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A JATEK
TARTALMA
1 jatéktomb
6 betliikocka
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A JATEK ELEMEI
A KOCKAK

A 6 kockan massalhangzokat talalunk. A jaték soran ugy
kell szavakat alkotnunk, hogy a kidobott massalhangzokat
tetszés szerint egészithetjiik ki maganhangzokkal. A sza-
vak lehetnek ragozottak, 0sszetettek, tulajdonnevek -
barmilyen magyar sz6 érvényes, amit mondatba tudunk
foglalni.

Az egyik kockan a massalhangzok mellett talalunk harom
ikont is. Ezek az ikonok hatraltatjak a jatékost. Ha van
a jatékosok ko6zott olyan, aki tulsagosan nagy elényben
van (mert feln6tt vagy mar sokszor jatszott a jatékkal), ra
vonatkoznak ezek a jelek. Ha mar sokat jatszottunk és na-
gyon tapasztaltak vagyunk, akkor mindenkire érvényesek
lehetnek a negativ ikonok. Ha kidobja valamelyik halado
jatékos a negativ ikont, akkor az érvénybe lép. Ett6l még
a kockan lévé massalhangzot is felhasznalhatja!

A jatéktombon is vannak ikonok. Ezek segit6 ikonok, és
egyszer hasznalhatjuk oket.

AZ IKONOK JELENTESE

[I1] Nem kanyarodhat el a sz6, amit beirunk: csak viz-
=== szintesen vagy fliggélegesen irhato be.

Egy kockat a toliink balra Ul6 elvehet, azt mi nem
hasznalhatjuk fel, csak a tobbiek.

¢ Ebben a korlinkben csak 1 percet gondolkodha-
tunk! (Az id6t mérhetjiik a telefonunkkal.)

A9 A szavunk egy kockaval tobbet ér (ha négy kockat
hasznaltunk, 6tnek szamit, ha 6toét, hatnak).

Egyik kockank helyett egy barmilyen szabadon va-

@ Akarhany kockankat Gjradobhatjuk még egyszer.
s
Y lasztott massalhangzét hasznalhatunk.
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2-4 f6, 45-75 perc

A jaték elokészitése

Mindenki vegyen el6 egy ceruzat - készitsiink el6 radirt is,
hiszen mindenki hibazhat! -, tépjen le egy lapot a jaték-
tombbol, és készitsiik kozépre a 6 kockat!

A jaték célja

A jaték célja, hogy minél tobb pontot szerezziink a kocka-
kon lathato massalhangzok szavakba foglalasaval.

A jaték menete

A soron lévo jatékos dob mind a 6 kockaval. A kidobott
massalhangzokat tetszoleges maganhangzokkal egészit-
heti ki, hogy szét alkosson. Annyi kockat hasznal fel eh-
hez, amennyit szeretne.

LiT
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Ha kitalaltuk a szavunkat, akkor a kovetkezo dolgokat kell
tennink:
- Ha 5 vagy 6 kockat hasznalunk, akkor tegylink X-et
a megfelel6 helyre
- irjuk be a szt a tablankra: barmilyen iranyba, barhogy
kanyarodhatunk, de a betliknek oldalszomszédosan
kovetnilik kell egymast.

Példa: _l"__ A
82 O
[ TL o




« A mar a tablan lévo betiik mellé nyugodtan irhatunk,
nem kell értelmes szo6t kiadniuk!

+ A mar a tablankon lévo betliket nem hasznalhatjuk
az Uj széhoz

* Ha szines mezobe irunk bet(t, akkor azt azonnal ve-
zesslik at a megfelel6 helyre, abban a sorrendben,
ahogy a betiik felkeriltek a tablankra. A bet(iket bal-
rol jobbra kell beirni, a sorrend nem valaszthaté meg,
mez6 nem hagyhato ki.

S 18] le; 151157 74
A"_\

S A
RGN e~

+ Ha a négyszini joker-mezobe keriil bet(, akkor azt is
azonnal fel kell vezetni, tehat azonnal el kell dénteni,
hogy melyik szinhez hasznaljuk.

A masodik kortol a megmaradt kockat vagy kockakat
a tobbi jatékos felhasznalhatja sz6 alkotasara:
- egyetlen uj szot alkothat veliik,
- legalabb egy, mar a lapon lévé betiit fel kell hasz-
nalnia az Uj sz6 megalkotasahoz,
- egy betiit tobb jatékos is felhasznalhat.

Példa:
S
NG o
Egy masik jatékos a megma-
N D radt TTN betlikbol és a jaték-

tablajara mar korabban felvitt
A bet(t hasznalva alkotja meg
a TaNiT szét.
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FONTOS! A sajat dobasunkkor nem hasznalhatjuk a mar
papiron lévé betliket, de amikor a masik dob, és az 6 ma-
radék kockait hasznaljuk fel, akkor kételezé mar leirt be-
tlit hasznalnunk!

A jaték vége

A jaték abban a kérben ér véget, amikor valaki minden
szines mezGjére irt a tablajan. Ezutan még befejezziik
a kort.

Pontozas

1. Nézziik meg, hany 5 vagy 6 kockas korlink volt!
(Mindkét esetben maximum 3 négyzetet lehet be-
ikszelni, tehat 5 kockanal maximum 10, 6 kockanal
maximum 16 pont szerezhetd.)

2. Nézziik meg a szines szavainkat, hogy meddig értel-
mesek! Egy szo akkor is értelmes, ha utana nem jo
betik keriiltek beirasra, pl. a TALZD egy harombetdis
szonak szamit: TAL.

Példa: ANt ST § Alspp i

T = 6 pont

3. Nézziik meg, hogy a tablankon hany iires mez6 ma-
radt! Minden ilyen mez6 -1 pont.

Adjuk 6ssze a pontjainkat! A legtobb pontot szerz6 ja-
tékos lesz a gy6ztes. Pontegyenl6ség esetén az nyer, aki-
nek kevesebb az Gres mezoje. Ha ez is dontetlen, akkor
a jatéknak tobb gyo6ztese van.
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. 2-4f6,20-40 perc
l A jaték menete alapvetéen nem valtozik, de kisebb pa-
lyan és csak 5 kockaval jatszunk. ‘

A soron lévo jatékos véletlenszerlGen huz 6t kockat és
' azokkal dob.
. Igy a 4 vagy 5 kockat hasznalé szavakeért jar plusz pont.

A szines mezok
A szines mezé6kbe irt betlikkel itt is pontot lehet szerezni, ‘
' de nem kell azonnal atvezetni 6ket. A jaték soran barmi-
kor donthetiink Gigy, hogy atvezetjlk a betlket, akar a ja-
\ ték legvégeén is, és barmilyen szot kirakhatunk beldlik.
Minden szines mezobe irt betli egyszer hasznalhato, igy
b ha bekerllt egy szoba, karikazzuk be a tablan, hogy tud-
juk, mar nem hasznalhatjuk Gjra.

FONTOS! A sz6t, amit a szines bet(ikbél alkottunk, fel-
irhatjuk a tablankra is! Ez egy kockadobas nélkuli bonusz




A jaték vége

A jaték addig tart, amig az egyik jatékosnak be nem
telik az 6sszes szines mezdje. Ezutan még befejezzik
a kort. A legtobb pontot gyUijt6 jatékos lesz a gyoztes.
(A pontszamitast lasd az el6z6 jatékmodnal.)

2-6 f6, 30-45 perc

FONTOS! Ezt a jatékmodot jatszhatjuk barmelyik tablan!
Ehhez a jatékmodhoz sziikségunk lesz egy telefonra,
amin mérjik a korok idejét! Egy kér 2 percig tart! (Ha
mar nagyon jol megy, csokkenthetjiik 1 percre a korid6t,
ha kisebbek is vannak a csapatban, akkor novelhetjiik
3 percre))

A jaték menete

Elokészités

Egy k6zos palyank van, ezt helyezziikk mindenki szamara
elérhetéen kozépre.

Minden kor elején osszuk szét igazsagosan a kockakat. 2,
3illetve 6 fonél egyenléen tudjuk elosztani a kockakat. 4
illetve 5 fonél 2 illetve 1 embernél 2 kocka lesz, a tobbiek-

nél egy. Mindig annal legyen a tobb kocka (és a téle balra
ulonél), aki legutobb irt fel szot a tablara.

Szokeresés
Az elsé korre valasszatok kezdéjatékost. O vegye maga-
hoz a telefont. Haromra mindenki dob, a kezddjatékos
pedig elinditja az idomérést. Innentdl TILOS beszélni vagy
barmilyen hanggal kommunikalni.
- A kezdojatékos valaszt egy vagy tobb kockat a sajatjai
koziil, és leteszi, mint a sz6 elsd, masodik, harmadik



massalhangzojat, majd tovabbadja a telefont annak,
akinek a bet(ije szerinte a kovetkez6 massalhangzo
lehetne. Kocka kivalasztasa nélkul is passzolhat.

- Aki megkapta a telefont, hozzateheti a bet(jét vagy
passzolhat, majd tovabbadja a telefont annak, akinél
szerinte a sz6 folytatasahoz megfelel6 beti van.

A kor vége
A kornek akkor van vége, ha

- az O6sszes kockat elhelyeztétek a szavatokban, ekkor
az, akinél a stopper van, kimondja a szot,

- vagy az, akinél a stopper van, ugy dont, nincs tobb
lehetoség, és kimond egy megfeleld szot a sorba ren-
dezett massalhangzokkal,

- vagy lejar az id6, és akinél a stopper van, mond egy
megfelel6 szot.

A betliknek kovetnie kell a kockak sorrendjét, azon mé-
dositani nem lehet.

El6fordulhat, hogy tébben is masra gondoltak. Annak
a szava kerdil a tablara, akinél a stopper volt.

A masodik kortol mindig az lesz a kezdojatékos, aki az
el6z6 korben kimondta a szot.

A sz0 felirasat a tablara mar k6z6sen lehet megtervezni,
megbeszélni.

A jaték vége

A halado palyan a jaték 9 koros, a kezd6 palyan 8 ko-
ros. A koroket a jatéktér sorai elé tett iksszel jelezziik. Ha
mind a 9 illetve 8 sor el6tt van iksz, a jatéknak vége.



. Pontozas és értékelés
~ A pontozas az alapjatékhoz hasonloan torténik.

Halado palya (maximalis pontszam: 92)
+ Mesteri! 75+
- - Nagyon szép! 55+
. - Van még hova fejlédni! 35+
+ Most jatszottatok el6szor? 35 alatt
) Kezd6 palya (maximalis pontszam: 68)
’ + Mesteri! 55+
, - Nagyon szép! 45+
7 + Van még hova fejl6dni! 35+
. - Most jatszottatok el6sz6r? 35 alatt
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16, 25 perc

A jaték egyediil is jatszhato. Minden dobas utan 3 perced
van szot alkotni. A jaték ideje és a teljesitmény értékelése ‘
megegyezik a kooperativ jatékverzidéval. .
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