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kwAire

Hatalmas jaték,
egy apré kildeményben

2-4 j4tékosnak - 8 éves kortol

Jatékszabalyok
Jatékelemek
64 egyedi kartya
2 univerzdlis kértya
A jaték célja
Bévitsd az ésszefonédé egyeneseket
kartyak kijétszasdval, és gyGits minél t6bb
pontot!

Egy egyenes 2, 3 vagy 4 egyméssal
vizszintesen (sor) vagy figgélegesen
(oszlop) kapcsolatban &ll6 kartyakbl
4ll. Minden egyenesen a kértyak
tulajdonségainak (szin, forma,
mennyiség) kildn-kilén megvizsgdlva
vagy ugyanolyannak, vagy
kilénbsz8nek kell lennivk.

Elékésziletek

Készitsetek el ceruzat és papirt a pontok
lejegyzéséhez! Keverjétek meg a kértydkat,
és osszatok minden jatékosnak 4-et
képpel lefelé! Vegyétek fel a kezetekbe a
kartyékat gy, hogy a tébbiek ne ldassdk,
mi van azokon! A t6bbi kartyat
rendezzétek egy képpel lefelé forditott
hozépaklibal A hozépakli felss lapjét
forditsatok meg, és helyezzétek a jatéktér
kézepére kezd8kartyaként! Minden
kartyénak hérom tulajdonsaga van:
forma, szin, mennyiség.

A jaték menete

A legkisebb termet( jatékos lesz a
kezdé8jatékos, vele kezdve, az ramutatéd
jaraséval megegyezd irényd a
kérsorrend.

Amikor rajtad a sor, vélassz egyet a
kévetkezd két akcidlehetéség kdzil:

1. Jatssz ki 1, 2, 3 vagy 4 kartyét egy
egyeneshez, a lapokat a mér jatékban
|évé kértyd(k)hoz kapesolédéan helyezd
ell Minden kértydnak kévetnie kell a
lejiebb olvashaté eldirasokat. Jegyezd
fel a pontszémodat, és hizz annyi lapot
a huzépakli tetejérél, hogy Gjra 4 legyen
a kezedben!

vagy

2. Passzolj! llyenkor tetsz8leges
mennyiség( kézben tartott kartyddat

(0-4 db) berakhatod képpel lefelé a
huzépakli aljéra. Majd hozz annyi lapot a
huzépakli tetejérsl, hogy Ujra 4 legyen a
kezedben!

Eléirasok

* Minden kijétszott kartydnak egyetlen
vizszintes vagy figgéleges egyenesbe
kell kerGlInie, és legaldbb egyikiknek
kapcsolédnia kell o jatéktérhez, azaz egy,
mar a kéréd elétt lent 1évs kartydhoz!

* Bar minden, a kér sordn kijatszott
kértyénak egyetlen egyenesbe kell
kertlnie, kézben tovébbi egyenesek
iBhetnek létre és/vagy bévilhetnek.
(Nézd meg a mésik oldalon a 3. kérés
példat!)

 Egyenes |étrehozdsakor vagy
bévitésekor az egyenes mindkét végére
helyezhetsz kartydkat (lésd példa: 2. kér).

* Minden egyenesben szerepl kértya
minden egyes tulajdonséagét kilén-kilén
megvizsgdlva egy-egy tulajdonsédgnak
(szin, forma, mennyiség) minden kértyan
vagy ugyanolyannak, vagy kilénbsz8nek
kell lennie (l&sd alul az Tiltott
sivatagTiltott sivatag ,Egyenes
kialakitésa” részt).

* A kértydk barmilyen sorrendben
kijatszhatok.

* Az az egyenes, amiben mar 4 kartya
van, egy sorozat. Amennyiben egy ilyen
sorozatot sikeril kialakitanod,
megdupldzod a kérben elért pontjaidat.

ACAE

* Egy egyenes legfeliebb 4 kartyat
tartalmazhat.

* Amennyiben két kdrtya kézétt Gres hely
van, azok nem tartoznak egy
egyeneshez. Lesznek olyan Ures helyek,
ahova nem lehet majd szabdlyosan
kartyat kijatszani.

Pontozas

Minden kér végén a jatékos, akinek a kére
van, ésszeadja az dsszes olyan kartydn
léthaté pontértéket (megegyezik a
kartydkon lathaté mennyiségekkel), amely
olyan egyenesen van, amit a kérében
létrehozott vagy bévitett.

Egyenes kialakitasa .

Mivel béarmelyik 2 kértydnak vagy van
legaldbb egy kézés tulajdonsdga, vagy
nincs egy sem, barmelyik 2

édo! kérfya egy I
szamit, tehdt egy egyenes 2 kdrtydval
kezdédik. Az egyenesbe helyezett 3.
és 4. kartydnak meg kell felelnie az elsé
2 kartya éltal meghatdrozott
szabdlyoknak.

Emiatt, mielétt kijatszandd a 3. kdrtyat
egy egyeneshez, nézd meg a 3
kértyét, és tedd fel magadban ezeket a
kérdéseket:
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Amennyiben egy kértya 2 egyenesnek is
része, mind a két egyenes pontozasakor
figyelembe kell venni a pontértékét. A
kérédben elért minden pontodat
megdupldzod minden, a kérédben
befejezett sorozatért. Ha mind a 4
kézben tartott kartyadat ki tudod jétszani a
kérédben, akkor is megduplézod a telies
kérben elért pontszamodat.

A jaték vége

A jaték akkor ér véget, ha a huzépakli mar
Ures, és egy j&tékos kijatssza az utolsé
kézben tartott kartydjat is. Ez a jatékos
ebben az utolsé kérben emiatt
megdupldzza a kérben elért pontjait!

A legtébb pontot gyiijté jatékos
nyert!

Variaciék

* Ha révidebb jatékot szeretnétek,

felezzétek meg a huzépaklit (az univerzdlis
kartydkat haszndljgtok)!

* Gyerekekkel jatszva ne pontozzatok, az
a jétékos lesz a gy8ztes, aki a huzépakli
elfogyésa utdn az utolsé kézben tartott
kartydjét is kijatssza.

1. Az ésszes kdrtya vagy ugyanolyan,
vagy kilénb6z6 szinG?2

2. Az ésszes kértydn vagy ugyanolyan,
vagy kilénbsz6 formédk vannak?

3. Az 8sszes kdrtydn vagy ugyanolyan,
vagy kilénbéz6 mennyiségek
szerepelnek?

Ha béarmelyik kérdésre nem a vélasz,
akkor az a kértya nem kerilhet abba az
egyenesbe.

A sorozatot lezéré 4. kértya kijatszésa
elétt is tedd fel magadban ugyanezeket
a kérdéseket!
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