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A iáték menete
Minden körben az egyik játékos felveszi a robot szerepét. A robot azt mondja: ,,bíp",

és a kezdőponttól a nyíl irányában elkezd mozognr, Ezt a mozgást a robot fejben
végzi el! Ezután a robot másodszor is kimondja, hogy,,bip", és megáll. Atöbbi
játékosnak ki kell talá|nia, hogy a robot milyen messze mozgott és melyik tárgynál

á||t meg.

Megjegyzés: a robotoknak háromféle előre beállitott sebességük lehet.
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Tomi ebben a körben a robot. Azt mondja: ,,bQ".

A robot eIkezd mozogni (normál sebességge|),
Körülbelül 4 másodperc múlva Tomi megint
kimondja, hogy ,,bíp", Vajon milyen messze
jutott el a robot? Talán a hajszárítóig?
Esetleg eljutott a csészéig? Ta|án a banánig?
Vagy akár a jégkrémig?

Csapatjáték
Keverlétek meg a 12 táblát, és tegyétek egy oszlopba az asztal közepére. Az 50

korongot tegyétek mindenki számára e|érhető helyre.

Megjegyzés: Minden játékos egy csapatba tartozik, és a cé|ja a lehető legjobb

eredmény e|érése. A versenyjáték szabályai a szabálykönyv végén olvashatók.
A robot játékos felhúzza a felsó táblát az oszlopbó|, és megnézi a hátu|ját (úgy,

hogy csak ő lássa) - ez lesz az iníormációs tábla. Az osz|op tetején levö tábla pedig

a kör versenypályája.

Az információs tábla megmutatja, hogy me|yik tárgyig és milyen sebességgel jut

e| a robot a versenypályán. Ajátékos a mozgás módját a versenypálya jobb a|só

sarkábó| o|vashatja le. Ezek után a robot megmondja a többi játékosnak, hogy
mekkora sebességgel halad.
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A jelenlegi versenypálya .iobb a|só sarkában a 3-as
szám található. A robot ebbó| az információs tábla
alapján tudja, hogy a robot lassú sebességge| az
almáig jut el.
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,r Ezután a robot kimondja, hogy ,,bíp'', és elkezd mozogni. Amikor másodszor
is kimondja a,,bíp"-g1, akkor megáll.

Nagyon fontos: amikor a robot megkeresi a tárgyat, ameddig el kell jutnia, ügyeljen
ana, hogy a többi játékos ne találhassa ki a megoldást abból, hiogy hoúa néz. PáOáut,
ha alma a megoldás, akkor a robot ne nézzen csak az almára] hanem máshova is
vagy takarja el a kezével a szemeit, hogy a többiek ne |áthassák, hova néz.

Mit jelent a lassú, a normál és a gyors sebesség?
Ezt minden játékosnak saját magának kell eldönténie és a többieknek ehhez
ke|l alkalmazkodnia. Minél többet játszotok, annál jobban tudtok majd mások
sebességére ráérezni. Enő| szól ugyanis a játék!

Miután a robot másodszor is kimondta, hogy,,bíp", a többi játékosnak ki kell találnia,
hogy hoJ, áIlt meg. A csapattagok beszáhetnek egymással, és végül meg keli
egyezniük egy tárgyban, majd kimondaniuk.

.r Ha a tipp helyes, a játékosok 3 korongot szereznek. Ha a tipp egy távolságra
van a helyeslárgytól, akkor 2 korongot kapnak. Ha 2 távolságra ván, á1*or peOli t
korongot gyújtenek. Ennél nagyobb távo|ság esetén a csapainem szerez korong-ot.

A robot ezután beteszi az információs táblát a dobozba, Az óramutató járásával
megegyezö irányban ülő játékos lesz az új robot. Ó felhúzza a felső iáblát az
oszlopból, és megnézi a hátulját (úgy, hogy ciak ó lássa - ez Iesz az új információs
tábla). Az oszlop tetején levő tábl_a pedig az új versenypálya, A játék igy folytatooil,
amíg már csak ,l tábla marad középen (11 kör). Ekkor á csapat mógszámol1a a
korongjait,.hogy megtudja, mennyire volt sikeres. A 20 feleiti ered-mény jónak
számi|,25 feIett nagyszerúnek, és a 30 körüli eredmény fantasztikus!

kezdóknek
Ha könnyebbé szeretnétek tenni a játékot, akkor ne vegyétek íigyelembe a
különböző sebességeket, és minden kört normát sebességgÖifitsszatok le.

Ú;abb egyszerűsítés: Az egész játék során ugyanaz a játékos marad a robot. Így
könnyebb lesz a játék, mert csak egyvalaki seússégéÉez kell alkalmazkodnotoi(.

versenyjáték ts -s játékosnak)
Ajáték a csapatjáték szabályai szerint zajlik, a következő különbséggel: amikor a
robot másodszor is kimondja, hogy ,,bíp'', akkor minden játékos sajái-maga tippel,
játékossorendben..Ha egy játékos jól tippelt, akkor 2 ftorong a ;irtalma] hj Ögi
tár,ggyal tippelt mellé. akkor pedig ,1 

korong. A robot 1 korongoikap minden játékóó
ulan, akl helyesen tippelt. Ezután az óramutató járásával megegyező irányban ülő
játékos |esz az új robot. A játék addig tart, ami§ minden játé"koí háromsior sorra
került robotként. Ha elfogynak a táblák, akkor keverjéiek újra össze őket, éi
alkossatok egy új oszlopot. Ajátékot az nyeri, aki a legtóbb koróngot gyűjtötte.
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