De negen
simpele
regels van

De negen regels van Jeex zijn
op te splitsen in de drie fasen
van het spel:

A) De opening van het spel
B) Het spelverloop
C) Het einde van het spel

FASE A) De opening van het spel
Beide spelers kiezen een kleur, leggen zeven
stenen naast het bord en bepalen wie begint
met de eerste zet.
Vervolgens plaatsen beide spelers, na elkaar,

hun eerste steen op het bord.
Regel 1

De eerste twee stenen op het bord mogen niet
met de punt het Jeex-centrum of elkaar
aanwijzen.

FASE B) Het spelverloop
Regel 2

Beurt na beurt kiest elke speler uit één van de vier
mogelijke acties om de situatie op het bord te

veranderen:

1) Een nieuwe steen op het bord plaatsen
(zie Regel 3)

2) Een eigen steen op het bord roteren
(zie Regel 4)

3) Een steen veroveren op de tegenspeler

(zie Regels 5 t/m 7)

4) Jeex opeisen (zie Regel 8)

Regel 3

Een nieuwe steen kan alleen geplaatst worden
op een leeg veld dat direct grenst aan de punt
of de staart van een eigen steen. Dit direct aan-
grenzende veld kan ook aan de overkant van het
Jeex-centrum liggen - horizontaal, verticaal of
diagonaal. Op geen enkel ander veld mag worden
bijgeplaatst.

Regel 4
Een speler kan zijn eigen steen roteren in elke
andere richting, zodat een ander veld wordt
aangewezen.

Regel 5
Een speler kan een steen van de tegenspeler
veroveren als die steen zich bevindt op een veld
dat direct grenst aan de punt van een eigen
steen. Dat direct aangrenzende veld kan ook aan
de overkant van het Jeex-centrum liggen - hori-
zontaal, verticaal of diagonaal.

Regel 6

Een steen die een andere steen verovert, schuift
door naar het veroverde veld zonder van richting
te veranderen.

Regel 7

Een veroverde steen die niet op een van de twee
slagvelden lag, wordt omgedraaid en toegevoegd
aan de voorraad stenen naast het bord van de
speler die de steen heeft veroverd.

Een veroverde steen die op een van de twee
slagvelden lag, verdwijnt definitief uit het spel.

FASE C) Het einde van het spel
Regel 8

Er is sprake van Jeex als de speler die met zijn
beurt begint één of meer stenen heeft die het
Jeex-centrum aanvallen, terwijl de tegenspeler dat
niet kan. Jeex opeisen kan alleen aan het begin
van de beurt. Eist de speler ten onrechte Jeex op,
dan heeft hij het spel verloren.

Regel ¢

Als een speler geen stenen meer op het bord
heeft, eindigt het spel in remise.
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Jeex: Twee spelers, één bord,
veertien identieke stenen,
negen simpele spelregels.

De veertien velden op het bord liggen rond het
Jeex-centrum. Twee velden zijn bijzonder: de
slagvelden. Bij het veroveren van een steen spelen
deze een speciale rol.
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. In dit voorbeeld heeft Wit één steen die naar het Jeex-
© centrum wijst, terwijl de vijf stenen van Zwart niet naast
. het centrum liggen of ergens anders heen wijzen.
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Doel van Jeex:
het centrum van het bord
beheersen en opeisen

Het doel van het spel is dat jij als enige speler
één of meer stenen op het bord hebt die het
Jeex-centrum beheersen (aanwijzen), terwijl jouw
tegenspeler dat niet heeft.
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manipuleer je
tegenspeler, zodat hij
geen stenen heeft die
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het Jeex-centrum aanwi-
jzen en jij wél.

. Direct aangrenzende velden

: Alles in Jeex draait om het aanwijzen van direct aan-
grenzende velden. Zo'n veld ligt direct aan de punt
of staart van een steen, zonder dat er een ander veld
: tussen ligt.

Het Jeex-centrum mag er wel tussen liggen -

: datis namelijk geen veld.
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. Jeex leren
Jeex is eenvoudig te leren. Dat kan op twee manieren:
: 1) Bestudeer de negen simpele regels

van Jeex, of

2) Speel het korte voorbeeldspel mee.

Daarbij komen alle regels aan bod.
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Jeex leren met een voorbeeldspel

Door het volgende voorbeeld mee te spelen, leer je alle regels van Jeex. Een spelletje Jeex bestaat uit drie fasen:

A) De opening van het spel;
B) Het spelverloop;
C) Het einde van het spel.

FASE A) De opening van het spel
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Beide spelers krijgen zeven stenen en leggen die naast
hun zijde van het bord. Ze bepalen wie met welke kleur
speelt en wie begint.

We noemen de spelers voor het gemak Wit en Zwart.

In dit voorbeeld begint Wit.

Wit plaatst zijn eerste steen op een willekeurig veld.
Deze steen mag niet met de punt direct naar het Jeex-
centrum in het midden van bord wijzen (Regel 1). Dat
mag wel als er een leeg veld tussen zit.

5

X998
Jeex

FASE B) Het spelverloop

Vanaf nu doen de spelers om beurten een zet. Telkens
als de beurt begint kiest de speler één van de volgende
vier mogelijkheden (Regel 2):

1) Een nieuwe steen op het bord plaatsen
2) Een eigen steen op het bord roteren

3) Een steen van de tegenspeler veroveren
4) Jeex opeisen
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Wit plaatst een nieuwe steen op het bord.

Dat mag alleen op een leeg veld dat wordt aangewezen
door de punt of de staart van een andere eigen steen.
Dat moet een direct aangrenzend veld zijn, waar geen
ander veld tussen ligt. Het Jeex-centrum mag er wel
tussen liggen (Regel 3).

In dit voorbeeld kan dat op de rood gemarkeerde
velden. De nieuwe witte steen valt de zwarte steen aan,
maar de zwarte steen valt ook de witte steen aan.
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Zwart plaatst zijn eerste steen op een willekeurig
leeg veld. Deze steen mag niet met de punt direct naar
het Jeex-centrum én niet naar de eerste steen wijzen.
Dat mag wel als er een leeg veld tussen zit (Regel 1).

Na deze twee eerste zetten geldt deze spelregel
niet meer.
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Zwart wil ook bijplaatsen. Dat kan alleen nog op het
veld aan de staart van de andere zwarte steen (Regel
3). Deze nieuwe steen wijst direct naar het Jeex-cen-
trum - het is een Jeex-steen.

Nu moet Wit 60k een Jeex-steen krijgen, anders kan
Zwart bij de volgende beurt Jeex opeisen.
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Wit roteert een eigen steen die op het bord ligt, zodat
deze ook naar het Jeex-centrum wijst (Regel 4).
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Zwart plaatst nog een steen bij aan de overkant van
het Jeex-centrum. Dat mag omdat het veld wordt
aangewezen door een andere zwarte steen (Regel 3).

Vervolgens schuift Zwart de veroverende steen door
naar het leeggemaakte veld, zonder deze steen van
richting te veranderen (Regel 6).
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Wit verovert op dezelfde manier een zwarte steen.
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Deze zwarte steen lag echter op een van de twee
slagvelden. De steen wordt daarom niet toegevoegd
aan de voorraad witte stenen, maar wordt terzijde
gelegd en doet dit spel niet meer mee (Regel 7).
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Zwart roteert een steen, zodat Zwart twee Jeex-stenen

heeft. Deze steen valt bovendien de enige Jeex-steen

: van Wit aan.
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Wit plaatst op dezelfde manier 66k een steen aan de
overkant van het Jeex-centrum. (Regel 3).
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Wit laat zich uitdagen en verovert de steen aan de
. overkant van het Jeex-centrum.
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Zwart gaat een witte steen veroveren. Dat kan
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alleen als de witte steen wordt aangevallen met de punt
van een zwarte steen (Regel 5), ook als het Jeex-cen-
trum er tussen ligt. Zwart pakt de witte steen op, draait
deze om en legt de steen met de zwarte kant boven bij
de eigen voorraad stenen naast het bord (Regel 7).

FASE C) Einde van het spel
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Zwart is aan zet en eist Jeex op. Zwart heeft één steen
die het Jeex-centrum aanvalt.
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Wit heeft twee stenen, maar geen van beide valt het
Jeex-centrum aan (Regel 8). Zwart eist dus terecht Jeex
op en wint het spel.



