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A japdn ., koi” kifejezés a disztavakban nevelt, sokszinii pontyokra utal,

- st . Boer " >

amiket gyakran ,,iisz0 virdgokként” is emlegetnek. El ékszerekként tartjik

oket szamon, és amellett, hogy a kitartds és az erény szimbolumai,
dallitolag szerencsét és sikert hoznak.

Ebben a jatékban koitenyésztok borébe bujva kell elérnetek,
hogy a ti disztavatok legyen a legértékesebb.

A jdték kiilonbézd dzsiai kultirdkbdl — elsésorban a japdnbdl és a kinaibol — merit ihletet, anélkiil, hogy térténelmi hitelességre torekedne.

# TARTOZEKOK ¢
Az elsé jaték elStt ovatosan nyomkodjdtok ki a lapkdkat a kinyoméivekbdl.
170 TOLAPKA 21 KOILAPKA
5 tipus (80 viz, 30 levél, 30 tavirdzsa, 15 part, 15 ldmpds) 3 méretben (8 kicsi, 7 kdzepes, 6 nagy)

Megjegyzés: A koilapkdk eltdvolithaté véddfélidval
vannak bevonva.
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viz levél tavirdzsa part lampas kicsi kozepes nagy
(0sszeszerelendd)
48 JATEKKARTYA 10 CELKARTYA 4 JATEKOSSEGEDLET
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26 CELLAPKA

Néhdny lapkdt ossze kell dllitani. A kénnyebb dsszeszerelhetdség érdekében
az egyes elemeket kiilonbozd betiikkel jeloltiik meg.
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# ELOKESZULETEK #

@ Tegyétek a kozponti tablat az asztal kozepére.

@ Tegyétek az osszes tolapkat (viz-, levél-, tavirozsa-, part- és lampaslapka),
a raktarbovito lapkékat, a koilapkakat és a szerencsetalizmanokat a kozelbe.
Ez lesz a kozos készlet.

4 jatékos esetén hasznaljatok az Gsszes koilapkat.
3 jatékos esetén tegyetek vissza 1 kicsi, 1 kozepes és 2 nagy koilapkat a dobozba.
2 jatékos esetén tegyetek vissza 1 kicsi, 2 kozepes €s 2 nagy koilapkat a dobozba.

© Minden jatékos vegyen el egy jatékostdblat, 1 forraslapkat, 2 érmét és 1 szerencse-
talizmant, majd helyezze ezeket maga elé.
A nem hasznalt jatékostablakat és forraslapkakat tegyétek vissza a dobozba.

@) Vilogassatok szét a kartyakat tipus szerint (jatékkartyak, célkartydk, jatékossegédlet).
4 jatékos esetén hasznaljatok az osszes jatékkartyat.
3 jatékos esetén tavolitsatok el a ,,4+” ikonnal megjelolt
jatékkartyakat a paklibol.
2 jatékos esetén tavolitsatok el a ,,3+” ikonnal jelolt kartyakat is.
Az egyszemélyes jatékvaltozat részletei a 14. oldalon talalhatok.
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Keverjétek meg a jatékkartyakat, és tegyétek a paklit képpel lefelé a kozponti tabla bal
oldalara. Huzzatok fel 5 kartyat a paklibol, és tegyétek oket képpel felfelé a tablara.

O A kezdbjatékos az lesz, aki legutobb csodalt meg egy tavat. O vegye magahoz a #.
jelzéssel ellatott jatékossegédletet €. A tobbi jatékos vegyen el egy-egy jatékossegédletet
a tobbi koziil, a megmaradtakat pedig tegyétek vissza a dobozba. A kezddjatékossal kezdve
¢s t6le balra haladva, minden jatékos vegyen el megfelel6 szamu viz- €s koilapkat az alabbi
tablazat alapjan, majd tegye Oket a jatékostablajan talalhaté raktarban 1évo tires mezdkre.

JATEKOS ELSO MASODIK HARMADIK NEGYEDIK
Kezdolapkdk 2 viz 2viz 2viz 2viz
1 kicsi koi 1 kozepes koi 1 nagy ko

O Az elsé jaték sordn azt javasoljuk, hogy célkdrtydk és céllapkdk nélkiil jatsszatok.

Sorsoljatok 3 célkartyat, s tegyétek oket képpel felfelé a kozponti tabla mellé. Ezutan
vegyétek el a célkartyakon talalhato céllapkakat, s tegyétek oket a kartyak mellé.

2-f6s jaték esetén csak 1-1 céllapkat hasznaljatok, ahogy erre a kartyakon talalhatd
ikon is felhivja a figyelmet (példdul: egy szdzéves pontyot, egy szobrot, stb.).
Kivétel: Az dsvény és fadg célok esetében mindig az dsszes céllapkdt haszndljdtok.

A tobbi célkartyat és céllapkat tegyétek vissza a jaték dobozaba. -~




Elokesziiletek 3 jatékos esetén
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# A JATEKMENETE ¢

Jatékosokként egymast kovetve fogtok kartyakat valasztani €s lapkakat lerakni, hogy a tavakat egyre nagyobbra épitsétek, és megtoltsétek dket koilapkakkal.
Vegyétek korbe a koilapkaitokat vizzel és tavirozsakkal — igy érzik igazan jol magukat, €s tobb gydézelmi pontot (GY P) is érnek. Kiilonboz6 célokért is
versenghettek, amik tovabbi pontokat és bonuszokat adnak. A jaték végén a legtobb pontot gyijté jatékos gydz.

A kezdgjatekossal kezdve, €s tOle balra haladva hajtsatok végre a koreiteket. A korodben 2 akei6 kozil kell valasztanod:
A) MEDITALAS vagy B) MUNKAVEGZES.

A korodben barmikor elkolthetsz 1 szerencsetalizmant, hogy megszerezd a kovetkezdk egyikét: 1 levél-, 2 viz- vagy 1 partlapka, vagy 1 extra érme elkoltésével
vasarolhatsz 1 koit (1asd Koi vdsdridsa a 7. oldalon). A kérodben barmennyi szerencsetalizmant elkolthetsz.

Meditalas vagy munkavégzes utan teljesithetsz célt, ha megfelelsz a kévetelményeinek. Ezutdn a kovetkezé jatékos kore kovetkezik.

A) MEDITALAS

Valassz 1-et a kozponti tablan lathato jatékkartyak kozil, és vedd magadhoz, a valasztott kértya alatti jutalommal egyiitt. Ezutan hajtsd végre a kartya hatéasat.
Ha van koltsége, akkor azt a kartya felvétele el6tt be kell fizetned. Ha a kartyahoz jutalom tartozik, akkor azt a kartya hatasanak végrehajtasa elétt vagy utan is
felveheted. Egyes kartyak azonnali hatassal birnak, mig masok a jaték soran tovabbi akciokat tesznek elérhetévé (lasd Kdrtydk a 8. oldalon).
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Kapsz 1 érmét és 2 vizlapkat,
vagy vasarolhatsz
1 koilapkat.
[ ) [\ i J U . J \ ] J \

Kapsz 1 partlapkdt vagy
1 levéllapkat.

Azitt lévé kartya Akdrtydnak nincs kéltsége, Kapsz 2 érmét
kéltsége 1 érme. ¢és jutalmat sem biztosit. és 1 vizlapkat.

Meditalas utan csusztasd jobbra az 6sszes felforditott kartyat a kozponti tablan, hogy feltoltsd a megiiresedett helyet. Ezutan hiizd fel a pakli legfelsd lapjat, €s
helyezd azt a megiiresedett bal szélsé mezore.



RAKTAR ES KAPACITAS J—

A jatékostabladon talalhato barna mezdk alkotjak a raktaradat. Itt kell elhelyezned a jaték soran megszerzett viz-, _ J/éi -
levél-, part- és koilapkakat. ¢

(LS

A raktarad kapacitasa a jaték elején 5 mezé, amit a raktarbévitd lapkakkal megnavelhetsz. Tlyen lapkakhoz a raktarkartyak
segitségével juthatsz hozza (lasd Kdrtydk a 8. oldalon). A raktarad kapacitésat csak a korod végén kell ellenérizned:
amennyiben a lapkaid tobb mezét foglalnak el, mint amennyi a rendelkezésre all, akkor el kell dobnod annyi tetszdleges
lapkat, hogy a tobbi elférjen a raktaradban. Az eldobott lapkakat tedd a készletbe. A raktaradban lévo lapkakat barmikor
atrendezheted a kapacitast figyelembevéve.

/4

A viz- és levéllapkak 1 mez6t foglalnak el. A partlapkak 3 mezébol allnak, igy 3 raktarmez6t foglalnak el. A koilapkdknak
a méretiik alapjan van sziikségiik helyre: a kicsi koi 1 mezét foglal el, a kozepes méretii 2-t, a nagy méretii koi pedig 3-at.

Eléfordulhat, hogy a lapkak nem férnek el egymas mellett anélkiil, hogy valamelyik kilogna a raktaradbol. V
Ilyenkor hasonlitsd 6ssze a lapkéidat alkoté mezok szamat a raktarad kapacitasaval. %

Példdul: a jaték elején tarolhatsz 1 partlapkdt és 2 vizlapkdt, vagy 1 partlapkdt és 1 kézepes koilapkdt stb.
—
Kol VASARLASA kgl

Haromféleképpen vasarolhatsz koilapkat:

1. Meditalas soran, ha a kozponti tabla negyedik mezdjén 1évo kartyat valasztod, donthetsz tigy, hogy vasarolsz 1 koilapkat alaparon ahelyett,
hogy 1 érmét és 2 vizlapkat kapnal.

2. Meditalas soran, ha piackartyat valasztasz, akkor az alaparhoz képest 1 érmével olcsobban vasarolhatsz 1 koilapkat (lasd Kdrtydk a 8. oldalon).

3. A korodben barmikor 1 szerencsetalizman eldobasaval, az alaparhoz képest 1 érmével dragabban véasarolhatsz 1 koilapkat.

A befizetett érméket tedd a készletbe. A koilapkak alapara a koi méretétdl fiigg:

MERET d’ ﬁ g
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B) MUNKAVEGZES -
A korodben végrehajthatsz 1 szenszei akciot a jatékostabladon felsorolt akciok koziil.
Ha rendelkezel egy vagy tobb segitokartyaval (1asd Kdrtydk a 8. oldalon), tetszéleges sorrendben aktivalhatod azokat, a szenszei akciod el6tt €s/vagy utan.
Barmennyi segitokartyat aktivalhatsz, de mindegyiket koronként legfeljebb egyszer aktivalhatod.

Megjegyzés: minden jdtékos mindig csak a sajdt tavdban, a sajdt raktdrdbdl, és a sajdt kdrtydit haszndlva hajthat végre akciokat, mds jdatékosok raktdrdval,
tavdval és kdrtydival nem léphet kapcsolatha.

SZENSZEI AKCIOK

Helyezz 1 levéllapkdt a tavadba a raktdradbol.

N\ ) Helyezz legfeljebb 2 vizlapkdt a tavadba a raktdradbal. NQ\‘;// / &’ﬁ ; eK
N \ = - J Fejlessz 1 levéllapkdt a tavadban 1 tavirdzsalapkdval.

Atavirozsalapkat a készlethél vedd el, és helyezd rd a levéllapkdra.

Helvezz 1 oartlankét o tavadba a raktéradbl Helyezz 1 koilapkdt a tavadba a raktaradbél. A koi méretétél
yerzil partap : fiiggden (kicsi, kézepes vagy nagy) a lapkanak 1, 2 vagy 3 iires

@@Vfi/ s VAGY 2[ % vizlapkat kel lefednie.
(& [ =B | Fejlessz 1 partlapkdt a tavadban 1 lampdssal. \ mx Gy

Alampast a készlethél vedd el, és helyezd rd a partlapkdra.
Tovabha vegyél el 1 szerencsetalizmant is a készlethal.

Helyezz dt 1 mdr kordbban lehelyezett koilapkat a tavadban a
lehelyezési szabalyokat kévetve.

P



# KARTYAK ¢

A jaték soran nincs korlatozva, hogy mennyi kértyad lehet, illetve hogy ezek milyen tipustak lehetnek. A segitékartyak (tenyészto, épitémester, kertész, hordar)
extra akciokat biztositanak szamodra, ha a munkavégzést valasztod. A tovabbi kartyak (raktar, piac, pergamen, es, kut) azonnali vagy jaték végi hatasokat
biztositanak.

Segitokartyak

Amikor elveszel egy segitokartyat, helyezd azt a jatékostablad mellé, képpel felfelé. Tobb azonos kartyad is lehet. Amikor a korodben munkat végzel, aktivalhatsz
1 vagy tobb segitékartyat tovabbi akciok végrehajtasahoz. Szabadon donthetsz, hogy az extra akciokat mikor és milyen sorrendben hajtod végre — akar a szenszei
akcidd eldtt, akar utana. Minden segitdkartyat koronként legfeljebb egyszer aktivalhatsz.

TENYESZTO EPITOMESTER
Helyezz 1 koilapkat a tavadba a raktdradbol. Helyezz 1 partlapkdt a tavadba a raktdradhél.
/194 /194

Helyezz dt 1 mdr kordbban lehelyezett koilapkdt a tavadban a lehelyezési
szabdlyokat kivetve.

Fejlessz 1 partlapkat a tavadban 1 lampdssal a készlethdl. Tovabba vegyél el
1 szerencsetalizmant is a készlethél.

KERTESZ HORDAR
Helyezz 1 levéllapkat a tavadba a raktdradbol. Helyezz legfeljebb 2 vizlapkdt a tavadba a raktdradbal.
/194

Fejlessz 1 levéllapkdt a tavadban 1 tavirézsalapkdval a készlethdl.

Tovabbi kartyak
Ha az éltalad valasztott jatékkartya nem egy segitokartya, akkor azonnal hajtsd végre a hatasat. Ez aldl csak a pergamenkartyak képeznek kivételt, amiknek nincs
azonnali hatasuk. Ezutan helyezd a kartyat képpel lefelé magad elé. A jaték tovabbi részében nem hasznalhatod ezeket a kartyakat, de a jaték végén gydézelmi

pontokat érhetnek.

RAKTAR

Vegyél el 1 raktarbavitd lapkat a készlethdl, és add azt a raktdaradhoz,

2 mezével bévitve a kapacitdsdt. A lapkat legaldbb 1 raktarmezével (kezdé vagy
bovitmény) szomszédosan kel elhelyezned. A raktarbévits lapkakat a jaték
sordn barmikor tetszés szerint dtrendezheted.

PIAC

Vasarol; 1 koilapkdt az alaparhoz képest 1 érmével olcsobban.
KOLTSEG | INGYENES ‘ e ’ =)e)

MERET (4

PERGAMEN

A pergamenkartydk a jaték végén gydzelmi pontokat érnek a rajtuk lathato
feltételek szerint. A képen balrdl jobbra, majd fentrél lefels:

® 2 GYP minden tavirzsaért a tavadban.

® 2 GYP minden kicsi koilapkdért a tavadban.

® 3 GYP minden kozepes koilapkaért a tavadban.
® 4 GYP minden nagy koilapkaért a tavadban.

® 2 GYP minden ldmpdsért a tavadban.

® 2 GYP minden kitkartyadeért.

® 3 GYP minden piackdrtyddért.

® 3 GYP minden raktarkartyddeért.

ESO

Vedd el a kartydn lathato lapkakat a készletbél, majd azonnal add hozza cket
a tavadhoz.

KUT
Vedd el a kartydn lathato lapkakat és/vagy érméket a készlethél.
Ha a kartydn /" lathato, valasztanod kell 1-et a 2 lehetdség kozil.

Megjegyzés: Az esékartydktol eltéréen a kitkartydkkal szerzett lapkdkat nem helyezheted le
rogton a tavadba.




# LEHELYEZESI SZABALYOK ¢

A szenszei akcidk €s bizonyos kartyak lehet6vé teszik, hogy lapkakkal bovitsd a tavadat (egyes esetekben kozvetlentil

a készletbdl). Lapkak lehelyezésekor be kell tartanod a lehelyezési szabalyokat. 6 vizoldal
A lapkak 1 vagy t6bb hatszog alaki mez6bol allnak, és a mezok oldalai lehetnek (kékkel jelolt) vizoldalak: Jﬁ"(
A vizoldalak a lapkak lehelyezésénél és a jaték végi pontozasnal is szamitanak (lasd 4 jdték vége a 11. oldalon). 3 N 5
Példdul: egy koilapkdért jaré pontszdam az alapjdan keriil megdllapitdsra, hogy hdany vizoldallal van kérbevéve. ==
NEV MERET | TULAJDONSAGOK 6 vizoldal 3 vizoldal
A tavak kezdélapkdja. 5 vizmezéhél all.
FORRAS 5 Eqy vizmezd iresnek szamit, ha nincs rajta mds lapka.
Koi- és/vagy céllapkdk helyezhetdk ra. Haszndlhato koilapka kirbevételére.
Egy mdsik lapka legaldbb 1 vizoldaldval szomszédosan kel lehelyezni.
viz 1 Eqy vizmezd iiresnek szamit, ha nincs rajta mds lapka. >
Koi- és/vagy céllapkdk helyezhetdk ra. Haszndlhato koilapka kirbevételére.
Egy mdsik lapka legaldbb 1 vizoldaldval szomszédosan kel lehelyezni. 4
LEVEL 1 Nem helyezhetd ra koi- vagy céllapka, csak tavirozsalapka. e
Haszndlhatd koilapka kérbevételére.
Ugy kell lehelyezni, hogy a kézépsé mezéjének vizoldala eqy mdsik mez6 vizoldaldval szomszédos legyen.
PART 3 Nem helyezhetd rd koi- vagy céllapka, csak lampds.
Vizoldalai haszndlhatok koilapka kirbeveételére.
Levéllapka fejlesztésére szolgdl.
TAVIROZSA Szenszei akcio vagy segitokdrtya akfivdldsaval a készletbdl 1 tavirézsalapka egy levéllapkdra helyezhetd le.
Minden levéllapka csak egyszer fejleszthetd tavirozsaval.
Partlapka fejlesztésére szolgdl.
S Szenszei akcid vagy segitdkdrtya aktivaldsaval a készletbél 1 lampdslapka egy partlapkan lévé &3-ra
LAMPAS S
helyezhetd le.
Minden partlapka csak egyszer fejleszthets lampdssal.
KICSI KOl w 1 Ures vizmezdre helyezhetd.
KOZEPES KOI N/ 2 2 szomszédos iires vizmezére helyezhetd.
NAGY KOI @ 3 3 szomszédos iires vizmezdre helyezhetd.

Y
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Példa egy korre: MUNKAVEGZES

Akosnak I szerencsetalizmdnja van, valamint 3 vizlapka és
1 kdzepes koilapka van a raktdrdban.

A segitékdrtydi koziil elészor a horddr @ kdrtydt haszndlja,
és lehelyez 2 vizlapkdt.

Ezutdn a szenszei akcidja () segitségével lehelyez egy kozepes
koilapkdt az imént lehelyezett 2 vizlapka egyikét felhaszndlva.

Ezutdn elkolt 1 szerencsetalizmant (&, hogy elvegyen
1 levéllapkat (3), amit a kertész aktivdldsdval (3 azonnal le
is helyez.

Végiil aktivalja az épitémestert (5, hogy a partlapkdjdt
egy ldmpdssal fejlessze a készletbdl, és igy szerez 1 iij
szerencsetalizmdnt.

Elégedetten zdrja a korét anélkiil, hogy aktivdlnd a mdsodik
horddrt @ (igy a raktdrban hagy 1 vizlapkat) vagy elkéltené
az yjonnan szerzett szerencsetalizmdnt.



& CEL TELJESITESE ¢

A korod végeén, ha megfelelsz egy, az asztal kozepén 1évo célkartya kovetelményeinek, megszerezheted a hozza tartozo céllapkat (lasd Célok a 13. oldalon).
Amikor megszerzel egy céllapkat, azt azonnal le kell helyezned a tavadba a célkartyan szerepl6 utasitasok szerint.
Nem teljesitheted ugyanazt a célt tobbszor (kivéve: dsvény).

Ha elveszed egy cél utolso lapkajat, akkor az a cél mar nem elérhet6 egyik jatékos szamara sem.

Példa: Akos a mdsodik levéllapkdjdt is fejlesztette tavirézsdval, igy megfelel a
lila tavirézsa célkdrtya kovetelményeinek €N, mivel van a tavaban 2 egymdssal
szomszédos tavirdzsa és 1 iires vizmezo.

A kére végén elveszi a lila tavirdzsalapkdt és egy iires vizmezdre helyezi (3,

a célkdrtya utasitdsait kévetve.

Amikor a huzoépakli elfogy, vagy az utolsé koilapkat is felhtuiztatok a készletbdl, a jaték a végéhez kozeledik. Fejezzétek be az adott forduldt, majd jatsszatok le
még egy utolso teljes fordulot. Ezutan a jaték véget ér, és a pontozas kovetkezik.

Pontozas
A pontozashoz hasznaljatok a pontozotombot. Az alabbi szabalyok szerint jarnak gy6zelmi pontok (GY P):
PONTOZAS # * A koilapkak a méretiik alapjan érnek pontot: minden kicsi koi 2 GY P-t, minden kozepes 4 GYP-t, minden nagy 6 GY P-t ér.
@a @ﬁ \ ot A méretért jaré pontok mellett minden koi +1 GYP-t ér minden vele szomszédos tavirdzsaért.

Ha egy koilapka teljesen korbe van véve vizoldalakkal, az értéke megduplazodik.

O OB (>

* Minden lampas 1 GYP-t ér az egyenes vonalban elétte 1évé minden mezéért (fiiggetleniil attdl, hogy tires-e).
* Minden pergamenkartya a rajta talalhato feltételek alapjan ér GY P-t (lasd Kdrtydk a 8. oldalon).
* Minden céllapka a hozza tartozé célkartya alapjan ér GYP-t (lasd Célok a 13. oldalon).

* Minden el nem koltott szerencsetalizman 1 GY P-t ér.

A raktarban maradt viz- és koilapkak nem érnek pontot.
A legtdbb gyézelmi pontot gyiijté jatékos gydzt.

Dontetlen esetén a legtobb érmével rendelkez6 jatékos lesz a gy6ztes, ha pedig az allas tovabbra is dontetlen, a kezddjatékostdl az oramutatd jarasa szerint
legtavolabb 1l6 jatékos a gyoztes.
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A@egy NAGY KOI, ami 6 GYP-tér, és 1 GYP jdra

ABegy KOZEPES KOI, ami 4 GYP- ér, é5 11 GYP

1évé lila tavirézsa miatt (2+2=4). jar a mellette lévé 2 tavirézsa miatt, valamint még 2 GYP a lila mellette [évé 1 tavirézsa miatt (6+1=7).

Mivel a koi teliesen kérbe van véve vizoldalakkal, az értéke tavirézsaert (4+1+1+2=8). Mivel ez a koi nincs teljesen kirbevéve vizoldalakkal (ldsd a
megduplazodik. Mivel a koi teljesen kirbe van véve vizoldalakkal, az értéke 2 @-¢l jelilt oldalt), a pontszdma nem dupldzodik meg.

A koi dsszesen: 4x2=8 GYP megduplazadik. Ckoi dsszesen: 7 GYP

B koi dsszesen: 8x2=16 GYP

Abal oldali LAMPAS eltt 5 lapka van, tehdt 5 GYP-t ér, Mindkét PERGAMENKART YA 4 GYP-tér. Az OSVENY célért 12 GYP jar.

mig a jobb oldali ldmpds 3 GYP+ ér. Pergamenkdrtydk dsszesen: 8 GY P ALILA TAVIROZSA clt a koik pontozdsaba mér
Lampasok dsszesen: 8 GYP beleszdmoltuk.

Az el nem kiltott I /
SZERENCSETALIZMANERT 1 GYP jir. //

A jatékos végso pontszama 60 GYP

@ng



Célok

A célkartyak mindig a minimalis kovetelményeket abrazoljak. Példaul: ha az a kovetelmény, hogy legyen 1 iires vizmezdd, akkor mar az is elég, ha van legalabb 1.
A célokbdl szerzett lapkakat azonnal le kell helyezned, nem teheted félre dket késobbi lerakasra.

FAAG LILA TAVIROZSA
KOVETELMENY KICSI AG: Legyen a tavadban 3 szomszédos ires vizmezé oz KOVETELMENY Legyen a tavadban 1 iires vizmezé, valamint 2 szomszédos
dbran ldthato elrendezéshen, valamint 2 levéllapka. tavirdzsa.
I,(bOZ,EPlE,S ﬁG:ILelgyez . !OKUdbu"ﬁ 5?0"};?({9'? urlfs H1ez0.02 \w/ LEHELYEZES  Barmely ires vizmezddre lehelyezheted a tavadban.
. . dbrdn ldthato elrendezésben, valamint 3 levéllapka. o . ) o o AR )
(e 2.0/ e NAGY AG: Legyen a tavadban 5 szomszédos ires vizmezé az S PONTOZAS  Alila tavirdzsa tavirozsanak szdmit, ami minden szomszédos
. dbran lathato elrendezéshen, valamint 4 levéllapka. koilapka értékét 1 helyett 2 GYP-vel néveli. Ha a koilapka kérbe
\} Y I Nogluyrisstzsliondusciisshord,vogyol e largnhaned oo h van véve vizoldalakkal, a lila tavirézsa dltal biztositott pontok is
* Alevéllapkik a tavadban barhol ehetnek ° a szokdsos médon dupldzadnak.
LEHELYEZES A megszerzett dgat a kivetelményt teljesité vizmezokre kell
Neess] helyezned. Ezen feliil elvehetsz legfeliebb 3 vizlapkat R
Pl O |9 a készlethdl és azonnal lehelyezheted dket a tavadba. BAMBUSZCSOBOGO
PONTOZAS  KICSI AG: 10 GYP KOVETELMENY Legyen a tavadban 3 szomszédos iires vizlapka az dbrdn ldthatd
KOZEPES AG: 15 GYP elrendezéshen. ]
NAGY AG: 20 GYP Aforrdslapkad vizmezéit nem haszndlhatod ennek
a kévetelménynek a teljesitésére.
e LEHELYEZES A 3 iires vizlapka kézepére kel helyezned.
s PONTOZAS 3 GYP-t ér minden olyan koilapkaért, ami szomszédos a
HiD bambuszcsobogd 3 vizlapkdja barmelyikével.
KOVETELMENY Legyen 1 limpdsod, és fizess be 3 érmét a készlethe.
LEHELYEZES  Kovesd a partlapka lehelyezési szabalyait. A hidat egy limpdssal SZOBOR
rendelkezd partlapka szomszédsagaba kell helyezned. e e KOVETELMENY Legyen 2 lampdsod.
PONTOZAs  Ahid 3 mezéie I-1 GYPtér . = LEHELYEZES  Kovesd a partlapka lehelyezési szabdlyait.
az egyenes vonalban elgtte lévé s ) ) o o
minden mezért (akar res, %ﬁg/ PONTOZAS 4 GYP-t ér az egyenes vonalban (akdr részben) a szobor eldtt lévé
akar foglalt) - mintha 3 lampas o minden koilapkdért.
lenne egymds mellett. )bt i
i» TEKNGS
= 3% . -
- KOVETELMENY Legyen a tavadban 1 ires vizmez6, és legyen 3 pergamenkdrtyad
— SZAZEVES PONTY & g, ’ (ezeket mutasd meg a tébbi jdtékosnak).
ETF) . i e = LEHELYEZES  Bdrmely iires vizmezdd lehelyezheted a tavadban.
2 KOVETELMENY Legyen a tavadban 4 szomszédos iires vizmezd az dbran ldthato X
= elrendezéshen, és fizess be 5 érmét a készlethe. e PONTOZAS  1/2/4/8/12/16 GYP-ér, ha a tekndssel szomszédos
{ Megjegyzés: Az elrendezést tiikrozheted, vagy el is forgathatod. 2 000pd ]/2/3/4/5/6 iires vizmezs.
L => z - , oL S ]
LEHELYEZES A pontyot a kivetelményt teliesitd vizmezokre kell helyezned.
4 PONTOZAS Az alapériéke 8 GYP, ami a koilapkdkhoz hasonloan novekedhet — - -
(OB &) tavirézsakkal, illetve vizoldalakkal valé kérbevétellel. N VIZESES
i KOVETELMENY Legyen 2 kitkartyad (ezeket mutasd meg a tobbi jtékosnak).
=y < LEHELYEZES A vizeséslapka kézépso mezdjének vizoldalat a forraslapkad egy
OSVENY Wy vizmez6jével szomszédosan kel lehelyezned.
- Megiegyzés: Ezt n_.t:élln!(iiriid kozben szerezheted meg. Ezt a célt tobbszor is megszerezheted, PONTOZAS 8 GYP. Haa forrdﬂupkﬁd minden mezﬁie fog|uh’ akkor 8 |-|e|yen
) 2283 akdr ugyanazon korben is. : ....wg.,..,..., - 16 GYP-t ér.
KOVETELMENY Legyen a tavadban 1 iires vizmezé. Amikor egy koilapkdt e
f helyezel a tavadba, 2 érme befizetésével lehelyezhetsz
A 1 6svénylapkat. — IEU
=L, e o === | SZOMORUFUZ
LEHELYEZES Az dsvénylapkdt egy iires vizmezére kel helyezned. 5x o/ /B . y dban'5 koilank
Yy Az elsé lapkat barhova teheted a tavadban, a tovabbiaknak R KOVETELMENY Legyen a tavadban 5 koilapka.
0000 ; i R ) ) X ; i s
a mar meglévé dsvényt kell folytatniuk. LEHELYEZES A szomorifiiz valamely mezdjének vizoldaldt egy mdsik mezé
PONTOZAS  1/2/3/4+ isvénylapka 3/6/12/18 GYP- ér. - vizoldaldval szomszédosan kell lehelyezned.
= PONTOZAS 8 GYP
®

P
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Egyszemélyes jatekvaltozat

Az elokésziiletek és szabalyok megegyeznek a 2-f6s jaték elokeésziileteivel, a kovetkez6 valtoztatasokkal.
A jaték elején valassz, hogy hagyomanyos jatékot jatszol vagy valamelyik egyszemélyes forgatokonyvvel nehezited a dolgod.

Amikor koit vasarlolsz
— Kicsi koi esetén
Tavolits el 1 kozepes koilapkat a készletbol.
— Kozepes koi esetén
Tavolits el 1 nagy koilapkat a készletbol.
— Nagy koi esetén
Tavolits el 1 kicsi koilapkat a készletbdl.

Ha egy méretb6l mar nincs elérhet6 koilapka,
tavolitsd el barmely még elérhetd koilapkat helyette.
Az eltavolitott koilapkak a tovabbiakban mar nem

Meditalaskor a kzponti tablardl valasztott
kartyatol balra 1évo jatékkartyat helyezd a
dobdpakliba. Ha a bal sz€Els6 kartyat valasztottad,
forditsd fel a huzopakli legfels6 kartydjat, és helyezd
azt a dobopakliba.

Minden kor végén, ha van tires hely a kézponti
tablan, akkor csusztasd a jatékkartyakat jobbra,
ha lehetséges. A tabla bal oldalan keletkez6 tires
helyekre fordits fel 1y kartyakat a huzopaklibol.

Tobb célt is teljesithetsz a korod végén (vagy az
osvény cél esetében a korod kozben), ha eléred a
rajtuk talalhato kévetelményeket.

Munkavégzéskor a kozponti tabla jobb szEls
jatékkartyajat, tehat a hizopaklitol legtavolabb esé
kartyat helyezd a dobdpakliba.

szerezhetok meg.
# A JATEKVEGE ¢
Miutén felforditod vagy a kdzponti tablara helyezed a htizopakli utolsé PONTSZAM 60-79 80-99 100+
jatékkartya jé;[f még jatssz 1;: 1 k&jlrt, Iilégg a jaték véget ér. Iilla silferl‘iltd
megszerezned az dsszes célt, és legalabb a tanitvany szinthez elegend® pontot . (i P :
s o enedlatiion Jalekvaliozat tab latin, oyall Titulus Gakuszei (tanitvany) | Szenmon (szakértd) Szenszei (mester)

# EGYSZEMELYES FORGATOKONYVEKES SZABALYAIK ¢

% PERZSELO NYAR

Elokésziiletek « > x

Nincs valtozas. m w 8
Szabalyok y

A vizoldalakkal nem teljesen korbevett koilapkdk nem érnek pontot. PONTSZAM 50-69 70-89 90+
Célok . S o :
Nines valtozds. Titulus Gakuszei (tanitvany) | Szenmon (szakértd) Szenszei (mester)

% MEGVILAGITOTT OSVENY
El6késziiletek
A kovetkezd célokat hasznald: szobor, svény és lila tavirézsa

Szabalyok
Nincs valtozas.

Célok

Amellett, hogy minden célt teljesitened kell, egy legalabb 3 lapkabol
allé osvényt is ki kell alakitanod, amely 6sszekoti a szoborlapka kozépsé
mez6jét barmely lampast tartalmazo partlapka kozéps6 mezdjével.

Nem szamit az 6svénylapkak iranya ezeknél a kozépsé mezdknél.

% CSASZARI TO

Elokésziiletek

A kovetkezd 5 célt hasznald: szazéves ponty, vizesés, bambuszcsobogo,
szomorufiiz, teknés. Vagy donthetsz ugy, hogy 5 véletlenszert céllal jatszol.

Szabalyok
Nincs valtozas.

Célok

Legalabb 4 célt kell teljesitened a gakuszei szint eléréséhez, vagy 5 célt a szenmon, illetve
szenszei szintek eléréséhez. Ne feledd, hogy egyszemélyes jaték esetén a korod végén
barmennyi célt teljesithetsz.

Cud

Példa egy
érvényes 4
lapkabol dllo
osvenyre.

PONTSZAM

50-69

Titulus

Szenszei (mester)

PONTSZAM

90+

Célok

5

Titulus

Gakuszei (tanitvany)

Szenmon (szakértd)

Szenszei (mester)




A koi pontyok eredete és torténetii

Egy kis érdekesség a koi szordl: japan eredetii sz6, ami pontyot jelent.

Egyszeriisége miatt gyorsan elterjedt a koi kifejezés, és ma mar szinte
mindenhol a vildgon a gyonyori, sokszinii pontyokra hasznaljak, amelyek
ennek a jatéknak is az ihlet6i voltak — fajtatdl fiiggetlentl.

Torténelmileg egészen a XIX. szazad elejéig ezeket a pontyokat szinte
kizardlag élelmezési célokkal tenyésztették és halasztak.

Mar a korai forrasok — kinai (I'V. sz.) és japan (X. sz.) — is emlitést tesznek
szines pikkelyti pontyokrol, amelyek eltértek a kozonséges sziirke fajtaktol:
voros, kék, sarga, fekete és fehér szinekben pompéztak, olykor foltos
mintazattal.

A XIX. szazadi Japanban a Nigata prefektura rizsfoldjein, és a kornyezo
tertileteken tenyésztették ezeket a szines pontyokat. Az idé mulasaval
felfigyeltek a kiilonboz6 pontyfajtak keresztezésével 1étrejott egyedi szini
valtozatokra. Ez vezetett el a szépség szerinti tudatos szelektiv tenyésztéshez,
amely megteremtette a sokszinii diszpontyok piacat, amelyeket szimbolikus és
értékes élolényekként tisztelnek.

Ezeket a halakat mar régota a belsd erdvel €s sikerrel azonositjak, részben
annak a legendanak koszonhetden, mely szerint az a ponty, amely képes felfelé
uszni a folydn, és elérni egy vizesést, az sarkannya valtozik.

1914-ben a tokiodi Taisé csaszar tronra lépésének tiszteletére tartott kiallitason,
Japan legjobb pontytenyésztéi gytiltek 6ssze €s 8 kivételesen pompas példanyt
ajandékoztak Sova koronahercegnek. Ezt kovetden ezek a halak mar nemzeti
figyelmet élveztek.

1917-ben megszilletett a nisikigoi (brokdtponty) elnevezés, amely felvaltotta
a korabbi altalanos elnevezéseket, mint példaul a madaragoi (foltos ponty),
kavarigoi (pontyvdltozat), irogoi (szines ponty) €s mojogoi (mintds ponty).

Azobta az ezeknek a pontyoknak otthont ad6 disztavak a japankertek szerves
részeivé valtak, azon buja, békével telt menedékek részeivé, amelyeket

a legnagyobb gondossaggal alakitottak ki, a nyugalom és elmélytilés
megidézésére. Ezek a kertek a latogatokat arra invitaljak, hogy tegyenek egy
csendes sétat az 6svényeken és a kis hidakon az 6si szertartdsos lampasokat
¢és Buddha-szobrokat megcsodalva. A tiszta viz felszine alatt pedig mint él6
dragakovek vagy szines viragok tiszkalnak a koi pontyok.

Nem kell sokaig varnunk arra, hogy a koi pontyok emberek millidinak nyerjék
el a szivét.

A jatékban a koi ponty hat hires valtozatat csodalhatjatok meg.

Kohaku

A szinei miatt gyakran Japan szimbolumaként
emlegetett fajtat tartjak az elsé tudatosan
tenyésztett koi-valtozatnak.

Sova szansoku

Bar az els6 hibrid példany megjelenése
eredetileg a Sova kor hajnalan tortént 1927-ben,
50 évnyi keresztezésre volt sziikség, hogy a mai
¢élénk szineket elérjék a tenyésztok.

Siro ucuri

Az ucurimono valtozat egyik fajtaja. Bar elsore
meglepdnek tiinhet, a fajta fekete alapszinnel
rendelkezik, amelyeken fehérek a mintdk, nem
pedig forditva.

Aszagi

Neve sz6 szerint kékeszoldet jelent, a hatan
talalhato mintazat azonban inkabb egy
pancélsziirke halohoz hasonlit.

Ogon
Arany, platina és narancs szinekben fordul eld.

A gondos tenyésztésnek koszonhetben fémes,
szinjatsz6 ragyogassal bir.

Onagagoi

A pillang6 vagy sarkanykoiként is ismert
valtozatot 1980-ban alkottdk meg, a

japan Akihito herceg kérésére. A példany
leszarmazottai ma is a tokidi csaszari palota
keleti kertjének tavaban élnek.

P
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