Jaték leiras

A jaték 8+ éves kortdl, illetve 2-6 f6vel javasolt.
Jatékidd: 10-25 perc

Jaték tartalma

- Annyi darab toll ahany jatékos

- Annyi darab dobdkocka ahany jatékos
- Pyradice lapkak

Jaték célja
Epitsd a piramisodat olyan médon hogy minél tébb pontot gydijts 6ssze a jaték elején kidobott
feltételek alapjan. Az nyer aki a legtobb pontot gy(ijtotte 6ssze.

Jaték menete
Mindenki fogjon magahoz 1 tetsz6leges szinli dobdkockat, egy lapkat és egy tollat.
A jaték elején dobjatok ki a szabdlyokat dobdkockaval az aldbbi tablazat alapjan:

Paros - Paratlan

Az adott sorban minden paros vagy paratlan szam utan jar pont.
Az donti el aki kidobta ezt az értéket.

Alacsony - Magas

Az adott sorban minden alacsony (1,2,3) vagy magas (4,5,6) szam utan jar pont.
Az donti el aki kidobta ezt az értéket.

Dupla - Szimpla

Az adott sorban a legtobb azonos vagy kiilonb6z6 értékl szomszédos szamokeért jar pont.
Az donti el aki kidobta ezt az értéket.

Az adott sor kidobott értékeit add 6ssze majd oszd el az adott sornak megfeleld szammal.
Legalsé sorban 6-al oszd el, masodik sorban 5-el, harmadik sorban 4-el...stb.

Csokkené sor - Novekvd sor

E Az adott sorban legnagyobb ndvekvé vagy csdkkend sorért jar pont.
Az donti el aki kidobta ezt az értéket.

E;i Az adott sorban lehetdségeed van kisebb értéket irni mint ami az adott mezé alatt szerepel.
Ha nem élsz a lehet@séggel akkor az adott mez&ért kapsz pontot.

Mindenki dobjon egy kockaval és lentrél felfelé toltsétek ki a lapka bal oldalan talalhaté helyeket
(szabaly alattis oszlop). Ha véletlen még marad ki Gresen szabdly akkor dobjatok annyi kockaval
amennyi lres hely van még a szabdly sorjaiban, vagyis 6-szor dobjatok a kockakkal 6sszesen.
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KEPESSEGEK

Példa egy jaték esetén, minden jatékos szamadra ugyanannak kell lennie!

A szabalyok kitoltését attdl a jatékostdl kezdjétek aki a legkisebb értéket dobta, ha tébb ilyen kocka is
van akkor a legfiatalabb jatékoséval kezdjétek. Ezek a szabalyok minden jatékosra vonatkozik.
Bizonyos esetekben van valasztasi lehet&ség ahol 2 opcid koziil lehet valasztani. Az a jatékos aki az
adott szamot dobta eldéntheti hogy melyik szabaly legyen érvényes, majd ezt mindenki leirja az
adott szinthez.

Miutan leirta mindenki a szabalyokat kezdetét veheti a jaték.

Minden egyes kor elején dobjatok egyszerre a sajat kockaitokkal, majd ha meg vagytok elégedve a
dobdsotokkal tegyétek beljebb az asztalon, jelezvén hogy ti mar nem fogtok valtoztatni semmit rajta.
Ha mindenki igy tett akkor a k6zos készletbGl amit most alkottatok valasszatok két kocka értékét amit
beépithettek a piramisotokba.

A két szam mindenképpen szomszédosnak kell lennie egymdssal és keretezzétek be egy téglalap
alaku keretbe. Ez az épit6elem barhova rakhaté ha a legalsé sorban van, vagy ha ahova irndd mar van
épitéelem az Ujonnan berakando teljes épitGelemed alatt kivéve szaggatott mezGkre. Szaggatott
mezé6re csak a megtoldas képességgel lehet irni. Vizszintesen és fliggblegesen is beépithet6 az



épitéelemed. Egy fontos szabdly van minden esetben hogy egy adott szam felett azonos vagy annal
nagyobb szam szerepelhet csak, kivéve ha az inverz szabaly aktiv az adott sorban.
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Miutan mindenki beirta a maga tetszéleges épit6elemét a piramisaba akkor djra lehet dobni és ez
addig ismétlédik amig van szabad hely ahova tud legaldbb egy jatékos épiteni. Ha véletlenil nem
tudsz hova tenni épit6elemet és képességet sem tudsz hasznalni akkor 2 szabadon valaszthato

mezére irj be 1-1 X-et a piramisodon beliil. Szaggatott mezGre nem lehet X-et tenni. Ha teljesen
betelt a piramisod akkor szamodra véget ért az épitkezés és megvarod amig mindenki szintén
befejezi. Ha mdsnak még nem ért véget a jaték még ugyanugy kell mindenkinek dobnia, ugyanugy
lehet hasznalni a megmaradt képességeidet ha még tudod ennek ellenére (Ujra dobas).

A jaték végén pontértékelés kdvetkezik. Nézzétek meg a sajat piramisotokban, hogy hanyszor sikerlt
eleget tenni a szabalyoknak. Ahanyszor sikerilt annyi pontot kapsz az adott sorért szorozva az adott
sor szorzojaval. Haladjatok végig az 6sszes szint, minden elemével (szaggatott mezGvel egyltt) majd
adjatok 6ssze a teljes pontértéket.
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Aki a legtobb ponttal rendelkezik a jaték végén az nyer. Dontetlen esetén szamoljatok 6ssze hogy
melyik jatékos rendelkezik tobb 6-os értékkel a piramisaban, akinek tobb van az nyer. Tovabbi
dontetlen esetén lehet osztozni a gy6zelmen ;)

Képességek

Minden képesség egy jaték alatt kétszer alkalmazhatd, viszont nem kotelezd felhasznalni mindent, de
a maradék fel nem haszndlt képesség a jaték végén nem ad semmit. Minden képesség hasznalat utan
X-elj ki egy szabad kockat amit az adott képesség mellet taldlsz.

Kitoites

Barmikor egy tetszdleges mezét besatirozhatsz. !
I

A besatirozott rész folé barmilyen tetszéleges
szam keriilhet.

A kitoltés barmikor haszndlhato kilon akcidként, ami nem befolyasolja az épit6 elemed helyzetét
vagy méretét. Egy olyan Uires mezére tedd a kitoltést ahol nem tudsz tovabb felfelé épitkezni. Ez
biztositja szamodra hogy a kitoltés felett barmilyen tetsz6leges szamot irj amikor tovabb épitkezel. A
beirt szamutdn ugyanugy érvényes az épitkezési szabdaly hogy azonos vagy magasabb érték keriilhet
az adott mez6 folé.

Példa: Mindenki elég alacsony szamott dobott az adott kérben de Pityuka eléggé sok magas értékd
épitéelemmel rendelkezik a piramisaban. A kit6ltés képességet hasznalva az egyik hatos folott
besatiroz egy lires mez6t és folé irja fliggblegsen az épitGelemét Ugy hogy az elem alja az
alacsonyabb szam (1-es) és folé a maradék készletbdl tetsz6leges szamot. Majd X-el a kitoltés
képesség kockaibol egyet.

Megtoldas

Egy adott kdrben az épito elemed egyik fele
a szaggatott részre irhatod vizszintesen vagy
fliggdlegesen. Az épitkezési feltételeknek

tovabbra is meg kell felelnie. 3 5 6 E




A megtoldas az egyetlen alkalom amikor a szaggatott mezGre lehet irni. Ezt a képességet csak
beépités fazisban lehet haszndlni. Ez lehet8séget ad arra hogy tovabb egy szamod legyen az adott
sorban ami extra pontokhoz juttathat, illetve egy-egy lires hézagot is kitudj ezzel t6lteni ami a piramis
szélén maradt. Ugyanugy tudsz ezesetben vizszintesen illetve fligg6legesen is épitkezni. Amikor ezt a
képességet hasznalod, akkor ebben a kérben az aktudlis épitéelemed rakhatod be igy.

FIGYELEM: A 6-ik szintnél fliggélegesen mar nem lehet épitkezni mivel nincsen 7-ik szint amiért
jarhatna pont.

Példa: Eniké sajnos ugy épitkezett hogy maradt 1-1 res helye a piramis szélén, amikor beépiteni
akar, eldonti hogy megotoldja a piramisat 2 korben is. Az egyik korben az 5-6-os épitGelemét berakta
az egyes sor szélére ugyanis egy olyan szabaly lett dobva a jaték elején hogy az adott sor annyi pontot
ér amennyiszer eloszthaté 6-al a teljes értéke a sornak. Ezért ezt az elemet vizszintesen épitette. Egy
masik kdrében pedig a 3-4-es épitéelemet rakta be a mdsodik sorban megmaradt tres helyre
fliggblegesen mert a masodik szinten ahol a hézag volt ott paratlan szdmokért jart éppen a pont a
harmadik szinten pedig a magas szamokért jart a pont.
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Tormelék -
Az adott kérben elég csak 1 kockat kivalasztani

a kozos készletbdl és beirni azt az értéket egy
tetszdleges lires (kivéve szaggatott) mezdébe.

A tormelék lehetGséget ad hogy az adott kézben csak 1 kocka értékét ird be a piramisba.
Ez f6ként akkor hasznos amikor mar nincs mas képességed hogy kipdtold a széls6é hézagokat vagy a
belsé egy kockanyi hézagokat potold be.

DY Ujra dobas
Ujra dobhatod a sajat kockadat, ha nem tetszik
@ a dobott érték. Ezt jelezned kell mindenki

szamara mieldtt barki épitkezne az adott
korben.

Ha véletlen mindenki kellemetlen helyzetbe keriilt mert sok az 1-es a jaték végén vagy pont ki akarsz
szurni a tobbiekkel, akkor érdemes Gjra dobni a kockadat hogy esélyesen mas értéket tegyél be a
koz6s készletbe.

2 Jatékos valtozat

Jatékosonként 2-2 dobdkocka 1 helyett. Minden mas ugyanugy valtozatlanul 1-1 toll és lapka
jatékosonként és ugynaugy 2-2 alkalommal alkalmazhaté mindegyik képesség a lapka aljan.

JO épitkezést! :



