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Kompetitiv irogatds jaték 2-6 fére (optimalis jatékosszam).
10 éves kortdl. Jatékidé: 15-25 perc.

Jaték tartozéekok

e 3 db dobdkocka
e Jatékosonként 1 jatéklap

A jatéklapok kinézete és részei

—— = - —_—
— ===
-—

D0 @6 &
A legnagyobb | ' I 4] (5] @

1 1
osszegylijtott 1 12 2 5@ 32 2@

3 3 3
: 1@ @ @ &
csoportok mérete L G G G B G 3
6 6 6 6 6 6 PVl ra .
! / v\ FO jatéktér
\ . .
r~ ¢ ' ide keriilnek
_______ /\ ' )
5 10 \ ; a dobott szdmok

1

1
Jaték soran |
gy(jtott 1
pontok helye :
|

"""" max _ ----mm
Y oonasa

'D+D+D+FI2|2|2|2\2|+I D

Jatek elOkészitése
Minden jatékos vegyen magahoz egy jatéklapot, és készitsen el6 irészert. A jatéklapokat
minden jatékos takarja el valamilyen modon, hogy a tobbi jatékos ne lathassa a jaték végéig.

Jatékmenet

A jaték soran a jatékosok igyekeznek a dobdkockakkal dobott szamokat a lehetd legjobb
helyekre irni a jatéktérbe, hogy azokbdl egymassal versengve csoportokat alkossanak. Az
elhelyezett szamok, és a bel6lik alkotott csoportok a jaték kdzben és a jaték végén pontokat
érnek. A gy6ztes az, aki a legtébb pontot gydjti. A 18 korbél allo jaték soran a jatékoslapok
titkosak, csak a végs6 pontozaskor kerulnek felfedésre.

Egy kor menete

Minden kor 6t fazisbdl all, melyeken belll a jatékosok egyszerre cselekednek.

1: Dobas

Tetszbleges jatékos dob mind a 3 kockaval.



2: Pontszerzés

Az elsb korben ez a fazis kimarad. A jobb érthetéség érdekében késdbb, az 5. oldalon kertil
leirasra.

3: Szamok beirasa

A kidobott szamokbdl minden jatékos egymastdl fliggetlentl, tetszélegesen kivalaszt kettét,
amit majd a szabalyoknak megfeleléen beir a f6 jatéktér egy-egy uUres hatszdgébe. A két
szamot egy egyenes vonal mentén kell elhelyezni, egymastél annyi lépés tavolsagra,
amennyit a harmadik, a ki nem valasztott kocka mutat. A |épéseket az els6 beirt szamtdl kell
szamitani, a két beirt szam kozotti mez6k pedig egyarant lehetnek Uresek vagy foglaltak.
Beirasnal minden esetben két szamot kell elhelyezni, figyelembe véve, hogy a jatéktéren
kivilre, vagy a tabla kdzepén lévé fekete mez6be szamot irni nem lehet.

Passzolas: Ha a jatékos semmilyen kombinaciéban nem akarja, vagy hem tudja
szabalyszerlen elhelyezni a két szamot a jatéktérben, akkor passzolnia kell. llyenkor ki kell
hdznia két tetszbleges, Ures mezbt, melyekbe a késébbiek soran mar nem irhat.

Ezek szerint: A két beirt szam k6zotti mezokon lehetnek mar kitbltétt mezék, bekarikazott
csoportok, a tabla kbzepén levé fekete mezd vagy barmi mas.
Példa: Két dobas lehetséges beirasai:

@& 6

6 tavolsag [ Y4 5 /3 | 1tavolsag
5 tavolsag M4 [ 1 3| 2 tavolsag
4 tavolsag [ § [ 1 d ) 3tavolsag

Példa az 1, 1, 2 szamok helyes beirasara (kékkel jeldltek az adott kérben beirt szamok):

1 és 2 szamok 1 tavolsagra | A most beirt két szam kozott | A jatékos nem tudja beirni a
vagy két 1-es 2 tavolsagra mar szerepel foglalt mezé dobast, ezért passzol
(korabban beirt szam)




Példa az 1, 1, 2 szamok helytelen beirasra:

A szamok nem egyenes A szamok helytelen Helytelen szam kerult
vonalban vannak tavolsagra vannak beirasra (nem volt 3-as
kocka)

4: Karikazas

Ha a jatékos beirta a két szamot (nem passzolt), akkor donthet ugy, hogy koézulik az
egyiket, és vele a hozza csatlakozé 6sszes tobbi ugyanilyen szamot bekarikazza. Az
igy létrehozott csoport elemei egymashoz képest barmilyen iranyban elhelyezkedhetnek, a
Iényeg, hogy egymassal 6sszefiiggéek legyenek. Egy kordén bellil, egy jatékos csak egy
csoportot karikazhat be. A bekarikazott csoportnak tébb elembdl kell allnia, mint az
ugyanilyen szamokbdl allé, korabbi kérékben mar valaki altal bekarikazott csoportnak.

Az, hogy éppen mekkora egy adott szambdl allé legnagyobb bekarikazott csoport (aminél
csak nagyobbat lehet karikazni), barmikor szabadon egyeztethet6 a jaték soran, de
alapvet6en a jatékosok maguk vezetik ezt a sajat jatéklapjukon (Id. 5. fazis).

Példa helyes bekarikazasra (kékkel jeldltek az adott kérben beirt szamok):

A bekarikazott A csoport elemeinek Csak egybefliggd Egy jatékos a sajat

csoport korabban nem kell egy sorban | elemek alkothatnak bekarikazott
beirt elemeket is elhelyezkednilk csoportot csoportjat is
tartalmazhat, de nem felllirhatja egy
kotelezd nagyobb méreti
csoporttal




Példa helytelen bekarikazasra:

Csak olyan csoport
karikazhato, amihez
épp hozza irtunk

Egy csoport csak
egyféle szamot
tartalmazhat

Bekarikazasnal a
létrejové csoportnak
az 6sszes
Osszefliggé szamot

Korabban mar
bekarikazott szam
nem hasznalhato fel
Ujra

tartalmaznia kell

Ezek szerint:
e [Egy jatékos egy kbrben csak egy csoportot karikazhat be, de nem kételeza.
e Csak olyan csoport karikazhaté be, amit az adott kbrben a jatékos bdvitett legalabb
egy szammal.
e [Egy csoport allhat akar csak egy elembdl, ha korabban még senki sem Karikazott
abbol a szambdl allé csoportot.

5: Bejelentés

Miutan mindenki végzett az el6z6 1épésekkel, a jatékosok bejelentik, hogy karikaztak-e
csoportot, és amennyiben igen, akkor azt is, hogy milyen szamot és hany elemet tartalmaz
az adott csoport (példaul “karikaztam harom négyest”). Ha a bejelentett csoportnal van
valakinek kisebb méreti bekarikazott csoportja, az most kisatirozasra keriil. Ez akkor is
érvényes, ha a kisebb méretli csoport is csak az adott kdrben lett bejelentve, tehat mindig
csak a legnagyobb méretii csoport(ok) marad(nak) bekarikazva. A kisatirozott csoportokért a
tovabbiakban a jatékosok a jaték kdzben pontot mar nem kapnak, a jaték végén azonban
még értékes pontokat hozhatnak.

Ha egy korben tébb jatékos is bejelentett ugyanolyan csoportot (egyezés mind a szam, mind
a meéret tekintetében), akkor egyik sem kertl kisatirozasra, és a késébbiekben mindannyian
kapnak pontot a kidobott kockak alapjan.

Hogy éppen mekkora egy adott szambal allé legnagyobb bekarikazott csoport, azt a
jatékosok a jatéklapjuk bal felsé sarkaban vezetik. A bejelentési fazis soran mindig azt a
szamot tartalmazo karikat kell kisatirozni, amekkora csoportot legnagyobbként bejelentettek,
igy a jatékosok mindig tudni fogjak, hogy melyikbél van még esélyik karikazni. Ha 6 vagy
tobb elembdl allo csoportot jelent be valaki, ugy ki kell satirozni az sszes szamot, és a
kovetkez6 Ures karikaba az aktualis méretiinél eggyel nagyobbat kell beirni.



Példa: Anna, Bence és Csaba mind be tudtak irni a dobott szamokat. Eddig még

I senki nem karikazott egyeseket a jatékban. Anna és Bence most harom egyest
- karikazott, mig Csaba két egyest. Csabanak ekkor azonnal ki kell —
*’ htznia a két egyesbdl allé csoportjat, de Anna és Bence bekarikazva

4) tartjak 6ket, amig valaki legalabb egy négy egyesbdl allé csoportot be -

3 % nem jelent. P>
Ezutan mindharman a bal oldalon lathaté médon jellik, hogy mar ”
csak négy egyest lehet bekarikazni. 8’

Ha valaki 7 egyest karikazott volna, akkor ezt a jobb oldalon lathaté médon
jelélték volna a jatékosok.

Jaték kozbeni pontszerzés (2. fazis)

A jatékosok a dobas utan a kidobott szamok alapjan a jaték kézben pontokat szerezhetnek,
ha a kidobott szambdl van bekarikazott csoportjuk. Minden egyes kocka utan, az abbdl a

szambdl bekarikazott csoportot birtoklé jatékos(ok) egy pontot kap(nak).

A kapott pontokat a szirke hatter(i pontgyijté tablaban kell vezetni. A jatékosoknak be kell
jelenteniiik, hogy mely szamokbél szereztek pontokat.

Ezek szerint:

e Ha ugyanaz a szam tobb kidobott kockan is szerepel, akkor az adott szambadl allo
bekarikazott csoport birtokosa tébb pontot is szerez vele.

e Ha egy szamnak t6bb birtokosa is van, akkor mindegyikdjiik megkapja az 6sszes
pontot.

e Minden egyes kocka 1 pontot érhet, tehat egy kérben egy jatékos maximum 3
pontot szerezhet.

e Kisatirozoft csoportokért nem lehet a jaték kbzben pontot szerezni.

Javaslat: hogy ne felejtsiik el a pontjainkat beirni, vezesslik ket az alabbi modon:

A pontgylijté mezdbbe irjuk be azokat a szamokat amikert pontokat kaptunk és karikazzuk
is be 6ket. igy ha véletleniil elfelejtenénk Sket beirni kénnyebben rajéviink erre.

Példa: Annanak harom 1-es, és négy 2-es széma van bekarikazva, mig Bencének harom
1-es és egy 6-0s. Az adott kérben lévé dobas: 1, 1, 2. Anna ekkor harom pontot kap (van

1-esekbdl és 2-esekbdl is allé bekarikazott csoportja), mig Bence kettét (az 1-esekbdl allé
bekarikazott csoportjaért), A kapott pontokat pedig a kbvetkez6képpen irjak be:

ANNA 5 BENCE s




A jaték vége

A jatéknak a 18. kér utan van vége, miutan a jatékosok az utolsé mezdjiket is kitoltotték
(szamokkal, vagy passzolast jelz6 athuzasokkal).
A végsb pontozas a kdvetkezd részekbél all:

A jaték soran 6sszegyljtott pontok: a koronkénti pontszerzési fazisabdl kapott
pontok

11
22

Az 6sszeérd bekarikazott csoportok alkotta legnagyobb terllet mérete
(minden mezb 1 pontot ér). A kisatirozott csoportok itt nem szamitanak.

4 méretii és egy 1 méretii csoport), tehat 5 pontot

Ezen a példan a jatékosnak 5 mezbnyi a
legnagyobb 6sszefliggb bekarikazott teriilete (egy
O kap.

v/ &

Az 0sszeér6 kisatirozott csoportok alkotta legnagyobb terilet méretének fele
(lefelé kerekitve)

Ezen a példan a jatékosnak 4 mezbnyi a
legnagyobb 6sszefliggl kisatirozott teriilete van,
@ O tehat 2 pontot kap.

Nem bekarikazott szamokbdl allo dsszefliggd csoportok pontozasa: az egyes
szamokbdl a legnagyobb méretl csoportot birtokld jatékos(ok) +2 pontot
kap(nak). Egyezés esetén mindegyik jatékosnak jar a 2 pont.

@ c Ezen a példan a jatékosnak harom
bekarikazatlan hatosa van egy csoportban. Ha
O 66 masnak nincs tébb, akkor +2 pontot kap.

min

A legkevesebb kihuzott (elpasszolt) mezével rendelkezé jatékos(ok) +4 pontot
kapnak. Egyezés esetén itt is mindegyik jatékosnak jar a 4 pont.

A jaték gybztese az, aki a végsd pontozast kdvetben dsszesen a legtdbb pontot gydjtotte.
Pontegyezés esetén a legtdbb gyjtétt ponttal rendelkezé jatékos nyer, ha pedig ez is
egyezne, akkor jatsszatok még egy Ujabb, mindent eldénté meccset! ;)




