A példafeladat lehetséges megoldasai
Célszdam  Pontozdszamok

) GEbEIE]

Célszam: 5

Pontozdszamok: 5,6, 1, 3, 2

Kombinacidk:

1 kockaval:

2 kockaval: + =5 vagy EI_ =5
[e]+[1]-[2]=5

4 kockaval: IEI II' . . 5

5 kockaval: H +!+ E- Izl+ -=5

7. Ha mar az 6sszes pontozokocka valamelyik jatékoshoz ke-
rult, vagy a bentmaradt kockdkbdl nem lehet Ujabb megoldast
taldlni, a kor véget ér.

8. Minden jatékos 1 pontot kap minden, a kdrben begy Ujtott
kockdért. Ezutan a jatékosok el 6retoljak a jelz 6jiket a pontozé-
sdvon, annyi mez ével, ahdny pontot szereztek.

9. Az a jatékos, aki a kor elején a kockakkal dobott, most mind-
et odaadja baloldali szomszédjanak. Az 4j kdraz 6 dobdséaval
kezdédik, és a jaték a 2. ponttal folytatddik.

10. Az els 6 jatékos, aki eléri a pontozdsavon a célvonalat,
nyer! A rovid jatékok 7 pontig, mig a hosszu jatékok 15 pontig
tartanak.

3 kockaval:

MATH
DICEZ

egy kis matekocka - kicsiknek

2 vagy tobb jatékos részére, 6 éves kortdl

&

A JATEK LENYEGE

Erd el els 6ként a célvonalat a pontozdsavon! Ehhez any-
nyit kell tenned, hogy egyszer (i 6sszeadassal és kivonas-
sal megprobalod elérni a célszdamot.

A jaték tartalma: 1 db 12 oldalu célkocka; 3 db 6 oldalt pontozé-
kocka; 2 db 6 oldalt pontozdkocka, csak 1-es, 2-es és 3-as értékekkel;
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pontozdsav; jatékszabaly; utazézsak

Figyelem!
Nem alkamas
3 éven aluli gyermek részére.
Fulladasveszély!

1092 Budapest, Rdday u. 30./B
www.gemklub.hu

Ha elveszitenétek a pontozésavot...

Ne aggodjatok! A legfontosabb, hogy szdmon tartsatok, ki
hany pontot gyjtott egy adott kdrben. Elég, ha rajzoltok egy

Uj tablat, vagy kinyomtatjatok azt, amit a honlapunkon taléltok.

Ne feledjétek

Ennek a jatéknak a vardzsa, hogy a lehet & legkreativabb
megoldasokra taldljatok ra a pontozékockak felhasznalasaval.
Minél tobb szamot hasznaltok, annél tdbb pontot kaphattok

a megoldasért; miért hasznalnatok hat az 5-6st, ha kétszer annyi
pontot kaphattok a 3+2 megolddsért? Probaljatok hat minél
Osszetettebben gondolkodni, és a szamok egészen Uj vildgat
ismerhetitek meg.

A jaték mas verzioi

A fenti szabalyok az egymas elleni jatékot irjak le. Ahhoz, hogy
a jatékot még inkabb a jatékosokra szabjuk, és ezaltal még
élvezhe®Bbbé tegyiik, batran médosithatunk a szabélyokon. ime
két javaslat, probaljatok ki ezeket, vagy talaljatok ki sajat vélto-
zatokat!

EgylttmUkodd jaték

Prébaljatok egyutt rajonni minél tébb megoldésral Ismerjétek
meg a szamok vilagat egyutt jatszva!

Szorzas

Azok a jatékosok, akik mar megismerkedtek a szorzas m CGvele-
tével, a jatékban is hasznalhatjdk azt. Engedjlik, hogy az &ssze-
adas és a kivonas mellett 6ssze is szorozhassak a pontozdsza-
mokat ahhoz, hogy a célszamot elérjék.

A kezdetek

A Math Dice jatékot a hatodik osztalyos Sam Ritchie taldlta fel
egy, az osztalydnak hirdetett matematika feladat keretében.
Végzés egyetemistaként Ritchie tovabbra is az Uj, forradalmi
otleteket keresi, melyek segitségével jatszva 6sztondzheti a gon-
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A jaték tartalma

1 db 12 oldalt célkocka, 3 db 6 oldalt pontozdkocka, 2 db

6 oldalu pontozodkocka, csak 1-es, 2-es és 3-as értékekkel, pon-
tozo6sdv (révid és hosszu jatékhoz), jatékszabaly, utazoézsak

A jaték célja

Erd el elséként a célvonalat a pontozdsavon! Ehhez annyit kell
tenned, hogy egyszer( 6sszeaddssal és kivonassal megproba-
lod elérni a célszamot.

Elékésziletek

1. Ajatékosok tljenek korbe, hogy mindenki lathassa a dobd-
kockakat.

2. Tegyétek le ugy a pontozdsavot, hogy minden jatékos elérje
azt.

3. Minden jatékos valasszon magdnak valamilyen jelz 6t (doboz-
ban nem talalhato), akar egy pénzérmét vagy egy babsze-

met, barmit.

4. Tegyétek minden jaté- [T LISS T
kos jelzéjét a ponto- ) ‘%, ) ) ) ) ) ) )%
z6sav startvonalara - il N\
tigyesebb matekosok 113 ( ( ( ( ( (
hasznélhatjék a hosz-  fLi% e

szabb pontozésavot
is, kezd 6knek inkdbb
a rovidebbet ajanljuk.

A jaték menete

1. A jatékosok felvdltva dobnak a cél- és pontozokockakkal.
A ja tékot a legfiatalabb jatékos kezdi.
2. A soron lév 6 jatékos el 6szor dob

a 12 oldalu célkockaval. A dobott érték \
lesz a célszdm. A jobb oldali példaban
acélszamaz 5. s

3. Ezutdn ugyanez a jatékos dob az 6t

2

dolkodast. Nemrégiben programozéi képességeit is bevetve
megalkotta a Rush Hour mobiltelefonos applikaciéjat a ThinkFun
szamara... ezt pedig hamarosan a Math Dice koveti. Sam

reméli, hogy a Math Dice segitségével a gyerekek szerte a vila-
gon nagyobb éromiiket lelik majd a matematikéban.

Ne feledkezzetek meg az eredeti Math Dice-rél sem! A Math
Dice Jr.a ThinkFun népszertjatékanak, a Math Dice-nak

az egyszer Usitett valtozata. Az eredeti jatékban a jatékosok
az 6sszeaddason, kivondson és szorzason kiviil az osztast és

a hatvanyozast is gyakorolhatjak, igy az nagyszer (kihivast
nyujt az 6tddikes vagy annal id 6sebb gyerekeknek is.

Forditotta: Kohari Zsolt és Molnar Laszl6 (Lacxox)

Kinek szdl a ThinkFun'?

A ThinkFun’jatékok a szérakozést 6tvozik
az agytorndval. A gyerekek szdmara a ThinkFuna jaték és
a feladvanyok megoldasanak 6romét jelenti, a felnétteknek
intellektudlis kihivast
és kockazatok vallalasat, az idésebbeknek
a mentalis kondicié meg6rzését, és egy kicsit
a gyerekkor felidézését.

A ThinkFun’jatékokban mindenki 6romét leli!
Csatlakozz te is a ThinkFun-csaladhoz:

twitter

www.ThinkFun.com
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darab 6 oldalu pon-
tozékockaval, hogy Ne-e.
meghatarozza az 6t
5 6 1 3 2

pontozdszamot.

A példaban a pon-

tozészamok a kdvetkezék: 5, 6, 1, 3, 2.

4. Az 6t pontoz6szam haszndlataval, 6sszeaddssal és/vagy ki-
vonassal a jatékosok megprébaljék pontosan elérni a kordbban
meghatarozott célszdmot. Ehhez a jatékosok a pontozdszamok
kozil barmennyit felhasznalhatnak, tetsdleges sorrendben, de
mindegyiket csak egyszer. A jatékosok akér egyetlen pontozé-
kockat is felhasznalhatnak, ha ennek értéke pontosan megegye-
zik a célszammal.

5. Amikor egy jatékos rajott egy megoldasra, bekiabalassal jelzi
ezt, majd elmagyarazza a tobbieknek, hogyan oldotta meg

a feladvanyt. Ezutdn a megoldashoz felhasznalt kockakat maga-
hoz veszi.

6. A jatékosok ezutan tovabb folytatjak a kort, a megmaradt
kockakat felhasznalva probaljak ujra elérni a célszamot. Ha
taldltak egy Ujabb megoldast, szintén bekiabélassal jelzik.

A példankban a jatékosok a kdvetkez 6 megoldasokra bukkan-
hatnak: (emlékezziink, a célszdmunk az 5, a pontozészamaink
pedigaz5,a6,az1,a3ésa?2)

y Az els § jatékos bekiabal:
e W +Megvan! 2+3=5", majd elveszi
sos a 2-es és a 3-as kockat.

V A mésodik jatékos bekiabal:
e +,Megvan! 6-1=5", majd elveszi
s a 6-0s és az 1-es kockat.

A harmadik jatékos bekiabal: ,Megvan! 5",
majd elveszi az utolsé kockat, az 5-0st.



