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Mi ez a játék? A Pitrush egy őrült pöccintős játék az egész 
család számára. A játékosok kis fa korongokat pöccintve 
próbálnak minél több gödröt elfoglalni játékostársaik 
elől. Játékos számtól függően kétféle módban játszható. 
Az egyik játékmód gyorsabb, a másik inkább taktikai.

Kinek való a Pitrush? A családnak, a gyerekeknek vagy 
bárkinek, aki szereti a könnyed, szórakoztató ügyességi 
játékokat.

www.pitrush.hu

Játékszabály



1 .  A  j át é k r ó l
A PitRush egy akciódús ügyességi játék, melyben a játékosok 
megpróbálják korongjaikkal elfoglalni a játéktáblában lévő lyukakat, 
melyekért különböző számú pontokat szerezhetnek. A korongokat 
pöccintéssel lőhetik a pályára, kilökhetik ellenfeleik korongját, vagy 
elfoglalhatják a lyukakat a lyukban lévő korongra való rácsúszással.

A játékot két módban lehet játszani. Az Aréna játékmód 3-6 
játékosnak nyújt szórákozást, itt mindenki egyszerre lőheti korongjait, 
és a rosszul sikerült lövéseket büntetés nélkül újra lehet próbálni. 
A Viadal játékmódban a 2-4 játékos felváltva lő, ami több taktikai 
lehetőséget nyújt, kevesebb az esélykiegyenlítés, így gyakorlottabb 
ellenfelekkel nagyobb kihívást jelent.

Egy alapkészlet, amivel mindkét játékmód játszható az ajánlott 
játékos- és korongszámok mellett, a következőkből áll:

• játéktábla
• 49 korong

10-10 db 3 színből
8 darab a 4. színből
6 darab az 5. színből
5 darab a 6. színből

• korongkiszedő pálcika

2 .  A r é n a  m ó d  ( 3 - 6  j át é k o s )
Az Aréna játékmódban egy játszma két fázisból, és egy pontozásból 
áll. A játékosok számától függően az alábbi táblázat mutatja meg, 
hogy fejenként hány korongot kapnak a játékosok.

  3 játékos      4 játékos      5 játékos      6 játékos

Elhelyezkedés:

Korongok / fő:               10                  8                   6                 5
Figyelem! Egyes színekből kevesebb korong van a készletben, ezeket csak több játékos esetén 
lehet használni.

A játékosok a korongjaikat maguk előtt helyezik el, a táblán kívül.

I .  fá z i s

Válasszátok ki a kezdőjátékost, akinek a lövésével megkezdődik a 
játék, ezután mindenki egymástól függetlenül lőheti korongjait, nem 
kell egymásra várni. A lövésre az alábbi szabályok vonatkoznak:

• A korongot a lövővonalról kell indítani, tehát a vonalat 
érintenie kell lehelyezéskor.

• Ha a játékosnak minden korongja a pályán van, bármelyik 
nem lyukban lévő saját korongját felveheti a pályáról (akár egy 
sarokívről), hogy azzal lőjön, de egyszerre csak egyet vehet 
magához.

• A játékosok bármikor eltávolíthatják a saját lövővonalukat 
érintő vagy azon belül lévő korongokat, hogy ne zavarja őket a 
lövésben, az eltávolított korongo(ka)t egy sarokívre kell tenni.

I I .  fá z i s

Amikor minden lyukba került egy korong, akkor kezdetét veszi a II. 
fázis. Minden játékos magához veszi azokat a korongjait, amelyek 
nincsenek lyukban. Ezután a kezdőjátékostól kezdve az óramutató 
járásának irányában minden játékos egy-egy lövést hajthat végre.

Míg az I. fázis célja a korongok lyukakba juttatása, a II. fázisban már 
nincsenek szabad lyukak. Itt az a cél, hogy a játékosok az újralőtt 
korongokat rácsúsztassák a lyukakban fekvő korongokra, hogy 
további pontokat szerezzenek, vagy elvegyék ellenfeleik pontjait.

A II. fázisban lőtt korongokat már nem lehet visszavenni, csak a 
lövőterületen lévőket lehet eltávolítani a pályáról, azonban ezeket 
sem lehet már újralőni.

Akinek elfogytak a korongjai, az nem lőhet többet. A II. fázis addig 
tart, míg minden játékosnak elfogynak a korongjai.

P o n t o z á s

Az egyes játékosoknak különböző pontokat ér egy-egy lyukban lévő 
vagy lyukra rálógó korong. A játékos lövővonalától egyre távolabb 
lévők egyre több pontot érnek: a legközelebbi lyuk 1 pontot, a 
következő 3 lyuk 2 pontot, és így tovább, végül a legmesszebb lévő 
lyukak 5 pontot érnek, ahogy az alábbi ábrán látható:

A JÁTÉKOS NÉZŐPONTJA
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Ha gyermekek játszanak, és nem tudják követni ezt a számolást, 
használható egy egyszerűbb pontozás: ilyenkor minden lyukban lévő 
vagy lyukra rálógó korong 1 pontot ér.

Egy játékos akkor kap pontot egy korongjáért, ha:

A   A korong a lyukban fekszik, és a lyukra nem lóg rá a egy ellenfél 
korong sem (legfeljebb saját).

B  A korong rálóg egy lyukra, függetlenül attól, hogy milyen színű 
korong van a lyukban, vagy hogy ellenfél korongok is rálógnak-e.

Ha nagyobb versengésre vágytok, írjátok fel egy papírra a játszmákon 
szerzett pontokat, és egy előre megbeszélt számú (5 az ajánlott) 
játszma után összesítsétek a játékosok pontjait, hogy kiderüljön a 
végső győztes.

3 .  V i a d a l  m ó d  ( 2 - 4  j át é k o s )
A Viadal játékmód, hasonlóan az Aréna módhoz, 2 fázisból és egy 
pontozásból áll, de a fázisok szabályai különböznek. A játékosok 
számától függően az alábbi táblázat mutatja meg, hogy fejenként 
hány korongot kapnak a játékosok.

  2 játékos      3 játékos      4 játékos

Elhelyezkedés:

Korongok / fő:               10                  7                   5
4 fős játéknál ajánlott a kevesebb darabszámú színeket választani, hogy biztosan maradjon 
elég semleges korong.

A játék kezdete előtt minden játékos készítse maga elé korongjait az 
asztalra, a pályán kívülre. A fennmaradó színek korongjaira is szükség 
lesz, melyek semleges korongok lesznek.

I .  fá z i s

Tetszőleges módon meg kell határozni a kezdőjátékost, aki az első 
lövést hajthatja végre. Ezután az óramutató járásának irányában 
egymás után lőhetnek a játékosok, akárcsak az Aréna mód II. 
fázisában.

Az Aréna móddal ellentétben itt nem lesznek eltávolítva a nem 
lyukban lévő korongok a fázis végén. Emiatt nem csak az lehet a 
cél, hogy a korong lyukba essen, hanem a már foglalt lyukakra is 
érdemes rácsúszni, és törekedni alakzatok kialakítására, melyekről a 
pontozásnál lesz szó részletesen.

I I .  fá z i s

Miután minden játékosnak a pályára kerültek a korongjai, kezdetét 
veszi a II. fázis. A kezdőjátékossal kezdve a játékosok egyesével 
kerülnek sorra. A soron lévő játékos visszaveszi egy nem lyukban lévő 
korongját, és újra lő vele. A lövés kimenetelétől függően két módon 
folytatódhat a játék:

A   Ha a lövés során bármelyik korong lyukba került (akár saját, 
akár ellenfél korong), nem történik semmi, a következő játékos 
kerül sorra.

B   Ha a lövés során egy korong sem esett lyukba, a következő 
játékosnak a köre előtt egy semleges korongot kell tennie egy 
lyukba, ő választja ki, hogy melyikbe.

Csak olyan lyukba szabad semleges korongot tenni, ami fölé nem lóg 
be egy korong sem.

A játék azonnal véget ér, ha az alábbi 3 feltétel bármelyike teljesül:

A   Az utolsó üres lyukba is korong kerül.

B   Semleges korongot kellene elhelyezni, de azt nem lehet 
szabályosan megtenni.

C   Egy játékosnak az összes korongja lyukba kerül.

P o n t o z á s

A pontozás hasonlóan működik, mint az Aréna játékmódban, néhány 
speciális esetet leszámítva. A semleges korongok által elfoglalt 
lyukakért senki nem kap pontot, de az ezekre rálógó korongokért 
a korábban ismertetett módon jár a pont. Az üres lyukakra rálógó 
korongokért viszont nem jár pont.

A másik különbség, hogy bónusz pontokat lehet szerezni alakzatok 
kialakításával. 1 pontot ér minden kis háromszög, minden elfoglalt 
teljes sor pedig annyit, amennyi lyukból áll. Egy lyuk egyszerre több 
alakzathoz is tartozhat, és rálógással több játékos alakzataihoz is.

A kék játékos összesen 18 pontot szerzett, a korongokra írt fehér számok jelölik a lyuk 
elfoglalásáért, a zöld számok az alakzatokért járó pontokat.

K e z d ő d h e t  a  j át é k !
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A JÁTÉK FEJLESZTŐI:
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5 .  G ya k r a n  I s m é t e lt  k é r d é s e k

Mit tegyek, ha egy korong a lövővonalamon vagy azon belül áll?
Mielőtt lőnél, a zavaró korongot tedd az egyik sarokívre. Ezt csak a saját 
lövőterületeden lévő koronggal teheted meg, és csak amikor lőnél, azaz az Aréna 
mód I. fázisában bármikor, minden egyéb fázisban akkor, amikor sorra kerülsz.

Mi történik, ha egy korong kirepül a pályáról?
Úgy kell kezelni, mintha egy játékos lövőterületéről lett volna eltávolítva.

Aréna játékmódban nem érnek pontot az alakzatok?
Az alapszabály szerint nem, de ha a játszma előtt minden játékos beleegyezik, akkor 
játszhattok ebben a módban is az alakzatok pontozásával.

Ha egy lyukban lévő korongomra rálóg egy másik korongom, az alakzatokért is 
dupla pontot kapok, mint a lyukért?
Nem, ahogy az alakzatokat bemutató ábrán is látszik, egy alakzatért egy játékos csak 
egyszer kaphat pontot. Még akkor is, ha az alakzat minden lyukját két koronggal 
foglalta el.

Pontosan mi számít rálógásnak?
Ha a korong alja és a lyuk széle között látszik a pálya felülete, akkor a korong nem lóg 
rá a lyukra. A foglalt lyuk elfoglalásához elég a lyuk fölé belógni, nem kell a benne 
lévő korongot is érinteni.

K e z d ő d h e t  a  j át é k !

A tábla tárolása és karbantartása!
Használaton kívül a játéktáblát száraz helyen, szobahőmérsékleten tároljuk! A túl magas páratartalom a 
tábla vetemedését, meggörbülését okozhatja. • Ha a táblát víz éri, mielőbb töröljük le száraz puha ruhával, 
mert a fa anyagába beszívódó víz a tábla vetemedését, meggörbülését okozhatja! • Ne tegyük ki a tűző nap 
hatásának, mert a magas hőmérséklet a felületi lakkréteg megrepedezésével járhat! • Ne használjunk nyílt 
lángot a tábla közelében! • A tábla felületére – a hozzá tartozó fakorongokon kívül – ne helyezzünk idegen, 
éles tárgyakat! • A pályán csak a hozzá való Csúszóport használjuk, mert más porok összekarcolhatják a tábla 
felületét! • Ha a tábla beporosodik vagy elkoszolódik, nedves (nem vizes) ronggyal töröljük át! Ne használjunk 
agresszív tisztítószereket! • A táblának és tartozékainak nem rendeltetésszerű használatából eredő károkért a 
forgalmazó nem vállal felelősséget! • A termék egészségre ártalmas anyagot nem tartalmaz! Kérjük, őrizze meg 
ezt a vásárlói tájékoztatót!

Figyelem! A játék nem alkalmas 3 éves kor alatti gyermekek részére, mert apró alkatrészeket 
tartalmaz, melyek lenyelése fulladást okozhat!

www.woodestic.hu

Gyártja: Cogitate Games Kft. 
5008 Szolnok, Ménes utca 6.
E-mail: hello@cogitategames.hu
Telefon: +36-30-2-444-111
Származási hely: Magyarország

NÉZD MEG MÁSIK KÉT CSALÁDI JÁTÉKUNKAT IS:
www.woodestic.hu

A pörgős kikapcsolódás. Pöccints és koccanj!


