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Logikai akciojaték tetszéleges szamu jatékos szamara
A jaték szerzéje: Alex Randolf

S A DOBOZ TARTALMA: helvielsld
s 8 db kétoldalu jatéktabla -
SRR 1 db 6sszekotd elem a tabla kozepéhez
48 4 db mianyag robot, kiilénbéz6 szinekben
#= 1 db eziistszini robot
| 4 db helyjel6l6 lapka a robotok szinében
8 1db eziistszin( zseton
s 1 db kozmikus-6rvény célzseton
I 16 db célzseton
F== 1 db 1 perces homokoéra
s 1 db jatékszabaly

= ELOKESZULETEK:
ol Az elsé jaték elétt dvatosan tavolitsuk el a lapokat és zsetonokat a kartonkeretbdl!
I Az alap jatéktabla 4 tabla 6sszeillesztésével allithatd 6ssze, az oldalukkal felfelé forditva, ugy hogy a kivagott részek
= kozépre essenek, a 4 kiilonboz6 szin pedig a jatéktér 4 oldalan helyezkedjen el (piros, zld, kék és sarga). 1536
ol kiilonb6z6 kombinacio 1étezik. A megmaradt 4 jatéktablara nincs szlikségiink, ezeket tegyik vissza a dobozba.
|| Az els6 néhany jaték alkalmaval még ne hasznadljuk azokat a jatéktabla elemeket, amelyeken szines, atlos akadalyok
= vannak elhelyezve.
il Lefelé forditva keverjlk 0ssze a célzsetonokat és helyezziik el azokat a jatéktabla mellé.
¥ Allitsuk a homokorat a tabla mellé, igy hogy minden jatékos elérje.
ghe= A 17 célzseton 17 lehetséges célt jeldl, amelyek koziil mindegyik pontosan egyszer taldlhaté meg a jatékterileten.
8 Helyezziik el a 4 robotot taldlomra 4 olyan mezén, amely nincs céllal megjel6lve, és csusztassunk aldjuk egy-egy
" megfeleld szinl helyjelolé lapkat.

B~ A JATEK CELJA:
& A jatékosok korrél korre megprobaljak minél gyakrabban megszerezni a tabla kdzepére helyezett zsetont. A tablan
2 minden zsetonhoz tartozik egy annak megfeleld szin robot és célmezé. A feladat: elséként rajonni, hogyan lehet az
& ¢ppen kisorsolt robotot minél kevesebb Iépésben a neki megfeleld szinli célmezdre eljuttatni. A zsetont az a jatékos
WB= kapja meg, aki a leggyorsabban tippel a lehetséges legkevesebb lépések szamara. Végiil az nyer, aki legtébb zsetont
I Osszegyujtotte.

= A JATEK MENETE:
% 1. Minden kor azzal kezd6dik, hogy egy tetszéleges jatékos valaszt egy zsetont, és felforditva a kdzponti elemre
i= helyezi. Ekkor a jatékosok gondolkodni kezdenek azon, hogy lehetne az aktiv robotot (azt, amelynek a szine
= megegyezik a zsetonéval) a lehetd legkevesebb Iépésben a célig elvezetni. Ekkor még senki nem nyul a robothoz,
% csak szemmel keresi a legrovidebb utat. Amikor a kozmikus-6rvény zseton (4 szin(i) keril kdozépen felforditasra,
= barmelyik robot aktivnak tekinthetd (beleértve az eziistszin(it is) és elvezethetd a kozmikus-6rvény mezére.

% Arobotok mozgasa
= A robotok a négy égtaj szerint barmilyen irdnyban mozoghatnak, de nem
B tudnak fékezni! Ha egy robot elindult egy irdanyban, nem tud megalini,

& amig valamilyen akadélyba nem Utkozik. Akadalynak szamit a tdbla pereme,
s a tablara felfestett falak, a kozponti 6sszekotd elem, a szines uttereld akadalyok
= ¢s a tobbi robot is. Ha egy robot akadalyba ttkdzik, megallhat, vagy az

4 akadalyrol lepattanva elfordulhat a lehetséges irdnyba, amig egy Ujabb

B akadalyba nem (tkozik, és igy tovabb tetszéleges szamu mez6t haladhat.

= Egy |épésnek szamit a robot Utja az egyik akadalytdl a masikig. Szabad egy
vagy tobb robottal is |épni, ha az aktiv robotot akarjuk ezzel terelni, de ezek

B alépések is beleszamitanak az aktiv robot lépésszaméba. A mozgasszabalyok

g minden robotra érvényesek. Visszafelé akkor Iéphet egy robot, ha elétte egy
masik robot is Iépett.

Importélja: ™ Figyelem!
Gémklub Kft. 1092 Budapest, MiZ= Nem alkalmas 3 éven aluli gyermekek részére.
Raday u 30 www.gemklub.hu : Fulladasveszély!




s tovabbpattan az akadalyon, nem all meg, hanem az akadaly irdnyat kévetve folytatja

. jatékos kapja meg a lehetéséget. A robotot az el6re

| Szines akadalyok hasznalata

Kulonleges lehetéségeket rejtenek magukban a szines, atlos iranyu akadalyok.

I Azonos szin( robot esteében egyszer(ien atmehet az akadalyon a robot és

8 folytathatja a |épését a megfelel6 irdnyban. Kiilonb6zd szinl robot esetében a robot

| utjat. Az akadalyrol vald lepattanas nem szakitja meg az aktiv robot |épését, egy
i |1épésnek szamit az akadallyal valé taldlkozas és iranyvaltas. Fontos, hogy azon a

i mezén, amelyen a szines akadaly van, a robot 1épése nem fejezédhet be.
il 2. Amint egy jatékos kitalalt egy megoldast, bemondhatja a cél eléréséhez szerinte szlikséges lépések szamat, és

i megfordithatja a homokorat.

{ 3. Ekkor a tobbi jatékosnak 1 perce marad egy révidebb utat

T

célzseto

= barki barmikor mondhat egy szamot, s6t egy jatékos akar

B tobbszor is licitalhat. Az egymast kovets licitek rendszerint

I egyre kisebbek, de lehet nagyobb [épésszamra is tippelni

= (pl: valaki a korabbi tippeket kivitelezhetetlennek tartja).

L Ha egy jatékos mar licitalt, nem mondhat be a sajat licitjénél
! magasabb szamot.

4. Ha a homokora lepergett, a legkisebb licitet bemondo

" megtervezett mddon mozgatja, és hangosan szamolja a

£ |épéseket. Ha sikerlil az aktiv robotot a célmez&hoz juttatni,

= megkapja kozéprol a zsetont és a kornek vége. Ellenkezé

& csetben vissza kell allitani a robotot a kezd6 poziciéra.

= Majd atadja a lehetéséget a kdvetkezé legalacsonyabb licitet
¥ bemondoé jatékosnak. Egyenld nagysagu licitek esetén a

= kevesebb zsetonnal rendelkezének van elsébbsége

(ha ebben is holtverseny alakul ki, akkor a gyorsabbnak).

= 5. Mindez addig folytatédik, amig egy jatékos a licitjében vallalt [épésszamon bellil célba nem ér. Ha ez nem sikerdil
& senkinek, a zsetont vissza kell tenni az asztalra és a zsetonokat Ujra 6ssze kell keverni.

6. Ha véget ért egy kor, kezd6dhet a kdvetkezd. Csusztassuk vissza a szines helyjel6l6 lapot az elmozgatott robotok

= al3, valasszunk egy Ujabb zsetont, helyezziik a kdzponti elemre és igy tovabb folytatva készitsiik el6 a kovetkezd kort . Ffl

= Megjegyzés: az esetek tobbségében a feladat kevesebb, mint 10 [épésben megoldhatd, de el6fordulhat alkalman-
ként olyan &llasok is, hogy a megoldas 20 vagy annal tobb lépést igényel. Az ilyen helyzetek izgalmas feladvanyok

= |ehetnek, de egy jatékon bellil zavardak is. Azt tanacsoljuk, valasszunk ki egy jatékmestert, aki ha 4-5 percen belul

= nem érkezik licit, megforditja a homokérat Ha a fennmaradé 1 percen belil senki nem licitél, helyezziik vissza a

BB zsetont az asztalra és huzzunk Ujat helyette.

= A JATEK VEGE

2 jatékos esetén a jaték akkor ér véget, ha az egyik 6sszegy(jt 8 zsetont, 3 jatékos esetén 6 zsetont, 4 jatékos eseté-
= ben pedig 5 zsetont kell szerezni. Ha 4 jatékosnal tobben jatszanak a jaték addig tart, mig van fennmarado zseton. A

I jatékosok természetesen a jaték megkezdése el6tt barmilyen egyéb feltételben megegyezhetnek.

2® EZUST ROBOT JATEKBA HOZASA

I A jatékosok tetszés szerint donthetnek Ugy, hogy beveszik a jatékba az ezlstszini robotot is és bekeverik a zsetonok
kozé a 4 szini kozmikus-0rvény zsetont. Az eziist robot ugyanugy viselkedik, mint a tobbi robot, és olyankor valik

B aktivva, ha a kozmikus-6rvény zseton kerdil kozépre.

| JATEKVARIACIO EGY JATEKOS RESZERE

| A kor elején a jatékos felfordit egy zsetont és ezzel szinte egy idében a homokoérat is megforditja. Ha sikeriil a homok
lepergése el6tt megtaldlnia az utat a célhoz, leforditva maga elé teszi a zsetont. Ha nem talalja meg a helyes utat az

| id6 lejarta el6tt, akkor képpel felfelé forditva teszi maga elé a zsetont. Ezt egészen addig folytatja a jatékos, mig az
(B Osszes zseton igy-vagy ugy forditva nem keriil maga elé. Ekkor megszamolja, hogy melyikbél van t6bb, ha a képpel
 lefelé forditott zsetonbodl van tobb el6tte, nyert. Amennyiben a jatékos gy dént, hogy a homokéra 1 perce kevés
| szamara a megfeleld ut kitaldlasaban, konnyithet a jaték menetén, kétszer forgathatja meg az o6rat.




