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STRESZCZENIE 

Przygotuj sie  do startu w wyscigach roboto w Roborally! W kaz dej turze otrzymywac  be dziesz 
losowo dobrane karty Programu, na kto rych zamieszczone sa instrukcje dotyczace ruchu 
Twojego robota. W tajemnicy wybierz pie c  spos ro d tych kart i dzie ki nim zaplanuj ruch 
swojego robota poprzez peóna niebezpieczenstw trase , by jako pierwszy dobrnac  do mety, 
po drodze zaliczajac wszystkie punkty kontrolne we wóasciwej kolejnosci. 

Jednak dotarcie do flag oznaczajacych punkty kontrolne nie zawsze jest óatwe, gdyz  inni 
gracze takz e ukóadaja swoje programy w tajemnicy, a wszyscy odsóaniaja je ro wnoczesnie. 
Roboty zajez dz aja sobie droge , przesuwaja sie  nawzajem oraz strzelaja do siebie z lasero w. 
Czasami najwie kszym wyzwaniem jest przetrwanie! 

Przygotowania 

Przed Twoja pierwsza rozgrywka umies c  naklejki na flagach Ż po jednej cyfrze na kaz dej 
fladze, by okres lic  ich kolejnos c , oraz po jednej cyfrze i naklejce klucza francuskiego na 
podstawce. 

Kaz da gre  rozpoczynaj wedóug poniz szego schematu: 

1. Wybierz trase  z Podre cznika Tras, biorac pod uwage  doswiadczenie 
graczy oraz czas, jaki chca poswie cic  na rozgrywke . Ustaw plansze  
Zatoki Dokujacej, plansze Fabryki oraz flagi wedóug schematu, jaki 
podaje opis trasy. 

2. Kaz dy z graczy wybiera plastikowa figurke  symbolizujaca jego robota, znacznik Archiwum 
oraz PodkŻadke  Programu dla swojej maszyny. 

3. Kaz dy gracz otrzymuje trzy Znaczniki Zycia i kóadzie je na swojej Podkóadce Programu 
(Przy 5 lub wie cej graczach moz na korzystac  z zasady opcjonalnej, przyznajac kaz demu po 
4 Znaczniki Zycia). 

4. Poóo z  Znaczniki Uszkodzen , Znaczniki WyŻaczenia oraz Plan Fabryki obok planszy. 
Przetasuj talie Programu oraz Opcji i poóo z  je obok planszy, zakryte. 

5. Losowo okres l, kto zacznie gre . Osoba ta kóadzie swo j znacznik Archiwum oraz robota w 
Doku 1 na Zatoce Dokujacej tak, by staó przodem w kierunku planszy. Gracz po lewej robi to 
samo na Zatoce 2 - i tak dalej w kierunku zgodnym z ruchem wskazo wek zegara, do 
momentu, az  wszystkie roboty zostana zadokowane. 

Moz e zdarzyc  sie , z e kolejnos c  dokowania be dzie miaóa wpóyw na pierwszenstwo w pewnych 
posunie ciach w dalszym ciagu gry, pamie taj wie c, skad wystartowaóes . 

Jak grac  

W kazdej turze wykonaj kolejno nastepuja ce czynnosci: 

1. Rozdaj karty Programu. 
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2. Wybierz pie c  kart i uóo z  je zakryte na pie ciu rejestrach na podkóadce Programu. 

3. Poinformuj innych graczy, z e w NASTEPNEJ turze masz zamiar wyóaczyc  swoja maszyne  
lub z e be dzie ona dziaóac  dalej. 

4. Uruchom kaz dy z rejestro w w kolejnosci: wykonaj zadania kart Programu, wykonaj ruchy 
robotem na planszy, rozwiaz  wszystkie interakcje oraz dotknij flag i stacji naprawczych. 

5. Wykonaj pozostaóe efekty konca tury. 

 

1. Rozdaj karty Programu 

Przetasuj talie  kart Programu i rozdaj zakryte karty. Kaz dy gracz, kto rego robot nie ma 
z adnych znaczniko w Uszkodzen, otrzymuje dziewie c  kart. 

Kiedy roboty otrzymuja Uszkodzenia, zmniejszaja sie  moz liwosci pobierania programo w. Za 
kaz dy znacznik Uszkodzen, jaki robot posiada, kontrolujacy go gracz otrzymuje o jedna karte  
mniej. Przykóadowo, gracz, kto rego robot ma 1 znacznik Uszkodzen, otrzymuje osiem kart, 
zas  gracz, kto rego robot ma 2 znaczniki Uszkodzen, dostaje siedem kart itd. (Sytuacja kiedy 
robot ma 5 lub wie cej znaczniko w Ż patrz wyóaczanie rejestro w). 

Nie patrz na karty, kto re otrzymaóes , dopo ki karty nie zostana rozdane wszystkim graczom. 

Rejestry Programu 

Po tym jak wszyscy gracze otrzymali karty, moz esz obejrzec  swoje karty i wybrac  spos ro d 
nich te pie c , kto rych uz yjesz w tej turze. Uóo z  je na rejestrach na swojej Podkóadce 
Programu, od lewej do prawej, gdyz  w tej kolejnosci be da wykonywane (rejestry sa 
numerowane 1-5). Odrzuc  reszte  kart. 

Kiedy skonczysz ukóadanie swojego Programu, ogóos  to pozostaóym graczom. Kiedy juz  
ogóosisz zakonczenie programowania nie moz esz przegladac  swoich kart w rejestrach ani 
zmieniac  ich uóoz enia. 

… AMANIE ZASAD 

Niekto re trasy oraz karty Opcji 
posiadaja  specjalne zasady, kto re 
przecza  zasadom ogo lnym. W takim 
przypadku tekst na karcie lub trasie 
jest wazniejszy niz zasady. 
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TALIA KART PROGRAMU 

Karty ruchu 

18 Ś Ś Ś .Ś .Ś .. Ruch 1 

12 Ś Ś Ś .Ś .Ś .. Ruch 2 

6   Ś Ś .Ś .Ś Ś .. Ruch 3 

6   Ś Ś .Ś Ś .. Ruch w tyó 

Karty obrotu 

18 Ś Ś ......Obro t w prawo 

18 Ś Ś Ś .... Obro t w lewo 

6   Ś Ś Ś ..Ś . Zawracanie 
 

Czasomierz 

Kiedy pozostaó juz  tylko jeden gracz, kto ry zdaz yó uóoz yc  swojego programu, nalez y obro cic  
30 sekundowy czasomierz. Gracz ma dokóadnie tyle czasu, z e zakonczyc  programowanie 
swojego robota (po 30 sekund na kaz dego niezaprogramowanego robota jez eli kontroluje 

wie cej niz  jednego robota). 

Jez eli programowanie nie zakonczy sie  przed upóywem 
czasu, gracz kontrolujacy danego robota odkóada swoje 
karty zakryte na stole, a gracz po jego prawej stronie 
losowo wypeónia nimi pozostaóe wolne rejestry (bez 
patrzenia na karty). Odrzuc  karty, kto re nie zostaóy 
zuz yte. 

Jez eli tylko jeden gracz wypeónia rejestry swojego robota 
w tej turze (poniewaz  roboty innych zostaóy wyóaczone lub 
skonczyli juz  gre ) to klepsydre  odwraca sie  zaraz po tym, 
jak zostana rozdane karty Programu. Gracz ten ma 30 
sekund na zapeónienie swoich rejestro w. 

 

3. OgÓoszenie wyÓa czenia 

Gracz, kto rego robot zostaó uszkodzony, moz e go wyóaczyc . Ogóoszenie wyóaczenia robota 
oznacza, z e wyóaczy sie  on w naste pnej turze. Nalez y to zaznaczyc  poprzez poóoz enie 
znacznika Wyóaczenia na swojej podkóadce Programu. 
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Na poczatku tury, w kto rej Two j robot sie  wyóaczyó, odrzucasz wszystkie znaczniki 
Uszkodzen. W tej turze robot nie otrzymuje ani nie wykonuje kart Programu i nie rusza sie , 
ale ciagle dziaóaja na niego elementy planszy, na przykóad wyóaczony robot na tasmociagu 
wciaz  be dzie przesuwany, nawet jez eli sam sie  nie rusza. 

Inne roboty moga przesuwac  wyóaczonego robota i moz e on otrzymywac  nowe uszkodzenia 
(Np. od lasero w). Z tego powodu robot, mimo z e jest wyóaczony, moz e w tej turze 
otrzymywac  nowe znaczniki Uszkodzen. 

 

 

KOLEJNOSC  WY… ACZANIA 

Czasem decyzja o wyóaczeniu moz e zalez ec  od tego, czy 
inny gracz takz e wyóaczy swojego robota. W tym 
przypadku wyóaczenie robota pierwsza ogóasza osoba, 
kto ra rozpocze óa wyscig w Doku 1 Zatoki Dokujacej, po 
czym pasuje. Naste pnie kolejni gracze ogóaszaja 
wyóaczenie lub pasuja, zgodnie z ruchem wskazo wek 
zegara. 

 
 

Jez eli ogóosisz, z e w naste pnej turze wyóaczasz swojego robota, ale w tej turze zostanie on 
zniszczony, to moz e on wejs c  do gry wóaczony lub nie. 

Przed rozdaniem kart Programu gracze, kto rych roboty byóy w poprzedniej turze wyóaczone, 
moga zdecydowac , czy wóaczaja je z powrotem czy pozostawiaja wyóaczone (z powodu 
otrzymanych nowych znaczniko w Uszkodzen). Na poczatku kaz dej tury, w kto rej robot jest 
wyóaczony, wszystkie znaczniki Uszkodzen sa usuwane. 

4. WypeÓnianie rejestro w 

Uzupeónij swoje rejestry w kolejnosci od lewej do prawej. Kaz dy z rejestro w jest aktywowany 
wedóug naste pujacej sekwencji: 

A. Odkryj karte Programu 

B. Ruch roboto w 

C. Ruch elemento w planszy 

D. WÓa czenie lasero w 

E. Dotkniecie punkto w kontrolnych 
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A. Odkryj karte Programu 

Kaz dy gracz odkrywa swoja karte  Programu dla danego rejestru. 

B. Ruch roboto w 

Ruch 

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

Priorytet 

Numer priorytetu na kaz dej z kart Programu wskazuje kolejnos c , 
w jakiej ruszaja sie  roboty podczas aktywacji tego rejestru. 
Jez eli jest szansa, z e robot zderzy sie  z innym robotem, to 
wyz szy numer priorytetu wskazuje, kto rusza sie  pierwszy. Np. 
robot z karta o numerze 200 poruszy sie  przed robotem z karta 
o numerze 180. 
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Przesuwanie innych roboto w 

Kiedy roboty sie  zderza, jeden przesuwa drugiego. Roboty moga byc  przesuwane po caóej 
planszy, a nawet poza nia, do dziur i na tasmociagi. Robot nie moz e jednak zostac  
przepchnie ty przez sciane , wie c ruch przesuwajacego robota zakonczy sie , kiedy robot 
przesuwany zetknie sie  ze sciana. Roboty moga wpadac  na sciany wielokrotnie, nie 
powoduje to bowiem z adnych uszkodzen. 

C. Ruch elemento w planszy 

Kolejnos c  ruchu elemento w planszy: 

1. Ekspresowe tasmociagi poruszaja robotem o jedno pole w kierunku wskazanym przez 
strzaóki. 

2. Ekspresowe tasmociagi oraz zwykóe tasmociagi poruszaja robotem o jedno pole w 
kierunku wskazanym przez strzaóki. 

3. Spychacze spychaja, jez eli tylko sa aktywne. 

4. Przekóadnice obracaja sie  o 90° w kierunku wskazanym przez strzaóki. 

Wie cej niz  jeden element planszy moz e miec  wpóyw na robota w danej fazie rejestru. 
Przewodnik po Fabryce zwiera kompletna liste  wszystkich elemento w planszy oraz ich 
dziaóania. 

Priorytet tasmociago w 

Zazwyczaj wszystkie roboty na tasmociagach poruszaja sie  ro wnoczesnie. Poniewaz  ruchy 
te nie wynikaja z kart Programu, nie maja one numeru priorytetu. Jednak czasem kilka 
tasmociago w be dzie óaczyc  sie  w jednym miejscu i moz e sie  zdarzyc , z e kilka roboto w 
zostanie przesunie tych w to miejsce w tym samym momencie. Roboty na tasmociagach nie 
przesuwaja sie  wzajemnie, pozostaja wie c na swoich miejscach na tasmociagach. 

Na tej samej zasadzie, jez eli robot ma zostac  przesunie ty przez tasmociag na miejsce, kto re 
jest juz  zaje te przez innego robota, to pozostaje on na swoim miejscu. 

W przypadku niejasnych sytuacji nie ruszaj z adnego z roboto w. 

 

Obrotowe tasmociagi 
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Na niekto rych pola na tasmociagach 
znajduja sie  skre cone strzaóki, 
oznaczajace sekcje obrotowe. Robot 
przeniesiony na obrotowy tasmociag 
zostaje obro cony o 90° i jednoczesnie jest 
przesuwany w przo d wraz z ruchem 
tasmociagu. Dzieje sie  tak nawet jez eli 
robot zostaó przesunie ty przez 
ekspresowy tasmociag na skre t zwykóego 
tasmociagu. 

Obro t ten ma miejsce tylko wtedy, kiedy 
robot zostanie przesunie ty na sekcje  
obrotowa tasmociagiem, ale nie wtedy, 
kiedy trafió na to miejsce za pomoca karty 
Programu lub w wyniku popchnie cia przez 
innego robota. W takich wypadkach 
tasmociag nie obraca robota, ale 
przesuwa go normalnie do przodu gdy 
wóacza sie  elementy planszy. 

 
D. Odpalenie lasero w 

Lasery na planszy 

Robot, kto ry skonczy swo j ruch na polu, 
przez kto re przebiega promien lasera, 
otrzymuje 1 znacznik Uszkodzen na 
kaz dy promien przechodzacy przez to 
pole. Lasery nie przechodza przez roboty, 
wie c jez eli kilka roboto w stoi na drodze 
tego samego lasera, to tylko robot stojacy 
najbliz ej „ro dóa lasera otrzymuje 
uszkodzenia. 

Roboty nie otrzymuja uszkodzen gdy przemieszczaja sie  przez pola z laserem. Tylko roboty, 
kto re stoja na tych polach w chwili, gdy uruchamiane sa elementy planszy, otrzymuja 
znaczniki Uszkodzen.  

Patrz dziaó ”Uszkodzenia i zniszczenie• dotyczacy efekto w uszkodzen.  

Lasery roboto w 

Opro cz lasero w rozmieszczonych na planszy, kaz dy robot ma zamontowany wóasny laser, 
kto ry strzela do przodu. Tak wie c robot stojacy na linii strzaóu innego robota otrzymuje jeden 
punkt Uszkodzen. Takz e ten typ lasero w zatrzymuje sie  na scianach oraz innych robotach. 
Promienie lasera biegna przez plansze  dopo ki nie natrafia na przeszkode  lub nie wyjda poza 
plansze . 

E. Dotkniecie flag i stacji naprawczych 
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Kaz dy robot, kto remu udaóo sie  dotrwac  do tego momentu, i kto ry znajduje sie  na polu z flaga 
”dotyka• flagi. Od naste pnej tury jego celem jest flaga z kolejnym numerem (Kartki papieru 
oraz oóo wki moga sie  przydac  do notowania, kto ry robot dotknaó kto rej flagi). 

Kaz dy robot na polu z flaga lub stacja naprawcza zapamie tuje swoja nowa pozycje  poprzez 
poóoz enie znacznika Archiwum na tym polu. Jez eli robot zostanie zniszczony przed 
dotarciem do kolejnego punktu archiwalnego, pojawia sie  na polu ze znacznikiem Archiwum 
by kontynuowac  wyscig. 

W ten sposo b konczy sie  dany rejestr. Powto rz te  sekwencje  dla kaz dego rejestru (od lewej 
do prawej). 

 

PRIORYTET KART OPCJI 

Gdy gracze decyduja jak i kiedy uz yc  kart Opcji, 
czasem istotne jest, kto zagrywa taka karte  
pierwszy. W takim przypadku gracz, kto ry 
rozpoczynaó wyscig z Doku 1 w Zatoce Dokujacej 
rozpoczyna zagrywanie kart, a dalej kolejka idzie w 
ruchu zgodnym z ruchem wskazo wek zegara. 

 
 

5. Sprza tanie 

Czas 

Po zakonczeniu ostatniej fazy piatego rejestru nadszedó czas by posprzatac  powstaóy 
baóagan i przygotowac  sie  do kolejnej tury. 

Naprawy i Ulepszenia 

Gracz, kto rego robot stoi na polu z pojedynczym kluczem, moz e odrzucic  jeden znacznik 
Uszkodzen. 

Gracz, kto rego robot stoi na polu ze skrzyz owanymi kluczem i móotem, odrzuca 1 znacznik 
Uszkodzen oraz ciagnie jedna karte  Opcji. Kiedy pociagniesz karte  Opcji, odczytaj jej tekst 
na góos i poóo z  przed soba (Wie cej informacji na temat kart Opcji znajduje sie  w dziale 
”Uz ywanie kart Opcji by zapobiegac  Uszkodzeniom•). 

Czyszczenie rejestro w 

Odrzuc  wszystkie niezablokowane karty Programu ze swoich rejestro w (Wie cej informacji 
znajduje sie  w dziale ”Zablokowane rejestry•). 
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KILKA ZNACZNIKO W ARCHIWUM W TYM SAMYM MIEJSCU 

Jezeli dwa roboty miaÓyby wro cic  do gry na tym samym polu, to 
pojawiaja  sie na planszy w kolejnosci, w kto rej zostaÓy zniszczone. 

Pierwszy w kolejnosci robot wchodzi do gry na polu ze znacznikiem 
Archiwum zwro cony w strone , kto ra wybierze kontrolujacy go gracz. 

Naste pnie drugi w kolejnosci gracz kóadzie swojego robota na 
sasiednim polu (sasiadujacym poziomo lub pionowo). Robot moz e 
byc  zwro cony w dowolna strone , z tym, z e trzy pola przed nim nie 
moga byc  zajmowane przez innego robota. 

Zignoruj dziaóanie wszystkich elemento w planszy poza dziurami 
podczas wybierania pola sasiedniego do Archiwum. Nie moz esz 
zaczynac  tury z robotem w dziurze, juz  dos c  sie  wycierpiaó. 

 

Przygotowania do naste pnej tury 

Gracze, kto rych roboty byóy w tej turze wyóaczone, decyduja, czy chca wóaczyc  roboty, czy 
tez  przez kolejna ture  pozostana one wyóaczone. 

Kaz dy robot, kto ry zostaó podczas tej tury zniszczony, wraca do gry na polu ze swoim 
znacznikiem Archiwum. Gracz wybiera strone , w kto ra skierowany jest jego robot. 

Roboty wracajace do gry otrzymuja 2 znaczniki Uszkodzen (plus Uszkodzenia otrzymane 
podczas bycia wyóaczonym). Gracz moz e zdecydowac , z e jego wchodzacy do gry robot 
zostanie w kolejnej turze wyóaczony (by odrzucic  wszystkie znaczniki Uszkodzen). 

Kiedy skonczysz sprzatanie, rozpocznij kolejna ture . 

USZKODZENIA I ZNISZCZENIE 

Poniewaz  ciagóe ataki laserem, taranowanie, skakanie czy spychanie w przepas c  maja 
niedobry wpóyw na zdolnos c  roboto w do ”mys lenia•, uszkodzone roboty otrzymuja mniejsza 
ilosci kart Programu. Za kaz dy znacznik Uszkodzen gracz kontrolujacy danego robota 
otrzymuje o jedna karte  mniej. Zas  gdy juz  robot zgromadzi 5 znaczniko w Uszkodzen, 
zaczyna sie  robic  naprawde  interesujacoŚ  

Uszkodzenia Efekt 
0 Otrzymuje dziewie c  kart Programu 
1 Otrzymuje osiem kart Programu 
2 Otrzymuje siedem kart Programu 
3 Otrzymuje szes c  kart Programu 
4 Otrzymuje pie c  kart Programu 
5 Otrzymuje cztery karty Programu, zablokowany rejestr nr 5 
6 Otrzymuje trzy karty Programu, zablokowane rejestry nr 4-5 
7 Otrzymuje dwie karty Programu, zablokowane rejestry nr 3-5 
8 Otrzymuje jedna karte  Programu, zablokowane rejestry nr 2-5 
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9 Nie otrzymuje z adnych kart Programu, zablokowane wszystkie rejestry 
10 Zniszczenie robota! 

 

Zablokowane rejestry 

Jez eli robot zgromadzió 5 lub wie cej znaczniko w Uszkodzen, to jego rejestry zaczynaja sie  
blokowac , poczawszy od piatego az  do pierwszego. Oznacz zablokowany rejestr poprzez 
umieszczenie na nim znacznika Uszkodzenia. 

Kiedy rejestr zostanie zablokowany, znajdujaca sie  na nim karta Programu nie jest 
odrzucana, ale pozostaje na tym miejscu do momentu, az  robot nie zostanie naprawiony. 
Dopiero wtedy moz na odrzucic  znacznik Uszkodzen oraz zablokowana karte  Programu. 

Nalez y odblokowywac  rejestry w kolejnosci odwrotnej do ich blokowania, czyli od 
najniz szego (rejestr 1) do najwyz szego (rejestr 5). Robot z zablokowanymi wszystkimi 
rejestrami wciaz  sie  porusza Ż mimo z e nie dostaje nowych kart, to wykonuje wciaz  
polecenia z kart zablokowanych. 

 

BLOKOWANIE REJESTRO W PODCZAS WYĄACZENIA 

Poniewaz robot moze zostac  uszkodzony nawet kiedy jest 
wyÓa czony, moze czasem zgromadzic  wystarczaja ca  ilosc  
znaczniko w Uszkodzen by kto rys z jego rejestro w zostaÓ 
zablokowany. Na rejestr, kto ry zostaÓ w ten sposo b 
zablokowany, kÓadzie sie wybrana  losowo karte Programu: 
nalezy pocia gna c  pierwsza  karte z talii kart Programu i umiescic  
ja  odkryta  na danym rejestrze. 

 
 

Uz ywanie kart Opcji by zapobiec uszkodzeniom 

Gracz moz e odrzucic  swoja karte  Opcji by jego robot nie otrzymaó jednego znacznika 
Uszkodzen (Opcja otrzymuje uszkodzenie zamiast robota). Moz esz to zrobic  tyle razy, ile 
posiadasz kart Opcji, ale musisz zdecydowac  sie  na takie rozwiazanie w momencie 
otrzymywania Uszkodzen. Odrzucone karty Opcji ukóadane sa odkryte obok talii kart Opcji. 

Zniszczenie 

Robot zostaje zniszczony kiedy: 

• otrzyma dziesiaty znacznik Uszkodzen 

LUB 

• poruszy sie  lub zostanie wepchnie ty do dziury 
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LUB 

• wyjdzie lub zostanie wypchnie ty poza plansze  

Zniszczony robot automatycznie traci jedna karte  Opcji (wybrana 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 kto rym znajduje sie  jego znacznik Archiwum. 

ZWYCIESTWO 

Zwycie zca jest pierwszy gracz, kto rego robot dotknie wszystkich flag po kolei. Gra konczy sie  
w momencie kiedy zwycie zca dotknie ostatniej flagi - lub toczy sie  dalej by wyóonic  kolejnych 
finalisto w. 

KARTY OPCJI (uÓozone alfabetycznie angielskimi nazwami) 

Ablative coat (Póaszcz ochronny) 

Póaszcz ochronny pochóania trzy naste pne uszkodzenia Twojego robota. Poóo z  znaczniki na 
tej karcie zamiast na podkóadce Programu. Odrzuc  ta karte  razem ze znacznikami po 
otrzymaniu trzech Uszkodzen. 

Abort switch (Przycisk Anuluj) 

Raz na ture  moz esz zamienic  karte  w kto ryms  ze swoich rejestro w z go rna karte  z talii 
Programo w. Jez eli z tego skorzystasz, to karty z kolejnych rejestro w takz e musza zostac  
zamienione z talia. 

Brakes (Hamulce) 

Kiedy Two j robot wykonuje Ruch 1, to moz e nie ruszac  sie  w ogo le. Numer Priorytetu jest 
numerem karty. 

Circuit breaker (Przerwanie obwodo w) 

Jez eli pod koniec tury Two j robot ma 3 lub wie cej znaczniko w Uszkodzen, to automatycznie 
w naste pnej turze sie  wyóaczy. 

Conditional program (Program Warunkowy) 

Kiedy zapeónisz juz  swoje rejestry, moz esz zatrzymac  jedna dodatkowa karte  Ż kóadziesz ja 
zakryta na karcie Programu Warunkowego. Podczas gry moz esz zamienic  jedna z Twoich 
kart w rejestrach z ta karta, odrzucajac karte  zdejmowana z rejestru. Ogóos  zamiane  kart 
zanim gracze odkryja swoje karty Programo w na ta faze . Jez eli nie uz yjesz lez acej na tej 
Opcji karty, to odrzuc  ja pod koniec tury. 

Crab legs (Nogi kraba) 

Podczas programowania Twojego robota moz esz poóoz yc  karte  Ruch 1 w tym samym 
rejestrze co Obro t w lewo lub Obro t w prawo. Jez eli tak zrobisz, to w tym rejestrze Two j robot 
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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 kaz dym razem, gdy Two j robot uz ywa swojego góo wnego lasera, strzela dwoma 
pociskami zamiast jednego. Moz na uz ywac  tej Opcji razem z Fire Control i/lub High-Power 
Laser. 

Dual procesor (Podwo jny procesor) 

Przy ukóadaniu swojego Programu moz esz poóoz yc  w jednym rejestrze karte  ruchu (Ruch 1, 
Ruch 2, Ruch 3 oraz Ruch w tyó) i karte  obrotu (Obro t w lewo, Obro t w prawo lub Zawro t). 
Jez eli tak zrobisz, to podczas tej fazy Two j robot rusza sie  o 1 pole mniej niz  mo wi to karta 
ruchu, a naste pnie dziaóa karta Obrotu. Jez eli obro t to Zawro t, robot rusza sie  o 2 pola mniej. 

Extra memory (Dodatkowa pamie c ) 

Co ture  dostajesz jedna dodatkowa karte  Programu (wciaz  musisz odrzucic  wszystkie nie 
zuz yte karty). 

Fire control (Wstrzymac  ogien) 

Za kaz dym razem, gdy Two j robot trafi swoim góo wnym laserem przeciwnika, zamiast 
zadawac  mu Uszkodzenia moz esz zablokowac  jeden z jego rejestro w lub kazac  mu odrzucic  
wybrana przez Ciebie karte  Opcji (gracz nie moz e odrzucic  karty Opcji by tego uniknac ). 

Flywheel (Koóo zamachowe) 

Po tym, jak wszyscy gracze zakoncza programowanie swoich roboto w, moz esz poóoz yc  
jedna swoja karte  zakryta na karcie Flywheel. Nie odrzucasz jej podczas tej tury, dodajesz ja 
do kart, kto re otrzymasz w kto rejs  z kolejnych tur. Na tej Opcji moz esz poóoz yc  tylko jedna 
karte . 

Fourth gear (Czwarty bieg) 

Kiedy wykonujesz Ruch 3, moz esz przesunac  swojego robota o 4 pola. Numer priorytetu jest 
numerem tej karty. 

Gyroscopic stabilizer (Stabilizator z yroskopowy) 

Zanim gracze odsóonia swoje karty na pierwszym rejestrze, musisz ogóosic , czy ta Opcja jest 
w tej turze aktywna. Jez eli Opcja ta jest aktywna, Two j robot nie jest obracany przez 
prowadnice oraz skre cajace tasmociagi. 

High-power laser (Pote z ny laser) 

Laser Twojego robota moz e przestrzelic  przez jedna sciane  lub jednego robota. Jez eli 
przestrzelisz robota, to otrzymuje on Uszkodzenie. Ta opcja dziaóa razem z Fire Control oraz 
Double-barreled cannon. 
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Mechanic arm (Mechaniczne ramie ) 

Two j robot moz e dotknac  flagi lub stacji naprawczej, jez eli znajduje sie  na polu sasiadujacym 
z nimi (pionowo lub poziomo) Ż ale tylko gdy pomie dzy Twoim robotem a flaga/stacja 
naprawcza nie ma sciany. 

Mini howitzer (Mini haubica) 

Zamiast strzelac  do robota z lasera, moz esz strzelic  do niego z mini haubicy. Nie dos c , z e 
cel otrzymuje 1 Uszkodzenie, to jeszcze odsuwa sie  od Ciebie o 1 pole (nie moz e 
przechodzic  przez sciany). Moz esz uz yc  tej Opcji 5 razy. Za kaz dym razem, gdy z niej 
korzystasz, poóo z  na niej znacznik Uszkodzen. Gdy be dzie ich pie c  Ż odrzuc  karte  Opcji 
razem ze znacznikami. 

Power-down shield (Osóona wyóaczeniowa) 

Kiedy Two j robot jest wyóaczony, moz esz zignorowac  po jednym obraz eniu nadchodzacym z 
kaz dego kierunku podczas fazy kaz dego rejestru 

Pressor beam (Promien przesuwajacy) 

Zamiast strzelac  do robota z lasera moz esz wystrzelic  do niego z promienia 
przesuwajacego. Odpycha on danego robota o 1 pole. 

Radio control (Kontrola radiowa) 

Kiedy mo góbys  strzelic  laserem w innego robota, moz esz zamiast tego uz yc  promienia 
Kontroli radiowej. Powoduje on, z e trafiony robot wykonuje Program Twojego robota do 
konca tej tury. Trafiony robot porusza sie  zaraz po Tobie, bez wzgle du na numer priorytetu. 

Ramming gear (Taran) 

Za kaz dym razem, kiedy Two j robot popchnie innego robota lub na niego wpadnie, ten robot 
otrzymuje 1 Uszkodzenie. 

Rear-firing laser (Tylni laser) 

Opro cz lasera zamontowanego z przodu Two j robot posiada takz e laser z tyóu. Jest on taki 
sami jak góo wny laser. 

Recompile (Przeprogramowanie) 

Raz na ture  moz esz odrzucic  wszystkie swoje karty i pociagnac  nowe. Two j robot otrzymuje 
1 Uszkodzenie. 

Reverse gear (Wsteczny bieg) 

Kiedy Two j robot wykonuje polecenie z karty Ruch to tyóu, to moz esz przesunac  sie  o 2 pola 
zamiast o 1. Numerem priorytetu jest numer karty. 
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Scrambler (Zagóuszacz) 

Kiedy mo góbys  strzelic  laserem w innego robota, moz esz zamiast tego uz yc  na nim 
zagóuszacza. Zamienia on karte  w kolejnym rejestrze z karta z go ry talii. Nie moz esz uz yc  tej 
opcji w fazie piatego rejestru. 

Superior archive (Pote z ne archiwum) 

Kiedy Two j robot wraca do gry po tym jak zostaó zniszczony to nie otrzymuje 2 znaczniko w 
Uszkodzen. 

Tractor beam (Promien sciagajacy) 

Za kaz dym razem, kiedy mo góbys  strzelic  swoim laserem w robota, kto ry nie jest na 
sasiednim polu, moz esz zamiast tego uz yc  promienia sciagajacego. Sciaga on danego 
robota o jedno pole w Twoim kierunku. 

 

SPIS TRAS 

JAK CZYTAC  OPISY TRAS 

Zamiescilismy tutaj opis ponad trzydziestu gotowych tras, dzie ki kto rym moz esz szybko 
zaczac  sie  scigac .  

Trasy dla poczatkujacych przeznaczone sa dla tych, kto rzy dopiero zaczynaja swoja zabawe  
z Roborally. 

Trasy dla eksperto w sa trudniejsze oraz maja swoje wóasne specjalne zasady. 

Przygotowalismy nawet Trasy grupowe, by jeszcze bardziej zro z nicowac  rozgrywke . Kaz da 
trasa opisana jest w naste pujacy sposo b: 

Gracze: dla ilu graczy przeznaczona jest ta trasa. Mniejsza ilos c  graczy oznacza 
óatwiejsza (i kro tsza) gre , podczas gry duz a ilos c  wpóywa na zóoz onos c  rozgrywki i 
czas gry. 

Czas: przecie tny czas, jaki jest potrzebny s rednio zaznajomionym z gra graczom do 
skonczenia tej trasy (gracze poczatkujacy pewnie be da grali dóuz ej). Oznaczenia: 
kro tki to mniej wie cej godzina, s redni to 1-2 godzin, zas  dóugi to ponad 2 godziny. 

Plansze: jakie plansze Fabryki sa potrzebne by uóoz yc  ta trase . Wie kszos c  tras 
wykorzystuje jedna lub dwie plansze, ale niekto re trasy zagóady wymagaja az  
czterech. 

Zasady specjalne: zasady odmienne od zasad ogo lnych. Kiedy zasada specjalna 
przeczy zasadzie ogo lnej Ż zasada specjalna jest waz niejsza. 
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Trasa dla eksperto w: Fabryczne odrzuty 

Gracze: 5-8 

Czas: Kro tki 

Plansze: Chop Shop 

Zasady specjalne: Wszystkie roboty zaczynaja gre  z 2 
znacznikami Uszkodzen i nie mamoz liwosci by je 
wyóaczyc . 

 

PRZEGLAD TRAS 

TRASY DLA POCZATKUJACYCH 
Czas Gracz

e 
Poziom Trasa 

Kro tki 

Kro tki 

Kro tki 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Dóugi 

Dóugi 

2-8 

2-4 

5-8 

2-8 

2-4 

2-4 

2-4 

5-8 

2-8 

5-8 

… atwy 

Trudny 

… atwy 

… atwy 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Trudny 

Trudny 

Pokre cony sprint (Dizzy Dash) 

Smiertelna puóapka (Death Trap) 

Szach mat (Checkmate) 

Ryzykowna Wymiana (Risky Exchange) 

Wyspiarski skok (Island Hop) 

Szachowa rze„nia (Bloodbath chess) 

Wyzwanie Chop Shop (Chop Shop Challenge) 

Kre ciek (Twister) 

Pielgrzymka (Pilgrimage) 

Dokoóa swiata (Around the World) 
 
TRASY DLA EKSPERTO W 
Czas Gracz

e 
Zasady Trasa 

Kro tki 

Kro tki 

Kro tki 

Kro tki 

2-4 

2-8 

2-8 

5-8 

 

º 

º 

 

Wóamanie na sniadanie (Vault Assault) 

Piorun kulisty (Ball Lighting) 

Smaz one Flagi (Flag Fry) 

Kro l Wyspy (Island King) 
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Kro tki 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Dóugi 

Dóugi 

Dóugi 

Dóugi 

5-8 

2-4 

2-4 

2-4 

2-4 

2-8 

2-8 

2-8 

5-8 

5-8 

5-8 

2-4 

5-8 

5-8 

5-8 

º 

 

 

 

º 

º 

º 

º 

 

º 

º 

º 

 

* 

* 

Fabryczne odrzuty (Factory Rejects) 

Stracone drobiazgi (Lost Bearings) 

Gulasz z robota (Robot Stew) 

Pod prad (Against the Grain) 

Zakóo cenia (Interference) 

Ruchome cele (Moving Targets) 

Swiat opcji (Option World) 

Ciasna obroz a (Tight Collar) 

Ekspreso wka (Whirlwind Tour) 

Licencja za zabijanie (Set to Kill) 

Dzien SuperSruby (Day of the SuperBolt) 

Jazda bez trzymanki (Tricksy) 

Najdziwniejsze z mo rz (Oddest Sea) 

Szalona Fabryka (Frenetic Factory) 

Zwariowany Maraton (Marathon Madness) 
 
TRASY GRUPOWE 
Czas Gracz

e 
Poziom Trasa 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Sredni 

Dóugi 

4,6,8 

4,6,8 

4,6,8 

4,6,8 

4,6,8 

º 

º 

º 

º 

º 

Podwo jna Jatka (Tandem Carnage) 

Zdobyc  flage  (Capture the Flag) 

Przepychanki (Toggle Boggle) 

Strefa Walki (War Zone) 

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 

… atwy start, ale postaraj sie  nie 
spas c  za krawe d„! 

Gracze: 2-8 

Czas: Sredni 

Plansze: Exchange 

 
Szach mat 

Kolejna óatwa trasa. Po prostu 
wrzucaj przeciwniko w do dziur. 
Szach mat! 

Gracze: 5-8 

Czas: Kro tki 

Plansze: Chess  
Pokrecony sprint 

Hej, czy ja wóasnie widziaóem 
flage ? Nie martw sie , to ciagle 
trasa dla poczatkujacych. 

Gracze: 2-8 

Czas: Kro tki 

Plansze: Spin Zone 

 
Wyspiarski skok 

Przez wyspe  czy na okoóo? 

Gracze: 2-8 

Czas: Sredni 

Plansze: Island 

 
Wyzwanie Chop Shop 

Wielkie niebezpieczenstwo, 
wielka nagroda. 

Gracze: 2-4 

Czas: Sredni 

Plansze: Chop Shop 

 
Kreciek 

Uwaz aj, z eby Ci sie  nie 
zawro cióo w góowie. 

Gracze: 5-8 

Czas: Sredni 

Plansze: Spin Zone  

Szachowa rzeŚnia 

Nie brac  jenco w! 

Gracze: 2-4 

Czas: Sredni 

Plansze: Chess 

 

DokoÓa swiata 

Tutaj zaczyna sie  prawdziwie 
trudna gra! 

Gracze: 5-8 

Czas: Dóugi 

Plansze: Island, Spin Zone 
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Smiertelna puÓapka 

Tam, gdzie musisz dojs c , to 
niekoniecznie tam, gdzie 
chciaóbys  is c . 

Gracze: 2-4 

Czas: Kro tki 

Plansze: Island 

 

Pielgrzymka 

Cie z ka we dro wka. 

Gracze: 2-8 

Czas: Dóugi 

Plansze: Cross, Exchange 

 

 

TRASY DLA EKSPERTO W 
 

WÓamanie na sniadanie 

Wejscie i wyjscie ze strzez onego 
skarbca. 

Gracze: 2-4 

Czas: Kro tki 

Plansze: Vault 

Zasady specjalne: Brak 

 
Ekspreso wka 

Na szcze scie nie jest to kolejna 
dóuga trasa. 

Gracze: 5-8 

Czas: Sredni 

Plansze: Maelstrom 

Zasady specjalne: Brak  
Stracone drobiazgi 

Postaraj sie  nie pogubic  swoich 
rzeczy na ostrych skre tach. 

Gracze: 2-4 

Czas: Sredni 

Plansze: Cross 

Zasady specjalne: Brak 

 
Gulasz z robota 

Postaraj sie  nie byc  dzisiejszym 
daniem góo wnym. 

Gracze: 2-4 

Czas: Sredni 

Plansze: Chop Shop 

Zasady specjalne: Brak 
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Najdziwniejsze z mo rz 

Walcz z wirem i wygraj nagrode . 

Gracze: 5-8 

Czas: Dóugi 

Plansze: Maelstrom, Vault 

Zasady specjalne: Brak 

 
Pod pra d 

Jedziesz na tasmociagach czy z 
nimi walczysz? 

Gracze: 2-4 

Czas: Sredni 

Plansze: Chop Shop, Chess 

Zasady specjalne: Brak  
Kro l Wyspy 

Kto sie  koronuje? 

Gracze: 5-8 

Czas: Kro tki 

Plansze: Island 

Zasady specjalne: Brak 

 

Jazda bez trzymanki 

Dziwna plansza, dziwne flagi. 

Gracze: 2-4 

Czas: Dóugi 

Plansze: Cross 

Zasady specjalne: kaz dy z graczy na 
poczatku gry otrzymuje 3 zakryte karty 
Opcji. Kaz dy wybiera jedna, a reszta chowa 
na spo d talii Opcji.  

Ruchome cele 

Gon flagi, ale nie spadnij do dziury. 

Gracze: 2-8 

Czas: Sredni 

Plansze: Maelstrom 

Zasady specjalne: Podczas fazy kaz dego 
rejestru flagi ruszaja sie  na tasmociagach 
tak jak roboty. Flaga, kto ra spadnie do 
dziury, na poczatku naste pnej tury pojawia 
sie  w swojej pozycji wyjsciowej. Wszystkie 
Archiwa na flagach wciaz  tam sa, a roboty, 
kto re dotkne óy tej flagi, wciaz  maja ja 
”zaliczona•. 

 

 
Licencja za zabijanie 

Trzymanie sie  z tyóu nie zawsze jest zóym 
pomysóem. 

Gracze: 5-8 

Czas: Sredni 

Plansze: Exchange 

Zasady specjalne: Wszystkie lasery 
strzelaja z podwo jna moca, takz e te z kart 
Opcji, np Tylni laser takz e strzela za dwa, a 
Laserowa dubelto wka za cztery. Bronie, 
kto re zaste puja laser, jak Kontrola radiowa 
czy Promien Przesuwajacy, nie powoduja 
uszkodzen. 
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Fabryczne Odrzuty 

Roboty sa wadliwe, ale przynajmniej 
wszystkie jada na jednym wo zku. 

Gracze: 5-8 

Czas: Kro tki 

Plansze: Chop Shop 

Zasady specjalne: Wszystkie roboty 
rozpoczynaja gre  z 2 znacznikami 
Uszkodzen i nie maja moz liwosci by sie  
wyóaczyc . 

 

Swiat opcji 

Najed„ skarbiec, opcji masz w bro d! 

Gracze: 2-8 

Czas: Sredni 

Plansze: Vault 

Zasady specjalne: Roboty, kto re skoncza 
ture  na polu flagi lub stacji naprawczej 
ciagna karty Opcji zamiast odrzucania 
znaczniko w  Uszkodzen. Roboty, kto re 
skoncza ture  na polu ze skrzyz owanym 
kluczem/móotem ciagna 2 karty Opcji 
zamiast odrzucic  znacznik Uszkodzenia, po 
czym ciagna jeszcze jedna karte  Opcji.  

Ciasna obroza 

Staraj sie  wyjs c  z ciasnych zakre to w. 

Gracze: 2-8 

Czas: Sredni 

Plansze: Chop Shop, Cross 

Zasady specjalne: Gracze maja minute  
(dwa obro cenia czasomierza) by 
zaprogramowac  swoje roboty. Jez eli kto rys  
z graczy nie skonczy ukóadac  programu, 
odkóada karty zakryte na sto ó, a gracz po 
jego prawej stronie ukóada je na 
pozostaóych pustych rejestrach w 
przypadkowej kolejnosci (bez patrzenia). 
Reszta kart jest odrzucana.  

Piorun kulisty 

Mys l szybko jak bóyskawica i programuj 
swojego robota jeszcze szybciej. 

Gracze: 2-8 

Czas: Kro tki 

Plansze: Spin Zone 

Zasady specjalne: Gracze maja tylko 30 
sekund (1 obro cenie czasomierza) na 
zaprogramowanie swoich roboto w. Jez eli 
kto rys  z graczy nie skonczy ukóadac  
programu, odkóada karty zakryte na sto ó, a 
gracz po jego prawej stronie ukóada je na 
pozostaóych pustych rejestrach w 
przypadkowej kolejnosci (bez patrzenia). 
Reszta kart jest odrzucana. 
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Dzien SuperSruby 

Zniszcz SuperSrube  i ukradnij mu moce. 

Gracze: 5-8 

Czas: Sredni 

Plansze: Maelstrom 

Zasady specjalne: Robot startujacy z Doku 1 jest SuperSruba. Pod koniec kaz dej tury 
odrzuca wszystkie swoje znaczniki Uszkodzen. Jego lasery maja podwo jna sióe  raz enia, co 
dotyczy tez  lasero w dodanych z kart Opcji, np Tylni Laser strzela za dwa, a Laserowa 
Dubelto wka za cztery. Bronie, kto re zaste puja laser, jak Kontrola Radiowa czy Promien 
Przesuwajacy, nie powoduja uszkodzen. SuperSruba jest takz e jednym robotem, kto ry 
moz e dotykac  flag. 

Haczyk? Robot, kto ry ostatecznie zniszczy SuperSrube , otrzymuje ten tytuó wraz z mocami, 
a ex-SuperSruba musi nauczyc  sie  z yc  jako zwykóy robot. Jez eli kilka strzaóo w trafia 
SuperSrube  jednoczesnie, sprawd„ numer Priorytetu na kartach Programu w tym rejestrze. 
Robot z najniz szym numerem oddaó ostatni strzaó i zostaje SuperSruba. Jako z e tylko 
SuperSruba moz e dotykac  flag, to jedynym celem reszty roboto w jest zniszczenie go, choc  
nie musza one ze soba wspo ópracowac  Ż wciaz  moga do siebie strzelac  i na siebie wpadac . 

Jez eli SuperSruba dotknie pierwszej flagi, potem zostanie zniszczony, a naste pnie zno w 
zostaje SuperSruba to flage  te  ma juz  ”zaliczona•. Pierwsza SuperSruba, kto ra dotknie obu 
flag (w kolejnosci!) wygrywa. 

 

ZakÓo cenia 

Kontrolujesz dwa roboty Ż wyscigowego i blokujacego  

Gracze: 2-4 

Czas: Sredni 

Plansze: Chess 

Zasady specjalne: Ta plansza najlepiej sprawdza sie  przy dwo ch graczach, ale trzech lub 
czterech graczy takz e da sobie rade . Kaz dy z graczy kontroluje dwa roboty Ż ”scigacza• 
oraz ”blokujacego•. Robot blokujacy nie moz e dotyka flag, wie c jego jedynym celem jest 
przeszkadzanie scigaczom innych graczy. Gracze otrzymuja w kaz dej turze dwa oddzielne 
zestawy kary, po jednym dla kaz dego robota, I dla kaz dego ukóadaja osobny program. Nie 
moz na wymieniac  kart pomie dzy robotami. Czasomierz wóacza sie  jedynie wtedy, gdy kaz dy 
opro cz jednego gracza skonczyó juz  programowanie obu swoich roboto w. Gracz wygrywa, 
gdy scigacze wszystkich przeciwniko w nie maja juz  znaczniko w z ycia LUB dotknaó w 
odpowiedniej kolejnosci wszystkich flag. 
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Smazone Flagi 

Jakis  sadysta umiesció flagi w promieniach 
lasera. 

Gracze: 2-8 

Czas: Kro tki 

Plansze: Chess 

Zasady specjalne: Na poczatku gry rozdaj po 
jednej karcie Opcji kaz demu graczowi. 

 

Szalona Fabryka 

Witamy w szalonym swiecie. 

Gracze: 5-8 

Czas: Dóugi 

Plansze: Chess, Chop Shop, Cross, Island  

Zasady specjalne: Za kaz dym razem, gdy 
robot dotknie flagi, jego wóasciciel rzuca 
moneta. Jez eli wypadnie orzeó, obro c  
plansze , na kto rej stoi robot o 90⩡ w kierunku 
ruchu wskazo wek zegara. Wszystkie flagi I 
roboty na tej planszy pozostaja na swoich 
miejscach.  

Zwariowany Maraton 

Maraton dla graczy o mocnych nerwach 

Gracze: 5-8 

Czas: Dóugi 

Plansze: Exchange, Maelstrom, Spin Zone, 
Vault 

Zasady specjalne: na poczatku gry rozdaj po 
1 karcie Opcji kaz demu graczowi. 
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TRASY GRUPOWE 
 
Podwo jna Jatka 

Dwuosobowe druz yny walcza przeciwko 
sobie 

Gracze: 2, 4 lub 6 

Czas: Sredni 

Plansze: Exchange, Maelstrom 

Zasady specjalne: Kaz da z dwuosobowych 
druz yn usióuje ukonczy wyscig dotykajac 
wszystkich flag. Haczyk polega na tym, z e 
tylko jeden robot z tandemu musi dotkna 
flagi, ale ciagle trzeba ich dotykac  w 
odpowiedniej kolejnosci. Moz ecie 
zdecydowac , z e tylko jeden z roboto w be dzie 
dotykaó flag, ale najlepsza strategia jest 
wspo ópraca. 

 
Jeden za wszystkich czy wszyscy za 
jednego? 

Gracze: 2, 4 lub 6 

Czas: Dóugi 

Plansze: Spin Zone, Vault 

Zasady specjalne: Gracze podzieleni sa na 
dwie ro wne druz yny. W momencie gdy jeden 
robot dotknie wszystkich flag w kolejnosci, 
jego druz yna wygrywa gre . Druz yna musi 
zdecydowac , czy wszystkie roboty daz a do 
flag, czy tez  niekto re be da przeszkadzac  
przeciwnikom. 

 

 

 

Przepychanki 

Dwie druz yny przepychaja sie  w walce 
kontrole  nad trzema flagami jednoczesnie. 

Gracze: 2, 4 lub 6 

Czas: Sredni 

Plansze: Exchange 

Zasady specjalne: Roboty Twojej druz yny 
moga dotykac  flag w dowolnej kolejnosci, 
przejmujac je dla druz yny. Zwycie z a ta 
druz yna, kto ra kontroluje jednoczesnie 
wszystkie flagi! Jest tylko jeden problem: flagi 
nalez a do Was tylko dopo ki nie dotkna ich 
przeciwnicy. Gdy robot dotyka flagi, umies c  
na niej znacznik Archiwum wskazujacy, kto ra 
druz yna sprawuje nad nia kontrole . Jez eli 
robot zostanie zniszczony, jego wóasciciel 
musi odczekac  peóna ture  przed ponownym 
wóaczeniem sie  do gry. 

 

Strefa Walki 

Walka na smierc  i z ycie mie dzy dwoma 
druz ynami. 

Gracze: 2, 4 lub 6 

Czas: Sredni 

Plansze: Island 

Zasady specjalne: Zapomnij o flagach! Teraz 
chodzi o wojne  totalna. Gracze dziela sie  na 
dwie ro wne druz yny, zas  jedyna droga do 
wygranej jest caókowite pozbawienie 
przeciwnika znaczniko w Zycia. Dla jeszcze 
wie kszej uciechy kaz dy gracz otrzymuje 
jedna karte  Opcji na poczatku gry. Teraz 
rozchodzi sie  o popychanie, strzelanie i 
zdobywanie dodatkowych Opcji, kto re dadza 
Wam przewage  nad przeciwnikiem. 
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Zdobyc  flage 

Zdobad„ flage  przeciwnej druz yny i donies  ja do domu! 

Gracze: 2, 4 lub 6 

Czas: Sredni 

Plansze: Chop Shop, Vault 

Zasady specjalne: Tym razem nie chodzi o dotykanie flag Ż trzeba je zabrac  i dotrzec  na 
swoja plansze ! Gracze dziela sie  na 2 druz yny i rzucaja moneta. Zwycie zcy wybieraja 
plansze  i ustawiaja swoje roboty na dowolnych polach w szesciu tylnych rze dach tej planszy 
(najdalszych od planszy przeciwnika). Potem druga druz yna ustawia roboty w szesciu 
tylnych rze dach swojej planszy. Roboty moz na ustawia na dowolnych polach opro cz dziur. 

Jes li robot znajdujacy sie  na swojej planszy popchnie robota z przeciwnej druz yny, zdejmij 
popchnie tego robota z planszy. (Nie powoduje to zniszczenia robota, wi e c nie traci on 
znacznika Zycia). Na koncu tury robot ten wznawia gre  na swojej planszy na dowolnym polu 
w ostatnich 6 rze dach, przy czym na linii jego wzroku nie moz e znajdowac  sie  robot 
przeciwnika, kto ry staóby w odlegóosci 3 lub mniej po l. 

Po dotknie ciu flagi przeciwnej druz yny robot chwyta ja i niesie. Robot niosacy flage  po 
planszy przeciwnika musi ja upusci jes li zostanie zniszczony lub popchnie ty. Flaga lez y 
dopo ki ktos  jej nie podniesie. Jes li robot znajdujacy sie  na swojej planszy dotknie flagi 
swojej druz yny, automatycznie wraca ona na pierwotna pozycje . 

Druz yna wygrywa, kiedy na koniec tury jeden z jej roboto w trzyma flage  przeciwnika na 
swojej planszy. 

 

TWORZENIE WĄASNYCH TRAS 

Po rozegraniu kilku partii sam be dziesz w stanie wyczuc , jak nalez y skóada trasy wyscigowe i 
rozmieszcza flagi. Najwaz niejsza kwestia, jakia trzeba rozwaz yc  podczas skóadania wóasnej 
trasy jest pytanie ”Czy chcemy rozgrywki z mno stwem interakcji pomie dzy robotami, czy tez  
mamy wie ksza ochote  na indywidualne zmagania z elementami planszy?• 

Im cze sciej roboty wchodza w interakcje mie dzy soba, tym cze sciej podczas programowania 
musisz brac  pod uwage  swoich przeciwniko w, a nie tylko ukóad planszy. Nie da sie  ukryc , z e 
zepchnie cie robota z trasy (albo z planszy!) moz e czóowiekowi caókowicie pokrzyz owac  
plany. 

Nawet bez interakcji pomie dzy robotami gra moz e byc  caókiem trudna, poniewaz  be dziesz 
musiaó obmys la programy odpowiednie do najdziwniejszej nawet sytuacji, w jaka sie  
wpakujesz. Lasery i dziury sa zabo jcze, a jes li nagle stwierdzisz, z e nie wziaóes  pod uwage  
jakiegos  tasmociagu, kto moz e wiedziec , gdzie Two j robot skonczy! 
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Interakcje miedzy robotami. 

Dla wie kszosci graczy prawdziwa zabawa podczas partii RoboRally polega na interakcji 
mie dzy robotami. Czy twoje szczwane plany zostana pokrzyz owane przez innego gracza 
przepychajacego twojego robota po planszy? A moz e be dziesz miaó kilka okazji, z eby 
ustrzeli przeciwniko w z lasera albo poprzeszkadzac  im przy pomocy kart Opcji> 

Podczas projektowania tras nastawionych na interakcje, najwaz niejsza rzecza, jaka musisz 
wziac  pod uwage , jest rozmieszczenie flag. Po pierwsze, wybierz óatwo doste pne miejsca, 
aby roboty koncentrowaóy sie  na flagach (i swoich konkurentach), a nie na wszystkich 
okolicznych dziurach i laserach. Po drugie, upewnij sie , z e roboty be da musiaóy nabiegac  sie  
po planszy, zamiast po prostu przesuwac  sie  w linii prostej od jednej flagi do naste pnej. 
Zapewni to nie tylko wie cej interakcji mie dzy robotami, ale takz e pozwoli pozostajacym w tyle 
robotom poprzeszkadzac  tym z przodu i da im szanse  dopas c  lidero w Ż niech nie czuja sie  
zbyt swobodnie! 

Samotne zmagania 

Czasami be dziesz miaó ochote  na wyscig opierajacy sie  na interakcjach pomie dzy Twoim 
robotem a elementami planszy. Spo jrzmy prawdzie w oczy: niekto re z tych plansz sa tak 
trudne, ze samo przebrnie cie przez nie jest wystarczajacym wyzwaniem, nawet bez innych 
roboto w placzacych sie  pod nogami. Aby taka gra byóa zajmujaca, uz ywaj bardzoej 
skomplikowanych plansz Ż do tego celu dobrze nadaja sie  Maelstrom, Vault i Cross. 

Nie pro buj jednak caókowicie wyeliminowac  interakcji mie dzy robotami Ż po prostu rozmies c  
flagi w taki sposo b, by interakcjie nie byóy tak istotnym czynnikiem gry. Pomocne moz e by 
rozmieszczenie flag w miejscach trudno doste pnych. 

Czas i stopien skomplikowania  

Dóugie, bardzo skomplikowane kursy niekoniecznie sa najfajniejsze. Nikt nie lubi 
rozgrywac  partii, kto re trwaja w nieskonczonos c ! 

Podczas obmys lania pierwszych tras, daj graczom troche  luzu: wybierz prostsze plansze i 
nie uz ywaj ich zbyt wielu i rozmies c  flagi w taki sposo b, aby dotarcie do nich nie byóo prawie 
niemoz liwe. Znacznie przyjemniej be dzie rozegrac  prostsza i kro tsza partie  niz  poczatkowo 
zamierzaóes , niz  przeciwnie. (No ale na wypadek, gdybys  miaó palaca potrzebe  rozegrania 
prawdziwego maratonu, doóoz ylismy kilka dodatkowych flag. Moz esz uz yc  wszystkich osmiu i 
kazac  jednej druz ynie zdobywac  parzyste, drugiej zas  nieparzyste Ż bad„ kreatywny!) 
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Oferujemy dostawe  do domu w 
2 dni oraz dziesie ciodniowa 
gwarancje  moz liwosci zwrotu 
zakupionych gier!   

 
 
Internetowy sklep z grami wszelkiego rodzaju oraz akcesoriami. Tylko u 
nas masz okazje  przejrzec  bogate galerie zdje c  oferowanych produkto w, 
przeczytac  komentarze innych graczy i porozmawiac  ze sprzedawca na 
Gadu-Gadu. 

• 261 gier planszowych i towarzyskich 
• 170 polskich podre czniko w do RPG 
• 240 angielskich podre czniko w do RPG 
• 300 akcesorio w do gier i zestawo w kosci 
• 156 talii do karcianek kolekcjonerskich i nie tylko 

 
U nas z pewnoscia znajdziesz cos  dla siebie :-) 

Pisze  w zwiazku z zabo jczym wre cz wraz eniem, jaki wywaróa na mnie 
Wasza firma - jej solidnos c  i niezawodnos c  jest absolutnie na najwyz szym 
poziomie. Troche  podre czniko w juz  od Was kupióem i za kaz dym razem 
mogóem sie  cieszyc  profesjonalna i szybka ( <--tu potro jne podkres lenie!!) 
transakcja. Mys le , z e rodzice i caóy RPGowy swiat moz e byc  z Was 
dumny!  

(...) paczka w dwa dni, niezóe (i cze ste) promocje, spory wybo r, mile 
powiadomienia o nowosciach (prawie jak ze starymi znajomymi :P) oraz 
solidnos c  pracy, w moich oczach czynia z Was lidero w na tym rynku i z 
przyjemnoscia stwierdzam, iz  z dniem dzisiejszym przechodze  na 
monosklepowos c  :) 

Pozdrawiam!    Wojciech "Awen" Cysdorf  
 
 

Ponad 8000 zadowolonych Kliento w. Nam moz esz zaufac . 

http://www.REBEL.pl 


