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A JATEK MENETE
A jaték 4 jatékos esetén 4 forduldig, 3 jatékosndl 5 forduldig, 1és 2 jatékosnal 6 forduléig tart.

Az elsé négy fordul elején minden jétékos kap egy bénuszt, ami a pontozétabla fordulésdvjan
talalhatd.

AZ AKTIV JATEKOS

Az aktiv jdtékos megkapja az dsszes kockat. Egyszerre dob mind a 6 kockdval, és vélaszt egy
kockét, amit rétesz a 3 kocka mezdjének egyikére (pontozdlap, bal felsé sarok), anélkiil hogy a
dobott értéket megvaltoztatna.

A vdlasztott kocka szinével megegyezd pontozéteriileten meg kell jeldlnie eqy értékeld
négyzetet a kocka értékétél fiiggden (Iasd pontozdlap).

A fehér kocka dzsker, tetszdleges szinii kockaként fel lehet haszndlni. @

Ezutén az aktiv jatékos beleteszi az dsszes, a vélasztott
kockanal kisebb értéket mutatd kockat a dobozra nyomtatott
eziist tdlcdba. Ha az aktiv jatékos okosan a legkisebb

értéki kockat valasztotta, akkor nem kell kockat tennie az
eziist talcaba. Az eziist talcan 1év6 kockdkat az aktiv jatékos
nem hasznalhatja (kivétel az extra kockaakcio).

Ezutdn a maradék kockdkkal az aktiv jatékos mdsodszor is dob. Ujra vélaszt eqy kockét, amit egy
szabad kockamezGre tesz, és behdz egy értékel6 négyzetet a vélasztott kockdval megegyezd szin(i
értékeld teriileten. Ezutdn a valasztott kockanal kisebb értékii kockdkat megint az eziist talcdra kell
tennie.

Ezt kovetGen az aktiv jdtékos harmadjdra is dob a kockakkal, és a fentiek szerint végrehajtja az
akciokat. Majd az 0SSZES maradék kockdt, amit nem tett a kocka mezdire, az eziist télcdra kell tennie.

Amennyiben a jdtékos az elsé vagy mdsodik dobdsndl egy nagy értékii kockdt vdlaszt, akkor
eldfordulhat, hogy a késébbi dobdsra nem marad kocka. Ebben az esetben az aktiv jdtékos kevesebb
kort jdtszik. Természetesen ezt a helyzetet érdemes elkeriilni.
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PELDA AZ AKTIV JATEKOS FORDULOJARA

1. Eszti az aktiv jatékos, és mind a 6 kockdval dob.

e Q‘@@*

2. A rézsaszin 3-as kockdt vélasztja, és felteszi a
pontozélapjanak elsd szabad kockamezéjére. Ezutdn
beirja a megfeleld értéket (3) a pontozdlapjanak a

rdzsaszin teriiletére. | ra
Pt

3. Eszti a 3-as értéknél kisebb dsszes kockat
(1-es zold) az eziist talcara teszi.

4., Ezutan Eszti dob a maradék 4 kockaval.

@ 'Q

5. Kivdlasztja a 4-es fehér kockat, és a pontozdlapja
els dres kockamezdjére teszi. Ezutén a fehér kocka
értékeét (4-es) a pontozdlapja rézsaszin teriiletén jegyzi
be rézsaszinként felhaszndlva azt.

6. Ezutdn Eszti a 4-esnél kisebb dsszes kockat az eziist
talcdba teszi.

P

7. Az utolsé dobdsdra csak a sarga kocka maradt. Ezzel
az egy kockdval 3-ast dob, a sdrga kockdt az utolsd
iires kockamezdjére teszi, majd a megfeleld értéket (3)
a pontozolapja sdrga teriiletére itja be.

PASSZiV JATEKOSOK

Miutan az aktiv jatékos feltette a harmadik kockat is a
pontozélapjdra, vagy mdr nem maradt kockdja dobni,
mert minden kocka az ezilst talcan van, a tobbi jatékos
(a passziv jétékosok) kovetkeznek.

A passziv jatékosok az eziist talcdn 1évé kockdkat
haszndlhatjak. Az eziist talcan lévd kockdkhdl minden
jatékos vélaszt egy kockdt, és a vdlasztott kocka
értékétdl fiiggden megjeldlhet a sajat pontozélapjan a
kocka szinével megegyezd teriileten egy értékeld
négyzetet. Minden passziv jatékos egyidejdleg valaszt,
és ugyanazt a kockdt akdr tobb passziv jatékos is
vélaszthatja. Miutan minden passziv jétékos valasztott,
az aktiv jatékostol balra iil6 jatékos lesz az (j aktiv
jatékos, és magahoz veszi az dsszes kockat.

A fordulénak akkor van vége, ha az dsszes jétékos volt
egyszer aktiv jatékos.
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PONTOZOLAP
A pontozélapnak 5 szines teriilete van. Minden kockaért a jatékos
megjeldl egy négyzetet, vagy beir egy szdmot egy értékeld négyzetbe.

=R o Harom teriilet (kék, z0ld, rozsaszin) bal oldalan egy nyil van. !
.o Ezeken a teriileteken balrél jobbra, sorban haladva (kihagyas, -
= oy ugras nélkill) kell beimi/ kihtzni az értékeld négyzeteket. »

[i‘.—.—-—-‘i'm] A két teriileten, ahol nincs nyil (eziist és sérga.),.a"m.egfelel()’ szamot
[ ) ]

lehet bekarikazni, kiikszelni, mindegy,
hogy hol van a teriileten.
_FEHER KOCKA
A fehér kocka dzsoker, felhaszndlhatd eziist, sarga, , vagy =
rozsaszin kockaként, vagy lehet a kombindlva, az
osszegiiket feliri a

- WEZUST KOCKA
= Azeziist teriiletre jegyezheti fel a jatékos az eziist kockdt. Egyszerien
csak jeldlje be a valasztott kocka értékét az eziist teriileten. A

megjeldlt szém szine (sdrga, , , rozsaszin) szabadon
valaszthato.
Ajdtékos bdrmilyen olyan kockdt bejeldlhet (szin- és szdmhelyesen)
az eziist teriiletre, ami az eziist kocka kivdlasztdsa utdn dtkeriilt az eziist tdlcdra.
Az eziist kocka kivdlasztdsa eldtt dttett kockdkat nem lehet bejeldini, mert nem az
eziist kocka kivdlasztdsa utdn Keriiltek dt az eziist tdlcdra.
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Ha a jatékos a fehér kockdt vélasztja az eziist teriiletre és emiatt dtteszi az eziist kockdt az eziist talcdra, akkor
az eziist kockaval barmilyen szint bejeldlhet. Ugyanez forditva is igaz: ha a fehér kocka keriil at az eziist talcara
az eziist kocka kivélasztasa miatt, akkor a fehér kockdt barmilyen szinGként hasznalhatja.

Benedek az eziist 3-ast vdlasztja. Ezzel bejeloli a zold 3-ast az eziist teriileten. Ezutdn dtteszi a
T-est és a fehér 2-est az eziist tdlcdra. Ezért most bejeldli a k<) T1-est az eziist teriileten és a fehér
2-esért tigy dont, hogy a zo/d 2-est jeldli meg.
Ha a jatékos nem tud megjeldlni egy szdmot az eziist kockat haszndlva (mert az mar megvan jeldlve), akkor
nem valaszthatja ezt a kockat (és igy azokat sem, amiket dttenne az eziist tdlcdra a kockavalasztas miatt).

Ha az eziist kockat egy passziv jatékos vélasztja, vagy plusz kockaakcioként az aktiv jatékos, akkor a megfeleld
szamot barmilyen szinben megjeldlheti az eziist teriileten. Azonban pluszban mds kockdkat nem kap az eziist
talcardl, nem jeldlhet meg plusz szdmokat az eziist teriileten.
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A jatékosok az egyes sorokba tett jeldlések szama alapjan kapnak pontokat. Az ezilst teriilet aljan lathatd
sziirke csillagok mutatjék, hogy mennyi pont jar (fehér szém a csillagban) minden sorndl a sorban dsszesen
megjeldlt szamért. Példdul, ha egy sorban 4 jeldlés van, akkor 11 pont jar érte.

A4 sor pontértéknek az dsszege az eziist teriiletért jard pont. l . a — ﬁ
@ SARGA KOCKA ® .0 .0 .0 .6 .8)

A sarga kockdval a jatékos a sarga teriileten karikdzhatja be, vagy ikszelheti be a megfeleld
szamot. Ha egy szam mdr be van karikazva, csak akkor lehet majd “X"-el megjeloIni. Cy=»{§
A bénuszok akkor aktivdlédnak, ha egy sor vagy oszlop (a nyilaknak
megfelelden) teljesen be van karikdzva! Az dthiizds (X-elés) nem feltétele a _nqﬁqd'?:i?dﬁ
bénusznak. ! i
A jatékos az alapjan kap pontot a jaték végén a sdrga teriiletért, hogy mennyi
szam van “X"-elve. A sdrga teriilet tetején lévd sdrga csillagokban Iathatd, hogy
mennyi pont jar (a fekete szam a csillaghan) sarga teriileten |évg “X"-ért. A csak
bekarikdzott szimok nem szdmitanak ebbe bele

i KEK KOCKA @

Ha a jatékos a hasznalja, akkor a fehér kocka értékét hozza kell adnia a
{rr+ 4@ (mindegy, hogy hol van a fehér kocka). Az dsszeget kell beirni a
. A jatékosnak a bal szélsé mezében kell kezdenie, és mezd dtugrdsa nélkiil kell
haladnia jobbra. Minden mezdbe az el6z6 mezdbe irt szamnal kisebbet vagy azzal egyenl6t lehet
beirni.
Forditva ugyanigy kell, ha a jatékos a fehér kockat kék dzsokerként haszndlja — akkor hozza kell
adnia a aktualis értékét a fehér kockaéhoz.
Mindegy, hogy a masodik kocka hol taldlhaté épp: egy jatékos kockamez6jén, az eziist talcén vagy
a dobott kockak koézt, és mindegy, hogy az aktiv vagy a passziv jatékos vdlasztja. A jatékos nem
donthet gy, hogy csak az eqyik kocka értékét irja be a .Ha az aktiv jatékos a
valasztja az egyik korben, és a fehéret egy masik korben, akkor 2 mezét is kitdlthet
egy korben a

Az utolséként kitoltott mezd folotti kék csillagba irt fehér szam
adja meg mennyi pont jar ezért a teriiletért a jaték végén.

ok
Ha a jatékos a haszndlja, akkor meg kell szoroznia a értékét az
aktualis szorzéjaval. Az igy kapott eredményt kell beirnia az aktualis
. Abal széls6 mezében kell kezdeni a kitoltést, és mez6 dtugrésa nékiil kell haladnia jobbra.
Amint egy mezdpar mindkét fele ki lett toltve, ki kell szdmolni, hogy mennyi pont jér a jatékosnak.
A kiszamolas soran, a masodik mezébe irt szamot kell kivonni az elsé mezdbe irt szambdl. Ennek az
eredményét kell beirni a folottiik lévd . Ez lehet negativ szdm (pontérték) is. Emiatt
érdemes egy nagyobb szdmot irni az elsé mezdbe, és egy ennél kisebbet a masodikba.
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Ha a jdték végén egy mdsodik mezd iires marad, akkor nulla pont jdr érte. A jatékos az adott
bonuszt azonnal megkapja, amint egy szdmot beirt egy bonuszos mezébe.

Benedek a 70ld 5-Gst vdlasztja, és beir 5 x 2 = 10-et az elsé mezdbe. Egy
késdbbi forduldban a z0/d 1-est vdlasztia, és 1x 2 = 2-t ir be. Ezutdn rogtdn beir
8-at (10- 2 = 8) afoldttiik léve
Ajaték végén a jatékosok a irt szamok 6sszegét kapjak meg ezért a teriiletért.

# ROZSASZIN KOCKA

. Ha a jatékos a rozsaszin kockat hasznalja, akkor a rozsaszin teriiletre kell irnia a szamokat.
A bal széls6 mezében kell kezdeni a kitoltést, és mez6 dtugrasa nékiil kell haladnia jobb-

ra. Minden mezébe a rozsaszin kocka értékét kell beirnia. A leirt szamra nincs semmilyen korlato-

zés. Barmilyen dobdsértéket be lehet irni a mezdbe. Azonban a bénusz csak akkor jar, ha a beirt

szém nagyobb vagy egyenl6 a mezén jelzettnél. Ha nem az, akkor a jétékos nem kapja meg az

adott mez6 alatti bonuszt.

A jaték végén a rozsaszin sorba irt szamokat dssze kell adni, ennyi
pont jér a teriiletért.

IWITM I3 Ha a passziv jdtekos egyik kockdt sem tudja vdlasztani az eziist talcabol,
akkor haszndlhatja az aktiv jdtékos egyik kockajat. Megteheti azt is, hogy

elpasszolja a kocka felhasznélast az eziist talcérél. Azt azonban nem teheti meg, hogy passzol,
majd hasznélja az aktiv jdtékos egy kockajat.

Ha az aktiv jatékos nem tudja, vagy nem akarja egyik kockat sem felhaszndlni a dobashdl, akkor
egyszen’ien nem jeldl egyik teriileten sem. Ez ett6l még beleszamit a harom dobdsba!

A jatékosok bonuszokat szerezhetnek, amik a sorok/oszlopok végén ,', .
(eziist, sarga) vagy kozvetlen bizonyos mez6k alatt (kék, zold, rozsaszin) lathatéak.
Amint egy szamot megjeldlt vagy leirt a jatékos egy ?- bnuszdi mezdn, megkapja az
@ . adott bonuszt. Ez utdn a jatékosnak azonnal vagy le kell irnia egy szdmot egy valasztasa
szerinti szines teriilet egyik mezdjére (1-6-ot a és rdzsaszin, 2-12-t a ) vagy bejeldlhet
egyet (eziist és sarga — de a sdrgan csak madr karikazott mez6t), vagy karikdzhat egy szémot (sdrga).
A bonuszt nem lehet eltenni késébbre, azonnal fel kell hasznélni.
A negyedik forduld kezdetén minden jatékos szabadon valaszthat egy szint a fekete [E-ért.

A bonuszok aktivalddnak akkor is, ha a jatékos egy utolsd jeldlést tesz egy oszlopba az eziist teriileten,
vagy ha az utolsd szdmot karikdzza be egy sorban vagy oszlopban a sérga teriileten. A szélén megadott
bonuszt azonnal fel kell haszndInia. Ha a jétékos az utolsé mez6t karikdzza az akcidsoron (lasd Akcidk),
akkor azonal megkapja az abrdzolt bonuszt.

Bdnusz egyedi mez6n = Azonnal be kell vdltani, ahogy a mezd ki lett toltve. Bénusz egy sor vagy oszlop
végén = Csak akkor valthaté be, ha a sor/oszlop dsszes mezéje be lett jeldlve vagy karikdzva (sérga).
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A rékafejek pontot érnek a jaték végén. Minden megszerzett rékafej annyi pontot ér,

amennyit a jatékos legkevesebb pontot hozé teriilete adott. Példaul, ha a jatékos HEN 2 1
8

legkisebb értéki teriilete a zold, ami 8 pontot ér, akkor a jatékosnak minden rékafeje 8
pontot ér.
Ha a jdtékosnak van 0 pontot érd teriilete, akkor a rékafej 0 pontot ér!

A jaték sordn 3 féle akcio szerezhetd. A bonuszokkal ellentétben ezek
nem csak azonnal megszerzésiikkor hasznalhatéak fel, hanem félre
lehet tenni egy késobbi korre vagy forduldra.
Ha a jatékos eqy akciot szerez, akkor be kell karikdznia a kovetkezd mezét a megfeleld
sorban. Amint felhaszndlt egy akciét, azonnal meg kell jeldlni az elsd, elérhetd
bekarikazott mezét.
A jatékos annyi akcidt hajthat végre agy adott kdrben, amennyi akcidja csak van.

#| Ujradobas akcio: Ezt csak az aktiv jatékos haszndlhatja. Ha szeretné, Gjradobhatja a most

dobott dsszes kockdjat (azaz a pontozélapjan vagy az eziist talcan lévéket nem),

ha elkélt egy akci6t erre. Ha haszndlja az akciét, akkor az 6sszes dobott kockat ujra kell dobnia (azaz nem tehet
félre néhdnyat, és csak a tobbit dobja djra).

n v Ezt csak az aktiv jdtékos haszndlhatja. Ezzel az akcioval egy, mdr az eziist
B Vissza akcio:

tdlcdra tett kockat lehet visszavenni, és a kovetkez6 dobdsnal haszndlni. Ha a
kockadobds mér megtortént, akkor nem hasznalhaté az akcié (azaz a dobas eldtt kell donteni).

[N R D Ezzel az akcidval egy plusz kocka vdlaszthatd. Ezt az akcidt csak a forduld végén

lehet hasznalni (aktiv jatékosként miutan mar mindharom kockat kivélasztotta,
vagy passziv jatékosként, miutan mar valasztott kockat az eziist talcarol). Ezzel az akcidval a jatékos a 6 kocka
barmelyikét kivélaszthatja, beleértve azokat a kockdkat is, amiket az aktiv jatékos kivlasztott, illetve azt a
kockat, amit az adott jatékos mar hasznalt a korében. Egy forduléban egy jatékos akdr tobb extra kocka akcidt
is valaszthat, azonban egy forduldban egy kockdt csak egyszer haszndlhat fel a jatékos ily médon.

Eszti kivdlasztotta a kockdjdt [ ﬁ ¥ és rdtette a pontoztdbldjdra. Mivel van két akcidja, tigy
ddnt, mindkettdt felhaszndlja. ElsG akcionak a fehér kockdt vdlasztja, és felhaszndlja a sdrga teriileten
4-esként. A mdsodik extra akcioként a fehér kockdt mdr nem vdlaszthatja. Azonban a jo
vdlasztdsnak tiinik, ezért behiizza a a 7-es négyzetet (kék 3 + fehér 4 =7).

A JATEK VEGE
A jatéknak vége, ha az utolsé aktiv jatékos is végrehajtotta a korét az utolso forduldban, és minden passziv

jatékos kivélasztotta az utolsé kockdjat ebben a forduléban. Mindenki elkdltheti a megmaradt extra kocka
akcidit. A megmaradt djradobds akcidk elvesznek.




Ezutdn minden jatékos dsszeszdmolja a szines teriiletein szerzett pontjait. A legalacsonyabb értékii teriilet
adja a rokafej értékét, mindenki a sajat teriilete alapjan pontozza a rokafejeket. A teriileteken szerzett
pontokat dsszesiteni kell, és a jatékot a legtdbb pontot gy(jtott jatékos nyeri. Holtverseny esetén, koziilik a
legértékesebb teriiletet birtokld jatékos a gydztes. Ha ebben is holtverseny lenne, akkor tobb gydztes van.

SZOLO JATEK

Az egyszemélyes jatékban a cél a minél magasabb pont elérése. A szabédlyok alapvetéen megegyeznek a
tobbszemélyes jatékmoddal. Az egyszemélyes jaték 6 forduldig tart. A jatékos aktiv jatékosként kezd, és
ezutan egy passziv kor kivetkezik, miel6tt egy jabb aktiv kért hajt végre. fgy felvaltva pontosan 6 aktiv és 6
passziv kort hajt végre. Passziv kdrben a jatékos dob mind a 6 kockaval, és a hdrom legalacsonyabb értéki
kockat kell az eziist talcaba tennie. Dontetlen esetén az eziist talcahoz kdzelebb landold kockét kell az eziist

tdlcdba tenni.

Ahogy a tobbjdtékos szabdlyban, egyszemélyes jdtékban sem lehet az ijradobds akciot

haszndlni passziv jdtékosként.

A jatékos az alabbi tdblazat alapjan meghatarozhatja, hogy mennyire okos az eredménye alapjan:
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Kiadja és forgalomba hozza:
ComPaVYa - Ha kell egy jaték!
Gamer (afé Kft.

2030 Erd, Budai it 28.
Email: info@compaya.hu.

Minden jog fenntartva!
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Szint

Duplan okos hizas!

Pont=10Q!

Wow, ezigen!

Ez nem szerencse!

Na ezt nézzétek!

Igen, igen okos!

Sokat edzetté|
Oriilhetsz!

A helyes ton.
Tudsz jobbat.

£z 6666, nem elég.
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