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A Kaszindhackben egy olyan specidlis pokert vagy rulettet jatszhattok, amiben hamiskartydsként vagy
az elektronikus rulettgépet meghackel$ programozdként okos mandverekkel befolyasolhatjatok a jaték
kimenetelét, és minimalizalhatjatok a szerencsefaktort.

A Pbékerhack egy specialis pdkerjaték, amiben nincs szerepe a bloffolésnek, a pszicholdgiai hadviselés-
nek és a pénzmenedzsmentnek. A gy6zelem ehelyett sokkal inkabb a lapszdmoldson, az okos id6zitése-
ken, valamint a kiilonféle kdrtyaképességek hatékony kihaszndldsdn mulik. A jatékban egy hamiskar-
tyast alakitasz, aki egy teljes pakli cinkelt pdkerkartyaval kezdi a jatékot, de minden lapot csak egyszer
hasznélhatsz fel. A kartyak cseréjekor donthetsz arrol, hogy a cinkelt lapjaidat elrejted a tobbi jatékos
és a jatékterem kamerai el6l, de ezzel lemondasz a kdrtya specidlis hatasanak aktivaldsardl, vagy valla-
lod a nyilt lapokkal valé jaték kockdzatat. Minden forduld végén aszerint szerezhetsz zsetonokat, hogy
hény leosztasban volt a tiéd a leger6sebb pokerkéz. A jaték meghatarozott szamu forduldn at tart, és a
legtobb zsetont gyijté jatékos lesz a gyodztes.

A Ruletthack egy specidlis rulettjaték, amiben az a célod, hogy valés id6ben meghackeld az elektroni-
kus rulettgép szamitdgépes rendszerét, és a golydt a fogaddsaidnak leginkdbb kedvezé szamra moz-
gasd. Miel6tt a golyd megdllna, mindannyian egyidejlileg megprobalhatjatok a golyd mozgésat befolya-
solni a hackerprogramjaitok lefuttatdsdval. Ha te vagy a leggyorsabb, biztosan lefuttathatod a progra-
mot, és nagy eséllyel a jatékterem kamerai sem fogjak észrevenni a beavatkozasi kisérletedet. Viszont
nem lehetsz biztos abban, hogy az utanad kovetkezd jatékosok nem mozgatjak-e szamodra kedvez6tlen
modon a golyot. Az utolséként cselekvd hacker elénye, hogy 6 hatarozhatja meg a golyé végleges pozici-
6jat, de ekkor mar joval nagyobb a lebukas veszélye. A jaték meghatarozott szamu forduldn at tart, és a
legtobb zsetont gyjto jatékos lesz a gydztes.

Jatékotlet

A Kaszinohack jatékomat a kaszino6jatékok irdnti szenvedélyem és ellenérzésem feloldhatatlannak
latszo keveréke hivta életre. Egyrészrél mindig is vonzodtam a szerencsejatékokhoz, masrészrol viszont
a legtobb esetben bedrnyékolta a jatékélményt az, hogy ezeket a jatékokat valdés pénzben jatsszak. A
valddi pokerben komoly szerepe van a bloffélésnek, a pszicholdgiai hadviselésnek és a pénzmenedzs-
mentnek, a rulettben pedig a szintiszta szerencsének. Ez a négy paraméter csak kevéssé tette izgalmas-
sa szamomra ezt a két jatékot, ezért jott 1étre ez a hibridjaték, ami az eredeti jatékok alapszabalyaira és
jatékmenetére épiil, de kiszamithatébba és ezdltal élvezetesebbé teszi a hagyomanyos pdkert és a rulet-
tet.




Tartozékok

Kozos alkatrészek:

- kétoldalas jatéktabla * 4 specidlis dobokocka

@

. 100 zseton (1, 5, 10, 25 és 50 értékben)

. BUBY

. 4 ketoldalas jatékossegédlet
« szabalykonyv

Pokerhack alkatrészek: Ruletthack alkatrészek:

« 1 pakli hagyomanyos pdkerkartya * 38 szamkorong

4 pakli specidlis pokerkartya « 20 tétjelold korong

5

+ 12 gy6zelemjel6l6 korong * 16 programaktival6 kocka

..... .

« kezd6jatékos-jelold * rulettkorong
+ 60 masodperces homokdra
« huzézsdk




Pokerhack

Elokésziiletek

1. Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére a pokerasztalt dbrdzol6 oldaldval felfelé!

2. Fliggetlentiil a jatékosok szamatdl, tegyétek mind a négy jatékostablat a f6 jatéktdbla négy oldala
mellé a pékerasztalt abrazolé oldaldval felfelé!

3. Keverjétek meg az osztd paklijat, és tegyétek a jatéktabla kozepén 1évo fekvo kartyahelyre!

4. Mindannyian vegyetek el egy cinkelt kartyapaklit, és keverés nélkiil tegyétek a jatékostablatok meg-
felel6 kartyahelyére!

5. Tegyetek a jatékosok szamaval megegyez6 szamu dobokockat a jatéktdblan lathato kockahelyekre!
6. A gy6zelemjeloléket tegyétek a jatéktablan feltiintetett taroldhelyre!

7. A zsetonokat csoportositsatok az értékiik szerint, majd kiilon kupaconként tegyétek a jatéktér mellé!
8. Mindannyian vegyetek el egy kétoldalas jatékossegédletet, és a pdker oldalaval felfelé tegyétek maga-
tok elé!

9. Véletlenszertien valasszatok kezdo6jatékost, aki megkapja a kezdgjatékos-jelolét!

A jaték menete

A Pékerhack a Texas Hold'em alapszabdlyait koveti azzal a nem elhanyagolhat6 kiillonbséggel, hogy
ebben a jatékban hamiskartyas szerencsevadaszokat alakitotok, akik igyekeznek egymas és az osztd
eszén is tuljarni. A jaték leosztasok sorozatabdl all egészen addig, mig a teljes cinkelt paklitok el nem
fogy. Minden alkalommal, amikor az oszt6 paklija elfogy, zsetonokat szereztek a forduld soran elért
gybzelmeitek alapjan. A jatékot az nyeri, aki a legtobb zsetont gydjtotte.

Jatéktablak

Az oszt6 paklija a jatéktabla kozepén talalhato, a felette 1évé hdarom kartyahelyen a Flop, bal oldaldn a
Turn, jobb oldaldn pedig a River lapok helyezkednek el. Az osztd paklija alatti teriilet a gy6zelemjel6l6k
tarolohelye, a jatéktabla also széle mentén pedig a kamerakockak mezdi lathatdk. A £6 jatéktdbla koril
helyezkednek el a jatékosok sajat jatékostabldi, melyeken a cinkelt kartyapakli, két kdrtyahely, valamint
a kartyaképességek szoveges leirdsa talalhato.




Cinkelt lapok

Minden jatékos egy teljes pakli cinkelt pokerkartyaval kezdi a jatékot, amibdl koronként egy lapot fog
kijatszani: vagy Pre-flop, vagy a Flop utdn, vagy a Turn utdn, vagy a River utan. A kijatszott lapok a kiér-
tékelést kovetéen a dobdpakliba keriilnek, igy minden lap csak egyszer jatszhato ki. Mindegyik lapnak
van egy specidlis képessége, amit a kartydk bal felsé sarkdban 14thatd ikonok jeldlnek. Igy a jatékot nem
csak az osztotol kapott lapok kicserélésével, hanem a cinkelt kartydk képességeinek aktivadlasdval is
befolydsolni lehet.

Fordulék

A jaték 13 forduldn 4t tart, és minden forduldban négy kort, azaz négy leosztast jatszotok le. Az osztd
paklijabdl leosztasonként 13 lap keriil felfedésre, igy a negyedik kor végére a teljes pakli elfogy, azaz
akar arra is van mod, hogy kiszamoljatok, mi lesz az utolsé leosztas 6t felforditott kartyalapja.

Egy kor menete

Minden kor az osztassal kezd6dik. Az osztd szerepét az aktudlis kezdéjatékos kapja meg, aki a jatékos-

tablak mind a nyolc kartyahelyére kioszt képpel felfelé egy-egy lapot. Ezt kovet6en az éramutatd jardsa-
nak megfelel6en korsorrendben dontenetek kell arrél, hogy szeretnétek-e cserélni.

A korodben harom lehet6ség koziil valaszthatsz:

+ Ha gy dontesz, hogy nem cserélsz lapot, akkor is ki kell valasztanod egy kartyat a cinkelt paklidbol,
amit el kell dobnod a dobépaklid tetejére.

« Ha gy dontesz, hogy cserélsz, a jatékostabladon 1évé két kartya koziil vedd el az egyiket, és tedd a
helyére a cinkelt paklid tetszolegesen kivalasztott lapjat! A kicserélt lap az osztd dobopaklijaba kertil.
Ha a cinkelt kartyadat képpel lefelé teszed le, akkor a tobbi jatékos eldl rejtve marad a kézerdsséged, és
a jatékterem kamerdi sem buktathatnak le, cserébe viszont nem haszndlhatod a kartya specidlis hata-
sat.

« Ha ugy dontesz, hogy cserélsz, és a cinkelt kartyadat képpel felfelé teszed az asztalra, a tobbi jatékos
és a kamerdk latéterében maradsz, de ha sikeriil elkeriilnod a lebukdst, aktivalédik a kartya azonnali
vagy kor végi képessége. Miutan kijatszottdl egy cinkelt lapot képpel felfelé magad elé, attol fiiggben,
hogy ebben a leosztdsban hanyadikként cseréltél nyilvanosan lapot, dobj 1-4 kamerakockaval! (Pl. ha a
kor sordn te tettél ki els6ként képpel felfelé cinkelt kartyalapot, akkor egy, ha harmadikként, akkor
harom kockaval dobj!) Ha a kidobott kockdk barmelyikén kameraszimbdlum l4thatd, a jatékterem
kamerdi észrevették a csaldsi kisérletedet, és a korod azonnal véget ér, a leosztas kiértékelésében nem
vehetsz részt.




Miutan mindannyian dontottetek a cserérol, az osztd harom felforditott lapot oszt a jatékasztal kozepé-
re Flopként. A Flop utan a kezd6jatékossal kezdve Gjra minden olyan jatékos, aki még nem cserélt lapot,
donthet arrdl, hogy akar-e cserélni. Ugyanez megismétlddik a Turn és a River utdn is, majd a kor véget
ér, és a leosztas kiértékelésre kertil.

A kiértékelés 1épései

1. Kartyak felfedése és duplikaciok ellendrzése

A kiértékelés elsé 1épéseként meg kell vizsgalni, hogy van-e olyan jatékos, aki duplikdci6 miatt kizdras-
ra keriil a leosztas kiértékelésébol. Fedjétek fel az asztalon 1évo osszes leforditott kartyalapot, majd elle-
norizzétek, hogy van-e olyan lap, ami tobbszor is szerepel!

* Ha a duplikdcio az oszt6 és egy masik jatékos lapjai kozott jon 1étre, nyilvanvald lesz a csalas, igy a jaté-
kos kizarasra kertil. Példaul ha az oszt6 6t felfedett lapja kozott van egy karo 8-as, az 6sszes olyan jatékos
kizarasra keriil, akinek a kijatszott cinkelt lapja szintén karo 8-as.

* Ha a duplikacio a jatékosok cinkelt lapjai kozott jon 1étre, kizdrolag az a jatékos marad versenyben, aki
a kor soran képpel felfelé jatszotta ki a lapjat. Példaul ha a kor soran két jatékos is a pikk 5-0st jatszotta
ki, egyikiik képpel lefelé a Flop utdn, masikuk képpel felfelé a Turn utan, akkor az el6bbi jatékos kiza-
rasra keriil, hisz mivel 6 rejtve tette le a lapjat, az asztalon a Turn utan jelent meg el6szor nyilvanosan
a pikk 5-0s.

2. Kor végi hatasok aktivalasa
Ha van olyan cinkelt kdrtya, aminek kor végi (2-8 értékii lapok) hatdsa van, korsorrendben aktivaljatok
a kartyak képességét! A kizardsra kertilt jatékosok kartydinak kor végi hatdsa nem aktivalodik.

3. Gyoztes kihirdetése
Allapitsatok meg, hogy ki nyerte a leosztast! Dontetlen esetén a kdrsorrend dont.

4. Gyozelemjelolok megszerzése
A leosztast megnyerd jatékos vegyen el egy gy6zelemjelolot a kozos készletbol!

5. Gyozelemjelolok zsetonra valtasa

Ha ez egy fordul6 utolso leosztasa, minden jatékos a megszerzett gy6zelemjeloldi alapjan szerez zseto-
nokat:

* 0 gy6zelem: 0 zseton * 3 gy6zelem: 6 zseton * 6 gy6zelem: 13 zseton

* 1 gy6zelem: 1 zseton * 4 gy6zelem: 10 zseton « 7 gy6zelem: 16 zseton

* 2 gy6zelem: 3 zseton * 5 gy6zelem: 11 zseton * 8+ gy6zelem: 20 zseton

6. Uj leosztas

Miutan a leosztas kiértékelése megtortént, szedjétek Ossze az asztalon 1évo lapokat, és tegyétek Oket a
hozzajuk tartozé dobopaklikra! Ezt kovetOen a jaték egy Uj leosztassal folytatddik. Ha ez volt egy fordulé
utolso leosztasa, keverjétek meg az osztd paklijat, és hozzatok 1étre egy 1j huzopaklit!




Fiktiv jatékosok

Ha négynél kevesebben jatszotok, egy vagy tobb fiktiv ellenfél is részt vesz a jatékban. A fiktiv jatéko-
soknak nincs cinkelt paklijuk, ezért nem cserélnek lapot, és nem nyerhetik meg a dontetleneket, de
el6fordulhat, hogy ennek ellenére megnyernek néhdany leosztast. Ha egy fiktiv jatékos a kor végén gyo-
zelemjelol6t szerez, a sajat jatékostabldjan gyujtsétek a jeloldit, majd a fordul6 végén a normal szaba-
lyok alapjan véltsatok at zsetonokra!

A jaték vége

A jaték a 13. forduld végén ér véget, amikor minden jatékosnak elfogynak a cinkelt lapjai. A jatékosok
Osszesitik a megszerzett zsetonjaikat, és az lesz a végso gyodztes, aki a legtobb zsetont szerezte. Egyenlod-
ség esetén az érintett jatékosok osztoznak a gyézelmen.

A jaték hosszanak beallitasa

A jaték idGtartama konnyen szabdlyozhato a forduldk szaménak bedllitdsaval:

* A rovid jaték csak harom fordulén at tart. Ebben a jatékmodban a cinkelt lapjaitok minden értékébdl
csak egy lapot jatszhattok ki, a tobbi lapot el kell dobjatok. Példaul, ha az elsé leosztasban a pikk 6-ost
jatszottad ki, kozvetlentil a kdrtyacserét kovetden el kell dobnod a kér, a kdro és a treff 6-osodat is a
dobdpaklidra.

« A kozepesen hosszu jaték hat forduldn at tart. Ebben a jatékmoddban a cinkelt lapjaitok minden értéké-
b6l csak két lapot jatszhattok ki, a tobbi lapot el kell dobjatok.

* A hosszu jaték kilenc forduldn at tart. Ebben a jatékmoddban a cinkelt lapjaitok minden értékébol csak
hérom lapot jatszhattok ki, a tobbi lapot el kell dobjatok.

« A maratoni jaték 13 forduldn 4t tart, mig a cinkelt kartyapaklitok mind az 52 lapja elfogy.




Kartyaképességek

A cinkelt kdrtyapakli 6sszes lapja rendelkezik egy azonnali, egy kor végi, vagy egy forduld végi hatassal.
Minden képpel felfelé letett cinkelt lap képességét kotelez6 alkalmazni, kivéve akkor, ha a jatékos a kor
soran barmikor kizdrasra kertiil. A kdrtyaértékekhez tartozo kartyahatasok mind a négy szin esetén azo-
nosak.

« Asz (azonnali hatds): Vedd magadhoz a kezd8jatékos-jelolét!

« Kiraly (azonnali hatds): Dobd el ezt a kdrtyat, hogy egy, mar a dob6paklidban 1év6, nem figuras (2-10
értékl) lapot jatssz ki helyette! (A dobopaklidbdl visszavett lapot képpel felfelé kell kijatszanod, de a
kartya képességét nem hasznélhatod.)

« Dama (azonnali hatas): Ne dobj a kamerakockakkal! (Az utanad cselekvo jatékos(ok) szamdra a kijat-
szott lapod sikeres kisérletnek szamit.)

« Bubi (azonnali hatas): Nézd meg az Gsszes lefelé forditott cinkelt lapot, és ha akarod, fedd fel barme-
lyiket koziiliik! (Miutan felfedtél egy lapot, a kartya képessége aktivalddik, és a lapot kijatszo jatékosnak
a normal szabdlyok szerint dobnia kell a kamerakockédkkal.)

+ 10 (azonnali hatds): Nézd meg az osztd paklijanak legfelsé 3 lapjat, és ha akarod, tedd a pakli aljara!

* 9 (azonnali hatas): Fogadj egy értékben arra, hogy te nyered meg a kort! A nyeremény a Flop el6tt
négyszeres, a Flop utdn haromszoros, a Turn utan kétszeres.

- 8 (kor végi hatas): Egyenl6 kombinacid esetén te nyersz, fliggetleniil a poker normél rangsoroldsi sza-
balyaitdl és a korsorrendtdl.

« 7 (kor végi hatds): Minden olyan jatékosnak dobnia kell a kamerakockdkkal, aki a kor sordn képpel
lefelé jatszotta ki a cinkelt lapjat. (Ha tobb jatékos is érintett, a kdrsorrend szerint hamarabb kovetkez6
jatékos dob eldszor.)

* 6 (kor végi hatds): Jokerként funkcionadl, azaz barmilyen szinl és értéki lap lehet.

+ 5 (kor végi hatds): Kapsz egy zsetont.

* 4 (kor végi hatds): A gyoztes fizet neked egy zsetont.

« 3 (kor végi hatds): Ha te nyersz, egy helyett két gy6zelemjelol6t kapsz.

* 2 (fordulé végi hatds): Tovabbviheted a gy6zelemjeloléidet a kovetkezd forduléra.




Ruletthack

Elokésziiletek

1. Tegyétek a jatéktablat az asztal kozepére a rulettasztalt abrazolo oldaldval felfelé!

2. Mindannyian vegyetek el egy jatékostablat, és tegyétek a jatéktabla felétek esé oldala mellé a rulet-
tasztalt abrazolo oldalaval felfelé!

3. Mindannyian vegyetek el 5 tétjel6l6 korongot és négy programaktivald kockat, és tegyétek magatok
elé!

4. A rulettkorongot tegyétek a jatéktabldn ldthato rulettkerék zold 0-s szammezdjére!

5. A négy dobdkockat tegyétek a jatéktabla sarkaiban lathaté mezdkre!

6. A zsetonokat csoportositsatok az értékiik szerint, majd kiilon kupaconként tegyétek a jatéktér mellé!
7. A huzdzsakot és a homokorat tegyétek a jatéktdbla mellé, mindenki altal konnyen elérheté helyre!
8. Mindannyian vegyetek el egy kétoldalas jatékossegédletet, és a rulett oldaldval felfelé tegyétek maga-
tok elé!

A jaték menete

A Ruletthack jaték az amerikai rulett alapszabdlyait koveti azzal a nem elhanyagolhaté kiilonbséggel,
hogy lehet6ségetek van a golyé mozgasat befolydsolni. Minden korben titokban teszitek meg a tétjeite-
ket, és ha a kiguritott nyer6szam nem kedvez a fogadasaitoknak, a hackerprogramjaitok lefuttatasaval
megkisérelhetitek modositani a végeredményt. A programok lefuttatdsakor az a jatékos élvez els6bbsé-
get, aki gyorsabban és a kamerak elo6tt észrevétleniil cselekszik. A jatékot az nyeri, aki a 12. kor végén a
legnagyobb 6sszértékd zsetonnal rendelkezik.

Jatéktablak

A jatéktablan lathato rulettkeréken 38 szdm taldlhatd: piros és fekete szamok 1-36 kozott, valamint egy
zold 0 és 00. A tabla négy sarkaban 1év6 mezok a kamerakockak taroldhelyei. A rulettasztalt dbrazold
jatékostablakon az 1-t6l 36-ig terjed6 szamok allnak hdrom sorban, valamint a 0 és a 00. A szamok mel-
letti mezdk egyes szamcsoportokat reprezentdlnak. Minden kor elején ezen a tdblan teszitek meg a
fogaddsaitokat a tétjel6l6 korongjaitok megfeleld mezdkre torténd elhelyezésével. Osszesen 12 kiilon-
b06z6 fogadasi tipus koziil lehet valasztani. Minél kisebb valdszinlisége van egy fogadas teljesiilésének,
a varhat6 nyeremény annal magasabb.




Fogadasi tipusok és nyeremények

’

Rulettfogadasok

@ riros/fekefe

a

uarnsa/gararlan: ref x

Alacsony/magas: faf xa

el

Tucak: tet x3
Oszlop: fét x3
Ket Ds._mg fer x1,5
@G szam: tet xB
® S szam: ek x1
@ 4 szam: rét x9
® 3 szam: fef x12
@ 2 szam: tér x18
1 szam: fef x36
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Programok

A jatékostablak als6 részén 10 hackerprogram lathatd. A jaték sordn ezen programok lefuttatdsdval
tudod befolyasolni a golyé mozgasat. A programok prioritdsi sorrendje fentr6l lefelé halad.

Akciohatasok:

fozgasd a rulettkorongaf a kivetkezd azonos (alacsony/maga

asd a ruleffkorongor a kiverkez du

guanabba a tucatba tartozd szanra!

flozgasd a rulettkarongat a kivetkezd azonas (piros/fekete) csoportba fartoza szamral
Mozgasd a rulettkorongat a kivetkezd azonas (paros/paratlan) csoportba tartoza szanra!

s} csoportba fartozo szamral




Egy kor menete
Minden kor hét 1épésbol all:

. Tétek megtétele

. Rulettkorong mozgatasa

. Program kivalasztasa

. Program lefuttatdsa

. Tovabbi program(ok) lefuttatdsa
. Fogadasok kiértékelése

. A kor vége

. Tétek megtétele

A kor elsé 1épéseként mindannyian kotelezden 25 értékben kell fogadds(oka)t tennetek. Egy kor sordn
maximum 6t kiilonb6z6 szamcsoportra fogadhattok minimum 0t értékben. Minden fogadasi tipust
csak egyszer lehet haszndlni. A fogadasok titokban torténnek, de miutdn mindenki végzett, a kor tovab-
bi szakaszaban maér nyilvanosak.

A fogadasok megtételéhez tedd a tétjelol6 korongjaidat a fogadashoz tartozé mezdkre a jatékostabla-
don! A tétjelolé korongok 0t értékl zsetonnak felelnek meg. Ha tobb mint 6t értékd tétet szeretnél tenni
egy fogaddsra, helyezd a tétjelol6 korongokat egymasra!

2. Rulettkorong mozgatasa

Miutan minden jatékos megtette a tétjeit, véletlenszertien huzzatok ki egy szamot a huz6zsakbol, majd
mozgassatok a rulettkorongot a szamkorongon lathaté mezore! Miutan a rulettkorong elérte az Gj pozi-
ciojat, a szamkorongot tegyétek a jatéktér mellé! (A félretett szamkorongok jelzik az eltelt korok
szamat.)

3. Program kivalasztasa

Miutan mozgattatok a rulettkorongot, a hackerprogramjaitok aktivalasaval lehet6ségetek van manipu-
lalni az eredményt. Amennyiben a jelenlegi nyer6szam nem kedvez a fogadasaitoknak, megkisérelheti-
tek a korongot tovabbmozgatni egy olyan szdmra, amivel nyereményt érhettek el. A programok kiva-
lasztasakor kétféle jatékmaod koziil valaszthattok: normal vagy gyorsasagi.




Normal jatékmaod

Egyidejlileg mindannyian valasszatok egy programot a jatékostablatokon, majd tegyetek egy progra-
maktival6 kockat a lakatszimboélumra! Miutdn mindenki végzett, egyszerre fedjétek fel a kivalasztott
programokat!

Megj.: A programvalasztas nem kotelezo.

Gyorsasagi jatékmod

Inditsatok el a homokdrat, majd mindannyian dontsetek arrdl, hogy melyik programot szeretnétek
aktivalni! Ha sikeriilt donteni, tegyetek egy programaktival6 kockat a lakatszimbolumra! Amint az elsé
jatékos megjeldli a kivalasztott programjat, a tobbieknek mér nincs lehetéségiik cselekedni. Ha a
homokdra lepergése alatt egyetlen jatékos sem jelol meg programot, a kor véget ér, és a rulettkorong
altal jelolt szam nyer.

Megj.: A programvalasztas nem kotelezo.

4. Program lefuttatasa
Normal jatékmod

Miutdn minden jatékos felfedte az aktivalni kivant programjat, dllapitsatok meg a programok prioritasi
sorrendjét: a jatékostablan feljebb 1év6 program els6bbséget élvez az alatta 1évé programokkal szem-
ben. Az a jatékos probalhatja meg el6szor meghackelni a rulettgépet, aki a prioritasi sorrendben fen-
nebb 1év6 programot aktivalt. Egyenloség esetén az a jatékos élvez els6bbséget, aki hamarabb hozta
meg a dontését.

Miutan meghatdroztatok az akcidk végrehajtasanak sorrendjét, az els6 jatékos megkisérelheti lefuttatni
a programjat. Mivel a kor soran ez az els6 hackelési kisérlet, az akci6 végrehajtasa el6tt egy kamerakoc-
kaval kell dobnia.

+ Ha a kocka kameraszimbodlumot mutat, a jatékterem kamerai észrevették a beavatkozasi kisérletedet,
igy lebuktal. A kor azonnal véget ér, és automatikusan elveszited az ebben a korben feltett tétjeidet. A
tobbi jatékos a rulettkorong aktualis pozicidja alapjan kiértékelheti a fogadasait.

« Ha a kocka iires oldalt mutat, a hackelési kisérleted sikeres, és lefuttathatod a programodat. A prog-
ram aktivalasdhoz mozgasd a rulettkorongot a program szabalya alapjan! A rulettkorongot mindig az
6ra jarasaval megegyezd irdanyba kell mozgatni.




Példa:

Ha a rulettkorong jelenleg a piros 9-es mezon all, és a hackerprogramod ,Mozgasd a rulettkorongot a
jelenlegi nyerészam kovetkezd tobbszorosére!”, akkor a korongot a 9 — az dramutato jarasa szerint leg-
kozelebb 1évo - tobbszorosére, azaz a piros 36-os mezdre kell mozgatnod a keréken.

nuerdszan kiivetkezd Hibbsaira

mral {235 7 1113.17,19 23, 29, 31
WL \\— = =0 Y Up U=p YV I U=p lo=p

Lt Py §

Mlozgasd a ruleftke

{ megegyezd szand mezol!




Gyorsasagi jatékmod

A programvalasztdskor leggyorsabban cselekvo jatékos megkisérelheti lefuttatni a programjat. Mivel a
kor soran ez az elsé hackelési kisérlet, az akcid végrehajtasa elott egy kamerakockaval kell dobnia a
normal jatékmddban ismertetett szabalyok szerint.

Megj.: Gyorsasagi jatékmodban a programok prioritasi sorrendjének nincs jelentésége.

5. Tovabbi program(ok) lefuttatasa
Normal jatékmaod

Amint az elsé jatékos aktivalta a programjat, a tobbi jatékos altal megjelolt programok rangsora alapjan
kovetkezd jatékos kisérelheti meg befolyasolni a rulettkorong mozgasat. Mivel a korong mar nem a kez-
deti mezon 4ll, elképzelhetd, hogy a jatékosnak megvaltoztak az érdekei vagy a lehetdségei, igy nem
kotelezo cselekednie. Ha a program lefuttatdsa mellett dont, ugyanazokat a 1épéseket hajtja végre, mint
az els6ként cselekvo jatékos azzal a kiilonbséggel, hogy eggyel tobb kamerakockaval kell dobnia, igy
pedig nagyobb a lebukas veszélye. A harmadik és negyedik jatékos szintén a fenti szabdalyok alapjan
hajthatja végre az akci6jat, de minden djabb beavatkozasi kisérlet el6tt eggyel tobb kamerakockédval
kell dobni.

Gyorsasagi jatékmod

Miutédn a leggyorsabb jatékos aktivalta a programjat, Gjra inditsatok el a homokoérat, és valasszatok egy
- még jeloletlen — programot! Mivel a kor sordn ez mér a masodik beavatkozasi kisérlet, a leggyorsab-
ban cselekvd jatékosnak két kamerakockaval kell dobnia, miel6tt lefuttathatnd a programjat. Ha a
hackelési kisérlet sikeres, a rulettkorong mozgatasat kovetéen inditsatok el Gijra a homokorat, és ismé-
teljétek meg az el6zéekben leirt 1épéseket! Egy kor sordn maximum annyiszor kisérelhettek meg
beavatkozast, ahany jatékos jatszik. Minden jatékos részt vehet az osszes kisérletben fliggetleniil attol,
hogy a kor soran aktivalt-e mar programot vagy sem.

6. Fogadasok kiértékelése
Miutdn az Osszes jatékos sikeresen végrehajtotta a hackelési kisérletét, vagy miutan az els6 lebukas

megtortént, megallapitdsra keriil a végs6 nyer6szam a rulettkorong aktualis pozicidja alapjan. Ezt kove-
téen a bank minden jatékosnak kifizeti a nyereményeit a fogaddsaihoz tartozo tétszorzok alapjan.




Példa:

Ha a jatékos két tétjelold korongot (10 értékili fogadds) tett a 3. tucat (25-36) szamaira, €s a végso6 nyero-
szam a piros 36-0s, akkor a nyereménye a tétjének haromszorosa, azaz 30 értékd zseton, amit elvehet a
kozos készletbdl.
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7. A kor vége

A kor végén mindannyian vegyétek le a jatékostdblatokon 1évé tétjeloloket és programaktivalo kocka-
kat!

A jaték vége

A jaték 12 kor utan ér véget, és az a jatékos lesz a gyoOztes, aki a fogaddsaival a legtobb zsetont szerezte.
Egyenldség esetén az érintett jatékosok osztoznak a gydzelmen.
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