Az érias (vastag korong):

Két ériaskorong van, mindkét jatékosnak egy-egy. Az érids barmikor jatékba hozhaté.
Onmagéban ugy Iép, mintha bastya lenne. Egy oszlop részeként két korongnak
szamit. Példaul egy hagyomanyos korongbdl és egy 6ridsbdl allé oszlop harom
korong magassagunak szamit. 3. dbra

Az orias jatékba hozatala:
A jatékot mindkét jatékos 12 koronggal kezdi (11 hagyomanyos koronggal és egy
oriassal). Barmikor jatékba hozhaté a tabla barmelyik tires mezéjére.
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Az Urnd, a pupos és az orias egyiittes hasznalata

Mindkét jatékos egy 12 pont értéki sereggel kezdi a jatékot. Ez a sereg a jaték kozben,
vagy akar a jaték el6tt 6sszeallithatd a kivant korongok elvételével (gyalogok,
pupos(ok), érias(ok), de vigyazat, ne haladjatok meg a 12 pontot! Az egyes korongok
pontértéke a kovetkezd:

1 gyalog 1 pontot ér
1 pupos 3 pontot ér
1 6rias 2 pontot ér

Az Urné jatékba hozataldnak képessége két pontba keriil. Ha mindkét jatékos dldozott
ra két pontot, hogy az Urnét jatékba hozhassa, akkor az az egyik szélsé mezdre kerdl,
és a jaték soran barmikor barmelyik jatékos jatékba hozhatja. Ha csak egy jatékos
fizette ki a két pontot az Urnéért, akkor csak 6 hozhatja jatékba. Ha egyik jatékos sem
fizetett érte, akkor az Urné ebben a jatékban nem hasznalhato.
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A JATEK TARTALMA
1 szabalykonyv
1 fatabla

30 fakorong
1 zsak (benne 6t extra korong a haladé jatékhoz)

A SIXTH-ben egyszer( gyalogként kezdesz, hogy késébb bastyava, futéva vagy akar
kiralynévé valj, majd végiil elérd a Makarenko-sakk legmagasabb rangjat, és kiraly
legyen beléled. Tegyél fel Gjabb korongokat a tablara, vagy Iépj vellk, hogy végil
elséként alakits ki olyan hat korong magas oszlopot, amelynek a tetején a te koron-
god all!

A JATEK CELJA
Alakits ki egy hat vagy tobb korongbdl 4ll6 tornyot (kiraly). Az a jatékos nyeri a jatékot,
akinek a szine a torony tetején van.

ELOKESZULETEK
Tegyétek a tablat az asztal kozepére, és vegyetek el 15-15 korongot a sajat szinetek-
ben. A jatékot az eziist gyalog kezdi.

A JATEK MENETE
A jaték ures (korongok nélkuli) tdblaval kezdédik. Mindkét jatékos a sajat korében
a kovetkezd lehetdségek koziil valaszthat:

A) Uj gyalog jatékba hozasa
A jatékos Uj korongot tesz (a sajat szinébdl) a tabla egyik tires mezbjére. 1. dbra

B) Egy teljes oszlop vagy annak egy részének mozgatasa
A jatékos mozgathat egy teljes oszlopot (egy oszlop allhat egyetlen korongbdl is),
vagy két részre oszthatja az oszlopot, hogy aztan a felsé részével |épjen. 1. dbra

Importélja:  Gémklub Kft. 1092 Budapest,
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Figyelem! Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!




FONTOS: tilos egy korongot vagy egy oszlopot a tabla egy iires mezéjére mozgatni!
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MOZGASI SZABALYOK

A mozgasnak szigoru szabalyai vannak, amelyek a mozgatott oszlop kiindulé

magassagabdl adédnak. - = - =
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Minden oszlop egy sakkfigurat jelképez.

1 korong magassagu oszlop (gyalog) - egy mezd tavolsagra Iéphet, de atlésan nem.
2.dbra

2 korong magassagu oszlop (bastya) - vizszintesen vagy fliggélegesen barmekkora
tavolsdgot megtehet az elsé utjaba esé oszlopig. 2. dbra

3 korong magassagu oszlop (16) - 3 mezbt Iép, L-alakban (vagyis két mezbt egy
iranyba, majd egy mezbt egy masik irdnyba). 2. dbra

4 korong magassagu oszlop (futd) — atlésan barmekkora tavolsagot megtehet az elsé
Utjaba es6 oszlopig. 2. és 3. dbra

5 korong magassagu oszlop (kirdlynd) — barmilyen irdanyba barmekkora tavolsagot

megtehet az elsé Utjaba esé oszlopig. 2. dbra 3
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FONTOS: az oszlop tetején Iévé korong szine csak az oszlop szinét jeloli, nem
az oszlop tulajdonosdt. Akdr a sajdt, akdr az ellenfél korongja van az oszlop
tetején, léphetsz vele. Az oszlop akdr hat korongndl magasabb is lehet.

A jdték ekkor azonnal véget ér.

Csikicsuki: tilos egy Iépéssel visszacsindlni ellenfeliink legutobbi Iépését.

A JATEK VEGE
Amint egy jatékosnak sikeril egy hat vagy tobb korongbdl all6 oszlopot kialakitania,
a jaték véget ér, és a jatékot az nyeri, akinek a szine az oszlop tetején talalhaté.

HOSSZABB JATEK: 6 KIRALY

Minden egyes alkalommal, amikor valaki kialakit egy kirdlyt, az a jatékos, akinek

a szine az oszlop tetején van, szerez egy pontot. Ezutan a legfelsé korong (vagy ha

az oszlop tébb mint hat korongbdl all, akkor korongok) lekertl a tablardl, hogy csak 6t
korong magassagu legyen az oszlop. A levett korongok nem kertlnek ki a jatékbal,
hanem visszakerilnek tulajdonosuk készletébe, késébb Ujra jatékba hozhatdak.

A jatékot az nyeri, aki el6bb ér el 6 pontot.

A BONUSZKORONGOK SZABALYAI

Bévitsd a SIXTH!-seregedet a harom kildnleges koronggal, és vigyél uj csavart

a jatékmenetbe!

Figyelem! A bénuszkorongok hasznalatéat csak tapasztalt jatékosoknak javasoljuk.

Urné (fehér korong):

Csak egy urnékorong van. A jaték soran barmelyik jatékos barmikor hasznalhatja.

Az Urnét a tabla szélére kell feltenni. Egy oszlop részeként egy korongnak szamit.
Kilonleges képesség: amikor lathato (vagyis egy oszlop tetején vagy a tablan valahol
Onmagaban all), a soron 1évé jatékosnak, amennyiben tud, mindenképpen ra kell
Iépnie egy oszloppal. Ha nincs olyan 1épés, amivel egy oszlop az urné tetejére kertilne,
akkor (és csak akkor) a soron 1évé jatékos valaszthat mas akciét (Uj korong jatékba
hozéasa vagy mozgas). Ha az Urnére korongok keriilnek, elvesziti kiilénleges képessé-
gét.

Az urné jatékba hozatala:
A jatékot mindkét jatékos 12 hagyomanyos koronggal kezdi. Az irnét az egyik, tabla
szélén taldlhatd mezére kell tenni. Barmelyik jatékos barmikor hasznalhatja.

A pupos
Két puposkorong van, mindkét jatékosnak egy-egy. A pupos barmikor jatékba
hozhaté. Egy oszlop részeként egy korongnak szamit.

Kiilonleges képesség: a pupos tetejére nem helyezheté korong.

A pupos jatékba hozatala:

A jatékot mindkét jatékos 12 koronggal kezdi (11 hagyomanyos koronggal és egy
pupossal).

Barmikor jatékba hozhaté a tabla barmelyik tres mezdjére.



