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TIPP. Az 'Egy okos htizas!"-t ismerdknek: az ‘Egy okos
huzas!” jatéktol eltérd szabélyokat vildgossziirkével
jelezziik a lap szélén az adott helyen. ) J

JATEKOTLET

A jatékosok megprdébélnak minél tobb pontot szerezni sajat pontozélapjukon, a kockak
ligyes felhaszndlasdval az 6t szinteriileten. Okosan valasszatok ki a kockakat, hogy még
legyen elég lehetdségetek a kivetkezd dobasokndl is. Fontos az is, hogy ne tévesszétek
szem el6l a tobbi jatékos kockdit. Akinek a legtdbb pontja lesz egy adott szamd forduld

utdn, az nyer.



Eltérés az ‘Egy okos hizds ! jatékszabalyatol

ELOKESZULETEK

Minden jatékos kap egy filctollat és egy pontozo- % -
lapot. Véletlenszer(en valasszatok egy kezdd- ‘ g
jatékost, aki megkapja a 6 kockat. : @

A JATEK MENETE

A jaték 4 jatékos esetén 4 forduldig,

3 jatékosndl 5 forduldig, ~,

1 és 2 jatékosndl 6 forduldig tart. Q
Minden forduld elején minden jatékos dthizza az =
aktualis forduld szadmat a lapja forduldsavjan.

Az elsé négy forduld elején minden jétékos megkap-
ja a pontozétabla forduldsavjan lathatd bonuszt (részletesebben Idsd a bonuszokat a

9. oldalon).

Az az aktiv jatékos, aki el6tt a kockak vannak. Egyszerre dob mind a 6 kockdval, és
vélaszt egy kockat, amit ratesz a* anélkiil hogy a dobott

értéket megvaltoztatnd. Ez utdn a vlasztott kocka szinével megegyezd pontozéterii- %

forduldszam

fordulébonusz jatékosszam

leten a kocka értékétél fiiggden meg kell jellnie eqy értékeld négyzetet vagy beirni
egy szamot. Az egyes teriiletek mezéit, tulajdonsdgait a 4. oldaltdl kezdve részletez-
ziik, a szines teriiletek részben.

@ i Afehér kocka dzsoker, tetszdleges
 szinii kockaként fel lehet haszndini.

kockamezdk

Ezutdn az aktiv jatékosnak az 6sszes, a valasztott kockandl kisebb értéket
mutaté kockét bele kell tennie a dobozra nyomtatott eziist télcaba.

: Az azonos értékii kockdk nem keriilnek dt az eziist tdlcdra. Ha
1 ajdtékos a legkisebb értékii kockdt vdlasztja, akkor ebbdl a dobdsbdl nem
* teszkockdt az eziist tdlcdra.

.............................................................

Az eziist talcan lév6 kockdkat az aktiv jatékos nem haszndlhatja mér ebben a forduléban (kivétel
az extra kockaakcio, lasd a 11. oldalon).
Ezutén a maradék kockakkal az aktiv jatékos masodszor is dob. Ujra vélaszt egy kockat, amit a

TaSOiKIKOEKAEZGHE tesz, és behiz egy értékeld négyzetet, vagy beir egy szamot a valasztott
kockdval megegyez6 szind értékeld teriileten. Ezutan a vélasztott kockandl kisebb értékii kocka-

kat megint az eziist talcara kell tennie.



Ezt kovetden az aktiv jatékos harmadjara is dob a kockakkal, és a fentiek szerint méq egyszer
végrehajtja az akcidkat. Majd az 0SSZES megmaradt kockét, amit nem tett a kockamezéire, az
eziist talcara kell tennie.

..........................................................................

Amennyiben a jdtékos az elsd vagy mdsodik dobdsndl egy nagy értékii kockdt vd-
laszt, akkor eldfordulhat, hogy a késdbbi dobdsra nem marad kocka, mert minden megmaradt
1 kocka az eziist tdlcdra keriil. Ebben az esetben az aktiv jdtékos nem tud dobni, és kevesebb kort
: jatszik. Természetesen ezt a helyzetet érdemes elkeriilni.

mmmmm,

--------------------------------------------------------------------------

Az aktiv jatékos a dobdsaihoz hasznélhat plusz akcidkat is, amiket a 10. oldalon fejtiink ki rész-
letesen.

Ha az aktiv jatékos nem tud, vagy nem akar kockdt felhasznalni a dobésahdl,
akkor nem tesz le kockat, és a dobdsat elbukta. Ez a kockamezd iiresen marad a pontozélapjan.

5. Adzsdker fehér 4-est vdlasztja, és a md-
* 1. Reni azaktiv jdtékos, és mind a sodik kockamezére teszi. Ugy dént, hogy ezt a
' 6 kockdval dob. pontértéket is a rozsaszin teriiletre jegyzi be.

: @ Qeﬁ ¥

i 2. Ardzsaszin kockdt vdlasztja, és a legfelsg
: kockamezdjére teszi, valamint beitja a pontozd- < :
1 lapja rdzsaszin teriiletére a ponteértéket. ;

6. Adobds minden
4-né| kisebb értekii
kockdjdt az eziist
tdlcdra teszi,

7. Aharmadik dobdsdra mdr csak a sdrga koc-
ka maradt. Dob vele egy 3-ast, leteszi az utolsd
kockamezdjére, és beikszel egy mezdt a sdrga
teriileten.

* minden 3-ndl kisebb
+ értékii kockdt az
« eziist tdlcdra tesz.

4. Reni a megmaradt 4 kockdval dobja a
mdsodik dobdsdt.

A LX

...........................................................................
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Miutén az aktiv jatékos feltette a harmadik kockdt is a pontozdlapjara (vagy mdr nem maradt
kockdja), felkindlja a jatékostdrsainak az eziist talca kockdit.

Az eziist talcan 1év6 kockakbdl minden jétékos valaszthat
eqy kockat, és passziv jatékosként megjeldlhet a sajat
pontozélapjan a kocka szinével megegyezd teriileten egy
értékeld négyzetet (vagy beirja az értékét). Minden pasz-
sziv jatékos eqyidejlileg valaszt. A kockék maradnak az
eziist talcan. Ez azt jelenti, ugyanazt a kockdt akar tobb
jatékos is valaszthatja.

Miutédn minden passziv jatékos valasztott eqy kockat, feljegyezte azt, és hasznalta az akcidkat,
ha kellett, az aktiv jatékos 6§§zeszedi az 0sszes kockdt, és az dramutatd jardsa szerint kovetkezd
jatékosnak adja a kockékat. O lesz az Uj aktiv jatékos, és végrehajtja a fentebb leirt [épéseket.

Amint minden jatékos volt egyszer aktiv jatékos, a forduld véget ér, és egy Uj forduld kezdddik.

Ha egy passziv jatékos nem tud egyetlen kockét sem felhaszndlni az eziist talcardl, akkor hasz-
nalhatja az aktiv jatékos kockamezdin |évd egyik kockat. Ha a passziv jatékosnak van lehetdsége
az eziist talcan lathatd valamelyik kocka hasznélatdra, de azt nem hasznalja fel, akkor nem hasz-
ndlhatja az aktiv jatékos kockait.

SZINES TERULETEK

Amikor a jatékos vdlaszt egy kockat, akkor megjeldl egy négyzetet, vagy beir egy szdmot egy
értékeld négyzetbe.

A'sdrga, a tiirkiz és a barna terilleten _ :

) p Asérgateriilet e | | i Atiirkiz teriilet
ottvannak a szamok eldre nyomtat-  (s.oldal) ------- | EEEDEDE (6.oldal)
va 1-t6l 6-ig. Ezeken a teriileteken
be kell ikszelni az adott mezét.

Akék teriilet

A kék és a rézsaszin teriileten (7.oldal) -+

egy szamot kell irni a mezébe. Abarna teriilet
Minden kivalasztott kockaért . —
egy mez6t lehet beikszelni, teriilet -eaeeenes

vagy egy szémot lehetbeirnia "

mezébe (kivéve a tiirkiz).

Alapvetden minden mez6t csak egyszer lehet hasznélni. Egyetlen mez6t sem lehet tobhszor
beikszelni, és nem lehet egy mar beirt szdmot feliilirni.

It



Chsirga et I

Ha a jatékos a sdrga kockat vélasztja, akkor az
adott szamnak megfelel6 3 mez6 egyikét kell
beikszelnie.

Az aktiv jatékos az els6 dobdshdl csak a legfel-
sG sorban ikszelhet, a 2. dobashél csak a kozépsd
sorban, ésa 3. dobdshdl csak a legalso sorban.
(Aktiv jatékosként fehér és sziirke mezdket is ik-
szelhetsz.)

Ezt egyértelm(isitendd, a kockamezd mez6it, és
a sarga teriilet sorait is rémai I-1l-lll szdmokkal
jeloltiik meg.

A passziv jatékos csak a 6 sziirke négyzet egyi-
két jeldlheti meg. Természetesen a kocka értéke
meg kell egyezzen a mez6 értékével.

A sdrga teriileten a bonuszok mindig 2 mez6 ko-
z0tt vannak. Amint a jatékos kozvetlen a bénusz
folotti, és alatti mez6t is beikszelte, azonnal meg-
kapja az adott bénuszt.

A jaték végén szémoljétok meg, hogy az egyes
sorokban mennyi mez6t ikszeltetek be ezen a
teriileten. Minden sorért a bejeldlt mezdk sza-
ménak megfelel6 pont jar, amit a sdrga teriilet
tetején abrdzolunk.

Az elsé dobdsodbél a sdrga 2-est
vdlasztod, és az elsd sor 2-esét ikszeled be.

Az eziist tdlcdrdl a sdrga 2-est vdlasztod,
és beikszeled a sziirke hdtterii 2-est.

Bonusz

A felsd sorban 3 mezét jeldltél be. Ezért
12 pontot kapsz. A kizépsd és az alsé sorban 2-2
mez6t jeléltél be. Ezekért 6-6 pont jdr. gy dissze-
5 sen 24 pontot szerez-

tél asdrga teriileten.




Ha a jatékos a tiirkiz kockdt valasztja, akkor az adott
szamnak megfeleld 5 mez6 egyikét kell beikszelnie.

Az aktiv jatékos, ha van mar a kockamezdin mad-
sik ugyanilyen érték(i kockdja, beikszelhet egy-egy
masik mez6t is az adott oszlopban minden ilyen
kockaért.

A passziv jatékos az eziist talcan Iévé minden
ilyen érték( kockaért beikszelhet egy-egy masik
mez6t az oszlopban.

Ezen a teriileten a jatékosok akdr 3 mez6t is be-
ikszelhetnek egyszerre (a passziv jatékos kivéte-
les esetben még tobbet is).

Amint a jatékos bejeldlte az dsszes tiirkiz hat-
teri mez6t egy sorban vagy oszlopban, meg-
kapja a sor végén, vagy az oszlop aljan lathatd
bénuszt.

A jaték végén szdmoljatok meg, hogy az egyes
sorokban mennyi mezét ikszeltetek be ezen a
teriileten. Minden sorért a bejelolt mezdk szé-
madnak megfeleld pont jar, amit a tiirkiz teriilet
tetejérdl lehet leolvasni.

It

Az elsé kockamezdre egy sdrga
3-ast tettél, a mdsodik dobdsbdl a tiirkiz
3-ast vdlasztod. Ezért dsszesen 2 db 3-as
mezit ikszelhetsz.
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Az eziist tdlcdn egy tiirkiz, egy rdzsa-
szin és egy kék 4-es van. Ha egy passziv jdté-
kos a tiirkiz 4-est vdlasztja, akkor 3 db 4-es
mez6t jeldlhet be.

Bonusz

A felsd sorban 5 mez6t beikszelté],
ezért 15 pont jdr. Ugyanigy szdmold meg a
mdsik négy sorban is.
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A kék teriilet -

A kék teriileten nem bejeldlni kell a mez6ket, mint a sérga vagy a tiirkiz teriileten, hanem szamot kell
irni az lires mezdkbe. A kdzépen lathatd 7-es mez6tdl kell kezdeni a beirdst, és egyesével kell haladni
mindkét iranyba.

Ha kék kockat vélaszt a jatékos, akkor eldszor mindig hozza kell adni a fehér kocka értékét. Ez forditva
is igaz: ha a fehér kockdt akarja a jtékos a kék teriileten haszndlni, akkor el6szor hozzé kell adnia a kék

kocka értékét.
+ @ RbEgRe GREERY
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Ezt kivetden lehet beirni a kdvetkezd iires mezdbe a kozépsétél balra vagy jobbra. Balra ha-
ladva mindig pontosan 1-gyel kisebb értéket kell beirni a kivetkezé mezdbe, jobbra haladva
pedig mindig pontosan 1-gyel nagyobb értéket. A kozépen lathatd 7-es érték a kezdémez6.

A jatékosnak lehetdsége van az adott sorozatot ,ljrakezdeni”: azaz az épp kovetkezd iires me-
z6be (bal és jobb oldalon is) 7-es érték is keriilhet. A 7-es beirdsa utan aztan megint 1-gyel na-
gyobb vagy 1-gyel kisebb szdmot irhat be az oldalnak megfelelden.

ﬂ ﬁ D
Amint szdm keriil egy bonuszos mezébe,
mm&

a jatékos megkapja az adott bonuszt.

A jaték végén mindkét oldalon meg kell nézni a legszélsd kitoltott mezét: a foldtte megadott pont-
szamot kapja érte a jatékos. Ezen feliil 4-4 pont jar minden beirt 4, vagy kisebb, illetve 10, vagy na-

gyobb szamért.
p £
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...........................................................................

Afenti dbrdn Idthatd amit elérté a jdték végén. A bal oldalért 9 pontot, a jobb oldalért
13 pontot kapsz. Valamint jdr 4-4 pont a beirt 10-es, és 11-es értékért, igy dsszesen 30 pontot
(13+9+4+4) kapsz a kék teriiletért.

...........................................................................



Ha a jatékos a barna kockdt valasztja, akkor az adott szamnak megfeleld egyik mezét kell beik-
szelnie. Jobbra tartés van, azaz mindig az utoljdra beikszelt mez6tdl jobbra I&thatd valamelyik
mez6t lehet csak ikszelni. A bal szélsé mez6hoz legkozelebb kell kezdeni az ikszelést, és innen
kell jobbra haladni. Nem kell egyesével mindent bejeldlni, lehet mezdket kihagyni. Azonban az
egyszer dtugrott mez6t a késébbiekben mar nincs lehetdség beikszelni.

A barna teriileten a bénuszok mindig 2 mezd kozt vannak. A wm .
bonuszt akkor kapja meg a jatékos, amikor mindkét szomszédos ] Emj
mez6t beikszeli. Ha &tugrott mezdket, akkor az adott bénuszo- R
kat nem lehet megszerezni.

Pontozas
A jaték végén az alapjan jar pont, hogy mennyi mezét jelolt be a jatékos ezen a teriileten. A barna
teriilet folott latszik, hogy mennyi pont jér az adott mennyiségi mez6 bejeldléséért. A maximalis
pontot csak tigy lehet megszerezni, ha a jatékos nem hagy ki mezéket a kitdltés soran.

Beiras l

A rdzsaszin teriileten a kockdn lathatd szamot kell beirni a mezdbe. A bal szélsé iires mezén kell
kezdeni, és egyesével haladni jobbra. Nem lehet kihagyni mez6ket.

Ardzsaszin kocka vélasztasakor mindig el kell donteni, hogy az adott bonuszt szeretné a jatékos,
vagy tdhb pontot.

Ha a bénusz mellett dont a jatékos, akkor felezze meg a kocka dobdsértékét (lefelé kerekitve), és
az igy kapott szdmot irja be a mezdbe. Ezt kdvet6en megkapja a mezd alatti bonuszt.

Ha tdbb pontot szeretne inkdbb a jaté-
kos, akkor szorozza meg a mezd folotti
szorzéval (rézsaszin csillaghan lathato)
a kocka dobasértékét, és ezt az értéket ¢
ija be a mezébe. Ebben az esetben :
nem jar a bonusz, és azonnal hiizza :
ataztajatékos. :

A jaték végén a rdzsaszin teriiletre irt szamokat dssze kell adni. Ez az 6sszeg lesz a teriiletért

jard pontérték.

Az elsd mezén nincs dantési
lehetdség: ide mindig a dobott érték felét kell
beirni.

smmmmmmmmn?



A fehér kocka @

A fehér kocka dzsoker szin. Haszndhatd sargaként, tiirkizként, barnaként vagy rézsaszinként. A
masik lehet6ség, hogy a kék kockdval kombinéljétok (Iasd A kék teriilet részben).

v @ 0eeee®
A pontozélapra kiilonboz6 bonuszok =) 1) Uat) T2 BDItE

vannak rajzolva.

Az egyes szinteriiletek bonuszainak
aktivalasarol az adott teriilet lerasd-
nal olvashattok részletesen.

3 tipusa van a bonuszoknak.

Cainesz )~ () {8
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»Bonusz.
606

Amikor egy ?-bénuszt aktivél a jatékos, azonnal fel kell hasznalnia.

A legtobb ?-bonusznak meghatdrozott szine van. Ha egy ?-bonuszt hasznal a jatékos, akkor va-
laszt egy szamot 1-t6l 6-ig. Ezt kbvetden bejeldl egy ennek megfelel6 négyzetet az adott szin(
teriileten, vagy beirja a szamot. A 7-bénuszt pontosan Ggy kell haszndlni, mintha a jétékos dobta
volna a valasztott szamot. A szinek szokdsos szabalyai érvényben maradnak.

A fekete ?-bénusz @ esetén a szam mellett a szint is szabadon vélaszhatja meg a jatékos.

Minden jatékos kap egy fekete ?-bdnuszt a 4. fordulé kezdetén.



Az akciok ugyanugy aktivalddnak, mint a ?-bonuszok. Azonban az akciokat nem kell rogton
felhasznalni. Ha a jatékos teljesiti egy akcid feltételeit, akkor karikdzza be a megfelel akcidsor
kdvetkezd lires mezdjét, ezzel jelezve, hogy aktivélta az adott akciét. Az akcidmezdket sorban,
egyesével kell aktivalni, mez6kihagyds nélkil.

@ )

Minden sor végén van egy masik bonusz, amit akkor kap meg a jétékos, ha az adott sor utolsd
mez6jét is aktivalta.

Minden ily mddon aktivélt akciét a jatékos késébb egyszer haszndlhat. Amikor a jétékos
felhaszndlja az akcidt, akkor ikszelje be az adott mez6t.

(2:9:00:0.0:0.¢.)

A jétékos a korében egyesével barmennyi aktivalt akcidt felhaszndlhat, akdr ugyanolyat is.
A 3 akciofajta:

1.Ujradobas [
(sak az aktiv jatékos haszndlhatja ezt az akciét. Amikor ezt az akciét haszndlja, akkor a most

dobott dsszes kockajaval tjra kell dobnia. A kockamezdjén, illetve az eziist talcan taldlhatd
kockdkkal nem dobhat.

2. Dzsoker szam

Ezt az akcidt az aktiv és a passziv jatékos is haszndlhatja arra, hogy egy kivélasztott kockét tgy
haszndljon, mintha més szdm lenne rajta. Ha a felhasznalt akciémez6 eqy adott szdmot &bra-
zol, akkor a jatékosnak ezt a szdmot kell haszndlnia. Ha az akciomezdben egy ,? Iathatd, akkor
szabadon vélaszhatja meg a szamot. Nem kell balrdl jobbra haladva sorban felhasznélni az ak-
cidmezéket, azaz barmelyik mdr aktivalt mez6t hasznalhatja a jatékos az alapjan, melyik ad épp

nagyobb el6nyt neki.
DOO00O0G)

Ne véltoztassatok meg a kockaértékét! Csak tegyetek tigy, mintha masik szam len-
ne rajta, azt irjétok fel/jeldljétek a lapra, de minden mds kérdéshen a kocka dobott értéke a
mérvado. Példdul, hogy melyik kockék keriilnek az eziist talcdra, vagy ha egy masik jatékos
hasznalna az adott kockat, akkor is az eredeti értéket kell hasznalni.

...........................................................................




3. Extra kocka akcio

A jatékos a kore végén haszndlhatja ezt az akciét, hogy eqy plusz kockdt kivalasszon. Aktiv jaté-
kosként ezt az akciét az utolsé (dltaldban a harmadik) dobds utdn lehet haszndlni, passziv jaté-
kosként pedig miutén valasztott az eziist télcardl egy kockét. A 6 kocka barmelyikét valaszthatja
a jatékos. Vélaszhat olyat, amit mdr egyszer hasznalt a normél kérében, vagy amihez akkor nem
férne hozzd. Azonban minden kockdt csak egyszer lehet plusz kockaként kivalasztani. A jatékos
kombindlhatja ezt az akci6t a dzsdkerszam akcidval is.

...........................................................................

s Beirdskor figyelni kell a kocka aktudlis helyzetére is. Egy sdrga kockdt a kockamezd k- *
+ 2épsé mezdjérdl csak a sdrga teriilet kizépsd sordba lehet beini, és az ezist tdlcdrdl elvett sdrga koc-
+ kdt csak sziirke hdtterii mezGbe lehet beirni. :

...........................................................................

A roka a jaték soran semmi el6nyt nem ad. A jéték végén
ad extra pontokat. Minden aktivalt roka annyi pontot ad,
amennyit a szines teriileteid koziil a legkisebb pontérték.

3 rokdt aktivdltdl. A legkisebb értékdi teriileted
(a barna) 14 pontot ad. Ezért a rokdidért (3x14=) 42
pontot kapsz.

A JATEK VEGE
A jatéknak vége, ha az utolsd aktiv jatékos is végrehajtotta a korét az utolsé forduldban, és min-
den passziv jatékos kivalasztotta az utolsé kockdjat ebben a forduléban.

Minden jatékos elkdltheti a megmaradt extra kocka akcidit, és ha kell a dzsokerszam akciéit. A
megmaradt Ujradobds akciok elvesznek.

Ezutdn valasszatok egy jatékost, aki a lapja hatuljén feljegyzi az egyes jatékosok pontjait minden
szines terileten.

Valamint az egyes jatékosok legalacsonyabb értéki teriiletét szorozza meg az adott jatékos éltal
szerzett rokafejek szdmdval, és ezt is irja be a megfeleld mezébe. A teriileteken szerzett ponto-
kat dsszesiteni kell, és a jatékot a legtobb pontot gyjtott jatékos nyeri. Holtverseny esetén, ko-
ziililk a legértékesebb teriiletet birtokl jatékos a gydztes. Ha ebben is holtverseny lenne, akkor
a gydzelmen is meg kell osztozniuk.

It
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Ha épp nincs jatékostarsad, akkor a ,TRIPLAN OKOS HUZAS" jatékot egyediil is lehet jatszani. Az

egyszemélyes jatékban a cél a minél magasabb pont elérése. A szabdlyok alapvet6en megegyeznek
a tobbszemélyes jatékmaddal.

Az egyszemélyes jaték 6 forduldig tart. A jatékos aktiv jatékosként kezd, és ezutan egy passziv kor
kbvetkezik, miel6tt egy djabb aktiv kirt hajt végre. igy felvéltva pontosan 6 aktiv és 6 passziv kort
hajt végre. Passziv korben a jatékos dob mind a 6 kockdval, és a hdrom legalacsonyabb értékii kockat
kell az eziist télcdba tennie. Dontetlen esetén az eziist télcahoz kozelebb landold kockat kell az eziist
talcaba tenni. A mdsik 3 kockat kell a kockamezékre tenni. Az eziist télcahoz legkdzelebbi kocka
keriil az els6 kockamezére, és igy tovabb)

...........................................................................

3 Passziv jdtékosként — szokds szerint — nem lehet az djradobds akcidt haszndlni. ~ :

o TR )

: Passziv ~ jdtékosként

: dobtdl a kockdkkal, és ezt a 3 Mennyire vagy , 0kos"?

i kockdt tetted az eziist tdlcdra.

A kék T-es és a rdzsaszin 2-es, SZINT PONT

5 mint /egk/sebbgk, a sdrga 3-as | e 450

. pedig mert kizelebb van az : -

¢ eist tdledhoz, mint a mdsik S2€p £S okos!! 420-449

: kettd 3- as értékii kocka. ] Hello Mr. Hawking! 390-419

Eléred a csillagokat 360-389

gen, igen okos! 330-359

Csodagyerek 300329

| Emelkedik 270-2%9

: : Ez valami triikk 240-269

Van még mit javitani 210-239

Ez csak balszerencse 180-209

Beszéljiink valami masrdl. .. <179
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