JATEKSZABALY Christoph Cantzler és Torsten Marold jatéka
; — 2-8 jatekos reszere, 8 éves kortol

9 Tipp: Jt'JVGSO/ju/(, hogy
) a mellékelt tasakban
) k taroljgtok o kockékat,
hogy ne vesszen '
’ ek el
Ta - ko k a doboz kinyitdsakor.

1 medence (a doboztetd) 12 dobdkocka (6 kisebb és 6 nagyobb)
1 medencefedél (a doboz alja) 1 pontozétomb 30 pontozdlappal (kétoldalasak)

A jatek célja

Dobjatok a kockakat a medencébe, razzatok meg alaposan, és kezdédhet is a parti!

Figyelmesen nézd meg a medencében |évé kockdk szinét és értékét.
Vigyazz, csak néhany masodperced lesz! Mind megvan? Akar
készen allsz, akar nem, most kell kivalasztanod azt a kategoriat,
amit lepontozol. Kecses delfin szaltéval vagy egy fajdalmas hasassal
érkezel a vizbe?

A medence mind a 12 forduléban atrendez6dik, és egy Ujabb
kategdriat valasztasz a pontozashoz. Osszesen 12 kategdria van, és egy jaték
soran mindegyik kategoridt csak egyszer valaszthatod.

Mind a 12 forduléban j6 megfigyel6készségre (és egy kis szerencsére) lesz sziikséged,
hogy te legyél a gydztes.

Elokésziiletek A 12 kocka

6 par kocka van a jatékban. Mindegyik

> Tegyétek a doboztetst a belsejével felfelé kockapér azonos szin( és méretdi, azonban
az asztalra, és dobjatok bele az 6sszes 3-3 kockapar mérete eltér egymasto|.

kockat. Ez lesz a medence.

2 rézsaszin 2 lila 2 sdrga
kisebb kockdk
I*I'EI
» Tegyétek a doboz aljat a medence 2 kék

mellé. Ez lesz a medencefedél.
nagyobb kockdk

» Osszatok eg& A pontozdlapod
pontozélapot A bal oldali osz|opbar]
és egy tollat lathatod a 12 pontozasi
minden kategoriat (a Iel’rasgkat
jateé a jatékszabdly mdsik
Jetelosnalc / oldaldn taldlod).

Az egyes kategoridk joli)b
oldalan 1évé mez6kbe ird

> Az a jatékos, aki a legutdobb

l:ISZO'Et meden.cében, ) be a szerzett pontjaidat.
magahoz veszi a medencét Mivel minden kategoriat
(a kockékkal egyiitt) és a csak egyszer pontozhatsz -
medencefedelet. le, egy jaték soran csak egy oszlopot fogsz kitolteni.

igy minden lap mindkét oldalat négy jatékban
hasznalhatod. : .
Megjegyzés: Ehelyett egy virtudlis pontozolc_zpon is
nyomon kévetheted a pontjaidat a Defep,Prmt Games
alkalmazdsban (ldsd a jatékszabdly végét).

Kezd6dhet a jaték!

Egy forduld menete

1) Raz, megfigyel, memorizal
llleszd a medencefedelet a belsejével felfelé a medence tetejére, hogy
teljesen lefedje azt.

Ezutan a medencét a fedelével 6sszefogva emeld fel
az asztalrdl, és alaposan razd meg.

Ha mar eléggé 6sszeraztad a kockakat, tedd vissza
a medencét az asztalra, de hagyd rajta a fedelét.
Finoman Utogesd meg a medence oldalat, amivel
ellenérizheted, hogy minden kocka lapjaval a
medence fenekén fekszik.

Most minden jatékos egyszerre belenéz a medencébe. Az a jatékos, aki megrazta a
medencét, a leveg6be emeli a fedelét, és lassan a kévetkez6t mondja: ,,3, 2, 1, CSOBB!”.
Ezutan Gjra lefedi a medencét.

Ezalatt a rovid id6 alatt probald megfigyelni, hogy melyik kockakkal szerezheted a legtébb
pontot.

Megjegyzés: Ha bdarmelyik kocka ferdén dll, vagy egy mdsik kockdn helyezkedik el, razzatok
meg ujra a medencét.

Fontos: Mindenkinek jol kell Idtnia a kockdkat. Gyézddjetek meg rdla,
hogy senkit sem akaddlyoztok ebben.




2) Egy kategdria kivalasztasa

Miutan ismét lefedtétek a medencét, minden jatékos végrehajtja
az alabbiakat:

Nézd meg a pontozdlapodat, és valassz ki egy kategoriat

(ldsd a kék szévegdobozt aldbb). Tegyél egy X-et

a valasztott kategdria mezéjéhez tartozo kis karikaba.

Csak olyan kategoriat valaszthatsz, amit még nem pontoztal

le ebben a jatékban. Vigyazz, hogy a tobbi jatékos ne lassa

a valasztasodat. Szlikség esetén takard el a pontozdlapod.

3) Pontozas

Miutan mindenki megjeldlte a valasztott kategdriat, vegyétek
le ismét a medence fedelét. Ezutan minden jatékos kiszamolja,
hogy hany pontot szerzett a valasztott kategdriaban, és
a pontszdmot beirja az X-hez tartozé mez6be.

A kategoriak

A felsé hat kategéria a pontozélapon a 6 kockaszinhez

kapcsolodik:
Add 6ssze a valasztott szinhez tartozd két kocka értékét, és ird be

a kapott pontszamot.
o R

Megjegyzés: Az egyes mez6k szegélye jelzi a kockdkon Iévé péttyok szinét.

Keresd meg az dsszes olyan kockapart, aminek a szine
és az értéke is megegyezik. Minden ilyen par 10 pontot er,
a kockak értékétél fiiggetlendil.

ol mm_,_//:./- .

Add 6ssze minden 1-es ((+)) ES 2-es (*4)) ES 3-as (%)) kocka
értékét, a sziniktdl fiiggetlendil, és ird be a kapott pontszamot.

o ) B @ By — B

Valaszd ki az 6sszes 4-es (£ 3)) VAGY 5-0s (&+3) VAGY 6-0s
(.) 33) kockat. Add 6ssze a kivdlasztott kockak értékét, a szintktdl
fuggetleniil, és ird be a kapott pontszamot.

pl: o2 :-: m/-.'? —

Medenceparti: Add dssze mind a 12 kocka értékét, és ird
be a kapott pontszamot.

Példa:

Miutdn mindenki megjelélte a vdlasztott kategoridt, a jatékosok leveszik a medence
fedelét, és lathatéva vdlnak a kockadk:

Hanna a sdrga kockdkat vdlasztotta,
igy 4 pontot kap.

\ ﬁ\l .,;\\ @ Jozsi az [ied)-6s értékii kockdkat
... N > .\\\ . .

vdlasztotta, amivel 20 pontot szerzett.

_ e/ 12 o)
B ) Ny C/\:\ ;’/ Laura az azonos szint kockapdrokat
e , 7/,’\ jelélte meg, és 20 pontot kap
. o e 5
0 A \ o (10 pon.tot az @@ és 10 pontot
‘ 5 a &P pdrért).

Moni a medenceparti mellett déntétt,
amiért 51 pont jdr.

4) Kévetkez6 forduld

A medencét kezeld jatékostol balra 6 jatékos elveszi a medencét / N
(a kockakkal egytitt) és a medencefedelet, majd elkezdi \
a kovetkez6 forduldt az 1. Iépéssel: ,,Raz, megfigyel, memorizal”.

A 12. forduléban a medence megrazasa utan ugorjatok kozvetlenil a

3. lépéshez (Pontozas), és mindenki jegyezze fel az utolsé megmaradt @
kategodridja utan jaro pontokat. Ezt kovetGen a jaték véget ér. Mindannyian '2
adjatok Ossze a 12 kategodridban szerzett pontjaitokat, majd irjatok be a

végeredményt a legalsé mezdbe. @% @5\'

Az a jatékos gydz, aki a legtobb pontot gyUjtotte. Dontetlen esetén \ﬁ

az a jatékos a gyObztes, aki a legtobb pontot gyljtotte a medenceparti
kategoridval.

Ha az 4llas tovabbra is dontetlen, a jatékosok osztoznak a gy6zelmen.

EI = A végsé pontszamotok kiszdmitdsahoz hasznalhatjatok a Deep Print
Bl Games alkalmazast is, ahol tovabbi virtualis pontozélapokat taldltok ehhez
és sok mas jatékunkhoz is. Az alkalmazds ingyenesen letolthet6 az App
Store-bdl és a Google Playrél.
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