Ha tudsz, minél tobbszor 1épj tobbszords ugrassal, mert igy kiderllhet, melyik
mez6 milyen szinre forditja a babukat.

Ki a nyertes?

Az a jatékos nyer, aki el6szor helyez sorba egymas mellé az
altala vélasztott szini babubdl 4-et, vizszintesen, fliggblegesen
vagy atlésan.

Egy Gjabb jaték el6készitése
Allitsd vissza a babukat az alapsziniikre a szinvalté segitségével,

és tedd vissza ket a kijelolt helylkre. 8. kép

Minden jaték utan vedd le a tabla kék fedelét, és vedd ki az 5 kétoldalas
magnescsikot. Keverd 6ssze, majd tedd vissza azokat. Visszateheted
vizszintesen vagy fligg6legesen is.

Osszesen 245.760 féle valtozatban helyezheted vissza a magnescsikokat, igy
egy kovetkez6 izgalmas jaték soran te és persze az ellenfeled is Uj kihivassal
fog szembesiilni.

Probald ki tovabbi érdekes és izgalmas
parti tarsasjatékainkat is!
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Tartalma:

+ 12 db babu (6 db kerek, 6 db szdgletes)
« 1 db jatéktabla

« Jatékszabaly

A jaték célja:

Az a jatékos nyer, aki el6szor helyez sorba egymds mellé az altala
valasztott szin( babubdl 4-et, vizszintesen, fliggélegesen vagy
atlésan. (1. kép) A sorba dllitott babuk lehetnek kerek vagy
szogletes formajuak, vagy ezek barmilyen kombinacioja.

Csak a szin szamit, a forma nem. .
1. kép

Elokészités:

Mindkét jatékos 6 egyforma szinG és formaju babuval kezd. (2. kép)

Az atlatszé babukban kis korongok vannak, amelyek egyik oldala

| fehér, a masik oldala piros szin(.

A kor alaku babukban 1évé korongok mindig a fehér feliikkel, a

szogletes babukban lévék pedig a piros fellikkel

2. kép

felfelé kezdik a jatékot.

Helyezd a babut a megfelel6 formdju szinvéltéra, hogy az a
benne [évé korongot a formahoz ill§ alapszinre allitsa a
kezdéshez. A kor alaku babuk mindig a fehér oldalukra
fordulnak a kor alaku, fehér szinvalton.
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A szdgletes alaku babuk mindig a piros oldalukra fordulnak a
szdgletes, piros szinvaltén.

Ha minden babu felvette a formdjanak megfelelé kiindulasi szint, akkor
helyezd ket a kijelolt helyikre. (3. kép)

3. kép

Piros Kezdé sor (©)

Jatékszabaly
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Mindig a fehér babu kezd, egy kor alaku babut barhova a fehér kezd6

sorba (a fehéreknek kijeldlt részhez legkGzelebb esé sor)
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helyezve. Ezutan egy szdgletes piros babu Iép

barhova a pirosak kezd6 soraba (a pirosaknak kijeldlt

©
©
O
ofo
@,
O

részhez legkézelebb esé sorba). (4. kép)
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4. kep A kijelolt helyen 4ll6 babuk a tabla kezdé soraban o |
barhol kezdhetik a jatékot, de lehetéség van arra is, (=]l [ o))

hogy egy mar a kezd6 sorban all6 babut dtugorva, azzal 5. kép
érintkez6é mezére lépjen. (5. kép)

Az els6 1épés utdan a jatékosok elddnthetik, hogy egy Ujabb babut helyeznek fel
a tablara, vagy egy mar a tablan Iévé babut mozgatnak, attél fliggetlenil, hogy
az milyen szin(i vagy formdju. Az egyetlen kivétel — a jatékosok az utoljara
mozditott babuval nem Iéphetnek.

A rejtett ero

A tabla aljaban magnesek vannak elrejtve.

Ezek a magnesek atfordithatjdk a babukat az ellenkezé szinre, igy egy 1épés
alkalmaval a babu maradhat az adott jatékos szine, vagy éppen atfordulhat az
ellenfél babuinak a szinére.

A jaték lényege:
Hasznald a memoriad! Ha egy adott mezén a kor alakd babu

fehér szin(, akkor ugyanazon a mezén a szdgletes babu mindig
piros szin( lesz, és ez forditva is igaz. (6. kép) Probald ki, néhany
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mezén hogyan mikodik a rejtett eré a tablan. A magnes mindig

ugyanugy fog mikodni, ezért érdemes megjegyezni, hogy az adott
mez6 milyen hatéssal van a babukra.

A jaték elején a jatékosok még nem ismerik a mezék babukra gyakorolt hatasat.
A jaték folyamdn a jatékosok megtanuljak, hogy az egyes mez6kdn mi torténik
a babukkal. A nyer6 stratégiahoz a jatékosoknak emlékeznilk kell egy-egy
mez6 magneses hatdsara.

6. kép

Lehetséges lépések

A tablan lévé barmelyik babuval lehet [épni - fliggetleniil attol, hogy milyen
szinl vagy formaju. Egy kivétel van: a jatékosok nem Iéphetnek az ellenfél
altal utoljadra mozgatott babuval.

A babuk barmilyen irdnyba csak egyet Iéphetnek: vizszintesen, fliggélegesen
vagy atlosan.

Egy babu barmelyik irdnyba atugorhatja a masikat, vagy egymas utan tébbet
is ugorhat (hasonléan mint a ddma jdtékban). (7. kép)

A jatékosoknak azonban még a tobbszords ugras elétt pontosan meg

kell hatarozniuk, hogy a babuval hova érkeznek a [épés legvégén. A
t6bbszoros ugras sordn minden esetben a kozbiilsé mezdkre is ra kell

helyezni a babut, hogy mindkét jatékos lathassa, hogyan véltozna

meg a babu szine.

A lépés mindig végleges! Ha egy jatékos mar [épett, utdna mar nem 7-kép

veheti vissza a babut. A t6bbsz6rds ugras soran pedig pontosan azt kell 1épni,
amit elé6zbleg a jatékos meghatarozott.

Ne feledd, a cél az, hogy az altalad vélasztott szinbdl 4 kertiljon egy sorba - a
babuk formdja nem szamit. Mivel a babuk barmilyen szinliek lehetnek, ezért
barmelyik forma nyerd lehet.

J6 tanacs:

Amikor tanulod a jatékot, probalj minél tobb ketté vagy harom azonos
szinbdl llé sort kialakitani mindenféle irdnyba. Ahogy a jatékosok
megismerik a jatékot, természetesen sajat stratégiat is kidolgozhatnak.




