikla és sérult kis szikla lapka

8 portdl lapka, 2 kék, 2 zéld, 2 piros és 2 sarga

AMIMOMEA A >

1 flux érme

- Az Ember tdbldja egy négyzethdlés
- T ""\ jatéktabla, a sarkanyok harcanak

kozéppontidgban d&llé vilagot jel-

képezi. Mindkét sarkany sdrkany-
lapkakbél &ll, amiket a tablara kell
helyezni. Mindkét lapkakészlet
sorban épil fel a tablara, fejuktsl
a végukig.

A jatéktébla mésik része Ba Gua tébldja mindkét
sarkany viz- és tizsdviat tartalmazza, az elvesztett
lopkak gyditstertletét és magat Ba Guat. A sarké-
nyok mozgdsdt az befolydsolia, hogy mi térténik Ba
Gudn, ahogy a Tao energidi - a Ba Gua kévek - mani-
puldligk a sarkanyok esvényének alakulasat. A bévitett
jatékmodokban a kévek szinei utalnak az egyes sar-
kanyokra, igy Ba Gudn kialakulé adott szinkombinacié
hatdssal van az adott sarkdnyra.

Q Ba Gua
( ‘ Toz- és
' vizsévok

‘ Q Elveszett lapkak

gy(itétertlete




A mozgds mellett a Tao befolydsolia a viz- és tizkévek koncentracisjét is - az egyes
sérkdanyok életpontiait és tarolt energidiat. A tavolsagmérd a kitérs elemek soran vég-
rehaijtott tavolsagi tdmaddsok sordn haszndlatos. A kévek gyarapoddsdat és fogydsat

az egyes sarkanyok viz- és tizsavién tartjuk szémon Ba Gua kézepén.

A tobbi jatéklapkanak az Ember tébldjdn lesz szerepe minden jaték kezdetén, egyedi
felteteleket lehet veluk kialakitani minden egyes dsszecsapdshoz. A szikla lapkak
lekizdhetetlen akaddlyokat jelképeznek, hatlapjuk pedig a specidlis szabdlyokat tar-
talmazé jatékokhoz haszndlatos. A portdl lapkdk kézvetlen mozgdst tesznek lehetévé
egyik lapkatsl a masikig, a téblan lévé pozicisjuktdl fuggetlend.
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Vegul pedig a flux érme, ami a bévitett jatékmadok-
ban haszndlatos, ennek lefrasat a szabdlykényv ké-
sébbi fejezetében részletezzuk.




Legydzni a mdsik sarkdnyt az azt alkoté lapkdk levételével.

Egy sarkany azonnal elveszit egy lapkajét, mikor a vizsdvia - |
ami lényegében az élete - kimerul. Tavolitsd el a sarkany fejéts|
legtévolabbi lapkat - a farkét -, majd helyezd azt a Ba Gua
tabla megfelels tervletére. Mikor a sdarkdny utolsé lapkdia is

lekerol, forditsd meg a fejét a hatlapjdra, ezzel jelezve, hogy
legy&zetett.

Egy lapka levétele utan, mar ha az nem az utolsé és ezzel még
nem veszit, a sérilt sarkany vizsaviat azonnal fel kell tslteni

teliesen, a tovabbi sebzést pedig csak ezutdn kell kiosztani.
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1) A jétékosok dontsék el, hogy melyik sarkanyt szeretnék irdnyitani.

2) Helyezzétek el a jatékiablat Ggy, hogy mindketten kényelme-
sen hozzdférietek, a jatékosok dltal valasztott sarkényok a szé-

lén pedig a megfelels jatékos felé nézzenek.

3) A Ba Gua féblén tegyetek 2 fehér kavet az Egre, 2 fekete
kovet a Foldre, 1 fehér kovet rajta 1 feketével a Tozre, majd
ugyanilyen dupldt, csak ellentétesen, a Vizre.

4) Tegyetek 4 vizkavet minden sérkany vizsavidra a Ba Gua tablan.

5) Tegyétek a tizkoveket a Ba Gua tabla kézepére.

6) Allitsatok fel az Ember tabléjat a szabalyksnyv késébbi feje-

zetében felsorolt pdlyatipusok kézol valasztottnak megfeleléen.
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Fordulsik sorén minden jatékos az aldbbi fézisokat hajtia végre:

//A \/OW\Z a3 akcic/), o ee\z\.ér,
(o8 rcV\o(, >3 é«a, e % ebggcﬂeges.”

Vélassz egy mezét, legaldbb egy kével, Ba Gua nyolc mezéje

A™MS NS

kozol. Gy(itsd be a mezén 1évs dsszes kovet, majd tedd le
ket az azt kovets mezskre, egyet mindegyikre, az éramutaté
iarasaval ellentétes iranyba, mig minden begyditott kovet le
nem helyeztél. A k& szinének csak a bdvitett szabdlyok hasz-
ndlata sordn van jelentésége, amiket a szabdlykenyv késébbi
fejezetében részletezunk.
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N \/&\.{7‘03&5 W\\'V\A\'Z HRVar o
el638leq felalliott rendben.” -

A konlfliktus okozta instabilitast jelképezve a Ba Guén térténd mozgds
irénya az éramutaté jarésaval ellentétes.

Az utolsé mezd, amire kovet teszel, hatdrozza meg az anyag fézis sordn
végrehaijthaté akcist. Tilos begyditeni kovet olyan mezérél, aminek kovet-
keztében az anyag fazis sordn lehetetlen volna végrehaijtani az akciét, ha-
csak nincs mds lehetéség. llyen esetben hagyd ki az anyag fazist és veszitesz
| életpontot, azaz tegyél vissza egy vizkévet Ba Gua kézepére.

I\ A Yin o reakaio, o eekef(e,
}‘ o K&osz/ o e'o'\o(, o v(zsz\'v\{fes.”

Hajtsatok végre a meghatdrozott akciét a lélek fazis sordn.

V>R

Minden akcié sarkanymozgdsnak és lehetséges hatésoknak
felel meg.

Az alébbi lépések alapjan mozgassatok a sarkényt:
1) Tegyétek elére a fejét a mozgdsénak megfeleléen.

2) Helyezzétek az azt kéveté lapkat a fej helyére, forgassatok és forditsatok
a lapot annak megfeleléen, ahogy csatlakozik a fejhez a test végig.



Az aldbbi akciok végrehaitdsa lehetséges:

/,AZ égbou" w\agas és eUzgg\eges, \/\A(Z
o 95\6( eltecul a \z\.or\'zo«m&’ovx.“
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Az ég és a fold azok az elemek, melyekben a Yang és a Yin energidi a legjobban
koncentrélodnak. Az ég 1 vagy 2 mezével mozgathatia a jatékos sarkanydt egye-
nes, figgéleges irdnyban. A fold 1 vagy 2 mezével mozgathatia a jatékos sdrks-
nydt egyenes, vizszintes irdnyban.
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,,Az QZQOH’ W'O'@gaSQ. ve,?e,{fi 0% sze\.ef are'u'j'o't/\ &{T,
0»\/\027 ‘oy eo(‘é ewera\ab? \M&V\V\Yéxor36§k6V\%
for ki a Qe,\ okbal o {Ta‘.abka.”

SZEL mmmm

A szél és a mennydérgés a vdltozds és gyorsasag elemei, az égbdl a foldre torténd
mozgdst jelképezi, és forditva. A szé&l hatdsdra a jatékos fuggsleges allésbdl vizszin-
tesbe forgathatia a sdrkdnya fejét, valamint 1 mezével mozgathatia elére. A menny-
dérgés hatdsdra a jétékos vizszintes dllasbol figgslegesbe forgathatia a sarkanya
fejét, valamint 1 mezével mozgathatia elére.

Az akcié utdn a jatékosnak végre kell hajtania egy extra lélek fézist, igy djabb anyag
fazis kovetkezik. Tovabbi sz&l vagy mennydérgés akcié végrehaijtdsa esetén mdr
nem kap tovdbbi fazist.

Mozgds utdn a jatékosnak végre kell hajtania
egy extra lélek fazist.




LA o o Watbrad k&izé 3zoru\, V\A(Z a3 ég@ou’ ViSSZ A
{’Ukrazgciése Watactoloanna &’655\', o.\z\.oaxl o ee\\mg
e\«r\\]owb&K o ‘l/\.e,g\/d’, w(KézQe,V\ o e'ci\.ci elferul kaorulotte.”
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T6 és hegy a béke és nyugalom, az ég dltal a folddel szemben dllitott korlatokat
ielképezi és forditva. A 16 hatdsdra a jatékos 1 mezével elére [éptetheti a sarkanya
fejét, barmilyen irdnyba, ha az fuggsleges irdnyba néz. Ha vizszintes a tdjoldsa,
nem mozgathatia a sérkanydt. A hegy hatdsdra a jétékos 1 mezével elére [éptetheti
a sarkdanya fejét, barmilyen irdnyba, ha az vizszintes irdnyba néz. Ha fuggsleges a
téjolésa, nem mozgathatia a sarkdanydt.
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,,Ha we“gzaé o8 S&KK&V\\/{T, ee\evmész{f &’égecﬁ.
Ha barmely ég, fold, sz&l, mennydérgés,

6 vagy hegy akcié végeztével az aktiv
sérkdny feje az ellenfelével szomszédos

&s annak bdarmely része felé néz, ha-
rapds torténik. A megharapott sdrkdny
elveszit 1 életpontot, azaz vissza kell
tennie 1 vizkévet Ba Gua kézepére.
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b &’Gz agressziv, Lo w(/\avxo(s, w&g o v(z

oS w\é\\/évx re,bh' ee,t'\\/e,ze,{féséjf.”
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Toz és viz az illékonysag és eré elemei, a t0z és viz minden élére gyakorolt befo-
lyasat jelképezi. A t0z hatdsdara a jatékos 1 mezével elére |éptetheti a sérkanydt,
barmilyen iranyba, & sarkany fejének iranya nem szamit. A mozgds utén a jatékos
vélaszthat, hogy elnyeli vagy kidrasztia a tuzet. A viz hatdsdra a jétékos 1 mezs-
vel elére léptetheti a sarkanydt, barmilyen irdnyba, & sarkany fejének irdnya nem
szamit. A mozgds utdn a jatékos valaszthat, hogy elnyeli vagy kidrasztia a vizet.

sza[gac( W\oza&s E\V\\/e\és \/o.gxl
e kideasztas
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Egy elem elnyelésének hatdsdra a jétékos elvehet egy tiz- vagy vizkovet (az ak-
ciétél fuggsen) Ba Gua kézepérdl, majd hozzdadhatia azt a sarkanya megfeleld
savidhoz. Ha az adott sav tele van, nem vehetsz el kovet.




Egy elem kidrasztésanak hatdsara a jatékos sarkanya végrehait egy tavolsdgi
témaddst. Helyezd a tavolsagmérét dgy, hogy a rajta szereplé sarkanyszdij a
tamadé sérkanyod feje elétt legyen, maid tégy igy a masik oldaléval is. Igy
végul egy T-alaku tertletre haté tamadds lesz a végeredmény. Ha az ellenfél
sarkanya a T-alaky teriletbe esik és nincs Gtban egyéb akaddly, sérulést szen-
ved. Az elszenvedett sérilés egyenlé a tavolsagmérén szerepld legmagasabb

szédmmal, ami egybeesik az ellenfél sarkanyaval, valamint a vélasztott akcié
elem bénusza.

T6z esetén a sebzésbénusz egyenld a témads sarkdny t0zsavidn 1évé tizkevek
szdmdval. A témadds utén a témads sérkany tizsdavidn lévé dsszes tizkovet
vissza kell tenni Ba Gua kézepére.

A megtamadott sarkany életpontokat veszit, az elszenvedett séruléssel egyenld
vizkévet vissza kell tenni Ba Gua kézepére. Ne felediétek, ha egy sarkany viz-
savia kimerul, azonnal elveszit egy lapkdét. A lapka elvesztése utan azonnal fel
kell tolteni a vizsévot, majd a maradék sérolést csak utdna kell kiosztani.

/f 4 LT e T = h




,,A5 égbo\{?‘ alatft &5 a 96\.4 ec\e\r&’
O{r%‘ QZ C\ML@(.’/

Minden jaték egy palyatipuson zaijlik, az Ember Tablajat mindegyik-
hez mdashogy kell elskésziteni. Az egyedi helyzetek mellett az alabbi

szabdlyok minden pdlyatiousra érvényesek:

Mozgés szempontjdbdl a tébla szélei, az osszes sarkany-, szikla- és
falusi lapka, valamint az ésszes olyan portdl, aminek nincs elérheté
céldllomasa, mind dthatolhatatlan akaddly. Tavolsdg szempontiabdl a

iagtéktabla szélei és az dsszes lapka dthatolhatatlan akaddly.

P A portalok kolsnleges lapkak, me-
lyeken keresztil at lehet mozogni az
azonos szin( portdllapkdra, igy a

>R WR- ™MW I™ N>

sarkanyok gyorsabban dtszelhetik az
Ember Tablgjat. Mikor a sarkany be-
lép egy szabad portdlba, az aldbbi

lepéseket kovessétek:

RO RO
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1) Ahelyett, hogy a sdrkany fejét a portdl lapkdjara helyeznétek, az azo-
nos szin( céllapka melletti szabad mezére tegyétek, fejének iranya abbdl

kifelé mutasson.

2) Tegyétek a sarkany testének kovetkezs lapkdidt oda, ahol a sarkany
feje volt, mielétt belépett volna a portdlba, dgy forditva és forgatva a

lapkat, hogy az csatlakozzon a portdllapkahoz.

3) Forditsd a portdl lapkajat a foglalt oldaléra, hozzacsatlakoztatva azt

a sarkanyhoz.

Ha egy sdrkdny az elsé ég vagy fold akcidja sorén dtmozog egy portdlon,
a masodik opciondlis mozgdsa igy ugyanazon irdnyba kell folytatédjon,

amivel kimozog a portalbdl.

Mikszben egy sarkany athalad egy portélon, mindkét foglalt portéllap-
ka sarkdanylapkanak szamit, gy alanya lehet harapésnak és tavolségi té-
maddsoknak is. Mindkét portdllapkat azonnal &t kell forditani a szabad

oldaldra, amint mar barmely végén nem csatlakozik hozzd sérkdnylapka.
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Amint a sarkanyok egyike elvesziti a harmadik lapkajdt is, a gydztes
&tforditia a vesztes fejlapkajdt és a jaték véget ér.

,,A ZJSZ%\Q’W‘ Sosewn ve \eaes, W“.\’f“
o lao allands wozgasbaw NI

Dontetlen vagy vitatott eredmény esetén a jatékosok jdtszanak még
egy jatékot, de cserélienek sarkanyt.

AN

,,A &Ta?asz&”oﬁ(‘a&fhgk \e\,\,e&”gsézek 550'\&{71/\6*(.“ @

A Tao Long vdltozatos jgtékmédokat kindl, melyek soran mindig izgal-
mas Uj kihfvasok szerint jatszhattok. Némelyek egyszertek, mig masok
sokkal dsszetettebbek. Minden jatékmod tartalmazza az elé8z8 szabd-
lyait és kib&viti a sajétiaival. Erésen ajanlott, hogy az Uj jatékosok elsbb
ismerkedjenek meg alaposan egy adott jatékmaddal, mielstt kiprobdl-
nak egy Ujabbat.

ROYGO AN

SZOCSKE

A szabdlykenyvben eddig kezslt szabdlyok szerint jatsszatok. Miutan minden jaté-
kos megtanulta az egyes elemek akcidit, utdna adjétok hozzd a Szerzetes jatékmad
szabdlyait.

,,szécskéw, o tudatlonsag eliswerese
a7

az e\.sg \é?és lo% Qd\c&essez ec\e.

Ne probdliatok ki a Szerzetes, Mester vagy Kivélasztott jatékmédokat mindaddig,
mig nem ismeritek mdér alaposan a Szécske médot. Ugorjatok egybdl a Palyatipu-
sokhoz a szabdlyksnyv végére és vdlasszatok ki, hol kezdiétek a ayakorldst.
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,,H\'V\o(e,vx s&rk&w\/ egy-egy e,vxe,rgi&{f Ké?vise\,,
es wiméeayik reaa&‘. a3 adoft ewerg(&ra.“

Ez a jatékmdéd behozza a fehér és fekete kavek dinamikdjdt, valamint az azonos

szinG sarkdnyokra valé hatésat. Barmely jatékos lélek fazisa sordn, ha az aldbbi

kombindacick barmelyike torténik, végre kell hajtani ket az eléfordulésuk sorrend-

iében, mielétt az aktudlis jGtékos tovébblépne az anyag fézisra.

5
Fokussy
Valahdanyszor mind a négy egyszinG ké egyazon mezére
kerol Ba Guadn, fokuszhatds torténik. Ezen négy kével azo-
nos szinG sarkanynak végre kell hajtania az adott mezé
akcidiat, akkor is, ha nem az & forduléja van. Ha az akcié
végrehajtdsa nem lehetséges, figyelmen kivol kell hagyni,
de a sdrkany elveszit 1 életpontot, vissza kell tennie 1 viz-

kovet Ba Gua kézepére.

-
E‘Z AR SV \7
Valahdanyszor, mikor egy szinbe tartozé négy k& Ba Gua
négy fé6 mezéiét - ég, fold, tiz és viz - foglalja el egy
idében, egyensily hatas kévetkezik be. A négy ké sziné-
vel egyezé sarkanynak az ellenfelével egyenlé szintre kell
dllitania a viz- és tizkéveinek mennyiségét, akkor is, ha
nem az & forduléja van.

Ezen kivul, miutén begy(itétte a jatékos a koveket a valasztott mezérél a lélek fazisban,

az aldbbi sorrendben kell meghatdrozni, hogy melyikeket mely mezékre kell lehelyezni:

1) Ha a fékusz és egyensily hatasokat aktivaltatok, akkor ide helyezzétek.

2) Ha a fékusz és egyenstly hatasok aktivala-
sa kiszobon dll (3 egyszinG ké taldlhaté egy
mezén és 3 fémezén pontosan egy ké taldl-
haté, egy szinben), akkor ide helyezzétek.

3) Minden maradék kovet az aktiv jatékos
dltal vélasztott fennmaradd mezskre kell
helyezni.

Ha az 1 vagy 2 pont végrehaitdsa estén fekete és fehér kovet is le kellene helyez-
ni,a jétékos valaszt, hogy mely szinbél tesz le kévet az adott mezére.

Miutdn a jétékosok mér alaposan ismerik a kévek poziciondldsanak szabdlyait és
azok kombin&cisinak hatésait



TFSMAES

,,H\'V\o(e,vx HONAE o cendben €3y elkerulletetlen

része (o8 v&\\”oz&swak.”

A sarkanyok kozti konfliktus okozta instabilitds idészakanak reprezentaldsaként
a Ba Gudn térténd mozgds irdnya jatékrdl jétékra véltozhat.

Ez a jatékmod jatékba hozza a flux érmét, ez fogja meghatarozni, hogy Ba Gua
energidi milyen irdnyba dramlanak. Mikor egy jatékos kivalaszt egy mezét a
lelek fazisban, a begyditott kovek szine hatdrozza meg az irdnyt, amerre a jaté-
kosnak maid le kell helyeznie azokat - az éramutaté jardséval megegyezd vagy
azzal ellentétes irdnyban. Ha az egy mezérél begyditott kovek tobbsége fehér,
Ba Gua dramlatai az éramutaté jérésdval megegyezéek. Ha az egy mezsrsl
begyUijtott kovek tobbsége fekete, Ba Gua dramlatai az éramutatd jardsaval
ellentétesek. Ha a jatékos olyan mezét vélaszt, amin egyenlé szamban vannak
fekete és fehér kovek, Ba Gua aramlatai a flux érme szerint fognak dramlani.

D @,

A jaték elején a flux érme az éramutaté jdrasaval ellentétes irdnyt mutat. Mikor
egy jatékos olyan mezét vdlaszt, melynek hatésara Ba Gua dramlatai a flux
érmével ellentétesek, meg kell fordftani. Példaul, ha a flux érme a fekete oldalan
van és a jatékos olyan mezét valaszt, amin tobbségben van a fehér k6, éra-
mutatd jardsdval egyezd irdnyban fogja Ba Gudn lehelyezni a koveket, majd
&tfordftia a flux érmét a fehér oldaldra.

Ha egy nap a jatékosok ugy érzik, hogy a jaték megértése meghaladta a léte-
zésuk észlelését, adjatok hozzd a Kivélasztott jatékmaodot.

A KIVABAS ZITOTTE
,,M\'V\o( a3 anyag, wind o lelek ag*,ek, \Qb& sbacskévm.”

Csak a Ba Gua tablat haszndligtok. A mozgds a jatékosok elméjében torténik.
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A Velgy palyatipusndl a piros és kék portdloknak nincs meghatdrozott célportdl-
ja. Ha egy sdrkany belép az egyikbe, barmely masik szabad portdlon keresztul
kiléphet. A piros vagy kék portdlok haszndlatdhoz azonban a sarkanynak el kell
koltenie egy tiz- vagy egy vizkévet (a portdl szinével megegyezét) és vissza kell
tennie Ba Gua kézepére. :
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A Térusz a szikla lapkdk egyetlen célia, hogy kijelsliek a leredukaligk jatéktér
hatdrait, ahogy azt a képen Idatiatok. A jatéktér hatdrai azonban szomszédosnak
szdmitanak a vele szemben lévé hatdrral, igy nem korldtozzdk a mozgdst és a
tévolsagot.
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A Fal és a Barlang pdlyatipusokndl az alapijatékkal ellentétben a kis szikla lapkak
elpusztithaték. Harapds, kidrasztas, de még nekirontés esetén is el kell tavolitani
sket a jatékbol. Egy szikla megsemmisitéséhez 2 sérulést kell okozni neki. Elsé
alkalommal &t kell forditani a sérult oldaléra, mésodik alkalommal pedig el kell
tavolitani a jatéktablardl.

A harapds 1 sérilést okoz egy kis szikla lapkéanak, mig a kidrasztés a tavolsagmé-
rén feltuntetett, vele atfedésbe kerulé értéket sebzi, az elemi bénusz sebzés nélkil.
Nekirontassal Ugy lehet megsemmisiteni egy kis szikldat, ha a jétékos sarkanya belép
egy kis szikla lapka dltal elfoglalt mezére, ezzel azonnal elpusztitva azt. A sérkdany
a kis szikla megsemmisftéséhez szokséges, azzal egyenlé sérilést szenved, annyi
vizkovet kell visszatennie Ba Gua kézepére.
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A Falu egy jatékvarians, ami a Mez8, a Vélgy és
a Kad palyatipusokkal haszndalhats.

1) Hatérozzatok meg, melyik sérkany a falu védel-

mezdje és melyik a kihivé.

2) Helyezzétek a falu lapkat a palyatipus kézepére 4

(cseréliétek le vele a nagy sziklat, ha szikséges).
3) A falu lapkdt a védelmezé sarkdany részének kell tekinteni, igy tamadhaté is.

4) A falu 1 sérulést okoz a kihivé sarkanynak, ha annak barmely sarkéanylapkaija

szomszédos a faluval a jatékosa forduldja végén.
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A sz816 jaték ugyandgy zajlik, mint a 2 jatékos méd, az aldbbi
moédositésokkal:

- A jaték elskészitése soran tedd mindkét sérkanyt az Ember tdb-
lajara és valaszd ki, melyikkel szeretnél jatszani. Szélé médban
folyamatosan a te forduléd zailik.

« A lelek fazisban a vélasztott mezérél begyitett ssszes kovet a felhalmozds
sorrendiében kell kiosztani az azt kovetd mezskre, a halom dlién lévével kezdve.
A szerzetes jatékmaéd szabdlyai alapidn viszont a kévek
lehelyezésének fontosségi sorrendiében ez a szabdly csak
a harmadik pontot helyettesiti, azonban az 1. és 2. pont
sordn is a halom aliarél kell kezdeni a kévek kiosztasat

+ Az anyag fdazis elétt az ellenséges sarkanynak végre kell hajtania minden

akciét, minden olyan mezérél, amire ebben a forduléban vele egyezé
szinG kovet helyeztél, a kovek lehelyezésének sorrendigben. A végre nem
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Ha két vagy tébb médja is van a végrehaijthatéd akciéknak, az aldbbi

fontossagi sorrend alapjén hatérozd meg, melyik kovetkezik be:

1) Az, melynek sorén a legtebb sebzés kioszthaté a jatékos sarkanydanak.

2) Az, melynek sordn az ellenséges sarkany a legkevesebb sebzést tudja
elszenvedni a kévetkezs fordulé végéig.

3) Az, melynek sordn a legrovidebb dton tud az ellenséges sérkdny feje a
iétékos sarkdnydnak barmely sarkanylapkdidval szomszédos mezére kerilni

4) Ha még mindig t6bb opcié kézil lehet valasztani, a jatékos dont.

A fontossdgi sorrendet a sarkény dltal végrehaithatd akcidk felies sordban kell
megvizsgdlni egyazon fordulén belul, nem pedig minden akcié sordn egyesével

Tovébbi megiegyzések:

+ Figyelmen kivol kell hagyni a Szél és Mennydorgés akcick extra fazis

hatdsat, mivel folyamatosan a jétékos forduléia zailik.

« Jegyezd, hogy hdny fordulébdl jutottdl el a gyézelemig, és probdld ezt

lecsokkenteni a késsbbi szélé jatékaid sordn.

» Probdlj kevesebb sarkanylapkdval jétszani. Kihivas benne, hogy minél ke-

vesebb forduléban kell gyéznad, és a vesztés fenyegetése sokkal jobban
befolydsolia a déntéseid.

- Tobb vdltozatossag érdekében jatssz a masik sarkannyal is és probalj ki

kulonféle palyatiousokat és jétékmaodokat is. Vagy keverd a Ba Gua kove-
ket az elskészités sordn, igy véletlenszerlen kertlnek kiosztasra Ba Gudra.
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Végy el minden kovet Ba Gua Az utolsé mezd, amire kovet teszel,
hatdrozza meg a végrehajtandd !

akciét (elemet).

egy mezéiérdl, majd tedd le ket
egyesével az azt kéveté mezékre.
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Némely elemnek a hatésat
a sarkany mozgdsa utdn kell
végrehajtani.
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A szinben egyezé sarkdanynak
| végre kell hajtania az adott akciét.

szintre kell &llitania a tz- és vizkéveinek sdvidt.
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