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2 vagy tobb jatékos részére, 6 éves kortol
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A JATEK LENYEGE

Erd el elsé6ként a célvonalat a pontozdsavon! Ehhez any-
nyit kell tenned, hogy egyszer (i 6sszeadassal és kivonas-
sal megprobalod elérni a célszamot.

A jaték tartalma: 1 db 12 oldalu célkocka; 3 db 6 oldalt pontozdkocka;

2 db 6 oldalu pontozdkocka, csak 1-es, 2-es és 3-as értékekkel,
pontozdsav, jatékszabaly, utazézsak
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A JATEK TARTALMA

1 db 12 oldalu célkocka, 3 db 6 oldalti pontozdkocka, 2 db

6 oldalu pontozdkocka, csak 1-es, 2-es és 3-as értékekkel, pon-
toz6sav (rovid és hosszu jatékhoz), jatékszabdly, utazdzsak

A JATEK CELIA

Erd el elséként a célvonalat a pontozdsavon! Ehhez annyit kell
tenned, hogy egyszer(i 6sszeadassal és kivondssal megproba-
lod elérni a célszdmot.

ELOKESZULETEK

1. Ajatékosok uljenek kdrbe, hogy mindenki lathassa a dobo-
kockakat!

2. Tegyétek le ugy a pontozdsavot, hogy minden jatékos elérje
azt!

3. Minden jatékos véalasszon maganak valamilyen jelzét (a doboz-
ban nem taladlhato), akar egy pénzérmét vagy egy babsze-

met, barmit.

4. Tegyétek minden jaté-
kos jelz6jét a ponto- )'ﬁ;‘,; > > > > > > >€3
zbsav startvonalara — i %

ligyesebb matekosok
hasznalhatjak a hosz- g
szabb pontozdsavot
is, kezddknek inkabb
a révidebbet ajanljuk.

A JATEK MENETE
1. A jatékosok felvéltva dobnak a cél- és pontozékockakkal.
A jatékot a legfiatalabb jatékos kezdi.
2. A soron lév§ jatékos el 6szor dob
a 12 oldalu célkockaval. A dobott érték A=
lesz a célszam. A jobb oldali példéban ) .
a célszdm az 5.
3. Ezutdn ugyanez a jatékos dob az 6t
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darab 6 oldalu pon-

tozdékockaval, hogy - <

meghatdrozza az 6t h‘
5 6

pontozészamot. 1 3 2
A példaban a pon-

tozészamok a kovetkezdk: 5, 6, 1, 3, 2.

4. Az 6t pontozdszam hasznalataval, 6sszeadassal és/vagy ki-
vonassal a jatékosok megprébaljdk pontosan elérni a kordbban
meghatarozott célszamot. Ehhez a jatékosok a pontozdszamok
kozil barmennyit felhasznalhatnak, tetszéleges sorrendben, de
mindegyiket csak egyszer. A jatékosok akdr egyetlen pontozo-
kockat is felhasznalhatnak, ha ennek értéke pontosan megegye-
zik a célszdmmal.

5. Amikor egy jatékos rajott egy megoldasra, bekiabalassal jelzi
ezt, majd elmagyardzza a tobbieknek, hogyan oldotta meg

a feladvényt. Ezutan a megoldashoz felhasznalt kockdkat maga-
hoz veszi.

6. A jatékosok ezutan tovabb folytatjak a kort, a megmaradt
kockdkat felhasznalva prébaljak ujra elérni a célszamot. Ha
taldltak egy ujabb megoldast, szintén bekiabalassal jelzik.

A példankban a jatékosok a kdvetkezé megoldasokra bukkan-
hatnak: (emlékezziink, a célszamunk az 5, a pontozdészamaink
pedigaz5,a6,az1,a3ésa2)

Az els & jatékos bekiabal:
@ Qﬂ +Megvan! 2+3=5", majd elveszi
a 2-es és a 3-as kockat.

V A masodik jatékos bekiabal:
.Megvan! 6-1=5", majd elveszi
5 a 6-0s és az 1-es kockat.
A harmadik jatékos bekiabdl: ,Megvan! 5”,
majd elveszi az utolsé kockat, az 5-0st.



A PELDAFELADAT LEHETSEGES MEGOLDASAI
Célszam Pontozoszamok

) BlEGEIE]

Célszam: 5
Pontozészamok: 5,6, 1, 3, 2
Kombinaciok:

1 kockaval:

2 kockaval: + :5 vagy EI_ =5
3 kockaval: E+ — :5

4 kockaval: Izl++-:5

5 kockaval: ++—|z|+ =5

7. Ha mar az 6sszes pontozokocka valamelyik jatékoshoz ke-
rult, vagy a bentmaradt kockdkbdl nem lehet Gjabb megoldast
taldlni, a kor véget ér.

8. Minden jatékos 1 pontot kap minden, a kdrben begy Ujtott
kockaért. Ezutan a jatékosok el 6retoljak a jelz 6jiiket a pontozé-
sadvon, annyi mez ével, ahdny pontot szereztek.

9. Az a jatékos, aki a kor elején a kockakkal dobott, most mind-
et odaadja baloldali szomszédjanak. Az 4j kéraz & dobasaval
kezdédik, és a jaték a 2. ponttal folytatédik.

10. Az els 6 jatékos, aki eléri a pontozdsavon a célvonalat,
nyer! A rovid jatékok 7 pontig, mig a hosszu jatékok 15 pontig
tartanak.

HA ELVESZITENETEK A PONTOZOSAVOT...

Ne aggoddjatok! A legfontosabb, hogy szamon tartsatok, ki
hany pontot gyijtott egy adott kdrben. Elég, ha rajzoltok egy

Uj tablat, vagy kinyomtatjatok azt, amit a honlapunkon taléltok.

NE FELEDJETEK

Ennek a jadtéknak az a varazsa, hogy a leheté legkreativabb
megoldasokra taldljatok ra a pontozokockak felhasznalasaval.
Minél tébb szamot hasznaltok, anndl tébb pontot kaphattok

a megoldasért; miért hasznalnatok hat az 5-6st, ha kétszer annyi
pontot kaphattok a 3+2 megoldasért? Prébéljatok hat minél
Osszetettebben gondolkodni, és a szamok egészen Uj vilagat
ismerhetitek meg.

A JATEK MAS VERZIOI

A fenti szabalyok az egymas elleni jatékot irjak le. Ahhoz, hogy

a jatékot még inkdbb a jatékosokra szabjuk, és ezaltal még
élvezhetébbé tegyiik, batran médosithatunk a szabalyokon. ime
két javaslat, prébaljatok ki ezeket, vagy talaljatok ki sajat valto-
zatokat!

EGYUTTMUKODO JATEK

Prébéljatok meg egydtt rajonni minél tobb megoldasra! Ismerjétek

meg a szamok vildgat egyditt jatszva!

SZORZAS

Azok a jatékosok, akik mar megismerkedtek a szorzas mdvele-
tével, a jatékban is hasznalhatjék azt. Engedjiik, hogy az 6ssze-
adas és a kivonas mellett 6ssze is szorozhassak a pontozdsza-
mokat ahhoz, hogy a célszdmot elérjék.

A KEZDETEK

A MathDice® jatékot a hatodik osztalyos Sam Ritchie taldlta fel,
egy, az osztédlydnak meghirdetett matematika feladat keretében.
Végzés egyetemistaként Ritchie tovébbra is az uj, forradalmi
Otleteket keresi, melyek segitségével jatszva 6sztondzheti a



gondolkodést. Nemrégiben programozoi képességeit is bevetve
megalkotta a Rush Hour® mobiltelefonos applikaciojat a ThinkFun®
szamadra... ezt pedig hamarosan a MathDice® kdveti. Sam

reméli, hogy a Math Dice segitségével a gyerekek szerte a vila-

gon nagyobb 6romiiket lelik majd a matematikéban.

Ne feledkezzetek meg az eredeti MathDice-rél sem! A Math
Dice Jr.a ThinkFun népszer( jatékanak, a MathDice-nak

az egyszerUsitett valtozata. Az eredeti jatékban a jatékosok
az 6sszeadason, kivonason és szorzéson kivil az osztast és

a hatvanyozast is gyakorolhatjak, igy az nagyszer( kihivast
nyujt az 6tddikes vagy annal id6sebb gyerekeknek is.

Forditotta: Kohdri Zsolt és Molndr LdszI6 (Lacxox)

Kinek sz6l a ThinkFun?

A ThinkFun'jatékok a szérakozést 6tvozik
az agytorndaval. A gyerekek szdmara a ThinkFun'a jaték és

a feladvanyok megoldasanak oromét jelenti, a felnétteknek

intellektudlis kihivast
és kockazatok vallalasat, az id6sebbeknek
a mentalis kondicié meg6rzését, és egy kicsit
a gyerekkor felidézését.
A ThinkFun’jatékokban mindenki 6rémét leli!
Csatlakozz te is a ThinkFun-csaladhoz:
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