Go jaték szabalyaj
Rovid leiras
A kuizdotérrol:

A kiizdotér egy lakatlan sziget, amit természetesen el kell foglalni. A szigetet egy ¢élethald fedi, amely
nagysagaval lehet a sziget (tovabbiakban palya) méretét jellemezni. A halo vizszintes- és fiiggbleges
vonalainak metszéspontjai az életpontok. A legnagyobb palya 19 < 19 = 361 ¢életpontbol all.

A jatékot fekete-, illetve fehér kovekkel jatszak. Nem
kavics, nem golyd, nem cukorka, hanem k6 —
rendben?! A jaték soran felhasznalhat6 kovek szama
nincs megszabva. Ha elfogy, el6vesznek egy ijabb
zacskoval. J6 kérdés: akkor mikor ér véget a jaték?
Errdl majd késobb.

1. szabaly: a ko élete és ,halala”

A koveket fekete kezdésével felvaltva
rakjak a jatékosok az életpontokra, rej-
télyes, de sejthetden fondorlatos célok-
kal. A ké az életpontra kertilve életre
kell. Annyi élete nem lesz mint egy
macskanak, de azért lehet egynél tobb is.
Annyi, amennyi a mellette 1év6 szabad,
mas kével még el nem foglalt életpont.

81 életponttal rendel-

A kis fehér négyzetek
jol mutatjak az abran,
hogy melyik kdének van négy, harom, illetve
ketto élete. A kovek a jaték soran nem mozognak. Aki vandorkdveket szeretne latni, nézze meg
a ,,Fold a csodalatos bolygd” cimii természetfilmsorozat 2. részét (Elet a jég alatt)!

Az alabbi képsorozaton bemutatjuk egy fekete ko életét és tragikus ,,halalat™:

Ezittegy 9+ 9
kezd palya.

A szamok a fekete ko életeinek szamat jelen- Egy ko, ha elfogy az €lete igazabol n(im ha.l meg,
tik. Megjegyzés: a jaték soran az ellenfelek hanem az ellenfel fogolytzllboraba keriil. Minden
felvaltva raknak koveket. foglyul ejtett kb 1 pontot ér.

Megjegyzés: a pontgylijtésnek mas modja is lesz.



2. szabaly: gondolkozz csapatokban!

A kovek, mint az eddigiekbdl kideriilt, kozel egyenranguak, életerejiik
jol koriilhatardlhato. Nincs koztiik ,,Chuck Norris”-ko.

Viszont erejiik 0sszeadddhat. Szervezziik csapatba 6ket! Egy k6 akkor
van egy csapatban, ha kdzvetlen mellette fliggélegesen, vagy (¢és) viz-
szintesen sajat csapattarsa all. Ekkor életiik 6sszeadddik €s csak egyiitt
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lehet 6ket foglyul ejteni.
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Ennek a csapatnak
hat élete van.

Ez a k6 még nem
tartozik a csapathoz.

=

Ezek a kovek még
maganyosak.

Ennek a csapatnak is
hat ¢élete van.

T A szamok a fekete
csapat €leteinek

szamat jelenti.

3. szabaly: az ,0ngyilkos” hely!

A [ c o £ r G H J

- 5 »
fehér szamara ongyilkos helyek
» 1 .
* il
7
e 5t.4
| 1

4

Ez brutélisan hangzik, ugye?! Az is. Jaték kozben a
tablan kialakulnak olyan helyek (életpontok),
amelyre nem érdemes kovet rakni, mert nem lenne a
koviinknek élete. Ez az ongyilkos hely. A jatéksza-
baly nem is engedi, hogy megprobaljunk ilyen hely-
re rakni.

Kérdés: ki az a ,,marha”, aki ongyilkos helyre akar
kovet rakni? ...vagy még sem. (de ne szaladjunk
eldre) ...€s még mindig nem tudjuk, hogy mikor ér
véget a jatek.
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Fogolyejtés az dngyilkos hely figyelembe | :} ] | :3 f
vétélével: i " —
Ha egy csoportnak dngyilkos helyen is van éle- r -
te, akkor a fogolyejtés soran ezt hagyjuk meg ' —
utoljara, mert a szabaly megengedi. .. | .
de kivételesen csak akkor tehetiink ongyilkos — — A kivete-

helyre, ha ezzel a 1épéssel bekeritettiik az ellen-
fél egyik kovét, vagy csapatat. E folyamat pilla-
natképei lathatoak itt, a szoveg mellett.
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4. szabaly: a levehetetlen csapat!

N¢ha van egy kis probéma a fogolyejtéssel.

Mi van akkor, ha egy csapatnak két ¢élete is ongyil-
kos helyen van? Fogolyejtés szempontjabol ez gaz.
Vizsgaljuk meg az alabbi 4brat!

\ A fekete csapatnak még két élete van, ¢és B i f
g Tt ULt Tt mindketté 6ngyilkos helyen. Ha fehér ,,A1”
¢letpontra rak, akkor még nem ejtett fog-
lyot, és ebben az esetben ezt a 1épést tiltja a
szabaly, mert nem az utolso ¢€letét vette el a
——  fekete csapatnak. Ugyan ez a helyzet, ha a
fehér a ,,C1” életpontra akarna rakni.

Mivel a gbban egyszerre csak egy kovet lehet rakni, ezek a csapatok y
levehetetlenek. 3
Megjegyzés: egy csapat sem lehet Ongyilkos. A jobboldali abran hidba |
van fehérnek ,,D1”’-en kove, nem rakhat ,,C1”-re. ,,A1”-r6l nem is be-
szélve.

A baloldali abra érdekességét a két fekete csapat adja!

Két csapat egy alakzat, levehetetlen.

Az ,,0ngyilkos hely” elégé brutalisan hangzik, ezért a csapatokkal, illetve
alakzatokkal kapcsolatban helyette a ,,szem” kifejezést hasznaljuk.

i) Tehat a baloldali abran 1évé fekete alakzatnak két szeme van.

5. szabaly: az elfoglalt teriilet! T

A fehér altal ko-
. riilhatarolt tertilet
[ r 9 pontot ér.

Ez ardnylag egyszerli. A sajat kdveim altal hatarolt terii- == :
let a palyan. A kovek lehetnek akar tobb csapatban is. a
A pélya sz¢lét nem kell lekeriteni. Lasd jobb oldali 4bra.
Minden teriilet annyit ér, ahdny életpont van benne, de b '
ezt csak a jaték végén szamoljak Ossze. !
A teriiletet meg is kell védeni! Mit61?

- a tertiletet hatarolo koveket ne ejtsék foglyul

- az ellenfél ne épitsen a teriileten €16 alakzatot, Ez mar nem

vagy csapatot. fehér tertilete.
...mert a teriiletiinknek akkor annyi. v

Az eddigieket dsszefoglalva a jaték stratégiai céljai a kovetkezok:
- minél tobb foglyot ejtsiink
- minél tobb teriiletet szerezziink
- megakadalyozni, hogy az ellenfél €16 csapatokat telepitsen az altalunk kiszemelt teriiletre
- az ellenfél teriiletére €16 alakzatok, €16 csapatok telepitése.



6. szabaly: az ismétlédés

Igen am, de most fekete keriilt ugyanolyan hely-
zetbe, mint a fehér, vagyis C3-ra lépve foglyot
ejt. Ezzel kialakul az eredeti (,,A”) helyzet és
kezddthet az egész elordl, kialakitva egy végte-
lenig ismétlodo csiki-csukit.

A megoldas nem az, hogy aki
hamarabb megunja, az veszit.
Van egy elegansabb megoldas.

Tekintstk az ,,A”-, illetve ,,B”abran 1év0 prob-
1émat:
Fehér 1ép (D3) és az eddigiek alapjan latha-
to, hogy lehetdsége van fogoly ejtésre.
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y '. — § '. A szabaly:

. I e -. Ugyanaz a jatékkép nem ala-

: , 2 , kulhat ki kétszer a jaték so-
! | ! ran.
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Induljunk ki ,,A” helyzetbdl. Fehér leveszi fekete kovét kialakitva a ,,B” helyzetet. Fekete nem ejthe-
ti foglyul fehér kovét (D3) egybdl, mert ugyanaz a jatékkép alakulna ki, mint ami az ,,A” helyzetben
volt. Elétte mashova kell raknia kdvet. Fehérnek ezek utan két lehetdsége van
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vagy 0sszekoti a koveit,
ezzel egy csoporttd
szervezi Oket...

7. szabaly: a jaték vége, eredményszamitas

Ha egy jatékos ugy gondolja, hogy nem érdemes tobb kovet raknia a
tablara, akkor passzol - ezzel csak a 1€épést hagyta ki. Az ellenfél 1¢-
pésére Ujra reagdlnia kell, akar ugy, hogy tovabb jatszik egy ko lera-
kasaval, vagy ujra passzol.

A jatéknak akkor van vége, ha a két jatékos kozvetleniil egymas utan
passzol.

Az eredmény Kiszamitasa:

Osszeszamoljak mint a fekete, mint a fehér foglyait (a nem é16 alak-
zatok is a fogolytaborba keriilnek—ko6z0s megegyezéssel), teriilet-
pontjait és a kiilonbség adja az eredményt.

Megjegyzés: dontetlen azért nincs, mert az elején a fehér fekete kez-

désének ellensulyozasara altalaban a 19 « 19-es palyan 4,5 pontot kap

Ajanlott oldalak:
goszovetseg.hu
gokgs.com
flyordie.hu

...vagy nem koti 0ssze a
koveit. (On dént). Eb-
ben az esetben a feketé-
nek lehetdsége van fe-
hér kovét visszavenni.




