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6 éves kortdl | 2-4 jatékos | 10-15 perc

OO

ANYAG: Liba jatéktabla, jatékosonként 1 darab (a jatékosok maguk valaszthatnak

szin), 2 kocka.

HU

CEL: Erd el elséként a 63-as (irallomast.

HOGYAN KELL JATSZANI

* Ha a szallodanal (19. helyszin) landol, le kell hagynia

A legfiatalabb jatékos kezd, majd az dramutatd jarasaval megegyezéen folytatodik fordulat

O

TARSASJATEKOK

ajaték. Amikor rad keril a sor, dobj két kockéval, és 1épj elére a babudon annyi * Ha kitba (31-es mez6) vagy bortdnbe (52-es mez6) érkezel,

mez6t, amennyi a két kocka dobott pontjainak ésszege. Ha egy olyan akkor Varj ott, amig egy masik jatékos erre a mezre nem

mezére érsz, ahol mar van egy masik babu, akkor tedd vissza a babud oda, érkezik.

ahol most hagytad. a jatékos visszatér arra a mezére, amelyet éppen elhagyott.

Szabaly: két kor kihagyasa.
A jaték elején, ha egyutt dobsz egy hatost és egy harmast, akkor + Ha a labirintusba (42. mezd) érsz, menj vissza az (rbe

kozvetlentil a 26-os mezére kell épned. Ha egy(tt dobsz egy négyest és egy 30.

otost, akkor kézvetlendl az 53-as mezére. + Ha halélfejre és keresztbe tett csontokra érkezel (58. mezd),

KULONLEGES HELYEK
« A libdk” mez6k, 9, 18, 27, 36, 45 és 54, lehet6vé teszik, hogy masodszor

OO

ANYAGOK: ,Ember, ne haragudj” jatéktéabla, 4 darab jatékosonként (a jatékosok szint valasztanak), 1 dobdkocka.

GYOZELEM:

is akockdn lathaté szdmli mezét lépj el6re.

Az a jatékos nyer, aki elészor éri el a 63-as poziciét.

. N . . ; Megjegyzés: Pontosan a 63-as mezére kell érkezned. Ha a teljes
+ A hid (6-os tertlet) kozvetlenul a masodik hidhoz (a terulet

12) szam a kockadobasok szama meghaladja a fennmaradé mez6k

szamat, akkor héatralépni a felesleges szamu mezét.

(
6 éves kortol 2 jatékos 10 - 15 perc

SO0
ANYAG: Kilenc férfi Morrisszal jatéktabla, 9 darab jatékosonként

CEL: Légy az elsé, aki a négy babujaval eléri a tabla kozepén 1év6 csillagot.

HOGYAN KELL JATSZANI Bejarat a mennyorszagba

Minden jatékos a négy babujat a szinének megfeleld istalloba helyezi. A jaték az Miutan végigmentél a jatéktablan, minden babu megall az utjanak utolsé

Sramutaté jarasaval megegyez6en halad a tablan. mez6jén - a mennybe vezetd Iépcsé aljan. (a jatékosok szint vélasztanak).

Alegfiatalabb jatékos dob a kockaval. CEL: Az ellenfél minél tobb babujanak elfoglalasa.

Afigursk mozgatasa Megjegyzés: Pontosan erre a mezére kell érkezned. Ha a dobéasod nagyobb, mint

1. FAZIS: A FIGURAK ELHELYEZESE

Ahhoz, hogy egy babut az istallodbol a savod elsé mezéjére mozgass, hatost kell alépcsé aljatél a mezék széma, akkor nem mozoghatsz.

A jaték a figurak mozgatasaval folytatddik.

dobnod. Ezutan Ujra dobsz, és a kocka altal meghatdrozott szamd mezét Kezdéskeént a jatékosok kilenc babujukat a jatéktabla metszéspontjaiba helyezik. A jatékosok felvaltva mozgatjék az egyik babujukat. A babuk csak egyenes
mozgatsz. Ha egynél tébb babud van jatékban, akkor kivélaszthatod, melyiket A mez6k egytél hatig vannak szamozva. Az egyes mezére |épéshez egyest vonalban mozoghatnak, és nem ugorhatnak 4t egymason.

szeretnéd mozgatni.

Minden alkalommal, amikor hatost dobsz, dobsz és jatszol Gjra.

Amikor tébb babu van jatékban, azok elkezdik kergetni egymast a tablan. A babuk
nem el6zhetik meg egymast.

egymast, tehat ha az egyik eldllja a masik Gtjat, a masik babunak az el6z6

mezén kell megéllnia.

Ha azonban pontos szamot dobsz, és egy olyan mezére |épsz, amelyet mar
elfoglalt egy masik babu, akkor "eldobhatod" azt: 4tveheted a helyét, és

visszakuldheted az istalléjaba.

16

kell dobnod, a kettes mezére Iépéshez pedig kettest, és igy tovabb, amig... Ha sikeril harom darabot egymas mellé helyezni (tlésan,

vizszintesen vagy fligg6legesen), eltavolithatod

nem fogsz eljutni a hatos mezéig. Végiil, miutan elérted a hatos mezét, Gjabb az ellenfél barmelyik babuja, amely nem szerepel egy harombé! &llé sorban.

hatost kell dobnod, hogy a babud lekerdlhessen a tablard|. Az igy megszerzett darabokat egy id6re eltavolitjuk a jatékbol.

a jaték id6tartama.

GYOZELEM
Akkor nyersz, ha te vagy az elsé jatékos, aki mind a négy

Megjegyzés: A jaték elsé fazisaban a jatékosok nem mozgathatjak a babuikat.
babujat leveszi a jatéktablarol.
2. FAZIS: VALTOZO OSSZEGEK

Miutan mindkét jatékos letette az 6sszes babujat,

Ha sikeriil egy harom babubdl 4ll6 sort Iétrehoznod, akkor leveszel egyet az
ellenfeled babui kdzul, akarcsak azelétt.
Amikor mar csak harom darabod maradt a jatéktablan, azokat athelyezheted

a jatéktabla barmelyik szabad mezéjére.

GYOZELEM

Akkor nyersz, ha az ellenfelednek méar csak két babuja van jatékban.

amivel véget ér a jaték.



Machine Translated by Google
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6 éves kortdl 2 jatékos 15 - 30 perc

OOO

SZUKSEGES HOZZAVALOK: Sakktabla, 16 babu jatékosonként (mindegyik jatékosnak egy szine van).

6 éves kortdl | 2-4 jatékos | 10-15 perc
OO
ANYAGOK: 1 jatéktabla, 1 jatékosbabu, 1 dobdkocka.

CEL: Légy az els6, aki eléri a 100-as Univerzumot CEL: Az ellenfél kiralyanak megiitése, amit sakk-mattnak nevezink.

HOGYAN KELL JATSZANI Kigyos négyzetek: Ha egy kigyofarki mezére 1épsz, cstiszz le a kigyo testén, és HOGYAN KELL JATSZANI + nins kozottik més babu; » a kirély nincs

A jatékosok a babuikat a jatéktabla mellé, az 1-es mez6 elé helyezik. Egyenként helyezd a babuddat arra a mezére, ahol a feje van. Sorsoldssal eldantitek, hogy ki fog jétszani a fehér babukkal. sakkban van.

dobnak akockakkal, és a babujukat a jelzett szamd mezGvel elGre Helyezzétek a tablat tgy, hogy a viligos négyzet mindkét jatékos jobb sarkshoz A Kirdlynsk tetsz8leges szémii mez6t éphetnek tetsz6leges irdnyba.
mozgatjak. GYOZELEM kozel legyen. Mindkét jatékos elrendezi a babuiat a tablan. Ok a legerdsebbek az bsszes rész koziil.

Létramez6k: Ha egy létra aljanal 1év mezére érsz, méssz fel a létra tetejére, Az a jatékos nyer, aki el6szér éri el a 100-as mez6t.

. A bastyak korlatlan szam( négyzetet mozgathatnak fliggélegesen vagy vizszintesen.
és helyezd a babud a mezére.

Megjegyzés: Pontosan a 100-as mezére kell érkezned. Ha a dobasod nagyobb,
ahol a létra véget ér. . .
mint a fennmarad6 mezdk szama, akkor a plusz mezével egyenértékiien kell
A futék atlésan korlatlan szamu mez6t mozoghatnak.
visszalépned.
/) 7 T,
/ / // Alovasok hdrom mezét mozognak: egyet vagy kettét vizszintesen
H Javaslatok I e o
ﬁ 4708 TR $EL I T EE LT /! (vagy fligg6legesen), a tobbi pedig a masik, meréleges iranyban. Ez egy ,L" alaku
A kiralynéket mindig a sajat szintikre helyezziik, tehat egymassal szemben mozgasnak tekinthet6. A huszarok az egyetlenek, amelyek
6 éves kortol 2 jatékos 10 - 20 perc helyezkednek el a sakktablan.

atugorhatnak mas darabokat.
Lo el Fehér jatszik el6szor. A korodben kell jatszanod, nem passzolhatsz.

A jatékosok felvaltva mozgatjak az egyik babujukat.

SZUKSEGES HOZZAVALOK: Ddma, 20 babu jatékosonként (minden jatékosnak egy szine van). A gyalogok mindig egy mezét el6re Iépnek egyenes vonalban, és soha nem

CEL: Te legyél az elsé jatékos, aki elfoglalja az ellenfél dsszes babujat. léphetnek hatra. Minden gyalog két mez6t elére Iéphet az elsé Iépésével. Ha
MOZGO DARABOK egy gyalog eléri a tabla utolsé sorat, atalakulhat

Egy babu soha nem léphet at egy masik babun (kivéve a huszart).

HOGYAN KELL JATSZANI darabonként ingyenes. egy masik, a jatékos altal valasztott szinli babu (a kiraly kivételével).

Sorsolassal eldontitek, hogy ki fog jatszani a fehér babukkal. Ha a babuk lelitése utan ismét ugyanaz a helyzet 4l el6, a jatékos folytathatja az Akiralyok a jaték legfontosabb figurai. A kiralyok egy mezét Iéphetnek barmelyik

Mindkét jatékos a hozzajuk legkozelebbi négy sor fekete ellenfél babuinak letitését ugyanigy. iranyba, és végrehajthatnak ELFOG

mezdjére helyezi a babuit a tablan. Fehér kezd. Ezutan a jaték az ellenfélhez kerdl. Egy babu kiker(l a jatékbsl, amikor az ellenfél babuja egy olyan mezére lép, amelyet

egy killonleges mozdulat, amit sincolasnak neveznek.

A jatékosok felvéltva jatszanak a jatékban. Kiralyok Asancolas a kiraly és a bastya egyideji mozgasat jelenti, ha: korabban elfoglalt. A babu a szokasos modon lépve Gti meg az ellenfél babujat,
ira 5 4 & kivéve a gyalogokat, amelyek atlésan elére mozogva titik meg a babut.
Mozgé alkatrészek i i Akiraly el6re vagy hatra léphet egy
1. A figurédk mindig atlésan elére mozognak, egy mezét babut tgy, hogy tugorja az ellenfél babujat
azonnal. Amikor egy babu eléri az utolsé sort, kirallya valik. (akér egy szomszédos mezén, akér tavolabb), , , ,
Ez abban nyilvanul meg, h fel nem hasznalt darabbal "koronazzék meg" VAR A KIRALY OLDALAN
2 abban nyilvanul meg, hogy egy fel nem hasznalt darabbal "koronazzak meg-. feltéve, hogy legalébb a babu mogotti Akiraly sakkban van, ha olyan helyre kerill, ahol az ellenfél egyik babuja letitheti.
mezG szabad. Az ellenfél sakkot jelent. (Tilos a kiralyt sakkban hagyni).
2. A kirdlyok éatlésan mozoghatnak egy vagy toébb mezét, tetszéleges
sorrendben. irény. Egy iités utén a kiraly folytathatja a Iépést egy Uj atléra valé iranyvaltassal, ha g g
lehetséges egy Ujabb (ités. Ezutan a jaték az ellenfélhez kerdil.
Eifog A kiralyt sakk-mattnak nyilvanitottak:
H. ik réa lehet6: | kell llenfel abujat, kulo . PRy PR .
a adodik ré lehet6ség, el kell venned az ellenfeled babujat, kilénben az Figyelem: Olyan Iépést kell tenned, amivel a lehets legtsbb ellenfeled babujat ha nem tud mozdulni anélkdil, hogy jra féken tartanak;
ellenfeled elveheti a te babud, és felkialthat: ,Ha elszundikalsz, veszitesz.” . L . . VAR A KIRALYNO OLDALAN + ha egy jatékos nem tudja blokkolni a sakkot egy babu elhelyezésével a kiraly és a kiraly kozott
letitod. (A kiraly egy babunak szamit.)
te!” Amikor egy darabot elfognak, az kikerul a jatékbol. és az ellenfél fenyegetd babuja;
GYOZELEM
Férfiak « ha egy jatékos nem tud lefogni egy fenyeget6 darabot.
. Akkor nyersz, ha elfoglalod az ellenfeled 6sszes babujat, vagy ha az ellenfeled nem "
A koronazatlan babuk, férfiak, elére vagy b R 1 GYOZELEM

tud kijatszani a korén.
hatra ugorva ugorhatnak az ellenfél babujan, el s - s . n A jatékot az a jatékos nyeri, aki sakkozik az ellenfél kiralyaval.
A jaték dontetlennek mindsil, ha egy jatékos harmadszorra is megteszi ugyanazt a
igy biztositva a palyat. « sem a kiraly, sem a bastya nem mozdult olyan messzire a jaték soran;
1épést, vagy ha egyik jatékos sem Iépett el babut 20 Iépésen belil.




Eqy sakkjatszma dontetlennel is végzédhet, ha: + ugyanaz az igazgatétanacsi pozicié haromszor megismétlédik; y/// 7// / %// /
« ,patthelyzet” alakul ki, ami azt jelenti, hogy az egyik jatékos nincs a palyan + a jatékosoknak nincs elég babujuk ahhoz, hos A i+ A A A A
patihely ! oy az eayk) pay ) 9 bibuy v 4,,A,hajo.,,a,,kapma,n,y,,es,legemy,sege,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, /"
sakk, de nem tehet olyan lépést, amivel ne kapna meg a szonyeq;
kiraly sakkban; + 50 Iépést tettek meg gyalog itése vagy mozgatasa nélkul. 7 éves kortol | 2-4 jatékos | 10-20 perc

« allando kontroll jon létre;

OO&
<O ANYAG: 5 kocka.

CEL: 10 kér utén a legmesszebbre Uszni.

s s s
KO C KA BAS JAT E KO K HOGYAN KELLJATSZANI vitorlat bonthatsz: a masik két dobékockaval szamolhatod a tengerészkedést

a megtett kilométerek.

Dobj a kockékkal egyesével. Dobj egy hatost, ami a hajét jelképezi, majd egy

6tost, ami a kapitanyt jelképezi, és végl egy négyest. PELDA Ha

7// / n %// IIIHIHIIIHI/HIHH/I!HNIHIHIH//// / . amely a legénységet fogja képviselni. Ha 6.0t, 5-6t, 4-et, 3-at és 2: dobsz, akkor 3 + 2 = 5 mérfdldet gyalogolsz.
4 Ha még nem dobtad a csénakot, akkor Ujra kell dobnod az 6sszes kockéaval. . PP PP, P " . P
é /AHIKQ/Q]@KU’]IONQDQ/H / Leirod a megtett mérfoldek szamat, és a lépés atkerul a kévetkezére.

Nem tarthat: kapita hajé nélkdl, legé éget kapita élkal. - P
em tarthatsz meg kapitanyt hajo nelkul, vagy legenyseget kapitany nelki Ha a kérodben nem dobsz hatost, 6t6st és négyest, nem kapsz pontot.

Ha van hajéd, de nincs kapitanyod, nem tudsz legénységet tartani.
8 éves kortdl | 2-4 jatékos | 10-20 perc

OO0
ANYAG: 5 kocka.

Ezt a harom szamot vagy egy dobassal, vagy egymast koveté dobasokkal kell

dobnod. GYBZELEM

10 kor utdn megszamoljak az egyes jatékosok éltal megtett mérfoldeket.
- 5 % Y- Koronként haromszor dobhatsz a kockaval.
CEL: Légy az els6, aki eléri a 10 000 pontot. . . . Az a jatékos nyer, aki a legmesszebbre Uszik.
Amint dobsz egy hatost, egy 6tést és egy négyest,

// %,,N,i,ﬂ,gﬁ,[‘?,'ﬁszm,iﬂ,‘?;?f,%ﬁ)‘;ﬁgj,’/// / %// %

HOGHRN KELATSZANS 2. megjegyzés: Ahhoz, hogy négy vagy 6t azonos szambé! ll6 kombinacik szamitsanak,

2 gy ,4llj meg vagy gurul] tovabb" jaték: amig pontokat szerzel, addig egyetlen kockadobassal kell dobni 6ket, vagy hérom azonos szamot kell 6sszeadni.

==

folytathatod a dobdst. A pontozés megkezdéséhez egy kérben el kell érned a

legalabb 750 pontot; ezutan nincs minimalis pontszam kovetelmény. Ha tgy Amikor rad keril a sor, dobj 6t kockaval. Szamold meg a kapott pontokat. Ezutén

déntesz, hogy abbahagyod, felirod a szerzett pontokat, és a kovetkez jatékosra keril déntsd el, hogy lefrod-e ezt az eredményt, vagy... 6 éves kortdl 1 2-4 jétékos 11020 perc

asor. Mésrészt, ha Ugy dontesz, hogy folytatod a jatékot, fennall a veszélye annak, hogy Prébald ki a szerencsédet és szerezz tébb pontot. Ha Ugy déntesz, hogy folytatod a jatékot, OO

egy szerencsétlen kombinéciét dobsz, és mindent elveszitesz. Tedd el azokat a kockékat, amelyek mar pontot értek, majd dobj Ujra a tobbivel. ANYAG: 4 kocka.
CEL: A legtébb pontot szerezni tiz jatékkor alatt.

NYERTES KOCKAK Ha az 6sszes kockat feldobtad, Gjra dobhatsz veliik. De légy 6vatos; ha az 4j dobas nem

+ Egy egység 100 pontot ér. hoz pontot, akkor elveszited az adott kdr Ssszes pontjat! e AT ird le az 6sszesitett pontszamodat, majd a kévetkez6 jatékos kovetkezik.

« Egy 6t6s 50 pontot ér. Amikor rad keril a sor, dobj a kockéval, és szadmold meg a pontjaidat, kivéve az

Ezutén a kévetkezd jatékoson a sor, hogy megprébaljon szerezni egy lapot - némi otosoket és ketteseket, amelyeket félreteszel. Ezutan dobj Gjra a maradék kockakkal, GYOZELEM
Nyer8 kombinacick '

pontot. és folytasd a szdmolast, amig az 6sszes kockat el nem tedd.

+ Harom egyforma dobckocka 100-szorosat ér, mint a dobokockaé. 10 kor utén a jatékosok altal szerzett pontokat 6sszeadjak. Az a jatékos nyer, aki

(Példa: Harom kettes dobas értéke: 100 x 2 = 200 pont). példa: a legtébb pontot szerzi.

) ) Poker kockakkal /] 1ua

8 éves kortdl | 2-4 jatékos | 10-20 perc
3. dobés: Ujra dobsz az 6sszes kockaval, és ezuttal a kovetkezd eredményeket kapod: 3, 3, 4, 2, 6. : : :

1. dobas: 6, 6, 6, 4, 3-at dobsz: harom hatossal 600 pontot szerezhetsz

+ Harom egység 1000 pontot ér.

=

. Né & 14 ha
égyes (négy egyforma) megduplazza a hdrom pontot 2. dobas: felveszel egy négyest és egy harmast, és tjra dobsz két kockaval: 6,

ugyanazon kockaval. (Pl.: négy négyes értéke: 100 x 4 = 400
x 2 =800 pont).

1: az Gj pontszamod 600 x 2 = 1200 pont négy hatosért plusz 100

pont egységenként, ami 1700 pontot jelent.
+ Otos (6t egyforma) megduplazza az eredményt

négyes. (Példa: 6t négyes értéke: 800 x 2 = 1600 pont). Ez a dobas nem ér pontot, igy minden pont elveszik.

SZUKSEGES: 5 dobokocka és 10 zseton jatékosonként.

«Egysor (1,2, 3,4,5vagy 2, 3, 4,5, 6) 1500 pontot ér. = ¢ & a A é&
gy sor ( 9y ) P GYOZELEM CEL: A legtobb ellentdmadas megnyerése.

Az a jatékos nyeri a jatékot, aki el6szor ér el 10 000 pontot.
1. megjegyzés: A szamolashoz a harmasoknak és a pontoknak egyetlen dobas soran

kell esnitk a kocka segitségével.
HOGYAN KELL JATSZANT

cicat nyit6 tétként (egy vagy kett6), majd akar haromszor is dobhatsz a kockaval,

Az els6 jatékos eldonti, hogy hany zsetont helyez el hogy erds kezet hozz létre.

20 21



A tovabbi jatékosok nem dobhatnak tobbszor a kockakkal, mint az
els6 jatékos. Az elsé dobas utdn a jatékosok Ujra dobhatnak csak

egy, néhéany, vagy az 6sszes kockaval.

Akinek a legerésebb a keze, az viszi a cicat, és 6 dob elészor a
kovetkezé korben.

GYOZELEM

Amint az egyik jatékosnak elfogynak a zsetonjai, az a jatékos nyer, akinek
a legtobb zsetonja van.

LEHETSEGES KOMBINACIOK névekvé sorrendben

rendelés

2 azonos kocka

PAROSIT
KET PAR 2 par;-2-azonos dobdkocka
HARMAS AZONOS............ 3 egyforma dobdkocka

EGYENES ... 5 egymast kovet6 dobékockabél &l sorozat
TELIHAZ ....
NEGVYES....
POKER

...Harmas egyforma és egy par
... 4 egyforma dobdkocka

5 egyforma kocka

HOGYAN KELL JATSZANI
A jétékosok felvaltva dobnak a kockéval haromszor, hogy egy kombinéciét hozzanak

Iétre. Minden dobaskor Gjradobhatjék az 6sszes kockat, vagy

sporol valamennyit.

Ha a harmadik dobas utan az eredménytablazatban felsorolt kombinaciok egyike
megegyezik,
ird a megfelelé pontszamot a jobb oldali mezébe. Ellenkezé esetben nullt kell irnod az

egyik mezébe.

Az oszlopot 1-t61 cso\L’(ena sorrendben kell lejatszani.
Jamgyoker

Az oszlopot Vam$ 61 1-ig novekvd sorrendben kel lejatszani.

Az oszlop tetszdleges sorrendben lejétszhato.

Ajaték itése érdeké 4 , hogy nem jatszod ki az
6sszes oszlopot.

GYOZELEM
Ajaték akkor ér véget, amikor az 5sszes négyzet megtelt.

A gybztes az a jatékos, aki a legmagasabb végsé pontszamot éri el.

)

0

IHI/IIIIIH////I/IIH/IV
// / Godrok //

/IHII/lHHHIIII////HUHH/Iy
/ Fekete Jack /
/IHHUHHHHIHINHHHIHH
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/

8 éves kortol | 2-4 jatékos | 15-25 perc

SO

SZUKSEGES HOZZAVALOK: 5 dobdkocka, pontozélap.

CEL: A megadott kombin4ci6k eldobasaval a lehet legtébb pontot szerezni.

DOOOOOOGOOOOOOOC
KOMBINACIOK...

POOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOOC
PONTOK

1 x dobott egységek szdma

2 x dobott kettesek szama

3 x dobott harmasok széma

4x dobottnégvesek szama

5 x dobott 9tosok szama

OSSZESEN 1

Bénusz Osszesen 1 (Osszesen 63 = 35)

6 x dobott hatosok szama

A FENTIEKBOL ELERT PONTOK OSSZES SZAMA

35 pont, ha az Osszesen 1 63 pont

Minimalis

kockadobésok 6sszege, ha < 20

Maximalis
OSSZESEN 2

Harom egyforma = 3 egyforma kocka

kockadobasok dsszege, ha > 20

A FENTI ELERT PONTOK SZAMA OSSZESEN

25 pont

Teli héz = 3 egyforma kocka + 2 egyforma kocka

30 pont

Kis sor: 1-2-3-4 vagy 2-3-4-5 vagy 3-4-5-6

25 pont

Négyes: Négyes

35 pont

Nagy Sor: 1-2:3-4-5 vagy 2:3:4.5:6

40 pont

Kockak: 5 egyforma kocka

OSSZESEN 3

22

50 pont

8 éves korts! | 2-4 jatékos | 10-20 perc

SOO

SZUKSEGES: 3 dobokocka és 5 zseton jatékosonként.

CEL: Minden ellentdmadas megnyerése.

HOGYAN KELL JATSZANI

Amikor rad keriil a sor, dobj harom kockaval, és add dssze a pontokat.

Danthetsz gy, hogy megallsz, ebben az esetben leirod az eredményedet, és a kovetkezd jatékos
kévetkezik. Vagy donthetsz gy, hogy folytatod, és jra dobsz egy, kettd vagy harom kockéval.
Ezutén hozzaadod az Uj pontszamot az el6z6 eredményhez, és igy tovébb, amig gy nem dontesz,

hogy megallsz.

A céla 21-es pontszam elérése, vagy ahhoz a lehetd legkozelebb keriilni, de nem tillépni a 21-et.

Ha a kockadobas eredménye meghaladja a 21-et, akkor egy zsetont kell elhelyezned a cicaba.

Aki 21-es vagy ahhoz a szamhoz legkozelebbi pontszammal nyeri a kort, az nyeri a cicat, és

minden més jdtékos is ad a gyéztesnek egy zsetont.

Még ha zsetont is fizettél a cicanak, amiért tlépted a 21-et, akkor is fizetned kell egy masik zsetont a

gybztesnek, igy kettét veszitesz abban a kérben.

GYOZELEM

Az 6sszes zseton dsszegyijtésével nyersz.

)

%lgg{lﬁlﬂ//// /

_

8 éves korts| | 2-4 jatékos | 15-20 perc

OO

SZUKSEGES: 3 dobdkocka, 21 zseton.

CEL: Babuk nélkiil befejezni a jatékot.

HOGYAN KELL JATSZANI

A jaték két fazisban zajlik, melyeket ,toltésnek” és kisutésnek” neveznek. Az elsé fazisban a
vesztes jatékosokat az asztal kozepén lévs cicabol szarmazo zsetonokkal toltik fel. A jaték

ezen elsd fézisiban a jitékosok csak egyszer dobnak a kockéval.

A masodik fazisban a jatékosok ,elrendezik” a szamlalok.

Amikor rad keriil a sor, dobj harom kockdval. Ha elégedett vagy a kombinacioddal, elégedett

vagy, add tovabb a kockat a kovetkezd jatékosnak. Ha

Nem, dobhatsz harom, ketté vagy egy kockaval (és megtarthatod a tobbit). A kockakkal legfeljebb
haromszor dobhatsz, mielétt passzolnad  Gket.

a szomszédnak.

A tovabbi jatékosoknak ugyanannyiszor kell dobniuk a kockaval, mint az els6 jatékosnak, még

akkor is, ha az els6 dobasukra 6 lapkombinacidt kaptak.

Amikor mindenki jétszott, az a jétékos nyer, aki a legjobb lapot dobta.

A, feltoltés" soran a legalacsonyabb értéki kirdlyt dob6 jatékos a megadott szami zsetont

qylijti Gssze.

23



az alabbi listat a kite-b6l. A "betoltés" akkor ér véget, amint elfogynak a tokenek a kite-

ben.

Az elrendezés” soran a legjobb kezet dobé jétékos megszabadul egy meghatérozott
szamu zsetontdl.

A kirakodas" akkor ér véget, amikor a jatékos elfogy a zsetonjaibol.

NYERTES KEZEK

+ Ha az egyik jatékos 421 >-ot dob, akkor az a j4tékos, akinek a legrosszabb keze van.
10 zsetont kap.

+ Ha az egyik jatékos 111-et dob >, akkor az a jatékos, akinek a legrosszabb keze van.
7 zsetont kap.

+ Ha az egyik jdtékos 116-0t vagy 666-0t dob, akkor az a jatékos, aki a legrosszabb eredményt produkalta
a kombinaciéval 6 zsetont kap.

+ Ha az egyik jatékos 115-6t vagy 555-0t dob, akkor az a jatékos, akinek a
A legrosszabb kombinécié 5 zsetont kap.

+ Ha az egyik jatékos 114-et vagy 444-et dob, akkor az a jtékos, akinek a legrosszabb a dobésa.

a kombinacival 4 zsetont kap.

« Ha az egyik jétékos 113-at vagy 333-at dob, akkor az a jétékos, akinek a szama

Alegrosszabb kombinacié 3 zsetont kap.

+ Ha az egyik jatékos 112-t vagy 222-t dob >, akkor az a jatékos, akinek
A legrosszabb kombinéci6 2 zsetont kap.

+ Ha az egyik jatékos egyenesen 123-at vagy 234-et dob stb. >, akkor az a jatékos, akinek

Alegrosszabb kombinaci6 2 zsetont kap.

+Ha az egyik jatékos 665-0t, 664-et stb. dob sorrendben, akkor az a jatékos,
akinek a szama

Alegrosszabb kombinécié 1 zsetont kap.

A legjobb kéztél fiiggetlendil, barmely jatékos, aki 221-et dob, ami

A legalacsonyabb értéki kéz 2 zsetont kap.

Az ,értelmezés” soran ugyanazt a skalat hasznaljak, de barki

421-et dob, rjtesz" 10 zsetont gy, hogy odaadja azokat a legrosszabb dobast produkalé jatékosnak.
kombinacié stb.

GYOZELEM

Ha az egyik jétékos Ggy taldlja, hogy az 6sszes zsetonja néla van, a jaték

véget ér. O nyer.Az a jatékos, akinek elébb fogynak el a zsetonjai.

SO
KARTYAJATEKOK

A jaték az dramutaté jarésaval megegyez@en halad az asztal kérul.

Kartyaosztéskor mindig a bal oldaladon l6 jatékps kezd.

Az els6 jatékos mindig az, aki az osztétél balra ul6.

Oszd ki a kértykat a jatékosoknak egyenként.

az asztal és a csere Gjraindulhat stb...
Amikor négy egyforma lapot gyijtesz ssze, adj titkos jelet a partnerednek anélkl,
hogy felhivnad magadra az ellenfeleid figyelmét.

A partnernek amint meglatja a jelet, azonnal azt kell kidltania, hogy ,Kempst”.

Ha te és a partnered egyszerre négy egyforma kértyét gyGjtotok ossze, és titkos jelet

adtok egymasnak, akkor mindketten azt kidltjatok: "Dupla Kemps!".
Ha az ellenfeled tgy gondolja, hogy kitalélta a jelzésedet, akkor felkidlthat: ,Kontra
Kemps!". Ezutén le kell iria a jelet. Ha helyesen irja le a jelet, a jéték szinetel, amig te

és a partnered (j jelet valasztotok.

Ha az ellenfél téved, a jaték folytatodik.

GYOZELEM

Ajéték kezdete el6tt a jatékosok megegyeznek abban, hogy hany pontot kell szerezniiik. Az

a csapat nyer, amelyik elészor éri el ezt a pontszamot.

CSAPAT KODOLAS

1 KEMPS

1 DUPLA KEMPS .

1 KEMPS ELORE.
1 HIBAS JELZOLAMPA

(ha az ellenfél kitallja a jelzésedet.)

0
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7 éves kortol | 4 jatékos | 15 perc

SO
ANYAG: egy 52 lapos pakli joker nélkl.

CEL: A csapatodnak a legtébb pontot szereznie.

HOGYAN KELL JATSZANI

A jétékosok két kétfés csapatot alkotnak. Minden csapat egy pillanatra elszigeteli magat

a tobbiekt6l, hogy vélasszon egy titkos jelet (példaul: kacsintés, arcuk vakardsa.... Az

os2t6 négy lapot oszt minden jatékosnak.

Amegmaradt krtyak egy paklit alkotnak. Minden jétékos megnézi a kartyait anélkil, hogy
megmutatnd azokat a tobbieknek. Ezutan az oszté négy lapot hiz a paklibél, amelyeket
felfelé forditva, egy sorban az asztal kézepére helyez.

A cél négy ésszegylijtése
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azonos értékii kartykat a lehetd leggyorsabban.
Minden jatékos egyszerre jétszik, és egy lapot hizhat az asztal kbzepérél, cserébe egy

lapot a kezébdl.

Miutan a jatékosok kiosztotték a lapjaikat, az oszt6 ellenérzi, hogy van-e még négy lap az

asztal kbzepén. Ha egyik jatékosnak sincs sziksége rajuk, az oszt6 elveszi éket.

és képpel lefelé oldalra helyezi Sket. Ezutn négy j lapot osztanak az asztal kbzepére.

7 éves kortol | 4 jatékos | 30 perc

OO

ANYAG: egy 52 lapos pakli joker nélkl.

CEL: A jatékot a lehet6 legkevesebb ponttal befejezni.

HOGYAN KELL JATSZANI

Minden jaték négy forduldbdl all. Minden forduléban hat szerzédést kell lejatszani.

SZERZODESEK LEfRASA
1. Nincsenek triikkok: a lehet legkevesebb triikkot kell megnyerni.
2. Nincsenek kiralynék: kerild a kirdlynék megnyerését a lépéseid soran.

3. Kér nélkil: keriild el, hogy sziveket kapj az ttéseidben.

4. Nincs Kiraly (Barbu): keriild el a Kor Kiraly megnyerését a lépéseiddel.

5. Nincs utolsé Iépés: kertild el a nyerést az utolsé lépésben.

6. Salata: halmozd 6ssze az dsszes tobbi szerz6dést: keriild a nyerést-

ning Gtések, damak, szivek, szivek kirdlya és az utols6 (tés.

Készits egy eredménytablat gy, hogy a jatékosok nevét oszlopfejlécként irod az oldal

tetejére, a szerz6dések nevét pedig egy listaba irod az oldal bal oldaléra.

Alegfiatalabb jatékos kezd, és oszt kartyakat az elsé korben. O kezdi a jatékot, és 6 donti el a

hat szerz6dés kijatszasanak sorrendjétis.

Az els6 kor végén a kbvetkez§ jatékos kovetkezik, aki kértyat oszt, és igy tovabb.

Amikor réd kerill a sor, oszd ki az Gsszes lapot a jatékosok kozoitt. A kezedbd!
Kiolvasott lapok alapjan vélaszd ki, melyik szerz6dést szeretnéd kijétszani, mondd
el a tobbi jatékosnak, és tedd le az elsG lapot. A mésik harom jatékos felvaltva folytatja a

jatékot, az Gramutatd jarasaval megegyez6 iranyban.

Alapok természetes sorrendjét 1 tartjak, az asz a lap: A K, Q,J,
10,9,8,7,6,5,4,3, 2.

Az a jatékos nyeri az (itést, aki eldobja a legmagasabb értékii lapot a szinben.

A jatékosoknak kovetnilik kell a szint (ugyanazt a szint jatsszak, mint az els6

(egy eldobott kartya). Ha egy adott szinb6! nincsenek lapjaid, eldobhatsz barmelyik

lapot, amit praktikusnak tartasz.

Eldobott kartya soha nem nyerhet dtést. Az a jatékos nyer, aki

iités, a kovetkez6 ttéshez vezet. Amikor az 6sszes lapot kijatszottak, a jatékosok dsszeadjak

a pontjaikat a kartyan bejelentett szerz6dés alapjan.

akor eleje.

GYOZELEM

A négy kr végén az a jétékos nyer, akinek a legkevesebb pontja van.

SZERZODES ALAPJAN PONTOZAS %
OO
1. NINCS TRUKKELES. ....2 pont trikkonként.
2. NINCS KIRALYNO. ....6 pont egy kiralynéért.
3. NINCS szfv 2 pont szivenként.
4. KIRALY NELKUL (BARBU))... .
5. AZ UTOLSO TRUKK NELKUL 20 pont.
6. SALATA..........a fent felsorolt pontok dsszege.

/)



Machine Translated by Google

a Do I s L)

8 éves kortol | 4 jatékos | 25 perc

7 éves kortdl | 2 - 5 jatékos | 10 perc
OO OOO
ANYAG: 54 kartyalap jokerekkel. ANYAG: 54 kartyalap jokerekkel.

CEL: EIndkkeé valni. CEL: Szabadulj meg az 6sszes kartyadtél a lehetd leggyorsabban.

HOGYAN KELL JATSZANI

Az a jatékos nyeri a cimet, akinek el6szor effogynak a kértyai. HOGYAN KELL JATSZANI akovetkezs jtékoshoz kerdl. Ha csak egy kirtya van a kezedben, azonnal Kartya"t
Oszd ki az 6sszes lapot (beleértve a joker kartyakat ) a jtékosok kozott. JEIndk”, masodik ,Alelndk’, harmadik ,Alelnck Seggfej” és utolsé ,Seggfej- Az 05216 nyolc lapot oszt minden jétékosnak. A maradék kirtyakat képpel lefelé az asztal kell kisltanod. Ha elfelejted, és egy mésik jatékos észreveszi, a tobbi jatékos is ad neked egy
kozepére helyezik, egy kartyakupacot alkotva. A kupac legfelsé lapjat képpel felfelé lapot, és a jaték folytatddik.
Kértya rendelés: lyuk".

forditjak, és mellé helyezik.
JOKER (MAGAS), 2, ASZ, KIRALY, DAMANY, BUB, 10, 9, 8, 7, 6, 5, 4, 3 (ALACSONY). Akbvetkez6 korben seggfej kartyakat oszt. X § forditor ki 5
2, ASZ, ' +BUB,10.9,8,7,6,5.4, Amikor rad keril a sor, a felfelé forditott kértya szerint kell jstszanod

Ezutdn Seggfejnek 4t kell adnia a két legjobb lapjat az Elndknek, aki viszont odaadja neki a ket Jétszhatsz: Amikor elfogy a készlet, a dobopakli legfelsé lapjat el kell dobni, a megmaradt kartyakat pedig

legrosszabb lapjat. s
Az els6 Jatékos egy vagy tobb azonos értéki lapot tesz le. A kdvetkez jatékosnak ugyanannyi, ossze kell keverni, hogy (j készletet alkossanak.

de nagyobb értéki lapot kell letennie, és gy tovébb. + egy vagy tobb azonos értéki krtya,
Az alelndknek a legjobb lapot kell adnia az alelnknek, aki viszont a legrosszabb lapot adja +vagy eqy azonos szindi kirtya, A it véget ér, amint a eqyikjtékosnak efogynak a kértysi, A tobbi itékos ezutin

neki. « vagy egy tetszéleges szinGi nyolcas. megszamolja a kezében Iévé pontokat.
Példaul: az els6 jatékos egy 6t6s part mutat fel, a kévetkezs jdtékosnak egy magasabb part kell felfednie.

Megjegyzés1: A seggfej mindig az elss, aki lefekszik a kovetkez6 korben. Akbvetkezs Kartyak killonleges szerepet jatszanak:

R ; . KODOLAS
Ha nem tudsz vagy nem akarsz jatszani, elveszitheted a kérodet. « A nyolcasok lehetévé teszik a szin barmikori megvaltoztatasat. Ertesitést kapsz.

Az a jatékos, aki utoljéra dob el egy (vagy tébb) lapot, amit a tobbi jatékos nem tud vagy

2. megjegyzés: Minden kér végen a feladatokat a jatékosok befejezési sorrendje a tobbi jatékosnak a valasztott szint. Az a jatékos, aki letette az sszes lapjat, -10 pontot kap. A tobbi jatékos megszamolja a
nem akar feljavitani, dsszegyditi a sajat paklijat, és a jatékot az el6z6ek szerint kezdi djra. alapjén raosztjsk. + Ajoker és a kettes kértya miatt a kbvetkez6 jatékosnak két lapot kell hiznia néla 1év lapok értékét: Asz = 40 pont; ), Q, K= 10 pont, és a mezén év§ ésszes lapot névértékiik
Kértyak. szerint szamoljak.

+ Az dszok megvaltoztatjak a éték iranyat,

i i o GYOZELEM
+ AJacks arra kényszeriti a kovetkez6 jatékost, hogy kihagyjon egy kort.

AT, + Hetes dobas utan Gjra kell jatszani. Ot kor utan az a jatékos nyer, akinek a legkevesebb pontja van.
7 % J y g pontj
/// ///‘ Egylptoml racsnis csavar /// % Ha nem tudsz lapot kijatszani, akkor el kell hiznod egyet a készletbdl. Ha tovabbra sem tudsz lapot

kijatszani, akkor a te korod kovetkezik.

8 éves kortol | 4 jatékos | 25 perc

OO / PSS 18 /
. . //// /O,afenébe%/ /n%//
ANYAG: egy 52 lapos pakli joker nélkdl. ///H/IIIU/H/II/I!//HI /,

CEL: Gy(jtsd 6ssze az 6sszes kartyat.

8 éves kortol 1 3-6 jatékos | 15 perc

OO

HOGYAN KELL JATSZANI Ha felforditasz egy bir6sag kartyat, a szerz6désed megszlinik, és a kovetkez6 jatékosnak Gj

ANYAG: egy 52 lapos pakli joker nélkul.

Az os2t6 kiosztja az sszes lapot a jatékosoknak. A jatékosok képpel lefelé helyezik maguk elé a szerz6dést kell alairnia attol fiiggéen, hogy melyik birésag kartyat dobtad el, és igy tovabb,

lapjaikat. A jatékosok felforditjak a paklijuk legfelss lapjat, és az asztal kézepére helyezik, amig egy jtékos ald nem ir egy szerzGdést anélkiil, hogy birésag kértyét felforditana. Ebben CEL: Pontosan annyi {itést megnyerni, amennyit a jaték elején meghataroztak.

ékos lapjara. az esetben a paklit az a jétékos veszi 4t, aki az utolso birésag kértyat dobta el.

HOGYAN KELL JATSZANI Az elsé jatékban minden jatékos kap egy lapot az 0szt6tol.

Hérom jatékos esetén vedd ki a kettét; ot jatékos esetén vedd ki

Ha az elétted l6 jétékos felfordit egy lapot a paklibol, a szerzsdést tgy kell aléimod, hogy Amikor két azonos érték lapot forditanak fel egymés utén, akér ugyanaz a jatékos, akar
’ o o o » » ) ket kettes, hat jatékos esetén pedig négy kettes eltavolitasa. Amegmarad kartysk egy paklilapot alkotnak. Az 0s2t6 ezutén felforditja a pakii legfelss
egy vagy t6bb lapot felforditasz a paklidbel, attdl figgéen, hogy melyik kartya van: Kiilnboz6 jatékosok, minden jatékosnak meg kell probalnia a lehets leggyorsabban egy
P P N P P lapjat, l haté d inét. A jaték k k: k t.
eqgy kirtya bubi, kettd dama és harom kartya kiraly esetén. Ha a szerz6dés teljesitésekor nem pakli lapot az asztal kézepére dobni Készits egy tablazatot, amelynek tetején a jatékosok nevei szerepelnek oszlopfejlécként, a apjat, amely meghatarozza az adu szinet. A jatekosok kapnak egye!
) o ) ) . o . e e minden tovabbi kézért még egy lapot.
forditasz fel lapot a paklibsl, az a jétékos kapja vissza a pakit, aki letette a lapot a paKlibl. Aleggyorsabb jstékos gyt Gssze az dsszes krtyt, bal oldaldn pedig a meccsszamok a lcitals és az eredmények rogzitéséhez.
GYOZELEM Alapok természetes sorrendjét tiszteletben tartjak, az 4sz a Eqy olyan jaték utan, amelyben az 6sszes lapot kiosztottsk, a kézben Iév6 lapok széma
Az jétékos nyeri a jétékot, aki Ssszegyiti az dsszes kirydt, legmagasabb lap: A, K, Q,J, 10,9, 8,7, 6,5,4, 3, 2. ismét csokkenni kezd, és minden tovabbi jatékban a jatékosok eggyel kevesebb lapot

kapnak.
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A jatékosok megnézik a lapjukat/lapjaikat. Az aduként bemondott szintél fiiggéen a

jétékosok egyenként bemondjak, hogy szerintiik hany itést fognak nyerni.

Megjegyzés: Az utolso jatékosnak annyi Gtést kell licitalnia, hogy a tobbi licititéssel
egyiitt kisebb vagy nagyobb (de nem egyenl) legyen, mint az egyes jatékosoknak

kiosztott lapok szédma.

Az els6 jtékos letesz egy lapot. A tébbi jatékosnak kbvetnie kell a példajat.
Ha nem tudjak, akkor kijatszanak egy adut.

Ha ez nem lehetséges, akkor eldobnak egy éltaluk vélasztott lapot.

Aki a legmagasabb adut tette le, az nyeri az Gtést. Ha nem lenne

senki sem jatszott adut, barki is tette le

A szin legmagasabb lapja nyeri az iitést. Aki megnyeri az iitést, az tovébblép a
kovetkez6 Gitésre.

KODOLAS

Azok a jatékosok, akik egy meghatarozott szamu (itést nyernek, titésenként 6t pontot
kapnak, plusz 6t bénuszpontot. Azok a jatékosok, akik nem nyernek meg egy
meghatarozott szamu (itést, 6t pontot veszitenek minden olyan titésért, amelyhez
kevesebb vagy tébb iitést adnak.

GYOZELEM

Amikor az 6sszes leosztast leja ak, a szammal

pontok.

/] ) Whistie ] .

7 éves kortdl | 4 jatékos | 15 perc

OO

ANYAG: egy 52 lapos pakli joker nélkul.

CEL: A lehetd legtobb tritkk megszerzése.

HOGYAN KELL JATSZANI
Az 0szt6 13 lapot oszt minden jatékosnak. Felforditja az utolsé lapjat, megmutatja
a tobbi jatékosnak, majd visszaveszi a kezébe.

£z a kértya hatérozza meg, hogy melyik szin az adu.

Alapok természetes sorrendjét ti 1 tartjak, az 4sz a lap: A, K,

Q.),10,9,8,7,6,5,4,3,2.

Az 0s216t6] balra il jatékos kezd, a jétékosok pedig egy lapot helyeznek képpel felfelé az szt elé.

az asztal kozepe.

egy Utést, ha lehetséges, szin szerint. Ha minden jatékos koveti a szint, az nyeri az
utést, aki a legmagasabb lapot tette le.

Ha nem tudod kévetni a példat, leteszed az adut: a triikkot megitotték.

Aki a legmagasabb adut jatssza ki, az nyeri az Gtést. Ha

sem kovetni nem tudod a példadat, sem adut nem nyerhetsz, elvetsz minden

eqgy kartya, amire nincs szlikséged.
KODOLAS
Minden trikk egy pontot ér.

GYOZELEM

Az a jatékos nyer, aki el6szor ér el 20 pontot.

OO$
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