
Gyors logikai társasjáték 
2 vagy több játékos részére

8 éves kortól

A központi számítógép meghibásodott, meg kell 
javítani. Az összes �gyelmeztető lámpa villog, és 
egy kis robot cikázik az alaplapon. A játékosoknak 
kell eljuttatniuk őt a sérült pontokhoz. Ki lesz az, 
aki elsőként találja meg az útvonalat a következő 
célállomásig?

 

JÁTÉKELEMEK

A kiindulásipont-jelölőt átteszi a fehér 2-re. 
A soron következő játékos kockadobással 
meghatározza a következő célállomást, és egy 
újabb győzelmipont-jelölőt helyez oda. Egy új kör 
kezdődik.

 

JAVASLAT
Néhány kör után a játékosok megállapodhatnak 
abban is, hogy nem jelölik meg a célállomást 
győzelmipont-jelölővel. Ehelyett minden 
játékosnak a kockákról kell saját magának 
megtalálnia a célállomás mezőt. Így minden 
játékos már a kockadobás után azonnal elkezdhet 
gondolkodni a lehetséges útvonalakon.
 
JÁTÉKVARIÁCIÓ PROFIKNAK
Miután a célállomást kockadobással megha-
tároztuk, és a győzelmi pont is el lett helyezve 
rajta, dobjunk ismét a kockákkal! Mindkét 
kockának továbbra is minden játékos által jól 
látható helyen kell lennie. Az újonnan dobott 
kockák meghatároznak egy közbenső állomást, 
amelyet a robotnak érintenie kell a célállomáshoz 
tartó útja során. Ezt az állomást nem kell 
győzelmipont-jelölővel megjelölni, nem jár érte 
pont. Abban az esetben, ha a célállomással 
megegyező kombináció lett kidobva a kockákkal 
közbenső állomásként is, újra kell dobni a 
kockákkal, egészen addig, míg egy megfelelő 
mezőt nem dobunk ki. Most már a játékosok 

Az első forduló előtt a leg�atalabb játékos 
kockadobással határozza meg a robot indulási 
pontját: minden játékmező a táblán egyértelműen 
meghatározható 1–6-ig tartó számok és színek 
(kék, sárga, zöld, piros, rózsaszín és fehér) 
kombinációjával. 
Minden egyes szám és színkombináció csak 
egyszer fordul elő a játéktáblán.
 
Például: 

            és           az                mezőt határozza meg.
  
A kiindulásipont-jelölőt helyezzük el a megfelelő 
játékmezőre. A játék elején a robot maradjon még 
a játéktábla mellett a jobb átláthatóság érdeké-
ben. Később majd a robotot használhatjuk a 
megoldás ellenőrzéséhez. 

Ezután a játékos ismét dob mindkét kockával, 
meghatározva ezzel az első célállomást. 
Ha a kiinduló játékmezőt dobta ki a kockákkal, 
egészen addig folytatnia kell a kockadobásokat, 
míg egy másik mezőt nem sikerül kidobnia. 

A célállomásra helyezzünk el egy 
győzelmipont-jelölőt. 
Az első forduló elkezdődik.
 
A JÁTÉK MENETE
Amint a célállomást meghatároztuk, megkezdődik 
az első forduló. A játékosok egyszerre próbálják 
meg gondolatban megtalálni a robot útját a 
kiindulási ponttól a célállomásig. 
Az alábbi mozgással kapcsolatos szabályokat kell 
�gyelembe venni: 

1. A robot csak vízszintes és függőleges irányban 
haladhat

2. A robot csak olyan mezőre léphet tovább, 
amely megegyezik vagy színben, vagy értékben az 
indulási mezőjével. 
Nem feltétlenül a legközelebbi színben vagy 
értékben megfelelő mezőre kell lépni. 

Minden mozgás az egyik mezőről egy másik 
mezőre egy lépésnek számolandó.

A JÁTÉKRÓL
Körönként kell a játékosoknak gondolatban 
megtervezniük a robot útvonalát. 

A kiindulópont-tól kezdve el kell jutnia a robotnak 
a kockadobással meghatározott mezőre. 

Nem a legrövidebb út megtalálására kell 
törekedni, hanem arra, hogy a leggyorsabbak 
legyünk a megoldás kitalálásában.  

Az első játékos, akinek sikerül megtalálnia az 
útvonalat, egy győzelmi pontot kap. 

Az a játékos, akinek elsőként sikerül 5 győzelmi 
pontot szereznie, megnyeri a játékot. 

A JÁTÉK ELŐKÉSZÍTÉSE
Először is egyezzünk meg abban, hogy melyik 
játéktáblán (a feketén vagy a rézszínűn) fogunk 
játszani. A játéktábla összes elemének az azonos 
színű felével kell látszódnia. 

Helyezzük el a játéktábla elemeit úgy, hogy egy 
6x6-os négyzet alakú játéktér alakuljon ki (azaz 36 
játékmezős). A játékelemeket bármilyen irányba 
forgathatjuk. 
Az elkészült játéktáblát helyezzük az asztal 
közepére, minden játékos által látható és könnyen 
elérhető helyre. 

A dobókockákat, a robotot és a 
kiindulópont-jelölőt készítsük elő, helyezzük a 
játéktér mellé. A 25 győzelmipont-jelölőt 
mindezek mellé helyezzük el.

elkezdhetnek gondolkodni egy olyan útvonalon, 
amely először érinti a közbeeső állomást, majd 
utána a célállomáshoz ér.
 
JÁTÉKVARIÁCIÓ A SZÁGULDÓ ROBOTOK 
TÁRSASJÁTÉKKAL EGYÜTT
Ehhez a variációhoz 
szükségünk lesz egy 
Száguldó Robotok 
(Ricochet Robots) 
társasjátékra is. 
Az átlátszó robot, mint 
kiegészítő robot kerül 
a Száguldó Robotok 
játékba, és a kiindulásipont-jelölő lesz ennek 
a robotnak a helyzetjelzője. Az átlátszó robot 
mozgásának szabályai megegyeznek a játékban 
található többi robotra vonatkozó szabályokkal, az 
alábbi kiegészítéssel: ahogy megszokott, ezt a 
robotot is megállítja a fal, és egy újabb lépés a 
továbbhaladás, viszont ez a robot át tud menni a 
falon, ami szintén egy lépésnek számít. Ez a 
szabály nem vonatkozik a játéktábla középső 
részén és a játéktábla szélén található falakra. 

Példa: a kiindulópont-jelölő a rózsaszín 1-esmezőn 
van. Ebben az esetben háromféle lehetőség van az 
első lépésre. A robot léphet függőleges irányban a 
kék 1-es mezőre vagy a sárga 1-es mezőre, 
továbbá vízszintes irányban a rózsaszín 6-os 
mezőre. A játékos úgy dönt, hogy a rózsaszín 6-os 
mezőre lép a robottal. A következő lépésénél 
választhat a kék 6-os és a fehér 6-os között 
vízszintes irányban, vagy függőlegesen a rózsaszín 
4-es mezőt, és így tovább.

 

Ez alapján minden játékos gondolatban tervezgeti 
a robot útját lépésről lépésre, egészen addig, míg 
a robot el nem éri a célállomást. Amint valamelyik 
játékos megtalálta a megoldást, bekiáltja az általa 
kigondolt lépések számát. Magához veszi a 
robot�gurát, és leellenőrzi a kigondolt útvonalat 
az indulási ponttól a célállomásig a bemondott 
lépésszám betartása mellett. 

Abban az esetben, ha sikerült pontosan annyi 
lépéssel eljuttatnia a robotot a célig, amilyen 
számot bemondott, magához veheti a célállomá-
son lévő győzelmipont-jelölőt. A jelölőt a saját 
kupacához teszi, maga elé. Ezután a robotot a 
célállomás mezőn hagyjuk. 

Ha a játékosnak nem sikerült a megadott 
lépésszámmal elérni a célállomást, a saját 
győzelmipont-jelölőiből egyet – amennyiben erre 
lehetősége van – átad a legkevesebb számú 
győzelmipont-jelölővel rendelkező játékos-
társának. Abban az esetben, ha több, azonos 
számú jelölővel rendelkező játékos is van, akkor az 
óramutató járásával megegyező irányban az aktív 

játékoshoz legközelebb ülő játékosnak kell 
átadnia azt. A robotot a célállomás mezőn kell 
hagyni, de az utóbbi esetnél a 
győzelmipont-jelölőt vissza kell tenni a játéktábla 
melletti közös készletbe.
 
Ekkor ez a kör véget ér, és egy újabb kör kezdődik. 
A robotot cseréljük ki a kiindulás jelzővel, és 
helyezzük el a játéktábla mellett. Így az előző kör 
célállomása lesz ebben a körben a kiindulási pont. 
Az utolsó játékos, aki dobott a kockákkal, átadja 
azokat bal oldali játékostársának; ez a játékos 
fogja a kockák kidobásával meghatározni az új 
célállomást, az Előkészületek részben leírtak 
alapján. Az így meghatározott célállomásra 
helyezzünk egy győzelmipont-jelölőt, és 
kezdődhet az újabb kör. 

Különleges eset: abban az esetben, ha 2-3 perc 
elteltével egyik játékosnak sem sikerül megoldást 
találnia az útvonalra, a játékosok megegyezhetnek 
abban, hogy ezt a kört lezárják, és egy új 
célállomást határoznak meg újabb kockadobással. 
A győzelmipont-jelölőt ilyenkor egyszerűen csak 

helyezzük át a régi célállomásról az újra, és 
folytatódhat a játék.
 
A JÁTÉK VÉGE
A játék az alábbi két esetben ér véget:
 
A) A játékosok valamelyike begyűjti az ötödik 
győzelmipont-jelölőjét. Ezáltal megnyeri a játékot.
 
B) Mind a 25 győzelmipont-jelölőt szétosztottuk. 
A legtöbb győzelmipont-jelölővel rendelkező 
játékos lesz a nyertes. 

Példa (ábra a 6. oldalon): a rózsaszín 1-es a 
kiinduló mező. A célállomás a fehér 2-es. 
A játékosok megpróbálják elsőként megtalálni 
az utat a célállomáshoz. Egy kis idő után Roland 
bekiáltja az „5”-öt!
Az útvonal megoldása a következő: a robot a 
rózsaszín 1-ről átlép a rózsaszín 6-ra, ezután a 
fehér 6, piros 6 és piros 2 következik. Innen már 
eléri a fehér 2-es célállomást. Összesen öt lépésre 
volt szüksége ehhez. Roland elveszi 
a győzelmipont-jelölőt a célállomásról. 

Importálja: Gém Klub Kft.
1092 Budapest, Ráday u. 30./B

www.gemklub.hu

Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladásveszély!
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1 átlátszó robot

1 színlapos dobókocka

1 hagyományos dobókocka

4 játéktáblarész 
(egyik oldala fekete, 

másik oldalán rézszínű alappal)

1 átlátszó 
kiindulópont-jelölő

25 átlátszó győzelmipont-jelölő

Másik roboton viszont nem mehet keresztül. Mint 
mindig, ez a robot is használhatja a többi robotot, 
mint akadályt. Abban az esetben, ha a játéktábla 
közepén lévő kozmikus örvénymező a célállomás, 
az átlátszó robot is elvezethető a célállomáshoz. 
Amikor egy színes akadállyal találkozik az átlátszó 
robot az útja során, a játékos választhat, hogy 
lepattan az akadályról vagy keresztülmegy rajta; 
a keresztülhaladás egy további lépésnek számít. 

Külön köszönjük a felejthetetlen 
Alex Randolphnak a Száguldó Robotok 

(Ricochet Robots) társasjátékot, 
amely inspirálta ezt a játékot. 
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abban is, hogy nem jelölik meg a célállomást 
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kockadobással határozza meg a robot indulási 
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meghatározható 1–6-ig tartó számok és színek 
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            és           az                mezőt határozza meg.
  
A kiindulásipont-jelölőt helyezzük el a megfelelő 
játékmezőre. A játék elején a robot maradjon még 
a játéktábla mellett a jobb átláthatóság érdeké-
ben. Később majd a robotot használhatjuk a 
megoldás ellenőrzéséhez. 

Ezután a játékos ismét dob mindkét kockával, 
meghatározva ezzel az első célállomást. 
Ha a kiinduló játékmezőt dobta ki a kockákkal, 
egészen addig folytatnia kell a kockadobásokat, 
míg egy másik mezőt nem sikerül kidobnia. 

A célállomásra helyezzünk el egy 
győzelmipont-jelölőt. 
Az első forduló elkezdődik.
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A kiindulópont-tól kezdve el kell jutnia a robotnak 
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játszani. A játéktábla összes elemének az azonos 
színű felével kell látszódnia. 

Helyezzük el a játéktábla elemeit úgy, hogy egy 
6x6-os négyzet alakú játéktér alakuljon ki (azaz 36 
játékmezős). A játékelemeket bármilyen irányba 
forgathatjuk. 
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kiindulópont-jelölőt készítsük elő, helyezzük a 
játéktér mellé. A 25 győzelmipont-jelölőt 
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alábbi kiegészítéssel: ahogy megszokott, ezt a 
robotot is megállítja a fal, és egy újabb lépés a 
továbbhaladás, viszont ez a robot át tud menni a 
falon, ami szintén egy lépésnek számít. Ez a 
szabály nem vonatkozik a játéktábla középső 
részén és a játéktábla szélén található falakra. 

Példa: a kiindulópont-jelölő a rózsaszín 1-esmezőn 
van. Ebben az esetben háromféle lehetőség van az 
első lépésre. A robot léphet függőleges irányban a 
kék 1-es mezőre vagy a sárga 1-es mezőre, 
továbbá vízszintes irányban a rózsaszín 6-os 
mezőre. A játékos úgy dönt, hogy a rózsaszín 6-os 
mezőre lép a robottal. A következő lépésénél 
választhat a kék 6-os és a fehér 6-os között 
vízszintes irányban, vagy függőlegesen a rózsaszín 
4-es mezőt, és így tovább.

 

Ez alapján minden játékos gondolatban tervezgeti 
a robot útját lépésről lépésre, egészen addig, míg 
a robot el nem éri a célállomást. Amint valamelyik 
játékos megtalálta a megoldást, bekiáltja az általa 
kigondolt lépések számát. Magához veszi a 
robot�gurát, és leellenőrzi a kigondolt útvonalat 
az indulási ponttól a célállomásig a bemondott 
lépésszám betartása mellett. 

Abban az esetben, ha sikerült pontosan annyi 
lépéssel eljuttatnia a robotot a célig, amilyen 
számot bemondott, magához veheti a célállomá-
son lévő győzelmipont-jelölőt. A jelölőt a saját 
kupacához teszi, maga elé. Ezután a robotot a 
célállomás mezőn hagyjuk. 

Ha a játékosnak nem sikerült a megadott 
lépésszámmal elérni a célállomást, a saját 
győzelmipont-jelölőiből egyet – amennyiben erre 
lehetősége van – átad a legkevesebb számú 
győzelmipont-jelölővel rendelkező játékos-
társának. Abban az esetben, ha több, azonos 
számú jelölővel rendelkező játékos is van, akkor az 
óramutató járásával megegyező irányban az aktív 

játékoshoz legközelebb ülő játékosnak kell 
átadnia azt. A robotot a célállomás mezőn kell 
hagyni, de az utóbbi esetnél a 
győzelmipont-jelölőt vissza kell tenni a játéktábla 
melletti közös készletbe.
 
Ekkor ez a kör véget ér, és egy újabb kör kezdődik. 
A robotot cseréljük ki a kiindulás jelzővel, és 
helyezzük el a játéktábla mellett. Így az előző kör 
célállomása lesz ebben a körben a kiindulási pont. 
Az utolsó játékos, aki dobott a kockákkal, átadja 
azokat bal oldali játékostársának; ez a játékos 
fogja a kockák kidobásával meghatározni az új 
célállomást, az Előkészületek részben leírtak 
alapján. Az így meghatározott célállomásra 
helyezzünk egy győzelmipont-jelölőt, és 
kezdődhet az újabb kör. 

Különleges eset: abban az esetben, ha 2-3 perc 
elteltével egyik játékosnak sem sikerül megoldást 
találnia az útvonalra, a játékosok megegyezhetnek 
abban, hogy ezt a kört lezárják, és egy új 
célállomást határoznak meg újabb kockadobással. 
A győzelmipont-jelölőt ilyenkor egyszerűen csak 

helyezzük át a régi célállomásról az újra, és 
folytatódhat a játék.
 
A JÁTÉK VÉGE
A játék az alábbi két esetben ér véget:
 
A) A játékosok valamelyike begyűjti az ötödik 
győzelmipont-jelölőjét. Ezáltal megnyeri a játékot.
 
B) Mind a 25 győzelmipont-jelölőt szétosztottuk. 
A legtöbb győzelmipont-jelölővel rendelkező 
játékos lesz a nyertes. 

Példa (ábra a 6. oldalon): a rózsaszín 1-es a 
kiinduló mező. A célállomás a fehér 2-es. 
A játékosok megpróbálják elsőként megtalálni 
az utat a célállomáshoz. Egy kis idő után Roland 
bekiáltja az „5”-öt!
Az útvonal megoldása a következő: a robot a 
rózsaszín 1-ről átlép a rózsaszín 6-ra, ezután a 
fehér 6, piros 6 és piros 2 következik. Innen már 
eléri a fehér 2-es célállomást. Összesen öt lépésre 
volt szüksége ehhez. Roland elveszi 
a győzelmipont-jelölőt a célállomásról. 
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Másik roboton viszont nem mehet keresztül. Mint 
mindig, ez a robot is használhatja a többi robotot, 
mint akadályt. Abban az esetben, ha a játéktábla 
közepén lévő kozmikus örvénymező a célállomás, 
az átlátszó robot is elvezethető a célállomáshoz. 
Amikor egy színes akadállyal találkozik az átlátszó 
robot az útja során, a játékos választhat, hogy 
lepattan az akadályról vagy keresztülmegy rajta; 
a keresztülhaladás egy további lépésnek számít. 

Külön köszönjük a felejthetetlen 
Alex Randolphnak a Száguldó Robotok 

(Ricochet Robots) társasjátékot, 
amely inspirálta ezt a játékot. 


