Egy kénnyed kockajdték Reiner Kniziatdl, 2 jatékos részére, 8 éves kortdl.

A jaték elemei

= 24 kocka (4 szinben, szinenként 6 db)
= 10 zsakmanylapka

= 1 jatékszabaly

= 17zsdk

A Jaték el6készitése

A jatékosok egymassal szemben Ulnek. A 10 zsdkmanylapkat képpel lefelé forditva 6sszekeverik. Ezutan 4 lapkat képpel felfelé,
egy sorban elhelyezve kdzépre tesznek. A fennmarado, képpel lefelé forditott lapkakbol egy oszlopot képeznek. Mindegyik kocka
a zsakba kerl.

A jaték célja

Mindkét jatékos a lehetd legtobb zsdkmanyt probalja megszerezni. Az a jatékos, aki egy zsdkmany mellé helyezett harom
kockaval nagyobb értékl kombinaciot ér el (Iasd lejjebb), elveheti a zsakmanyt. Aki a megszerzett zsakmanyok Gsszértékét
tekintve elGszor ér el 10 vagy tobb pontot, megnyeri a jatékot.

A jaték menete

A jatékosok felvaltva kévetkeznek. Aki sorra keril, vakon hiz két kockat a zsakbdl és dob vellk (kezdéskor az elsé jatékos csak
egy kockat huz és azzal dob). Utdna a jatékosnak a zsdkmanylapkak maga felé esé oldalan el kell helyeznie a dobas eredményét
mutato kocka(ka)t egy vagy két zsdkmany mellett.

Figyelem: Minden zsdkmany mellett oldalanként maximum 3 kocka lehet.

A lapkak elnyerése: A jatékos a sajat kore alatt, a kockadobas el6tt vagy utdn, igényelhet egy lapkat vagy lemondhat egyrél a
képpel felforditottak koziil.

Lapka igénylése: Ahhoz, hogy a jatékos egy lapkat igényelhessen, az adott lapka mellett mar harom sajat kockdajanak kell lennie.
Ezen kivill a kockdinak olyan kombinaciot kell kiadniuk, hogy az ellenfél semmiképpen se tudjon erGsebb kombinaciot kirakni 3
kockabdl a széban forgd zsakmany mellett (Iasd a rangsort lejjebb), fliggetlenil attél, hogy milyen kockat haszndlna fel hozza.
Csak ekkor nyeri el a jatékos a zsakmanyt.

Lapkardl lemondas : Egy jatékos, fliggetlenil az adott lapkahoz rendelt kockak szamatdl, lemondhat egy zsdkmanyrdl. Ekkor az
ellenfél kapja meg azt.

Ha a zsdkmany mindkét oldalan harom kocka van, akkor a jobb kombinacidval rendelkezd jatékos viszi el a lapkat.



A zsdkmanyt megszerz6 jatékos nyiltan maga elé helyezi a lapkat. Mindegyik, az adott lapkdhoz tartozé kocka visszakeril a
zsakba.

Végiil egy Ujabb lapka felforditasaval a sor 4 lapkdra egészul ki. Ha elfogynak a lapkak a készletbdl, akkor kevesebb lapkaval
folytatodik a jaték.

A kockakombinaciok

A kovetkez6kben a harom kockabdl allé lehetséges kombinaciok kerlilnek bemutatasra. A rangsor a szin terctdl (vagyis a
legerésebb eredménytél) egészen a kiilonallé kockakig (vagyis a leggyengébb eredményig) terjed:

g a a Szinterc: Harom azonos szin(i és értékii kocka

a a a Szinsor: Harom azonos szin(, egymast kovetd értéki kocka

a a a Terc: Harom tetszéleges szin(i, azonos értéki kocka

a 8 B Sor: Harom tetsz6leges szin(, egymast kovetd értéki kocka

B E . Szinpar: Kett6 azonos szin(i és értékii + egy tetszéleges harmadik kocka

g a a Par: Kett6 tetszéleges szinli, azonos értékii + egy tetsz6leges harmadik kocka

a B . Kiilonallé kockak: Minden egyéb, harom kockabol allé6 kombinacié

A soroknal nem sziikséges a kockaknak novekvs vagy csokkend sorrendben elhelyezkednilik. Ha mindkét jatékos azonos tipusu
kombinacidval rendelkezik, akkor a magasabb értékl kockdakat tartalmazé kombinacio gy6z. Tehat harom azonos szin(i 6-os
erdsebb harom azonos szinl 5-6snél. Egy 6-0sbdl, 5-0sbél és 4-esbdl alld sor szintén erGsebb egy 5-6sbdl, 4-esbél és 3-asbdl allé
sornal. A ,,Parokndl” el6szor a pdrok értékét kell 6sszehasonlitani és csak azok egyezése esetén a harmadik kockakét. A
,Kiilonallé kockaknal” el6szor a legnagyobb értékleket kell 6sszehasonlitani, majd sorban a kdzépsé és legkisebb értéklieket. Ha
igy sem oldhaté fel a patthelyzet, akkor a kombinacidt el6sz6r 6sszedllitd jatékos viszi el a zsdkmanyt.

Példa:

i) Az 1-es jatékos egy 1-est és egy 6-ost dob. Mivel meg szeretné
tartani a lehet&ségét egy 6-os szinterc kialakitasara a harompontos

=

zsakmanynal és az 5-0s tercét sem szeretné elrontani, ezért az 1-est
a £)-eshez teszi, majd végul lemond a lapkardl. €) Tehat a 2-es
jatékos kapja meg a zsdkmanyt. Végil az 1-es jatékos az Gjonnan
felcsapott zsakmany mellé helyezi a 6-ost. [}

Az 1-es jatékos mar a kore elején lemondhatott volna a kétpontos
lapkardl, de akkor az 1-es kocka elhelyezése problémat jelentett volna.
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A jaték vége
A jaték azonnal véget ér, amint egy jatékosnal 10 vagy tdobb pontot éré
zsakmany gylilik 6ssze.

A doboz apré alkatrészeket

@ tartalmaz, amelyek veszélyt
éé jelentenek a 3 évesnél
kisebbeknek (lenyelhetik
ﬁ D@ azokat). Tartsa tavol télik!
O Forgalmazé: Gamer Café Kft.
LG EVETTE 2030 Erd Béke tér 4/d
e-mail: info@compaya.hu

Magyar forditas: BZ



