FLASH!

THE LIGHTNING //HIST GAME!

Villamgyors kockajaték.

Légy a leggyorsabb, hogy
jatékban maradj!

Dobd ki a leggyorsabban a
kockak kombinaciéit, gydijts
minél tdbb pontot ahhoz, hogy
megnyerd a jatékot.

Importélja:
Gémklub Kft. 1092 Budapest,

Réday u 30 www.gemklub.hu

Figyelem!
Nem alkalmas
3 éven aluli gyermekek részére.
Fulladasveszély!

7 éves kortol
2-6 jatékos részére
10 perces jatékidével

A doboz tartalma:

36 db dobdkocka (6 szinben)
6 db pontérték jelols (1-6-ig
szamozva)

1 db pontozofiizet

1 db ceruza

1 utazdzsak

El6késziilet:
1. annyi pontérték jelol6t
helyezziink az asztal kozepére,

ahanyan jatszani fogunk. Példaul:

négy jatékos esetén az 1-es, 2-es,
3-es és 4-es szamu pontérték
jelolét.

2. Minden jatékos valasszon egy
szint és a hozza tartoz6 Osszes
dobdkockat vegye magahoz.

3. A jatékosok nevét vezessiik fel
a pontozofiizet lapjara.

Az alapjaték menete:

1. A jatékosok kozul valaki —
kozos megegyezés szerint legyen
kivalasztva- megnevez a
pontozélapon talalhato feladatok
kozil egyet, melyet teljesiteni kell
majd az elsé fordulé soran. A
megnevezés utan, minden
jatékos egyszerre, a sajat kockait
hasznalva prébélja meg minél
elébb az adott kombinaciot
kidobni.

2. A feladatot kivalaszté jatékos
elszamol haromig, majd haromra
minden jatékos elkezdhetia 6
kockajat dobdlni. A kidobott
kockakbol tetszbéleges szamut
lehet megtartani - célszerd
azokat, amelyeket fel lehet

hasznalni a feladat teljesité-
séhez-, és a maradék kockakkal
lehet tovabb prébalkozni a
kombinacid kidobasat.

3. Annak a jatékosnak, akinek
elséként sikerul kidobni a
megnevezetett kombinaciot,
hangosan ,Flash”-t kell kidltania,
majd elveheti a legmagasabb
szamu pontérték jelolét. A tobbi
jatékos egészen addig folyta-
thatja a kockak dobdlasat, mig
mindenkinek sikeril kidobni a
kombinacidt és a sorrend szerinti
megfelelé szamu pontérték
jelolét begydjtenie.

4, Minden jatékos pontérték
jelol6jén talalhatd szamot
vezesslk ra a pontozofiizetben
[évé teljesitett kombinacidhoz.
Helyezzlik vissza a pontérték
jeloléket kozépre, és kezdjlink

egy Ujabb fordulét egy Ujabb
kombinacidval.

Fontos:

1. A Flash” szimbolum (villam) a
kockakon joker-t jelent, barmi-
lyen tetszéleges szamként
helyettesithet&ek.

2. A fordulé nyertese fogja a
kovetkezé kidobando
kombinaciét meghatarozni.

3. Minden kombinacidt csak
egyszer lehet egy jaték folyaman
kivalasztani és teljesiteni.

A jaték vége:

A jaték véget ér, amint a
pontozoélapon lévé Gsszes
kombinacié teljesitve lett. Adjuk
0ssze a jatékosok pontszamait.

A legmagasabb pontszammal
rendelkezé jatékos lesz a nyertes.

FLASH!

THE LIGHTNING //FAST GAME!

Villamgyors kockajaték.

Légy a leggyorsabb, hogy
jatékban maradj!

Dobd ki a leggyorsabban a
kockak kombinacidit, gyjts
minél tébb pontot ahhoz, hogy
megnyerd a jatékot.

Importélja:
Gémklub Kft. 1092 Budapest,
Raday u 30 www.gemklub.hu

Figyelem!
Nem alkalmas
3 éven aluli gyermekek részére.
Fulladasveszély!

7 éves kortol
2-6 jatékos részére
10 perces jatékidovel

A doboz tartalma:

36 db dobdkocka (6 szinben)
6 db pontérték jelols (1-6-ig
szamozva)

1 db pontozéfiizet

1 db ceruza

1 utazdzsak

Elokésziilet:
1. annyi pontérték jel6l6t
helyezziink az asztal kozepére,

ahdnyan jatszani fogunk. Példaul:

négy jatékos esetén az 1-es, 2-es,
3-es és 4-es szamu pontérték
jelolot.

2. Minden jatékos valasszon egy
szint és a hozza tartozd 6sszes
dobodkockat vegye magéhoz.

3. A jatékosok nevét vezessiik fel
a pontozofiizet lapjara.

Az alapjaték menete:

1. A jatékosok kozul valaki -
k6z0s megegyezés szerint legyen
kivalasztva- megnevez a
pontozolapon talalhaté feladatok
kozil egyet, melyet teljesiteni kell
majd az elsé fordulé soran. A
megnevezés utan, minden
jatékos egyszerre, a sajat kockait
hasznélva probalja meg minél
elébb az adott kombinaciét
kidobni.

2. A feladatot kivélaszté jatékos
elszdmol hdromig, majd haromra
minden jatékos elkezdheti a 6
kockajat dobalni. A kidobott
kockakbol tetszéleges szamut
lehet megtartani - célszer(
azokat, amelyeket fel lehet

hasznalni a feladat teljesité-
séhez-, és a maradék kockakkal
lehet tovabb prébalkozni a
kombinacié kidobasat.

3. Annak a jatékosnak, akinek
elséként sikerdl kidobni a
megnevezetett kombindciot,
hangosan ,Flash”-t kell kidltania,
majd elveheti a legmagasabb
szamu pontérték jelolét. A tobbi
jatékos egészen addig folyta-
thatja a kockék dobaldsat, mig
mindenkinek sikeril kidobni a
kombinacidt és a sorrend szerinti
megfelelé szamu pontérték
jelolét begydjtenie.

4. Minden jatékos pontérték
jeloléjén talalhato szamot
vezessiik ra a pontozofiizetben
[évé teljesitett kombinaciéhoz.
Helyezziik vissza a pontérték
jeloléket kdzépre, és kezdjiink

egy Ujabb fordulét egy Ujabb
kombinacidval.

Fontos:

1. A Flash” szimbdlum (villam) a
kockakon joker-t jelent, barmi-
lyen tetszéleges szamként
helyettesithet6ek.

2. A fordulé nyertese fogja a
kovetkezé kidobando
kombinaciét meghatarozni.

3. Minden kombinaciét csak
egyszer lehet egy jaték folyaman
kivalasztani és teljesiteni.

A jaték vége:

A jaték véget ér, amint a
pontozolapon lévé bsszes
kombinacié teljesitve lett. Adjuk
0Ossze a jatékosok pontszamait.

A legmagasabb pontszammal
rendelkez6 jatékos lesz a nyertes.



Jatékvariaciok:

1. Freestyle Flash

Ezt a jatékvariaciét az alapjaték
szabdlyai szerint kell jatszanunk,
azzal a kivétellel, hogy minden
jatékos sajat maga donti el, hogy
a pontozolapon lévé
kombinacidk kozil éppen
melyiket teljesiti. Nem kell
minden fordulo el6tt megnevezi
a teljesiteni kivant kombinaciot,
akar a kockak dobalasa kozben is
megvaltoztathatjuk dontését, a
kidobott kockak fogjak megha-
tarozni, hogy melyik kombinacié
mellett dont végll. Jatéko-
sonként minden feladatot csak
egyszer lehet teljesiteni a jaték
soran.

Ne felejtstink el ,Flash”-t kialtani,
amint készen vagyunk valamelyik
kombinacié kidobasaval!

Jatékvariaciok:

1. Freestyle Flash

Ezt a jatékvariaciot az alapjaték
szabalyai szerint kell jatszanunk,
azzal a kivétellel, hogy minden
jatékos sajat maga donti el, hogy
a pontozolapon lévé
kombinacidk kodzul éppen
melyiket teljesiti. Nem kell
minden fordulé el6tt megnevezi
a teljesiteni kivant kombindciot,
akar a kockak dobalasa kozben is
megvaltoztathatjuk dontését, a
kidobott kockék fogjak megha-
tarozni, hogy melyik kombinacié
mellett dont végiil. Jatéko-
sonként minden feladatot csak
egyszer lehet teljesiteni a jaték
soran.

Ne felejtstink el ,Flash”-t kidltani,
amint készen vagyunk valamelyik
kombinacié kidobasaval!

2. Speed Flash

Még gyorsabb jatékot szeretné-
tek? Ezt a jatékvariaciot az
alapjaték szabalyai szerint kell
jatszanunk, azzal a kiilénbséggel,
hogy nem a pontérték fog
szamitani, hanem a gyorsasag.
Minden fordulo6 végén, az a
jatékos, akinek nem sikerult
pontérték jelol6t szereznie, kiesik
a jatékbol.

A fordulékat mindig eggyel
kevesebb pontérték jelolével
kezdjiik, mint ahdny jatékos van.
Az el6z6 forduld nyertese fogja a
kovetkezé teljesitendd
kombinacidt kivalasztani.

A jaték egészen addig folytato-
dik, mig csak egy pontérték jel6lé
marad. A legutolséként jatékban
maradt jatékos lesz a nyertes.

2. Speed Flash

Még gyorsabb jatékot szeretné-
tek? Ezt a jatékvariaciot az
alapjaték szabalyai szerint kell
jatszanunk, azzal a kiilonbséggel,
hogy nem a pontérték fog
szamitani, hanem a gyorsasag.
Minden fordul6 végén, az a
jatékos, akinek nem sikerdlt
pontérték jeloldt szereznie, kiesik
a jatékbol.

A fordulékat mindig eggyel
kevesebb pontérték jeldlével
kezdjiik, mint ahany jatékos van.
Az el6z6 forduld nyertese fogja a
kovetkez6 teljesitendd
kombinaciét kivalasztani.

A jaték egészen addig folytato-
dik, mig csak egy pontérték jelolé
marad. A legutolséként jatékban
maradt jatékos lesz a nyertes.

Pontozoélapon talalhato
kombinaciok:

HAT EGYFORMA: ugyanazt a
szamot kell mind a hat kock-

dnak mutatnia.
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3 PAR: a hat kocka felhasznd-
Idsdval hdrom pdrt kell
kialakitani.

MIND PAROS: a kockdknak
pdros szamot kell mutatniuk.

NEGY EGYFORMA ES 1 PAR: négy
kockdn egyforma szamnak kell
lennie, a maradék kettobél
pedig 1 pdrt kell kidobni.

Pontozoélapon talalhato
kombinaciodk:

HAT EGYFORMA: ugyanazt a
szdmot kell mind a hat kock-
dnak mutatnia.

3 PAR: a hat kocka felhasznd-
Idsdval hdrom pdrt kell
kialakitani.

MIND PAROS: a kockdknak
pdros szamot kell mutatniuk.

NEGY EGYFORMA ES 1 PAR: négy
kockdn egyforma szamnak kell
lennie, a maradék kett6bal
pedig 1 pdrt kell kidobni.

MIND PARATLAN: minden
kockdn pdratlan szamnak kell
lennie.
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2 HAROM EGYFORMA: hdrom-
hdrom kockdnak azonos szamot
kell mutatnia.

SOR: a hat kockdnak sorban kell
egymadst kovetnie.

Lteliwii
FLASH: minden kockdnak

»Flash” szimboélumot kell
mutatnia.

V4 V4 4 V4 V4 14

Ha elfogytak, pontozélapokat
innen tudsz letdlteni:
www.blueorangegames.com

MIND PARATLAN: minden
kockdn pdratlan szamnak kell
lennie.
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2 HAROM EGYFORMA: hdrom-
hdrom kockdnak azonos szadmot
kell mutatnia.
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SOR: a hat kockdnak sorban kell
egymdst kévetnie.
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FLASH: minden kockdnak

~Flash” szimbolumot kell
mutatnia.
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Ha elfogytak, pontozélapokat
innen tudsz letdlteni:
www.blueorangegames.com




