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Gyors logikai tarsasjaték
2 vagy tobb jatékos részére
8 éves kortol

A kdzponti szamitégép meghibasodott, meg kell
javitani. Az 6sszes figyelmeztet6 lampa villog, és
egy kis robot cikazik az alaplapon. A jatékosoknak
kell eljuttatniuk 6t a sérilt pontokhoz. Ki lesz az,
aki elséként talalja meg az utvonalat a kovetkezé
célallomasig?

Importdalja: Gém Klub Kft.
1092 Budapest, Raday u. 30./B
www.gemklub.hu

Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére. Fulladasveszély!
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25 &tlatszé gydzelmipont-jelolé

1 atlatszo
kiindulépont-jel6lé

A kiindulasipont-jelol6t atteszi a fehér 2-re.

A soron kovetkez6 jatékos kockadobassal
meghatarozza a kovetkezé célallomast, és egy
Ujabb gyézelmipont-jel6l6t helyez oda. Egy uj kor
kezdédik.

JAVASLAT

Néhany kor utan a jatékosok megallapodhatnak
abban is, hogy nem jel6lik meg a célallomast
gy6zelmipont-jelolével. Ehelyett minden
jatékosnak a kockakrol kell sajat maganak
megtalalnia a célallomas mezét. igy minden
jatékos mar a kockadobas utan azonnal elkezdhet
gondolkodni a lehetséges utvonalakon.

JATEKVARIACIO PROFIKNAK

Miutén a célallomast kockadobéassal megha-
taroztuk, és a gyézelmi pont is el lett helyezve
rajta, dobjunk ismét a kockéakkal! Mindkét
kockanak tovabbra is minden jatékos altal jol
lathato helyen kell lennie. Az Gjonnan dobott
kockak meghataroznak egy kozbensé allomast,
amelyet a robotnak érintenie kell a célallomashoz
tartd Utja soran. Ezt az llomast nem kell
gy6zelmipont-jelolével megjeldlni, nem jar érte
pont. Abban az esetben, ha a célallomassal
megegyez6 kombinacio lett kidobva a kockakkal
kozbensé allomasként is, ujra kell dobni a
kockakkal, egészen addig, mig egy megfelelé
mez&t nem dobunk ki. Most mar a jatékosok

Az elsé forduld el6tt a legfiatalabb jatékos
kockadobassal hatarozza meg a robot indulasi
pontjat: minden jatékmez6 a tablan egyértelmtien
meghatarozhato 1-6-ig tarté szamok és szinek
(kék, sarga, z6ld, piros, rézsaszin és fehér)
kombinacicjaval.

Minden egyes szam és szinkombinacié csak
egyszer fordul el6 a jatéktablan.

Példaul:

|
@és @ az mezét hatarozza meg.

A kiindulasipont-jel6l6t helyezziik el a megfeleld
jatékmezore. A jaték elején a robot maradjon még
a jatéktabla mellett a jobb atlathatosag érdeké-
ben. Késébb majd a robotot hasznélhatjuk a
megoldas ellenérzéséhez.

Ezutan a jatékos ismét dob mindkét kockaval,
meghatarozva ezzel az elsé célallomast.

Ha a kiindulo jatékmezét dobta ki a kockakkal,
egészen addig folytatnia kell a kockadobasokat,
mig egy masik mezét nem sikerul kidobnia.

A céléllomasra helyezziink el egy
gy6zelmipont-jelol6t.
Az elsé forduld elkezd6dik.

A JATEK MENETE

Amint a célallomast meghataroztuk, megkezdddik
az elsé forduld. A jatékosok egyszerre probaljak
meg gondolatban megtalalni a robot utjat a
kiindulasi ponttol a célallomasig.

Az alabbi mozgéssal kapcsolatos szabélyokat kell
figyelembe venni:

1. A robot csak vizszintes és fligg6leges iranyban
haladhat

2. A robot csak olyan mezére léphet tovabb,
amely megegyezik vagy szinben, vagy értékben az
induldsi mezojével.

Nem feltétlendl a legkozelebbi szinben vagy
értékben megfelelé mezére kell 1épni.

Minden mozgas az egyik mezo6rdl egy masik
mezdre egy lépésnek szamolando.




(A JATEKROL
Koronként kell a jatékosoknak gondolatban
megterveznilik a robot Gtvonalat.

A kiindulépont-tol kezdve el kell jutnia a robotnak
a kockadobassal meghatarozott mezére.

Nem a legrovidebb Ut megtalélasara kell
térekedni, hanem arra, hogy a leggyorsabbak
legylink a megoldas kitalalasaban.

Az elsé jatékos, akinek sikeriil megtalalnia az
utvonalat, egy gy6ézelmi pontot kap.

Az a jatékos, akinek elséként sikerll 5 gy6zelmi
pontot szereznie, megnyeri a jatékot.

A JATEK ELOKESZITESE

El8szor is egyezziink meg abban, hogy melyik
jatéktablan (a feketén vagy a rézszintin) fogunk
jatszani. A jatéktabla 6sszes elemének az azonos
szin( felével kell latszédnia.
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Helyezziik el a jatéktabla elemeit igy, hogy egy \
6x6-0s négyzet alaku jatéktér alakuljon ki (azaz 36
jatékmez6s). A jatékelemeket barmilyen iranyba
forgathatjuk.

Az elkésziilt jatéktablat helyezziik az asztal

kozepére, minden jatékos altal lathatd és konnyen
elérheté helyre.

A dobokockakat, a robotot és a
kiindulépont-jel6l6t készitsiik eld, helyezziik a
jatéktér mellé. A 25 gybzelmipont-jelolot

mindezek mellé helyezziik el. j
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(" Példa:a kiindulépont-jel6l6 a rézsaszin 1-esmezén  Ez alapjan minden jatékos gondolatban tervezgeti \

van. Ebben az esetben haromféle lehetéség van az
elsé l1épésre. A robot Iéphet fliggbleges iranyban a
kék 1-es mezére vagy a sarga 1-es mezére,
tovdbba vizszintes irdnyban a rézsaszin 6-os
mezére. A jatékos ugy dont, hogy a rézsaszin 6-0s
mezdre |ép a robottal. A kvetkezd Iépésénél
valaszthat a kék 6-os és a fehér 6-os kozott
vizszintes iranyban, vagy fliggélegesen a rézsaszin
4-es mez6t, és igy tovabb.

a robot utjat lépésrol Iépésre, egészen addig, mig
arobot el nem éri a célallomast. Amint valamelyik
jatékos megtalalta a megoldast, bekialtja az altala
kigondolt Iépések szamat. Magahoz veszi a
robotfigurat, és leellenérzi a kigondolt utvonalat
az indulasi ponttdl a célallomasig a bemondott
|épésszam betartasa mellett.

Abban az esetben, ha sikerllt pontosan annyi
|épéssel eljuttatnia a robotot a célig, amilyen
szamot bemondott, magahoz veheti a célalloma-
son |évé gy6ézelmipont-jelol6t. A jeldl6t a sajat
kupacahoz teszi, maga elé. Ezutan a robotot a
célallomas mezén hagyjuk.

Ha a jatékosnak nem sikeriilt a megadott
|épésszammal elérni a céléllomast, a sajat
gy6ézelmipont-jel6l6ibdl egyet — amennyiben erre
lehetésége van - atad a legkevesebb szamu
gy6zelmipont-jel6lével rendelkezd jatékos-
tarsanak. Abban az esetben, ha tobb, azonos
szamu jelol6vel rendelkez6 jatékos is van, akkor az

(elkezdhetnek gondolkodni egy olyan utvonalon,

amely el6szor érinti a kdzbeesd allomast, majd
utdna a céldllomashoz ér.

JATEKVARIACIO A SZAGULDO ROBOTOK

TARSASJATEKKAL EGYUTT
Ehhez a variaciéhoz T RS AT
sramrisnanill 3iCOCFEL
4dguldd Robotok ? 0301-)
(Ricochet Robots) : ey
tarsasjatékra is. (V) I‘
Az atlatszo robot, mint o
kiegészité robot kerdil = !
a Szaguldé Robotok ‘
jatékba, és a kiindulasipont-jeldlé lesz ennek
arobotnak a helyzetjelz6je. Az atlatszo6 robot
mozgésanak szabalyai megegyeznek a jatékban
talalhaté tobbi robotra vonatkozé szabalyokkal, az
alabbi kiegészitéssel: ahogy megszokott, ezt a
robotot is megallitja a fal, és egy ujabb Iépés a
tovébbhaladas, viszont ez a robot at tud menni a
falon, ami szintén egy |épésnek szamit. Ez a
szabaly nem vonatkozik a jatéktabla kozépsé

\ részén és a jatéktabla szélén talalhato falakra.

Masik roboton viszont nem mehet keresztiil. Mint\
mindig, ez a robot is hasznalhatja a tdbbi robotot,
mint akadalyt. Abban az esetben, ha a jatéktabla
kdzepén [évé kozmikus Grvénymezé a célallomas,

az atlatszo robot is elvezethet6 a céldllomashoz.
Amikor egy szines akadallyal talalkozik az atlatsz6
robot az Utja soran, a jatékos vélaszthat, hogy
lepattan az akadalyrél vagy keresztiilmegy rajta;

a keresztiilhaladas egy tovabbi [épésnek szamit.

Kiilon koszonjiik a felejthetetlen
Alex Randolphnak a Szaguldé Robotok
(Ricochet Robots) tarsasjatékot,
amely inspiralta ezt a jatékot.

ABACUSSPIELE

6ramutato jarasaval megegyezd iranyban az aktiv. -~/

(jétékoshoz legkozelebb 6 jatékosnak kell

atadnia azt. A robotot a céléllomas mezén kell
hagyni, de az utébbi esetnél a
gy6ézelmipont-jel6lét vissza kell tenni a jatéktabla
melletti k6zos készletbe.

Ekkor ez a kor véget ér, és egy Ujabb kor kezdédik.
A robotot cseréljik ki a kiindulds jelzével, és
helyezziik el a jatéktabla mellett. igy az el6z6 kor
célallomasa lesz ebben a koérben a kiindulasi pont.
Az utolsé jatékos, aki dobott a kockdkkal, atadja
azokat bal oldali jatékostarsanak; ez a jatékos
fogja a kockék kidobasaval meghatarozni az uj
célallomast, az El6késziletek részben leirtak
alapjan. Az igy meghatdrozott céléllomasra
helyezziink egy gyézelmipont-jel6l6t, és
kezd6dhet az ujabb kor.

Kilonleges eset: abban az esetben, ha 2-3 perc
elteltével egyik jatékosnak sem sikertil megoldast
taldlnia az Utvonalra, a jatékosok megegyezhetnek
abban, hogy ezt a kort lezarjak, és egy Uj
célallomast hataroznak meg Ujabb kockadobdassal.

Q gy6zelmipont-jel6lét ilyenkor egyszerlien csak

helyezziik 4t a régi célallomasrol az Gjra, és \
folytatodhat a jaték.

A JATEK VEGE
A jaték az aldbbi két esetben ér véget:

A) A jatékosok valamelyike begydiijti az 6todik
gy6zelmipont-jeloléjét. Ezéltal megnyeri a jatékot.

B) Mind a 25 gy6zelmipont-jeldl6t szétosztottuk.
A legtdbb gy6zelmipont-jeldlével rendelkezé
jatékos lesz a nyertes.

Példa (abra a 6. oldalon): a rézsaszin 1-es a
kiindulé mezé. A célallomas a fehér 2-es.

A jatékosok megprobaljak elséként megtalalni
az utat a célallomashoz. Egy kis id6 utan Roland
bekiéltja az,5"-6t!

Az utvonal megoldésa a kdvetkezé: a robot a
rézsaszin 1-r6l atlép a rézsaszin 6-ra, ezutan a
fehér 6, piros 6 és piros 2 kovetkezik. Innen mar
eléri a fehér 2-es célallomast. Osszesen &t Iépésre
volt sziiksége ehhez. Roland elveszi

a gy6zelmipont-jel6lét a célallomasrdl. J
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