Polska instrukcja do gry planszowe]

Robo Rally

(bezptatny dodatek dla klientéw sklepu REBEL.pl. Dokument chroniony jest prawami
autorskimi. Powielanie, sprzedawanie i kopiowanie jest zabronione.)

ttumaczenie i przygotowanie:

Szymon ‘neishin’ Szweda



STRESZCZENIE

Przygotuj sie do startu w wys$cigach robotéw Roborally! W kazdej turze otrzymywacé bedziesz
losowo dobrane karty Programu, na ktérych zamieszczone sg instrukcje dotyczgce ruchu
Twojego robota. W tajemnicy wybierz pie¢ sposrod tych kart i dzieki nim zaplanuj ruch
swojego robota poprzez petna niebezpieczenstw trase, by jako pierwszy dobrnga¢ do mety,
po drodze zaliczajgc wszystkie punkty kontrolne we wiasciwej kolejnosci.

Jednak dotarcie do flag oznaczajgcych punkty kontrolne nie zawsze jest tatwe, gdyz inni
gracze takze uktadajg swoje programy w tajemnicy, a wszyscy odstaniajg je rownoczesnie.
Roboty zajezdzajg sobie droge, przesuwajg sie nawzajem oraz strzelajg do siebie z laserow.
Czasami najwiekszym wyzwaniem jest przetrwanie!

Przygotowania

Przed Twojg pierwszg rozgrywkg umies¢ naklejki na flagach — po jednej cyfrze na kazdej
fladze, by okresli¢ ich kolejnos¢, oraz po jednej cyfrze i naklejce klucza francuskiego na
podstawce.

Kazda gre rozpoczynaj wedtug ponizszego schematu:

1. Wybierz trase z Podrecznika Tras, biorac pod uwage doswiadczenie
graczy oraz czas, jaki chca poswieci¢ na rozgrywke. Ustaw plansze
Zatoki Dokujgcej, plansze Fabryki oraz flagi wediug schematu, jaki
podaje opis trasy.

2. Kazdy z graczy wybiera plastikowg figurke symbolizujgcg jego robota, znacznik Archiwum
oraz Podkfadke Programu dla swojej maszyny.

3. Kazdy gracz otrzymuje trzy Znaczniki Zycia i ktadzie je na swojej Podktadce Programu
(Przy 5 lub wiecej graczach mozna korzystac z zasady opcjonalnej, przyznajac kazdemu po
4 Znaczniki Zycia).

4. Potéz Znaczniki Uszkodzen, Znaczniki Wytgczenia oraz Plan Fabryki obok planszy.
Przetasuj talie Programu oraz Opcji i potdz je obok planszy, zakryte.

5. Losowo okresl, kto zacznie gre. Osoba ta ktadzie swoéj znacznik Archiwum oraz robota w
Doku 1 na Zatoce Dokujacej tak, by stat przodem w kierunku planszy. Gracz po lewej robi to
samo na Zatoce 2 - i tak dalej w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, do
momentu, az wszystkie roboty zostang zadokowane.

Moze zdarzy¢ sie, ze kolejno$¢ dokowania bedzie miata wptyw na pierwszenstwo w pewnych
posunieciach w dalszym ciggu gry, pamietaj wiec, skad wystartowates.

Jak graé

W kazdej turze wykonaj kolejno nastepujace czynnosci:

1. Rozdaj karty Programu.
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2. Wybierz pie¢ kart i utdz je zakryte na pieciu rejestrach na podktadce Programu.

3. Poinformuj innych graczy, ze w NASTEPNEJ turze masz zamiar wytgczy¢ swojg maszyne
lub ze bedzie ona dziata¢ dale,j.

4. Uruchom kazdy z rejestrow w kolejnosci: wykonaj zadania kart Programu, wykonaj ruchy
robotem na planszy, rozwigz wszystkie interakcje oraz dotknij flag i stacji naprawczych.

5. Wykonaj pozostate efekty konca tury.

L AMANIE ZASAD

Niektére trasy oraz Kkarty Opcji
posiadaja specjalne zasady, ktére

8 nacznikdéw Archiwum przecza zasadom ogoélnym. W takim

przypadku tekst na karcie lub trasie

jest wazniejszy niz zasady.
8 macznikdw Wylaczenla
60 znacznlkdéw uszkodzers

1. Rozdaj karty Programu

Przetasuj talie kart Programu i rozdaj zakryte karty. Kazdy gracz, ktérego robot nie ma
zadnych znacznikéw Uszkodzen, otrzymuje dziewiec¢ kart.

Kiedy roboty otrzymujg Uszkodzenia, zmniejszajg sie mozliwosci pobierania programow. Za
kazdy znacznik Uszkodzen, jaki robot posiada, kontrolujgcy go gracz otrzymuje o jedng karte
mniej. Przyktadowo, gracz, ktérego robot ma 1 znacznik Uszkodzen, otrzymuje osiem kart,
zas$ gracz, ktorego robot ma 2 znaczniki Uszkodzen, dostaje siedem kart itd. (Sytuacja kiedy
robot ma 5 lub wiecej znacznikdw — patrz wytgczanie rejestrow).

Nie patrz na karty, ktére otrzymates, dopoki karty nie zostang rozdane wszystkim graczom.

Rejestry Programu

Po tym jak wszyscy gracze otrzymali karty, mozesz obejrze¢ swoje karty i wybra¢ sposrod
nich te pie¢, ktérych uzyjesz w tej turze. Utz je na rejestrach na swojej Podkfadce
Programu, od lewej do prawej, gdyz w tej kolejnosci beda wykonywane (rejestry sg
numerowane 1-5). Odrzuc reszte kart.

Kiedy skonczysz uktadanie swojego Programu, ogtos to pozostalym graczom. Kiedy juz
ogfosisz zakonczenie programowania nie mozesz przeglada¢ swoich kart w rejestrach ani
zmieniac ich ufozenia.

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 3



TALIA KART PROGRAMU
Karty ruchu

18 i, Ruch 1
12 Ruch 2

6 i Ruch 3

6 e Ruch w tyt
Karty obrotu

18 ..o Obrét w prawo
18 s Obrét w lewo
B i Zawracanie

Czasomierz

Kiedy pozostat juz tylko jeden gracz, ktoéry zdazyt utozy¢é swojego programu, nalezy obrocié
30 sekundowy czasomierz. Gracz ma doktadnie tyle czasu, ze zakonczy¢ programowanie
swojego robota (po 30 sekund na kazdego niezaprogramowanego robota jezeli kontroluje

»

3. Ogtoszenie wytaczenia

wiecej niz jednego robota).

Jezeli programowanie nie zakonczy sie przed uptywem
czasu, gracz kontrolujgcy danego robota odkifada swoje
karty zakryte na stole, a gracz po jego prawej stronie
losowo wypetnia nimi pozostate wolne rejestry (bez
patrzenia na karty). Odrzu¢ Karty, ktére nie zostaty
zuzyte.

Jezeli tylko jeden gracz wypetnia rejestry swojego robota
w tej turze (poniewaz roboty innych zostaty wytaczone lub
skonczyli juz gre) to klepsydre odwraca sie zaraz po tym,
jak zostang rozdane karty Programu. Gracz ten ma 30
sekund na zapetnienie swoich rejestrow.

Gracz, ktérego robot zostat uszkodzony, moze go wytaczyc. Ogtoszenie wylgczenia robota
oznacza, ze wylaczy sie on w nastepnej turze. Nalezy to zaznaczyC poprzez potozenie
znacznika Wytaczenia na swojej podktadce Programu.
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Na poczatku tury, w ktérej Twoj robot sie wylgczyt, odrzucasz wszystkie znaczniki
Uszkodzen. W tej turze robot nie otrzymuje ani nie wykonuje kart Programu i nie rusza sie,
ale ciggle dziatajg na niego elementy planszy, na przykfad wytaczony robot na tasmociggu
wcigz bedzie przesuwany, nawet jezeli sam sie nie rusza.

Inne roboty moga przesuwac wytgczonego robota i moze on otrzymywaé nowe uszkodzenia
(Np. od laseréw). Z tego powodu robot, mimo ze jest wytaczony, moze w tej turze
otrzymywac nowe znaczniki Uszkodzen.

KOLEIJNOSC WYLACZANIA

Czasem decyzja o wytaczeniu moze zaleze¢ od tego, czy
inny gracz takze wylaczy swojego robota. W tym
przypadku wylaczenie robota pierwsza ogtasza osoba,
ktéra rozpoczeta wyscig w Doku 1 Zatoki Dokujacej, po
czym pasuje. Nastepnie kolejni gracze ogtaszajg
wytgczenie lub pasujg, zgodnie z ruchem wskazowek
zegara.

Jezeli ogtosisz, ze w nastepnej turze wytgczasz swojego robota, ale w tej turze zostanie on
zniszczony, to moze on wejs¢ do gry wigczony lub nie.

Przed rozdaniem kart Programu gracze, ktérych roboty byty w poprzedniej turze wytaczone,
mogq zdecydowaé, czy wigczajg je z powrotem czy pozostawiajg wytgczone (z powodu
otrzymanych nowych znacznikéw Uszkodzen). Na poczatku kazdej tury, w ktoérej robot jest
wytgczony, wszystkie znaczniki Uszkodzen sg usuwane.

4. Wypelnianie rejestréw

Uzupetnij swoje rejestry w kolejnosci od lewej do prawej. Kazdy z rejestrow jest aktywowany
wedtug nastepujacej sekwencji:

A. Odkryj karte Programu
B. Ruch robotéw

C. Ruch elementéw planszy
D. Wiaczenie laseréw

E. Dotkniecie punktéw kontrolnych
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A. Odkryj karte Programu

Kazdy gracz odkrywa swojg karte Programu dla danego rejestru.
B. Ruch robotéw

Ruch

Przesun robota tak, jak wskazuje karta Programu. Ruch 2 przesuwa robota o 2 pola do
przodu, zas karta Ruchu Wstecz pozwala ruszy¢ sie o 1 pole do tytu itd.

Priorytet

Numer priorytetu na kazdej z kart Programu wskazuje kolejnos¢,
w jakiej ruszajg sie roboty podczas aktywacji tego rejestru.
Jezeli jest szansa, ze robot zderzy sie z innym robotem, to
wyzszy numer priorytetu wskazuje, kto rusza sie pierwszy. Np.
robot z kartg 0 numerze 200 poruszy sie przed robotem z kartg
0 numerze 180.

Przykiad:

Karta Twonkiago ma numer priorytatu 330,
a karta Zoom Bota 280.

Twonki porusza sig plerwszy, przesuwajacy
przy tym Zoom Bota, jak pokazano na

ilustracji poniiej.
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: Twonki prresuwa sig .
Pozycje poczy tiowe praesuwajac 2 Bota Ruch Zoom Bota Porycje ostateczne
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Przesuwanie innych robotéw

Kiedy roboty sie zderzg, jeden przesuwa drugiego. Roboty mogg by¢ przesuwane po catej
planszy, a nawet poza nig, do dziur i na tasmociggi. Robot nie moze jednak zostac
przepchniety przez sciane, wiec ruch przesuwajgcego robota zakonczy sie, kiedy robot
przesuwany zetknie sie ze $ciang. Roboty moga wpada¢ na Sciany wielokrotnie, nie
powoduje to bowiem zadnych uszkodzen.

C. Ruch elementoéw planszy
Kolejnosc¢ ruchu elementéw planszy:

1. Ekspresowe tasmociagi poruszajg robotem o jedno pole w kierunku wskazanym przez
strzatki.

2. Ekspresowe tasmociggi oraz zwykte tasmociggi poruszajg robotem o jedno pole w
kierunku wskazanym przez strzatki.

3. Spychacze spychajg, jezeli tylko sg aktywne.
4. Przekfadnice obracajg sie 0 90° w kierunku wskazanym przez strzaiki.

Wiecej niz jeden element planszy moze mie¢ wptyw na robota w danej fazie rejestru.
Przewodnik po Fabryce zwiera kompletng liste wszystkich elementéw planszy oraz ich
dziatania.

Priorytet tasmociggow

Zazwyczaj wszystkie roboty na tasmociggach poruszajg sie rownoczesnie. Poniewaz ruchy
te nie wynikajg z kart Programu, nie majg one numeru priorytetu. Jednak czasem kilka
tasmociggéw bedzie fgczy¢ sie w jednym miejscu i moze sie zdarzy¢, ze kilka robotow
zostanie przesunietych w to miejsce w tym samym momencie. Roboty na tasmociggach nie
przesuwajg sie wzajemnie, pozostajg wiec na swoich miejscach na tasmociggach.

Na tej samej zasadzie, jezeli robot ma zosta¢ przesuniety przez tasmocigg na miejsce, ktore
jest juz zajete przez innego robota, to pozostaje on na swoim miejscu.

W przypadku niejasnych sytuacji nie ruszaj zadnego z robotow.

I“'.“I._f.. w 'ﬂ-'.. ¢ fhrar=ag "‘lllﬂm
e =¥& ¢ { )

¥

FOR.- 300 DRRTRRRRN FWheawdT) LTI mmm
Faoboty w obu sytuac jach nie mogg byl przencszons praez dmocl,

Obrotowe tasmociagi
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Na niektérych pola na tasmociggach
znajdujg sie skrecone strzafki,
oznaczajace sekcje obrotowe. Robot
przeniesiony na obrotowy tasmociag
zostaje obrécony o 90° i jednoczesnie jest
przesuwany w przéd wraz z ruchem
tasmociggu. Dzieje sie tak nawet jezeli
robot zostat przesuniety przez
ekspresowy tasmocigg na skret zwyktego
tasmociagu.

Obrét ten ma miejsce tylko wtedy, kiedy
robot zostanie przesuniety na sekcje
obrotowg tasmociggiem, ale nie wtedy,
kiedy trafit na to miejsce za pomoca karty
Programu lub w wyniku popchniecia przez
innego robota. W takich wypadkach
taSmociagg nie obraca robota, ale
przesuwa go normalnie do przodu gdy
wigczg sie elementy planszy.

D. Odpalenie laseréow
Lasery na planszy

Robot, ktéry skonczy swoj ruch na polu,
przez ktére przebiega promien lasera,
otrzymuje 1 znacznik Uszkodzen na
kazdy promien przechodzacy przez to
pole. Lasery nie przechodzg przez roboty,
wiec jezeli kilka robotow stoi na drodze
tego samego lasera, to tylko robot stojacy
najblizej  zrédta  lasera  otrzymuje
uszkodzenia.
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Robot ten zostanle obrdcony kledy taémoclag
przenlesle go na zakret. '
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Tylko robot z lewe] zostanle uszkodzony, gdyz
jest blize]j rédia lasera,

Roboty nie otrzymujg uszkodzen gdy przemieszczajq sie przez pola z laserem. Tylko roboty,
ktére stojg na tych polach w chwili, gdy uruchamiane sg elementy planszy, otrzymujg

znaczniki Uszkodzen.

Patrz dziat ,Uszkodzenia i zniszczenie” dotyczacy efektow uszkodzen.

Lasery robotéw

Oprocz laseréw rozmieszczonych na planszy, kazdy robot ma zamontowany wiasny laser,
ktory strzela do przodu. Tak wiec robot stojacy na linii strzatu innego robota otrzymuje jeden
punkt Uszkodzen. Takze ten typ laseréw zatrzymuje sie na $cianach oraz innych robotach.
Promienie lasera biegng przez plansze dopdki nie natrafig na przeszkode lub nie wyjdg poza

plansze.

E. Dotkniecie flag i stacji naprawczych
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Kazdy robot, ktéremu udato sie dotrwa¢ do tego momentu, i ktéry znajduje sie na polu z flagg
~dotyka” flagi. Od nastepnej tury jego celem jest flaga z kolejnym numerem (Kartki papieru
oraz otéwki moga sie przydac¢ do notowania, ktory robot dotknat ktorej flagi).

Kazdy robot na polu z flaga lub stacjg naprawczg zapamietuje swojg nowg pozycje poprzez
potozenie znacznika Archiwum na tym polu. Jezeli robot zostanie zniszczony przed
dotarciem do kolejnego punktu archiwalnego, pojawia sie na polu ze znacznikiem Archiwum
by kontynuowaé wyscig.

W ten sposéb konczy sie dany rejestr. Powtorz te sekwencje dla kazdego rejestru (od lewej
do prawej).

PRIORYTET KART OPCJI

Gdy gracze decydujg jak i kiedy uzy¢ kart Opcji,
czasem istotne jest, kto zagrywa takg karte
pierwszy. W takim przypadku gracz, ktéry
rozpoczynat wyscig z Doku 1 w Zatoce Dokujacej
rozpoczyna zagrywanie kart, a dalej kolejka idzie w
ruchu zgodnym z ruchem wskazéwek zegara.

5. Sprzatanie
Czas

Po zakonhczeniu ostatniej fazy pigtego rejestru nadszedt czas by posprzata¢ powstaty
batagan i przygotowac¢ sie do kolejnej tury.

Naprawy i Ulepszenia

Gracz, ktérego robot stoi na polu z pojedynczym kluczem, moze odrzuci¢ jeden znacznik
Uszkodzen.

Gracz, ktorego robot stoi na polu ze skrzyzowanymi kluczem i mtotem, odrzuca 1 znacznik
Uszkodzen oraz ciggnie jedng karte Opcji. Kiedy pociggniesz karte Opcji, odczytaj jej tekst
na gtos i potdz przed sobg (Wiecej informacji na temat kart Opcji znajduje sie w dziale
,Uzywanie kart Opciji by zapobiega¢ Uszkodzeniom”).

Czyszczenie rejestrow

Odrzué¢ wszystkie niezablokowane karty Programu ze swoich rejestréw (Wiecej informacji
znajduje sie w dziale ,Zablokowane rejestry”).
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KILKA ZNACZNIKOW ARCHIWUM W TYM SAMYM MIEJSCU

Jezeli dwa roboty miatyby wrécié do gry na tym samym polu, to
pojawiaja sie na planszy w kolejnosci, w ktérej zostaty zniszczone.

Pierwszy w kolejnosci robot wchodzi do gry na polu ze znacznikiem
Archiwum zwrdcony w strone, ktérg wybierze kontrolujacy go gracz.

Nastepnie drugi w kolejnosci gracz kiladzie swojego robota na
sgsiednim polu (sasiadujagcym poziomo lub pionowo). Robot moze
by¢ zwrécony w dowolng strone, z tym, ze trzy pola przed nim nie
moga by¢ zajmowane przez innego robota.

Zignoruj dziatanie wszystkich elementéw planszy poza dziurami
podczas wybierania pola sagsiedniego do Archiwum. Nie mozesz
zaczynac tury z robotem w dziurze, juz dos¢ sie wycierpiat.

Przygotowania do nastepnej tury

Gracze, ktorych roboty byty w tej turze wytaczone, decyduja, czy chcag wiaczy¢ roboty, czy
tez przez kolejng ture pozostang one wytaczone.

Kazdy robot, ktéry zostat podczas tej tury zniszczony, wraca do gry na polu ze swoim
znacznikiem Archiwum. Gracz wybiera strone, w ktora skierowany jest jego robot.

Roboty wracajace do gry otrzymujg 2 znaczniki Uszkodzen (plus Uszkodzenia otrzymane
podczas bycia wylgczonym). Gracz moze zdecydowaé, ze jego wchodzacy do gry robot
zostanie w kolejnej turze wytaczony (by odrzuci¢ wszystkie znaczniki Uszkodzen).

Kiedy skoinczysz sprzatanie, rozpocznij kolejng ture.

USZKODZENIA | ZNISZCZENIE

Poniewaz ciggte ataki laserem, taranowanie, skakanie czy spychanie w przepas¢ majg
niedobry wptyw na zdolno$¢ robotéw do ,myslenia”, uszkodzone roboty otrzymujg mniejsza
ilosci kart Programu. Za kazdy znacznik Uszkodzen gracz kontrolujacy danego robota
otrzymuje o jedng karte mniej. Zas gdy juz robot zgromadzi 5 znacznikéw Uszkodzen,
zaczyna sie robi¢ naprawde interesujaco...

Uszkodzenia | Efekt

Otrzymuje dziewie¢ kart Programu

Otrzymuje osiem kart Programu

Otrzymuje siedem kart Programu

Otrzymuje szes$¢ kart Programu

Otrzymuje piec¢ kart Programu

Otrzymuje cztery karty Programu, zablokowany rejestr nr 5
Otrzymuje trzy karty Programu, zablokowane rejestry nr 4-5
Otrzymuje dwie karty Programu, zablokowane rejestry nr 3-5
Otrzymuje jednag karte Programu, zablokowane rejestry nr 2-5

N[OOI |W|IN|IFL| O
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9 Nie otrzymuje zadnych kart Programu, zablokowane wszystkie rejestry
10 Zniszczenie robotal

Zablokowane rejestry

Jezeli robot zgromadzit 5 lub wiecej znacznikow Uszkodzen, to jego rejestry zaczynaja sie
blokowa¢, poczawszy od pigtego az do pierwszego. Oznacz zablokowany rejestr poprzez
umieszczenie na nim znacznika Uszkodzenia.

Kiedy rejestr zostanie zablokowany, znajdujgca sie na nim karta Programu nie jest
odrzucana, ale pozostaje na tym miejscu do momentu, az robot nie zostanie naprawiony.
Dopiero wtedy mozna odrzuci¢ znacznik Uszkodzen oraz zablokowang karte Programu.

Nalezy odblokowywac rejestry w kolejnosci odwrotnej do ich blokowania, czyli od
najnizszego (rejestr 1) do najwyzszego (rejestr 5). Robot z zablokowanymi wszystkimi
rejestrami wcigz sie porusza — mimo ze nie dostaje nowych kart, to wykonuje wcigz
polecenia z kart zablokowanych.

BLOKOWANIE REJESTROW PODCZAS WYLACZENIA

Poniewaz robot moze zosta¢é uszkodzony nawet kiedy jest
wylaczony, moze czasem zgromadzi¢é wystarczajaca ilosé
znacznikéw Uszkodzen by ktoérys z jego rejestrow zostat
zablokowany. Na rejestr, ktory zostat w ten sposoéb
zablokowany, ktadzie sie wybrang losowo karte Programu:
nalezy pociagna¢ pierwszg karte z talii kart Programu i umiescié
ja odkryta na danym rejestrze.

Uzywanie kart Opcji by zapobiec uszkodzeniom

Gracz moze odrzuci¢ swojg karte Opcji by jego robot nie otrzymat jednego znacznika
Uszkodzen (Opcja otrzymuje uszkodzenie zamiast robota). Mozesz to zrobi¢ tyle razy, ile
posiadasz kart Opcji, ale musisz zdecydowa¢ sie na takie rozwigzanie w momencie
otrzymywania Uszkodzen. Odrzucone karty Opcji uktadane sg odkryte obok talii kart Opciji.

Zniszczenie

Robot zostaje zniszczony kiedy:

- otrzyma dziesiaty znacznik Uszkodzen
LUB

- poruszy sie lub zostanie wepchniety do dziury
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LUB
- wyjdzie lub zostanie wypchniety poza plansze
Zniszczony robot automatycznie traci jedng kartg Opcji (wybrang przez gracza), zas gracz

odrzuca jeden znacznik Zycia. Kiedy gracz odrzuci ostatni znacznik Zycia - wypada z gry. W
innym wypadku robot wraca do gry na polu, na ktérym znajduje sie jego znacznik Archiwum.

ZWYCIESTWO

Zwyciezcy jest pierwszy gracz, ktérego robot dotknie wszystkich flag po kolei. Gra konczy sie
w momencie kiedy zwyciezca dotknie ostatniej flagi - lub toczy sie dalej by wytoni¢ kolejnych
finalistow.

KARTY OPCJI (utozone alfabetycznie angielskimi nazwami)

Ablative coat (Ptaszcz ochronny)

Ptaszcz ochronny pochfania trzy nastepne uszkodzenia Twojego robota. Potéz znaczniki na
tej karcie zamiast na podktadce Programu. Odrzué tg karte razem ze znacznikami po
otrzymaniu trzech Uszkodzen.

Abort switch (Przycisk Anuluj)

Raz na ture mozesz zamieni¢ karte w ktéryms$ ze swoich rejestréw z gérng karte z talii
Programow. Jezeli z tego skorzystasz, to karty z kolejnych rejestrow takze musza zostaé
zamienione z talig.

Brakes (Hamulce)

Kiedy Twdj robot wykonuje Ruch 1, to moze nie rusza¢ sie w ogole. Numer Priorytetu jest
numerem karty.

Circuit breaker (Przerwanie obwodoéw)

Jezeli pod koniec tury Twoj robot ma 3 lub wiecej znacznikdw Uszkodzen, to automatycznie
W nastepnej turze sie wylgczy.

Conditional program (Program Warunkowy)

Kiedy zapetnisz juz swoje rejestry, mozesz zatrzymac jedng dodatkowg karte — kfadziesz jg
zakrytg na karcie Programu Warunkowego. Podczas gry mozesz zamieni¢ jedng z Twoich
kart w rejestrach z tg karta, odrzucajac karte zdejmowang z rejestru. Ogtos zamiane kart
zanim gracze odkryjg swoje karty Programow na tg faze. Jezeli nie uzyjesz lezacej na tej
Opciji karty, to odrzu€ jg pod koniec tury.

Crab legs (Nogi kraba)

Podczas programowania Twojego robota mozesz potozy¢ karte Ruch 1 w tym samym
rejestrze co Obrot w lewo lub Obrét w prawo. Jezeli tak zrobisz, to w tym rejestrze Twaoj robot

©2004 REBEL.pl (http://www.rebel.pl/) 12



przesunie sie o jedno pole w lewo lub w prawo, bez obracania sie. Numer Priorytetu jest
numerem karty Ruch 1.

Double-Barreled Laser (Laser Dwulufowy)

Za kazdym razem, gdy Twoj robot uzywa swojego gtéwnego lasera, strzela dwoma
pociskami zamiast jednego. Mozna uzywac tej Opcji razem z Fire Control i/lub High-Power
Laser.

Dual procesor (Podwadjny procesor)

Przy uktadaniu swojego Programu mozesz potozy¢ w jednym rejestrze karte ruchu (Ruch 1,
Ruch 2, Ruch 3 oraz Ruch w ty}) i karte obrotu (Obrét w lewo, Obrot w prawo lub Zawrét).
Jezeli tak zrobisz, to podczas tej fazy Twaoj robot rusza sie o 1 pole mniej niz moéwi to karta
ruchu, a nastepnie dziata karta Obrotu. Jezeli obrét to Zawrdt, robot rusza sie o 2 pola mniej.

Extra memory (Dodatkowa pamiec)

Co ture dostajesz jedng dodatkowg karte Programu (wcigz musisz odrzuci¢ wszystkie nie
zuzyte karty).

Fire control (Wstrzymac ogien)

Za kazdym razem, gdy Twoj robot trafi swoim gtéwnym laserem przeciwnika, zamiast
zadawac¢ mu Uszkodzenia mozesz zablokowac jeden z jego rejestrow lub kaza¢é mu odrzucic
wybrang przez Ciebie karte Opcji (gracz nie moze odrzuci¢ karty Opcji by tego unikngg).
Flywheel (Koto zamachowe)

Po tym, jak wszyscy gracze zakonczg programowanie swoich robotéw, mozesz potozyc
jedng swojg karte zakrytg na karcie Flywheel. Nie odrzucasz jej podczas tej tury, dodajesz jg
do kart, ktore otrzymasz w ktorejs z kolejnych tur. Na tej Opcji mozesz potozyc¢ tylko jedng
karte.

Fourth gear (Czwarty bieg)

Kiedy wykonujesz Ruch 3, mozesz przesung¢ swojedo robota o 4 pola. Numer priorytetu jest
numerem tej karty.

Gyroscopic stabilizer (Stabilizator zyroskopowy)

Zanim gracze odstonig swoje karty na pierwszym rejestrze, musisz ogtosic, czy ta Opcja jest
w tej turze aktywna. Jezeli Opcja ta jest aktywna, Twoj robot nie jest obracany przez
prowadnice oraz skrecajagce tasmociagi.

High-power laser (Potezny laser)

Laser Twojego robota moze przestrzeli¢ przez jedng sSciane lub jednego robota. Jezeli
przestrzelisz robota, to otrzymuje on Uszkodzenie. Ta opcja dziata razem z Fire Control oraz
Double-barreled cannon.
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Mechanic arm (Mechaniczne ramieg)

Twoj robot moze dotknac flagi lub stacji naprawczej, jezeli znajduje sie na polu sgsiadujgcym
Zz nimi (pionowo lub poziomo) — ale tylko gdy pomiedzy Twoim robotem a flaga/stacjg
naprawcza nie ma sciany.

Mini howitzer (Mini haubica)

Zamiast strzela¢ do robota z lasera, mozesz strzeli¢ do niego z mini haubicy. Nie dos¢, ze
cel otrzymuje 1 Uszkodzenie, to jeszcze odsuwa sie od Ciebie o 1 pole (nie moze
przechodzi¢ przez $ciany). Mozesz uzy¢ tej Opcji 5 razy. Za kazdym razem, gdy z niej
korzystasz, pot6z na niej znacznik Uszkodzen. Gdy bedzie ich pie¢ — odrzu¢ karte Opcji
razem ze znacznikami.

Power-down shield (Ostona wytgczeniowa)

Kiedy Twdj robot jest wytaczony, mozesz zignorowaé po jednym obrazeniu nadchodzacym z
kazdego kierunku podczas fazy kazdego rejestru

Pressor beam (Promien przesuwajacy)

Zamiast strzela¢ do robota z lasera mozesz wystrzelic do niego z promienia
przesuwajgcego. Odpycha on danego robota o 1 pole.

Radio control (Kontrola radiowa)

Kiedy mogtby$ strzeli¢ laserem w innego robota, mozesz zamiast tego uzy¢ promienia
Kontroli radiowej. Powoduje on, ze trafiony robot wykonuje Program Twojego robota do
konhca tej tury. Trafiony robot porusza sie zaraz po Tobie, bez wzgledu na humer priorytetu.

Ramming gear (Taran)

Za kazdym razem, kiedy Twoj robot popchnie innego robota lub na niego wpadnie, ten robot
otrzymuje 1 Uszkodzenie.

Rear-firing laser (Tylni laser)

Oprocz lasera zamontowanego z przodu Twoj robot posiada takze laser z tylu. Jest on taki
sami jak gtéwny laser.

Recompile (Przeprogramowanie)

Raz na ture mozesz odrzuci¢ wszystkie swoje karty i pociggng¢ nowe. Twdj robot otrzymuje
1 Uszkodzenie.

Reverse gear (Wsteczny bieg)

Kiedy Twaoj robot wykonuje polecenie z karty Ruch to tytu, to mozesz przesunaé sie o 2 pola
zamiast 0 1. Numerem priorytetu jest numer karty.
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Scrambler (Zagtuszacz)

Kiedy mogthys strzelic laserem w innego robota, mozesz zamiast tego uzy¢ na nim
zagtuszacza. Zamienia on karte w kolejnym rejestrze z kartg z gory talii. Nie mozesz uzyc tej
opcji w fazie pigtego rejestru.

Superior archive (Potezne archiwum)

Kiedy Twoj robot wraca do gry po tym jak zostat zniszczony to nie otrzymuje 2 znacznikow
Uszkodzen.

Tractor beam (Promien sciagajacy)
Za kazdym razem, kiedy mégtbys strzeli¢ swoim laserem w robota, ktory nie jest na

sgsiednim polu, mozesz zamiast tego uzyé promienia $ciagajacego. Scigga on danego
robota o jedno pole w Twoim kierunku.

SPIS TRAS

JAK CZYTAC OPISY TRAS

Zamiescilismy tutaj opis ponad trzydziestu gotowych tras, dzieki ktérym mozesz szybko
zaczac¢ sie scigac.

Trasy dla poczatkujgcych przeznaczone sg dla tych, ktorzy dopiero zaczynajg swojg zabawe
z Roborally.

Trasy dla ekspertow sg trudniejsze oraz majg swoje wiasne specjalne zasady.

Przygotowali$my nawet Trasy grupowe, by jeszcze bardziej zréznicowaé rozgrywke. Kazda
trasa opisana jest w nastepujacy sposob:

Gracze: dla ilu graczy przeznaczona jest ta trasa. Mniejsza ilos¢ graczy oznacza
tatwiejszg (i krotsza) gre, podczas gry duza ilos¢ wplywa na ztozono$¢ rozgrywki i
czas gry.

Czas: przecietny czas, jaki jest potrzebny Srednio zaznajomionym z grg graczom do
skonczenia tej trasy (gracze poczatkujacy pewnie bedg grali dtuzej). Oznaczenia:
krétki to mniej wiecej godzina, $redni to 1-2 godzin, zas$ dtugi to ponad 2 godziny.

Plansze: jakie plansze Fabryki sg potrzebne by utozy¢ tg trase. Wiekszosc tras
wykorzystuje jednag lub dwie plansze, ale niektére trasy zagtady wymagajg az
czterech.

Zasady specjalne: zasady odmienne od zasad ogdlnych. Kiedy zasada specjalna
przeczy zasadzie ogolnej — zasada specjalna jest wazniejsza.
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Trasa dla ekspertow: Fabryczne odrzuty

Gracze: 5-8

Czas: Krotki

Plansze: Chop Shop

Zasady specjalne: Wszystkie roboty zaczynajg gre z 2

znacznikami Uszkodzen i nie mamozliwosci by je
wytaczyc.

PRZEGLAD TRAS

TRASY DLA POCZATKUJACYCH

Czas | Gracz | Poziom | Trasa

Krotki 2-8 Latwy Pokrecony sprint (Dizzy Dash)

Krotki | 2-4 Trudny | Smiertelna putapka (Death Trap)

Krotki | 5-8 tatwy Szach mat (Checkmate)

Sredni | 2-8 Latwy Ryzykowna Wymiana (Risky Exchange)
Sredni | 2-4 Sredni | Wyspiarski skok (Island Hop)

Sredni | 2-4 Sredni | Szachowa rzeznia (Bloodbath chess)
Sredni | 2-4 Sredni | Wyzwanie Chop Shop (Chop Shop Challenge)
Sredni | 5-8 Sredni | Kreciek (Twister)

Dtugi 2-8 Trudny Pielgrzymka (Pilgrimage)

Dtugi 5-8 Trudny Dokota swiata (Around the World)

TRASY DLA EKSPERTOW

Czas Gracz | Zasady | Trasa

Krotki (23—4 Wiamanie na $niadanie (Vault Assault)
Krotki | 2-8 . Piorun kulisty (Ball Lighting)

Krétki | 2-8 . Smazone Flagi (Flag Fry)

Krotki | 5-8 Krol Wyspy (Island King)
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Krotki | 5-8 . Fabryczne odrzuty (Factory Rejects)

Sredni | 2-4 Stracone drobiazgi (Lost Bearings)

Sredni | 2-4 Gulasz z robota (Robot Stew)

Sredni | 2-4 Pod prad (Against the Grain)

Sredni | 2-4 . Zakidcenia (Interference)

Sredni | 2-8 . Ruchome cele (Moving Targets)

Sredni | 2-8 . Swiat opcji (Option World)

Sredni | 2-8 . Ciasna obroza (Tight Collar)

Sredni | 5-8 Ekspresowka (Whirlwind Tour)

Sredni | 5-8 . Licencja za zabijanie (Set to Kill)

Sredni | 5-8 . Dzien SuperSruby (Day of the SuperBolt)

Dtugi 2-4 . Jazda bez trzymanki (Tricksy)

Dtugi 5-8 Najdziwniejsze z mérz (Oddest Sea)

Dtugi 5-8 * Szalona Fabryka (Frenetic Factory)

Dtugi 5-8 * Zwariowany Maraton (Marathon Madness)

TRASY GRUPOWE

Czas Gracz | Poziom | Trasa

Sredni 531,6,8 . Podwodjna Jatka (Tandem Carnage)

Sredni | 4,6,8 . Zdobyc¢ flage (Capture the Flag)

Sredni | 4,6,8 . Przepychanki (Toggle Boggle)

Sredni | 4,6,8 |- Strefa Walki (War Zone)

Dtugi 4,6,8 . Jeden za wszystkich czy wszyscy za jednego?
(All for One or One for All?)

* - wymagane dodatkowe plansze
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TRASY DLA POCZATKUJACYCH

Ryzykowna Wymiana

tatwy start, ale postaraj sie nie
spas¢ za krawedz!

Gracze: 2-8
Czas: Sredni

Plansze: Exchange

Szach mat

Kolejna fatwa trasa. Po prostu
wrzucaj przeciwnikow do dziur.
Szach mat!

Gracze: 5-8
Czas: Krotki

Plansze: Chess

Pokrecony sprint

Hej, czy ja wlasnie widziatem
flage? Nie martw sie, to ciggle
trasa dla poczatkujgcych.
Gracze: 2-8

Czas: Krotki

Plansze: Spin Zone

Wyspiarski skok

Przez wyspe czy na okoto?
Gracze: 2-8

Czas: Sredni

Plansze: Island

Wyzwanie Chop Shop

Wielkie niebezpieczenstwo,
wielka nagroda.

Gracze: 2-4
Czas: Sredni

Plansze: Chop Shop

Kreciek

Uwazaj, zeby Ci sie nie
zawrocito w gtowie.

Gracze: 5-8
Czas: Sredni

Plansze: Spin Zone

Szachowa rzeznia
Nie bra¢ jencow!
Gracze: 2-4

Czas: Sredni

Plansze: Chess

Dokota swiata

Tutaj zaczyna sie prawdziwie
trudna gra!

Gracze: 5-8
Czas: Dlugi

Plansze: Island, Spin Zone
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Smiertelna putapka

Tam, gdzie musisz dojs¢, to
niekoniecznie tam, gdzie
chciatbys isc¢.

Gracze: 2-4

Czas: Krotki

Plansze: Island

TRASY DLA EKSPERTOW

Pielgrzymka
Ciezka wedrowka.
Gracze: 2-8

Czas: Dlugi

Plansze: Cross, Exchange

Wiamanie na sniadanie

Wejscie i wyjscie ze strzezonego
skarbca.

Gracze: 2-4
Czas: Krotki
Plansze: Vault

Zasady specjalne: Brak

Stracone drobiazgi

Postaraj sie nie pogubi¢ swoich
rzeczy na ostrych skretach.

Gracze: 2-4
Czas: Sredni

Plansze: Cross

Zasady specjalne: Brak

Ekspreséwka

Na szczescie nie jest to kolejna
dtuga trasa.

Gracze: 5-8
Czas: Sredni
Plansze: Maelstrom

Zasady specjalne: Brak
Gulasz z robota

Postaraj sie nie by¢ dzisiejszym
daniem gtéwnym.

Gracze: 2-4
Czas: Sredni

Plansze: Chop Shop

Zasady specjalne: Brak
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Najdziwniejsze z moérz
Walcz z wirem i wygraj nagrode.
Gracze: 5-8

Czas: Diugi

Plansze: Maelstrom, Vault

Zasady specjalne: Brak
Kroél Wyspy

Kto sie koronuje?
Gracze: 5-8
Czas: Krotki

Plansze: Island

Zasady specjalne: Brak

Pod prad

Jedziesz na tasmociggach czy z
nimi walczysz?

Gracze: 2-4
Czas: Sredni

Plansze: Chop Shop, Chess

Zasady specjalne: Brak

Jazda bez trzymanki

Dziwna plansza, dziwne flagi.

Gracze: 2-4

Czas: Diugi

Plansze: Cross

Zasady specjalne: kazdy z graczy na
poczatku gry otrzymuje 3 zakryte karty

Opcji. Kazdy wybiera jedna, a reszta chowa
na spaéd talii Opciji.

Ruchome cele

Gon flagi, ale nie spadnij do dziury.
Gracze: 2-8

Czas: Sredni

Plansze: Maelstrom

Zasady specjalne: Podczas fazy kazdego
rejestru flagi ruszajg sie na tasmociggach
tak jak roboty. Flaga, ktéra spadnie do
dziury, na poczatku nastepnej tury pojawia
sie w swojej pozycji wyjsciowej. Wszystkie
Archiwa na flagach wcigz tam sg, a roboty,
ktére dotknety tej flagi, wciagz maja ja
,Zaliczong”.

Licencja za zabijanie

Trzymanie sie z tylu nie zawsze jest ztym
pomystem.

Gracze: 5-8
Czas: Sredni
Plansze: Exchange

Zasady specjalne: Wszystkie lasery
strzelajg z podwojng moca, takze te z kart
Opcji, np Tylni laser takze strzela za dwa, a
Laserowa dubeltéwka za cztery. Bronie,
ktére zastepujg laser, jak Kontrola radiowa
czy Promieh Przesuwajacy, nie powodujg
uszkodzen.
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Fabryczne Odrzuty

Roboty sg wadliwe, ale przynajmnigj
wszystkie jadg na jednym wozku.

Gracze: 5-8

Czas: Krotki

Plansze: Chop Shop

Zasady specjalne: Wszystkie roboty
rozpoczynajg gre z 2  znacznikami

Uszkodzen i nie majg mozliwosci by sie
wytgczy€.

Swiat opcji

Najedz skarbiec, opcji masz w bréd!
Gracze: 2-8

Czas: Sredni

Plansze: Vault

Zasady specjalne: Roboty, ktore skonczg
ture na polu flagi lub stacji naprawczej
ciagng karty Opcji zamiast odrzucania
znacznikéw  Uszkodzen. Roboty, ktore
skonczg ture na polu ze skrzyzowanym
kluczem/mtotem ciggng 2 karty Opcji
zamiast odrzuci¢ znacznik Uszkodzenia, po
czym ciggng jeszcze jedng karte Opcji.

Ciasna obroza

Staraj sie wyj$¢ z ciasnych zakretéw.
Gracze: 2-8

Czas: Sredni

Plansze: Chop Shop, Cross

Zasady specjalne: Gracze majg minute
(dwa obroécenia czasomierza) by
zaprogramowac swoje roboty. Jezeli ktorys
Zz graczy nie skonhczy ukfada¢ programu,
odktada karty zakryte na stét, a gracz po
jego prawej stronie uktada je na
pozostatych pustych rejestrach w
przypadkowej kolejnosci (bez patrzenia).
Reszta kart jest odrzucana.

Piorun kulisty

Mysl szybko jak btyskawica i programuj
swojego robota jeszcze szybciej.

Gracze: 2-8
Czas: Krotki
Plansze: Spin Zone

Zasady specjalne: Gracze majg tylko 30
sekund (1 obrécenie czasomierza) na
zaprogramowanie swoich robotow. Jezel
ktérys z graczy nie skonczy uktadaé
programu, odkfada karty zakryte na stét, a
gracz po jego prawej stronie uktada je na
pozostatych pustych rejestrach w
przypadkowej kolejnosci (bez patrzenia).
Reszta kart jest odrzucana.
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Dzienh SuperSruby

Zniszcz SuperSrube i ukradnij mu moce.
Gracze: 5-8

Czas: Sredni

Plansze: Maelstrom

Zasady specjalne: Robot startujagcy z Doku 1 jest SuperSruba. Pod koniec kazdej tury
odrzuca wszystkie swoje znaczniki Uszkodzenh. Jego lasery maja podwdjng site razenia, co
dotyczy tez laserow dodanych z kart Opcji, np Tylni Laser strzela za dwa, a Laserowa
Dubeltéwka za cztery. Bronie, ktdre zastepujg laser, jak Kontrola Radiowa czy Promien
Przesuwajacy, nie powodujg uszkodzen. SuperSruba jest takze jednym robotem, ktory
moze dotykac flag.

Haczyk? Robot, ktéry ostatecznie zniszczy SuperSrube, otrzymuije ten tytut wraz z mocami,
a ex-SuperSruba musi nauczyé sie zyé jako zwykly robot. Jezeli kilka strzatéw trafia
SuperSrube jednoczesnie, sprawdz numer Priorytetu na kartach Programu w tym rejestrze.
Robot z najnizszym numerem oddat ostatni strzat i zostaje SuperSruba. Jako ze tylko
SuperSruba moze dotykaé flag, to jedynym celem reszty robotéw jest zniszczenie go, choé
nie muszg one ze soba wspdtpracowac — wcigz moga do siebie strzelac i na siebie wpadac.

Jezeli SuperS(uba dotknie pierwszej flagi, potem zostanie zniszczony, a nastgpnie znow
zostaje SuperSrubg to flage te ma juz ,zaliczong”. Pierwsza SuperSruba, ktéra dotknie obu
flag (w kolejnosci!) wygrywa.

Zaktécenia

Kontrolujesz dwa roboty — wyscigowego i blokujacego
Gracze: 2-4

Czas: Sredni

Plansze: Chess

Zasady specjalne: Ta plansza najlepiej sprawdza sie przy dwoch graczach, ale trzech lub
czterech graczy takze da sobie rade. Kazdy z graczy kontroluje dwa roboty — ,$cigacza”
oraz ,blokujgcego”. Robot blokujacy nie moze dotyka flag, wiec jego jedynym celem jest
przeszkadzanie scigaczom innych graczy. Gracze otrzymujg w kazdej turze dwa oddzielne
zestawy kary, po jednym dla kazdego robota, | dla kazdego uktadajg osobny program. Nie
mozna wymienia¢ kart pomiedzy robotami. Czasomierz wtacza sie jedynie wtedy, gdy kazdy
oprocz jednego gracza skonczyt juz programowanie obu swoich robotéw. Gracz wygrywa,
gdy s$cigacze wszystkich przeciwnikow nie majg juz znacznikéw zycia LUB dotknat w
odpowiedniej kolejnosci wszystkich flag.
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Smazone Flagi

Jakis sadysta umiescit flagi w promieniach
lasera.

Gracze: 2-8
Czas: Krotki
Plansze: Chess

Zasady specjalne: Na poczatku gry rozdaj po

jednej karcie Opcji kazdemu graczowi.

Szalona Fabryka

Witamy w szalonym Swiecie.

Gracze: 5-8

Czas: Dlugi

Plansze: Chess, Chop Shop, Cross, Island

Zasady specjalne: Za kazdym razem, gdy
robot dotknie flagi, jego wiasciciel rzuca
monetg. Jezeli wypadnie orzet, obré¢
plansze, na ktérej stoi robot o 90° w kierunku
ruchu wskazéwek zegara. Wszystkie flagi |
roboty na tej planszy pozostajg na swoich
miejscach.

Zwariowany Maraton

Maraton dla graczy o mocnych nerwach
Gracze: 5-8

Czas: Dlugi

Plansze: Exchange, Maelstrom, Spin Zone,
Vault

Zasady specjalne: na poczatku gry rozdaj po
1 karcie Opcji kazdemu graczowi.
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TRASY GRUPOWE

Podwéjna Jatka

Dwuosobowe druzyny walczg przeciwko
sobie

Gracze: 2,4 lub 6
Czas: Sredni
Plansze: Exchange, Maelstrom

Zasady specjalne: Kazda z dwuosobowych
druzyn usituje ukonczy wyscig dotykajac
wszystkich flag. Haczyk polega na tym, ze
tylko jeden robot z tandemu musi dotkng
flagi, ale ciagle trzeba ich dotyka¢ w
odpowiedniej kolejnosci. Mozecie
zdecydowac, ze tylko jeden z robotow bedzie
dotykat flag, ale najlepszg strategig jest
wspotpraca.

Jeden za wszystkich czy wszyscy za
jednego?

Gracze: 2,4 lub 6
Czas: Dlugi
Plansze: Spin Zone, Vault

Zasady specjalne: Gracze podzieleni sg na
dwie rowne druzyny. W momencie gdy jeden
robot dotknie wszystkich flag w kolejnosci,
jego druzyna wygrywa gre. Druzyna musi
zdecydowac, czy wszystkie roboty dazg do
flag, czy tez niektére beda przeszkadzac
przeciwnikom.

Przepychanki

Dwie druzyny przepychajg sie w walce
kontrole nad trzema flagami jednoczesnie.

Gracze: 2,4 1ub 6
Czas: Sredni
Plansze: Exchange

Zasady specjalne: Roboty Twojej druzyny
mogq dotyka¢ flag w dowolnej kolejnosci,
przejmujgc je dla druzyny. Zwycieza ta
druzyna, ktora kontroluje jednoczesnie
wszystkie flagi! Jest tylko jeden problem: flagi
naleza do Was tylko dopdki nie dotkng ich
przeciwnicy. Gdy robot dotyka flagi, umiesc
na niej znacznik Archiwum wskazujacy, ktora
druzyna sprawuje nad nig kontrole. Jezel
robot zostanie zniszczony, jego wilasciciel
musi odczekac¢ peing ture przed ponownym
wlaczeniem sie do gry.

Strefa Walki

Walka na $mieré i zycie miedzy dwoma
druzynami.

Gracze: 2,4 lub 6
Czas: Sredni
Plansze: Island

Zasady specjalne: Zapomnij o flagach! Teraz
chodzi o wojne totalna. Gracze dzielg sie na
dwie réwne druzyny, zas jedyng drogg do
wygrane] jest catkowite = pozbawienie
przeciwnika znacznikéw Zycia. Dla jeszcze
wieksze] uciechy kazdy gracz otrzymuje
jedng karte Opcji na poczatku gry. Teraz
rozchodzi sie o popychanie, strzelanie i
zdobywanie dodatkowych Opcji, ktore dadzg
Wam przewage nad przeciwnikiem.
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Zdobyé¢ flage

Zdobadz flage przeciwnej druzyny i donies jg do domul!
Gracze: 2,4 lub 6

Czas: Sredni

Plansze: Chop Shop, Vault

Zasady specjalne: Tym razem nie chodzi o dotykanie flag — trzeba je zabrac i dotrze¢ na
swojg plansze! Gracze dzielg sie na 2 druzyny i rzucajg monetg. Zwyciezcy wybierajg
plansze i ustawiajg swoje roboty na dowolnych polach w szesciu tylnych rzedach tej planszy
(najdalszych od planszy przeciwnika). Potem druga druzyna ustawia roboty w szesciu
tylnych rzedach swojej planszy. Roboty mozna ustawia na dowolnych polach oprécz dziur.

Jesli robot znajdujgcy sie na swojej planszy popchnie robota z przeciwnej druzyny, zdejmij
popchnietego robota z planszy. (Nie powoduje to zniszczenia robota, wiec nie traci on
znacznika Zycia). Na koncu tury robot ten wznawia gre na swojej planszy na dowolnym polu
w ostatnich 6 rzedach, przy czym na linii jego wzroku nie moze znajdowac sie robot
przeciwnika, ktory statby w odlegtosci 3 lub mniej pél.

Po dotknieciu flagi przeciwnej druzyny robot chwyta jg i niesie. Robot niosacy flage po
planszy przeciwnika musi jg upusci jesli zostanie zniszczony lub popchniety. Flaga lezy
dopodki ktos jej nie podniesie. Jesli robot znajdujacy sie na swojej planszy dotknie flagi
swojej druzyny, automatycznie wraca ona na pierwotng pozycje.

Druzyna wygrywa, kiedy na koniec tury jeden z jej robotéw trzyma flage przeciwnika na
swojej planszy.

TWORZENIE WELASNYCH TRAS

Po rozegraniu kilku partii sam bedziesz w stanie wyczu¢, jak nalezy sktada trasy wyscigowe i
rozmieszcza flagi. Najwazniejszg kwestia, jakig trzeba rozwazy¢ podczas skfadania wtasnej
trasy jest pytanie ,Czy chcemy rozgrywki z mnéstwem interakcji pomiedzy robotami, czy tez
mamy wiekszg ochote na indywidualne zmagania z elementami planszy?”

Im czesciej roboty wchodzg w interakcje miedzy sobg, tym czesciej podczas programowania
musisz bra¢ pod uwage swoich przeciwnikow, a nie tylko ukfad planszy. Nie da sie ukry¢, ze
zepchniecie robota z trasy (albo z planszy!) moze cziowiekowi catkowicie pokrzyzowac

plany.

Nawet bez interakcji pomiedzy robotami gra moze by¢ catkiem trudna, poniewaz bedziesz
musiat obmysla programy odpowiednie do najdziwniejszej nawet sytuacji, w jakg sie
wpakujesz. Lasery i dziury sg zabojcze, a jesli nagle stwierdzisz, ze nie wzigte$ pod uwage
jakiegos tasmociagu, kto moze wiedzie¢, gdzie Twdj robot skonczy!
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Interakcje miedzy robotami.

Dla wiekszosci graczy prawdziwa zabawa podczas partii RoboRally polega na interakcji
miedzy robotami. Czy twoje szczwane plany zostang pokrzyzowane przez innego gracza
przepychajacego twojego robota po planszy? A moze bedziesz miat kilka okazji, zeby
ustrzeli przeciwnikéw z lasera albo poprzeszkadzaé im przy pomocy kart Opcji>

Podczas projektowania tras nastawionych na interakcje, najwazniejszg rzecza, jakg musisz
wzigé pod uwage, jest rozmieszczenie flag. Po pierwsze, wybierz fatwo dostepne miejsca,
aby roboty koncentrowaly sie na flagach (i swoich konkurentach), a nie na wszystkich
okolicznych dziurach i laserach. Po drugie, upewnij sie, ze roboty bedg musiaty nabiega¢ sie
po planszy, zamiast po prostu przesuwaé sie w linii prostej od jednej flagi do nastepnej.
Zapewni to nie tylko wiecej interakcji miedzy robotami, ale takze pozwoli pozostajacym w tyle
robotom poprzeszkadzac tym z przodu i da im szanse dopas¢ lideréw — niech nie czuja sie
zbyt swobodnie!

Samotne zmagania

Czasami bedziesz miat ochote na wyscig opierajacy sie na interakcjach pomiedzy Twoim
robotem a elementami planszy. Spojrzmy prawdzie w oczy: niektore z tych plansz sa tak
trudne, ze samo przebrniecie przez nie jest wystarczajgcym wyzwaniem, nawet bez innych
robotéw placzacych sie pod nogami. Aby taka gra byta zajmujaca, uzywaj bardzoej
skomplikowanych plansz — do tego celu dobrze nadajg sie Maelstrom, Vault i Cross.

Nie probuj jednak catkowicie wyeliminowaé interakcji miedzy robotami — po prostu rozmiesé
flagi w taki sposoéb, by interakcjie nie byly tak istotnym czynnikiem gry. Pomocne moze by
rozmieszczenie flag w miejscach trudno dostepnych.

Czas i stopien skomplikowania

Dtugie, bardzo skomplikowane kursy niekoniecznie sg najfajniejsze. Nikt nie lubi
rozgrywac partii, ktére trwajg w nieskonczonosc!

Podczas obmyslania pierwszych tras, daj graczom troche luzu: wybierz prostsze plansze i
nie uzywaj ich zbyt wielu i rozmies¢ flagi w taki sposob, aby dotarcie do nich nie byto prawie
niemozliwe. Znacznie przyjemniej bedzie rozegrac prostszg i krotszg partie niz poczatkowo
zamierzate$, niz przeciwnie. (No ale na wypadek, gdyby$ miat palaca potrzebe rozegrania
prawdziwego maratonu, dotozyliSmy kilka dodatkowych flag. Mozesz uzyé wszystkich oSmiu i
kazac jednej druzynie zdobywac parzyste, drugiej zas nieparzyste — badz kreatywny!)
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Oferujemy dostawe do domu w

2 dni oraz dziesigciodniowg
B PI_ gwarancje mozliwosci zwrotu

Centrum gier Zzakupionych gier!

Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u
nas masz okazje przejrze¢ bogate galerie zdje¢ oferowanych produktow,
przeczyta¢ komentarze innych graczy i porozmawia¢ ze sprzedawcg na
Gadu-Gadu.

261 gier planszowych i towarzyskich

170 polskich podrecznikéw do RPG

240 angielskich podrecznikéw do RPG

300 akcesoriow do gier i zestawow kosci

156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko

U nas z pewnoscig znajdziesz cos dla siebie :-)

Pisze w zwigzku z zabojczym wrecz wrazeniem, jaki wywarta na mnie
Wasza firma - jej solidnos¢ i niezawodnos¢ jest absolutnie na najwyzszym
poziomie. Troche podrecznikéow juz od Was kupitem i za kazdym razem
mogtem sie cieszy¢ profesjonalng i szybka ( <--tu potréjne podkresleniel!!l)
transakcja. Mysle, ze rodzice i caty RPGowy $wiat moze by¢ z Was
dumny!

(...) paczka w dwa dni, niezte (i czeste) promocje, spory wyboér, mile
powiadomienia 0 nowosciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz
solidnos¢ pracy, w moich oczach czynig z Was lideréw na tym rynku i z
przyjemnoscig stwierdzam, iz z dniem dzisiejszym przechodze na
monosklepowos¢ )

Pozdrawiam! Wojciech "Awen" Cysdorf

Ponad 8000 zadowolonych Klientéw. Nam mozesz zaufaé.
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