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JATEKSZABALY

Mi ez a jatek? A Pitrush egy 6rult poccintds jaoték az egész
csaldd szémadra. A jatékosok kis fa korongokat péccintve
probadlnok minél tobb godrot elfoglalni jatékostdrsaik
eldl. Jatékosszamtol fuggden kétféle médban jatszhato.
Az egyik jatékmod gyorsabb, a masik inkdabb taktikai.

Kinek valé a Pitrush? A csalddnak, a gyerekeknek vagy
bdrkinek, aki szereti a kénnyed, széraokoztatd Ugyességi
jotékokat.
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1. A JATERROL

A PitRush egy akciddus lgyességi jaték, melyben a jatékosok
megprobaljak korongijaikkal elfoglalni a jatéktablaban l1évé lyukakat,
melyekért kilonb6z6 szamu pontokat szerezhetnek. A korongokat
poccintéssel I6hetik a palyara, kilokhetik ellenfeleik korongjat, vagy
elfoglalhatjak a lyukakat a lyukban Iévé korongra vald racsuszassal.

A jatékot két mddban lehet jatszani. Az Aréna jatékmdéd 3-6
jatékosnak nyujt szorakozast, itt mindenki egyszerre I6heti korongjait,
és a rosszul sikerult lovéseket biintetés nélkiil ujra lehet probalni.
A Viadal jatékmodban a 2-4 jatékos felvaltva 16, ami tobb taktikai
lehetGséget nyujt, kevesebb az esélykiegyenlités, igy gyakorlottabb
ellenfelekkel nagyobb kihivast jelent.

Egy alapkészlet, amivel mindkét jatékmoéd jatszhaté az ajanlott
jatékos- és korongszamok mellett, a kdvetkez6kbdl all:

e jatéktabla
e 49 korong
10-10 db 3 szinbdl
8 darab a 4. szinbdl
6 darab az 5. szinbdl
5 darab a 6. szinbdl
e korongkiszed6 palcika

2, ARCDA MEP (8-6 JATEROS)

Az Aréna jatékmaddban egy jatszma két fazisbdl, és egy pontozasbal
all. A jatékosok szamatdl fliggben az alabbi tablazat mutatja meg,
hogy fejenként hany korongot kapnak a jatékosok.

3 jatékos 4 jatékos

5 jatékos 6 jatékos
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Figyelem! Egyes szinekbdl kevesebb korong van a készletben, ezeket csak tobb jatékos esetén
lehet hasznalni.

A jatékosok a korongjaikat maguk el6tt helyezik el, a tablan kivl.
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Valasszatok ki a kezdGjatékost, akinek a lovésével megkezdddik a
jaték, ezutan mindenki egymastdl fliggetlenil I6heti korongjait, nem
kell egymasra varni. A I6vésre az alabbi szabalyok vonatkoznak:

e A korongot a Iév6évonalrdl kell inditani, tehat a vonalat
érintenie kell lehelyezéskor.

¢ Ha a jatékosnak minden korongja a palyan van, barmelyik
nem lyukban |évé sajat korongjat felveheti a palyardl (akar egy
sarokivrél), hogy azzal 16jon, de egyszerre csak egyet vehet
magahoz.

e A jatékosok barmikor eltavolithatjak a sajat I6vévonalukat
érint6 vagy azon beliil Iévé korongokat, hogy ne zavarja 6ket a
I6vésben, az eltavolitott korongo(ka)t egy sarokivre kell tenni.

. FA218

Amikor minden lyukba kerilt egy korong, akkor kezdetét veszi a Il.
fazis. Minden jatékos magahoz veszi azokat a korongjait, amelyek
nincsenek lyukban. Ezutan a kezdGjatékostdl kezdve az éramutatd
jarasanak irdnydban minden jatékos egy-egy lovést hajthat végre.
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Mig az |. fazis célja a korongok lyukakba juttatasa, a Il. fazisban mar
nincsenek szabad lyukak. Itt az a cél, hogy a jatékosok az ujral6tt
korongokat racsusztassak a lyukakban fekvé korongokra, hogy
tovabbi pontokat szerezzenek, vagy elvegyék ellenfeleik pontjait.

A |l. fazisban 16tt korongokat mar nem lehet visszavenni, csak a
IovGterlleten lévGket lehet eltavolitani a palyardl, azonban ezeket
sem lehet mar ujraléni.

Akinek elfogytak a korongjai, az nem |6het tobbet. A Il. fazis addig
tart, mig minden jatékosnak elfogynak a korongjai.

PORTORAS

Az egyes jatékosoknak kiilonb6z6 pontokat ér egy-egy lyukban lévé
vagy lyukra ralégé korong. A jatékos Iovévonalatdl egyre tdvolabb
lév6k egyre tobb pontot érnek: a legkdzelebbi Iyuk 1 pontot, a
kovetkezd 3 lyuk 2 pontot, és igy tovabb, végiil a legmesszebb lévé
lyukak 5 pontot érnek, ahogy az alabbi abran lathato:
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A JATEKOS NEZOPONTIA
(LOVOVONAL IRANYABOL)
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Ha gyermekek jatszanak, és nem tudjak kovetni ezt a szamolast,
haszndlhato egy egyszer(ibb pontozas: ilyenkor minden lyukban |évé
vagy lyukra ralégoé korong 1 pontot ér.

Egy jatékos akkor kap pontot egy korongjaért, ha:

A A korong a lyukban fekszik, és a lyukra nem l6g ra a egy ellenfél
korong sem (legfeljebb sajat).
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8, VIAPDAL MéP (2-3 JATEROS)

A Viadal jatékmadd, hasonléan az Aréna mddhoz, 2 fazisbdl és egy
pontozasbdl all, de a fazisok szabalyai kiilonbdznek. A jatékosok
szamatol fuggben az alabbi tabldzat mutatja meg, hogy fejenként
hany korongot kapnak a jatékosok.

2 jatékos

3 jatékos 4 jatékos

Elhelyezkedés: .O. .<i>. .<i>.
°

Korongok / f&: 10 7 5

4 f6s jatéknal ajanlott a kevesebb darabszamu szineket vélasztani, hogy biztosan maradjon
elég semleges korong.

A jaték kezdete el6tt minden jatékos készitse maga elé korongjait az
asztalra, a palyan kivilre. A fennmaradé szinek korongjaira is szlikség
lesz, melyek semleges korongok lesznek.

1. FAzis

Tetsz6leges modon meg kell hatarozni a kezdGjatékost, aki az elsé
|6vést hajthatja végre. Ezutan az éramutatd jardsanak irdnydban
egymds utan |6hetnek a jatékosok, akarcsak az Aréna madd II.
fazisaban.

Az Aréna madddal ellentétben itt nem lesznek eltavolitva a nem
lyukban lév6 korongok a fazis végén. Emiatt nem csak az lehet a
cél, hogy a korong lyukba essen, hanem a mar foglalt lyukakra is
érdemes racsuszni, és torekedni alakzatok kialakitasara, melyekrdl a
pontozasnal lesz szo részletesen.

i, Fhzis

Miutan minden jatékosnak a palyara keriltek a korongjai, kezdetét
veszi a Il. fazis. A kezd6jatékossal kezdve a jatékosok egyesével
kerlilnek sorra. A soron |évé jatékos visszaveszi egy nem lyukban lévé
korongjat, és ujra |6 vele. A |6vés kimenetelétdl fuggden két modon
folytatddhat a jaték:

A Ha a 16vés soran barmelyik korong lyukba kerilt (akdr sajat,
akar ellenfél korong), nem torténik semmi, a kovetkezé jatékos
kerdl sorra.

. Ha a l6vés soran egy korong sem esett lyukba, a kovetkezé
jatékosnak a kore el6tt egy semleges korongot kell tennie egy
lyukba, 6 valasztja ki, hogy melyikbe.

' A korong ralog egy lyukra, flggetlendl attél, hogy milyen szini
korong van a lyukban, vagy hogy ellenfél korongok is ralégnak-e.
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Ha nagyobb versengésre vagytok, irjatok fel egy papirra a jatszmakon
szerzett pontokat, és egy el6re megbeszélt szamu (5 az ajanlott)
jatszma utan Osszesitsétek a jatékosok pontjait, hogy kideriljon a
végso gydztes.

Csak olyan lyukba szabad semleges korongot tenni, ami félé nem lég
be egy korong sem.

A jaték azonnal véget ér, ha az alabbi 3 feltétel barmelyike teljestil:
B Az utolss dres lyukba is korong kerdl.

. Semleges korongot kellene elhelyezni, de azt nem lehet
szabalyosan megtenni.

‘ Egy jatékosnak az 6sszes korongja lyukba keril.

PORTORAS

A pontozas hasonléan m(kadik, mint az Aréna jatékmddban, néhany
specialis esetet leszdmitva. A semleges korongok altal elfoglalt
lyukakért senki nem kap pontot, de az ezekre ralégd korongokért
a korabban ismertetett mdédon jar a pont. Az Ures lyukakra ralégd
korongokért viszont nem jar pont.

A masik kilonbség, hogy bonusz pontokat lehet szerezni alakzatok
kialakitasdval. 1 pontot ér minden kis haromszdg, minden elfoglalt

teljes sor pedig annyit, amennyi lyukbdl all. Egy lyuk egyszerre tobb
alakzathoz is tartozhat, és raldgassal tobb jatékos alakzataihoz is.

TELJES SOR

HIANYOS
SOR

KIS
HAROMSzOG &

KOMBINALT
ALAKZAT

A kék jatékos Osszesen 18 pontot szerzett, a korongokra irt fehér szamok jeldlik a lyuk

elfoglalasaért, a zold szamok az alakzatokért jaré pontokat.

Kezpépmer A JATEKY

www.pitrush.hu




B, GUARRAD 18METELT RERPESGR

Mit tegyek, ha egy korong a I6v6vonalamon vagy azon beliil all?

Mielétt 16nél, a zavaré korongot tedd az egyik sarokivre. Ezt csak a sajat
IovGteriileteden 1évd koronggal teheted meg, és csak amikor |6nél, azaz az Aréna
mad |. fazisaban barmikor, minden egyéb fazisban akkor, amikor sorra kerilsz.

Mi torténik, ha egy korong kirepiil a palyarol?

Ugy kell kezelni, mintha egy jatékos l6véteriiletérdl lett volna eltavolitva.

Aréna jatékmddban nem érnek pontot az alakzatok?

Az alapszabaly szerint nem, de ha a jatszma el6tt minden jatékos beleegyezik, akkor
jatszhattok ebben a médban is az alakzatok pontozasaval.

Ha egy lyukban lévé korongomra ralég egy masik korongom, az alakzatokért is
dupla pontot kapok, mint a lyukért?

Nem, ahogy az alakzatokat bemutaté dbran is latszik, egy alakzatért egy jatékos csak
egyszer kaphat pontot. Még akkor is, ha az alakzat minden lyukjat két koronggal
foglalta el.

Pontosan mi szamit ralégasnak?

Ha a korong alja és a lyuk széle kozott latszik a palya feltlete, akkor a korong nem log
ra a lyukra. A foglalt lyuk elfoglalasahoz elég a lyuk folé beldgni, nem kell a benne
|évé korongot is érinteni.

Kezp&pmeT A JATEKRY

A JATEK FEJLESZTO!:

Karcagi Péter, Karcagi Klara, Darvasi Ferenc, Busi Margit, Borsodi Eniks, Osz Olivér, Novak Adam,
Kiss Tamas, Presics Anna, Téth Benjamin, Stefanovszky Roland, Jarfas Eszter, Sebestyén Zsuzsanna,
Buzasi Kristof, Danku Réka, Molnar Mihaly, Sods Balazs
*
designed by larakka
www.larakkadesign.hu

NEZD MEG MASIK KET CSALADI JATEKUNKAT IS:
www.woodestic.hu
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A tabla tarolasa és karbantartasa!

Hasznalaton kivil a jatéktablat szaraz helyen, szobahémérsékleten taroljuk! A tul magas paratartalom a
tabla vetemedését, meggorbuilését okozhatja. ® Ha a tablat viz éri, mielébb toroljik le szaraz puha ruhaval,
mert a fa anyagaba beszivddd viz a tdbla vetemedését, meggorbllését okozhatja! e Ne tegyik ki a tliz6 nap
hatdsanak, mert a magas hémérséklet a feliileti lakkréteg megrepedezésével jarhat! ¢ Ne haszndljunk nyilt
langot a tabla kozelében! ¢ A tabla fellletére — a hozza tartozé fakorongokon kiviil — ne helyezzlink idegen,
éles targyakat! e A palyan csak a hozza vald Csuszdport hasznaljuk, mert mas porok 6sszekarcolhatjak a tabla
felliletét!  Ha a tabla beporosodik vagy elkoszolédik, nedves (nem vizes) ronggyal toréljiik at! Ne hasznéljunk
agressziv tisztitoszereket! e A tablanak és tartozékainak nem rendeltetésszer(i hasznalatabdl eredd karokért a
forgalmazo nem vallal felelGsséget! o A termék egészségre artalmas anyagot nem tartalmaz! Kérjiik, 6rizze meg
ezt a vasarldi tajékoztatot!

Figyelem! A jaték nem alkalmas 3 éves kor alatti gyermekek részére, mert apro alkatrészeket
tartalmaz, melyek lenyelése fulladast okozhat!

Gydrtja: Cogitate Games Kft.

5008 Szolnok, Ménes utca 6.

E-mail: hello@cogitategames.hu

Telefon: +36-30-2-444-111 www.woodestic.hu
Szérmazasi hely: Magyarorszag




