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Wolfgang Warsch okos kockajatéka

1-4 jatékosnak, 8 éves kortdl. ’/ »

Attekintés
Véalassz  koriiltekintéen  egy
kockat az “Egy okos hidzas!”-ban.
Jeldld meg a kockanak megfeleld
szin{i helyet a pontozolapodon.
A jol kivalasztott kockaval egy . i
halom pontot szerezhetsz, akdr Kocka | !_ljradobas
egy egész sorozatot elinditval teriilet

Azonban vigyazz a valasztassal,

mert a megmaradt kockékat D“ — 3 E:::::a
a  tobbiek felhasznalhatjak! ® W
lgyekezz ugy vélasztani, hogy az Sarga

ellenfeleidnek kevés pontszerzési teriilet - ) 444 teriilet
lehetdséget hagyj! Gylijts minél o

tobb pontot, és kerlild el, hogy a Z6ld ,

tobbiek kihasznaljanak! e 200606000 MNRE
Elokeészilletek Narancs)

Minden jétékos kap egy teriilet

filctollat és egy pontozolapot. Lila .1
Véletlenszerden vélasszatok egy teriilet
kezddjatékost, aki megkapja a 6 m
kockat.




A jaték menete
Jatékos szamtol fiiggden a jaték négy jatékosnal 4 forduldig, harom jatékosnal
5 forduloig, egy és két jatékosnal 6 forduldig tart.

Extra akcidk és bonuszok, amit a jatékosok megkapnak az adott fordulo elején.

Az els6 négy forduld elején minden jatékos kap egy bonuszt, ami a pontozdtabla
forduldjelz6jén talalhatd. A negyedik fordulban minden jatékos két bonusz koziil
valaszthat.

Az aktiv jatékos

Az aktiv jatékos megkapja az dsszes kockat. Egyszerre dob mind a 6
. kockaval, és valaszt egy kockat. A valasztott kockat rateszi a pontozdlap
: ] bal fels6 sarkaban Iévé kockaterliletre, anélkiil hogy a dobott értéket

megvaltoztatna.

A vélasztott kocka szinével megegyez6 pontozoteriileten

meg kell jeldInie egy értékeld négyzetet a kocka értékétdl
l fliggden. A fehér kockat tetszbleges szinii kockaként fel

lehet haszndlni.

Ezutan az aktiv jatékos beleteszi az dsszes, a valasztott
kockanal kisebb értéket mutato kockat a dobozra
nyomtatott eziisttalcaba. Ha az aktiv jatékos okosan a
legkisebb értékii kockat valasztotta, akkor nem kell kockat
tennie az eziisttanyérba. Az eziisttalcan 1év6 kockakkal az
aktiv jatékos nem dobhat (kivétel az extra kocka akcid).

Ezutan az aktiv jatékos Ujra dob a maradék kockakkal. Ujra valaszt egy kockat,
amit a kockateriiletre tesz, behizva egy értékeld négyzetet a valasztott kockaval
megegyez6 szini értékeld teriileten. Ezutan a valasztott kockanal kisebb értéki
kockakat az eziisttalcara kell tenni.
Ezutan az aktiv jatékos harmadjara dob a kockakkal, és a fentiek szerint Ujra valaszt
egy kockat. Azonban a pontozonégyzet behuzasa utan a maradék kockakat (nem
csak a valasztottnal kisebbeket) az eziisttalcara kell tenni.

Amennyiben a jatékos az elsé vagy masodik dobasnal egy nagy értekii kockat

vdlaszt, akkor eldfordulhat, hogy a késdbbi dobdsra nem marad kocka. Ebben az esetben az
aktiv jatékos kevesebb kort jatszik. Természetesen ezt a helyzetet érdemes elkertilni.
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Példa az aktiv jatékos forduléjara

1. Paula az aktiv jatékos, és mind a 6
kockaval dob.

2. Alila, 3-as kockat valasztja,
és felteszi a pontozojanak
kockateriiletére. Ezutan beirja
a megfeleld értéket (3) a
pontozdlapjanak a lila teriiletére.

g

4.  Ezutan Paula dob a maradék
4 kockaval.

5. Kivalasztja a 4-es fehér kockdt, és a
kockateriiletére teszi. Ezutan a fehér
kockat lilaként felhasznalva beirja a
kocka értékét (4) a pontozolapjanak
lila tertiletére.

6. Ezutan Paula a 4-esnél kisebb

7. Az utolsd dobasara csak a narancs

kocka marad. Ezzel az egy kockaval
3-ast dob, amit a kockateriiletére
tesz. A harmas értéket beirja a
pontozdlapjanak narancs teriiletére.

Passziv jatékosok
Miutan az aktiv jatékos feltette a
harmadik kockdt is a pontozdlapja
kockateriiletére (vagy mar nem maradt
kockaja dobni) a tobbi jatékos (a passziv
jatékos) kovetkezik.

A passziv jatékosok felhasznalhatjak
az eziisttdlcan 16v6 kockakat. Az
eziisttalcan 1év6 kockakbdl minden
jatékos  egyidejlleg  valaszt  egy
kockat, és a valasztott kocka értékétol
fliggben megjeldlheti a kocka szinével
megegyez6 teriileten egy értékeld
négyzetet a sajat pontozolapjan. Minden
passziv jatékos egyidejlileg valaszt, és
ugyanazt a kockat akdr tobb passziv
jatékos is valaszthatja. Miutan minden
passziv jatékos valasztott, az aktiv
jatékostol balra (l6 jatékos lesz az
Uj aktiv jatékos és magahoz veszi az
0sszes kockat.

A forduldnak vége, ha az 6sszes jatékos
volt egyszer aktiv jatékos.




Pontozolap A pontozélapnak 5 szines teriilete van. Minden
kockaért a (aktiv vagy passziv) jatékos megjeldl egy
négyzetet, vagy beir egy szamot az értékeld
négyzetbe. »

Harom teriilet (z0ld, narancs, lila) baloldalan egy .
nyil van. Ezeken a teriileteken balrdl jobbra, sorban
haladva kell beirni/kintizni az értékeld négyzeteket. (»)

A két teriileten, ahol nincs nyil
(sarga és kek), tetszbleges
sorrendben jelolheted meg az
értékeld négyzeteket.

e Afehér kocka

A fehér kocka tetszéleges szin(i kockaként felhaszndlhatd, kivalasztasa
utan a sarga, zold, narancs, vagy lila teriileten lehet értékel6 négyzetet

jeldlni, vagy lehet a kék kockaval kombindlni a kék tertilethez.

A sarga teriileten a sarga kockaval lehet értékeld négyzetet
jelolni. A séarga teriileten a kocka altal mutatott értéket at kell
hdzni. Habar minden érték kétszer szerepel, egy kihlizaskor csak
egy négyzet hizhatd at. Az értékel6 négyzeteteket tetsz6leges
sorrendben lehet athuzni. Amennyiben egy oszlop 6sszes
négyzetét sikeriilt kihtizni, akkor az oszlop aljan 1év6 csillagban
1évd értéket be kell karikazni. Ezek a jaték végén érnek pontot. A
sor végén talalhato bonuszokat késdbb részletezziik.
% [+ Kekkocka

¥ e g
A sérga teriilethez hasonldan, a kék teriileten is tetszéleges 00RO e
sorrendben lehet behizni a négyzeteket. Ha a jatékos (aktiv vagy
passziv) a kék kockat valasztja, akkor a fehér kockaval (mindegy hol
van a fehér kocka) 0sszeadott értéket jeldlheti meg a kék értékeld
teriileten. Ugyanez igaz, ha a fehér kockat valasztja a jatékos és a
kék tertileten jel6l értékeld négyzetet: ekkor a kék kocka értékét kell () + @
a fehérhez adni (fliggetleniil attdl, hol van a kek kocka). A jatékosok
NEM valaszthatjak, hogy csak egy kocka értékének megfeleld
négyzetet jeloljenek be a kék teriileten. Amennyiben az aktiv jatékos a kék kockat
valasztja, és a kor késdbbi részében a fehér kockat, akkor akar két négyzetet is

bejeldlhet egy korben. m
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A kék teriilet a jaték végén attl fiiggben ér pontot,

hogy dsszesen hany négyzetet sikeriilt a jaték Fﬁ{i}{i}{i}@@@@@@@q

folyaman kihdzni. A pontozoskala a teriilet tetejn |7 2 3 4 § 6 7 8 9 w0 n
talalhato, mutatja a szerezhetd pontokat.

@l_

A z0ld kockaval a zold értékeld
tertilet négyzetei hlizhatdak ki. A zold

teriileten balrol jobbra kell sorban ;’( § ;’( @
kihdzni az értékel6 négyzeteket. ® § .
Csak olyan kockaval lehet kihizni a

kovetkez6 négyzetet, ami eléri az értékel6 négyzetben talalhaté minimumértéket.

Ajaték végén a zold teriilet az utolsd kihuzott értékel6 négyzet felett lathatd, fehér
csillagba irt pontszamot éri.
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A narancs kockdval a narancs teriilet értékeld négyzetei hiizhatok ki. A narancs
tertiletnél balrdl jobbra, sorban kell haladni. Minden négyzetbe a valasztott
narancs kocka értékét kell beirni. Nincs semmilyen megkétés, de néhany
értekelénégyzetben szorzo talalhatd. Ha a szorzés teriiletbe kell beirni az értéket,
akkor a valasztott kocka értékét kell felszorozni a négyzetben lathaté szorzdval.
(példaul a 4-es kockat a “x2” mezdbe 8-ként kell beirni).

A jaték végén a narancs teriletbe irt
értékeket dssze kell adni. Ez az 6sszeg .
a teriilet pontértéke. [ X A o) ]

Alila kockaval a lila tertilet értékeld négyzeteibe irhaté be a kocka értéke. A lila
teriileten balrdl jobbra, sorba kell haladni. Minden értékel6 négyzetbe mindig

nagyobb értéket kell beirni, mint az
el6z0 érték. Egy kivétel van ez aldl:
Amennyiben az utoljdra beirt érték [. a‘a“g“ﬁ‘g‘ﬁ"‘J
6-0s, azutan barmilyen érték beirhatd
(példaul a 2 < 5 < 6 < 3 sorozat megfeleld).

A jaték végén alila terilletbe irt értékeket dssze kell adni. Ez az 6sszeg a teriilet

pontértéke.




Specialis eset
Ha a passziv jatékos egyik kockat sem tudja valasztani az eziisttalcabol, akkor

hasznalhatja az aktiv jatékos egyik kockajat. Ezt csak akkor valaszthatja egy jatékos,
ha az eziisttalca egyik kockajat sem tudja felhasznaini.

Ha az aktiv jatékos nem tudja egyik kockat sem felhaszndlni a dobott értékek kozill,
akkor azt a valasztast passzolja, és nem jell egyik teriileten sem. A passzolas
ugyanugy beleszamit a harom dobasbal!

Bonuszok A jatékosok bonuszokat szerezhetnek, ’ l
amelyek a sorok végeén, oszlopok aljan és ’ [Z]
bizonyos mez6k alatt talalhatok.

X-bénusz: Amint a jatékos befejezi egy X bonusz sorat/oszlopét
vagy behlzza a értékel6 négyzetét, azonnal be kell hiznia egy
négyzetet a bonusz szinével megegyez0 teriileten. A sarga és a kek teriileten
barmelyik négyzet behizhato, a zold esetén a kdvetkezé négyzetet kell behuzni.

A fekete X bonusz a negyedik kor elején hasznalhato, a sarga, kék, vagy zold
teriileten egy négyzet behlizasara, a fentiek szerint.

[Z] . Alila és a narancs hatter(i szamok bénuszanak megszerzésekor a jatékos
azonnal beirja a hattér szinével megegyez0 teriiletre a szamot a kdvetkezd
szabad négyzetbe. Ezt azonnal be kell irni, nem lehet késdbbre eltartalékolni.

@ A negyedik kor elején valaszthato fekete hatterii 6-os bonusz azonnal beirhatd
a lila vagy narancs sor elsé szabad négyzetébe.

Amennyiben egy bonusz beirdsa Ujabb bonuszt tesz elérhetdvé, azt is azonnal végre
kell hajtani. Kbnnyen el6fordulhat, hogy egy kocka lerakdsa lancreakciot valt ki.

Bonusz egy mezd alatt = Azonnal be kell valtani, amint a felette l1év6 négyzetbe
szam kertil.

Bonusz sor végén vagy oszlop aljan = Azonnal be kell valtani, amint a
sor/oszlop utolsé négyzete bejeldlésre keriilt.

A rokafejek pontot érnek a jaték végén. Minden megszerzett
rokafej annyi pontot ér, amennyit a legkevesebbet ér6
teriilet ér.

Példaul a jatékos leggyengébben teljesitd teriilete a narancs, ami

5 pontot ér a jaték végén. Ekkor minden rokafej 5 pontot ér. Ha a

jatékos valamelyik teriiletbdl nem szerez pontot, akkor a rokafej 0

pontot ér! m




Rkciok

A jaték folyaman kétfajta akcio szerezhetd. A bonuszokkal
szemben ezek az akcidk a megszerzésiik utan eltehetok
kés6bbi felhasznalasra.

Amikor a jatékos egy akci6t szerez, akkor a megfelel§ sorban
bekarikazza a kovetkez0 szabad akciot. Amennyiben azonnal,
vagy akar késdbb a jatékos felhasznalja az akcidt, akkor .&&}ﬁﬂ
a korabbi bekarikdzas athuzasaval jeldli, hogy az akciot A

elhasznalta.
. Ujradobas akcio:
Ezt az akciot csak az aktiv jatékos hasznalhalja. Az —

aktiv jatékos az ujradobas akcidval Gjradobhatja az éppen
eldobott kockakat (mas szdval az eziisttanyéron és az értékel6lapon eltarolt kockak
nem dobhatdk Ujra). Minden kockat (jra kell dobni, nem lehet félretenni kockat.

Extra kocka akcio:

Ezzel az akcidval egy Ujabb kocka valaszthatd. Ezt az akcidt csak a kor végén
lehet haszndlni: aktiv jatékosként miutdn mindharom kockat kivalasztotta,
vagy passziv jatékosként, miutan mindenki valasztott mar kockat.

Ezzel az akcidval a jatékos barmelyik kockat kivalaszthatja, beleértve azt a kockat
is, amit az aktiv jatékos utoljara kivalasztott. Egy korben egy jatékos akar tobb extra
kocka akcidt is valaszthat, azonban egy kockat egy jatékos csak egy extra akcidhoz
hasznalhat fel.

Akcid példa
‘?‘ Paula kivalasztotta a kockajat, és ratette a pontozotablajara. Mivel van két
akci(')ja tgy dont, mindkett6t felnaszndlja. Els6 akcionak a fehér kockat
Q vélasztja, és felhasznalja a sarga teriileten 4-esként. A masodik extra
)\ akcioként a fehér kockat mar nem valaszthatja. p—
Azonban a kek kocka jo valasztasnak tlinik, ezért
behtizza a kek teriileten a 7-es négyzetet. (keék 3 + fehér 4 = 7).

A jaték vége

A jatéknak vége, ha az utolso aktiv jatékos is végrehajtotta a korét, és minden
passziv jatékos kivalasztotta az utolsé kockajat. Minden jatékos elkdltheti az extra
kocka akcidjat. A megmaradt tjradobas akciok elvesznek.

M



Ezutdn minden jatékos dsszeszdmolja a kiilonbozd terilletein szerzett pontjait. A
legalacsonyabb értékii teriilet adja a rokafej értékét, mindenki a sajat teriilete alapjan
pontozza a rokafejeket.

A teriileteken szerzett pontokat 6sszesiteni kell, és a jatékot megnyerte a legtobb
pontot gydijtott jatékos. Dontetlen esetén a legértékesebb terliletet birtoklo jatékos a
gyGztes. Ha ebben is dontetlen alakul ki, akkor a gy6zelmen is meg kell osztozniuk.

Egyszemeélyes jaték
Az egyszemélyes jatékban a cél a minél magasabb pont elérése. A szabalyok
alapvet6en megegyeznek a tbbszemélyes jatékmaddal.

Az egyszemélyes jaték 6 forduldig tart. A jatékos aktiv jatékosként kezd, és ezutan
egy passziv kor kovetkezik, miel6tt egy Ujabb aktiv kért hajt végre. Igy pontosan hat
aktiv és hat passziv kort hajt végre, felvaltva. Passziv kdrben a jatékos dob mind

a 6 kockaval, és a harom alacsonyabb értékii kockat kell az eziisttalcaba tenni.
Dontetlen esetén az eziisttanyérhoz kdzelebb landold kockét kell az eziisttanyérba
tenni.

Ahogy a tébbjatékos szabalyban, eqyszemélyes jatékban sem lehet az
tjradobds akciot hasznalni passziv jatékosként.

Az eredményedet leellendrizheted az alabbi tablazatban:

Szint Pont
Egy okos huzas! > 280
Einstein-nek hivnak? 260-280
Micsoda zseni! 240-259
Leny(igdz6! 220-239
Fejet hajtok el6tted! 200-219
Szép eredmény! 180-199
Egész jol ment. 160-179
Nem rossz.. de gyakorolj még!  140-159
Probélkozz okosabban! <140
Szerzd: Wolfgang Warsch
Kivitel: Leon Schiffer
Szerkesztd: Thorsten Gimmler
Schmidt Spiele GmbH Gamer Café Kft.
LahnstraBe 21 2030 Erd
12055 Berlin Budai 0t 28.

www.schmidtspiele.de www.compaya.hu
www.schmidtspiele-shop.de info@compaya.hu



