MAHORA GOXESO
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SENSEI

08. ASUNA KAGURAZAKA
ART CLUB
NEGI SPRINGFIELD

Goxeso je rozsifend verze pravidel pro hru Pexeso.

"MAHORA GOXESOQ' je verze ohtiznosti III. (64 kartitek), vyuzivajici
motivii z mangy "Negima' Kena Akamacua

Kartitka Negi Springtfield je ,zolik".

Hraéi si uréi pofadi, ve kterém budou hrat. MuZou tak utinit losem
kartitky podle jejich tislovéni (,2olik” je nejvy#si karta).
Poté karticky vyrovnaji do étverce 8 x 8.

Pravidla:
1: Hrac ototi dve libovolne karticky. Nastava situace:
1a: karticky nejsou stejné: Hrac prohodi pozice kartitek a otodi je zpét

obrazkem doli. A B[]

B O

1h: karticky jsou stejné: Hrac ziskava obé karticky [figl). A pokud
jsou tyto v pfimé fadé ¢i sloupci (fig2) (nikoli diagonéle!), hrat zéroven
ziskdva viechny karticky, které leZi mezi ototenym parem .
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1c: jedna z karticek je zolik: Zolik se paruje s jakoukoliv jinou kar-

titkou (a samoziejmé i sam se sebou). Hrat tudi? ziskava obé kartitky.

Kartitky mezi nimi se zabiraji stejn jako v bodé 1b (viz).

2: Hrat v jednom tahu ototi vZdy prave jednu dvojici karticek.

3: Kartitky, které hrat zisk4 neparové (p#i zabrani fady &i sparovénim se

#olikemn), m4 hrat "rezervované' - vyloZi je viditeln pfed sebe, a kdy? je

behem nésledujici hry ototena karticka do paru, pockd, aZ tah skonti

(jsou ototeny dvé kartitky, prohozeny jejich pozice) a kartitku, kterou ma

rezervovanouy, si vezme. Druha kartitka se ototi obrazkem dolt.
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Pokud vsak druhou karticku do paru protihra¢ ziska zabranim fady ¢i
sparovanim se zolikem, 'rezervace' parové kartitky ztraci platnost.
V takovém piipadé si pak hraci par "blokuji' - je pak jen na nich, jestli
plistoupi na vymeénu.
4: Konec hry nastavd, kdy?Z jsou rozebrany vsechny karticky. Za kazdy
kompletni par ziska hrat bod, a to i za par Zolikovych kartitek (za kom-
binaci "zolik+jina kartitka" neni zadny bod).
Hraé s nejvyssim poétemn bodi vitézi.
Pokud maji hra& shodny potet paru, mohou rozhodovat potty
"blokovanych" kartitek. Tento mechanismus samozfejmé nejde pouZit,
pokud hraji pouze dva hraéi.

zébavnou hru pieji Miiangaéici



