Cil hry (Konec hry):
4 ﬁ‘ﬁ Cil pro 2 hrage: vyhraje ten kdo prvni ziska 5 diskd s technologiemi
i1 [Cil pro 3 hréage: vyhraje ten kdo prvni ziska 7 diskl s technologiemi
Cil pro 4 hrace: vyhraje ten kdo prvni ziska 8 diski s technologiemi
Nebo je mozné cil upravovat v zavislosti na Gase ktery chcete u hry stravit. Vyse uvedené cile jsou zvoleny pro primérny herni ¢as 60 -
90 min.

o,

Priprava hry: (viz obrazek na konci navodu)

Karti¢ky peclivé rozstiihejte. Z pasd vnéjsich chodeb (ochoz) postavte Gtverec tak, aby vném byl prostor 8x8 policek. Do v3ech 4 roh(i
vngjsich chodeb umistéte karticky rohovych teleportdl.Kazdy hraé si pred sebe poloZi: dva obrazky robot( stejného klanu (barvy), dale
karticku s pocitatem a karti¢ku s nasazovacim polem stejnych barev jako maji roboti. Potom pfidéli jednomu ze svych robotl jeden
program a druhému dva (v3e co budou jednotlivi roboti vlastnit se poklada pod obrazky s jejich hlavami). Nyni si sestavte figurky robot
podle navodu, nékdo to moZna zvladne i intuici. Zamichejte karti€ky chodeb a poloZte balicek tak aby byl pro vSechny snadno
dosazitelny.

Zacatek hry:

Zacina hrac s nejdelsimi vlasy. Lizne karticku z balicku chodeb a vyloZi ji do rohu hraciho pole (UhlopFi€né od rohového teleportu) jez je
k nému nejblize. Na tuto karticku umisti jednu figurku svého robota. Dale stejné pokracuje hrac po levici. Druhého robota hraci umistuji
do hry teprve tehdy, aZ vyloZi své nasazovaci pole (viz. Karty hraciho pole). Hréci se v tazich stfidaji az do konce hry.

Doporuceni na zacatek hry:

Jestli chcete pfi hie eliminovat nahodu a mit vSichni stejné Sance, doporu€uji vdm na zaCatku hry uzavfit na prvnich Sest kol pfiméfi.
PFiméFi znamena, Ze roboti po sobé nesméji stfilet. Hraci si vSak mohou navzajem $kodit v ramci pravidel dale. Jde jen o to, aby byla
vyvaZena mozna vyhoda jednoho hrace/robota zplisobena rychlym nalezem néjaké zbrang.

Herni tah :

1. Stavba hraciho pole - Hra¢ na zacatku kazdého svého tahu lizne karticku z balicku chodeb a umisti ji kamkoliv do vymezeného
prostoru. Pro umisténi plati nasledujici omezeni: 1. chodba na karti€ce musi navazovat na jinou chodbu, 2.vSechny prostory hraciho pole
museji byt odnékud pristupné 3. Na ochoz se nesméji vykladat Zadné karty chodeb.

2. Pohyb robot( - V dalsi fazi tahu je hra¢ povinen tahnout robotem (viz. pravidla pohybu robota), vyjimku tvofi roboti jeZ disponuji
vlastnosti MANIPULACE (viz. pravidla o vlastnostech). Pokud se robot pfi pohybu dostane na dostfel jiného robota. Zastavi. Situce se
vyhodnoti podle pravidel o stielbé. (viz. Pravidla o zbranich a stielbé) Pokud robot stiet pfeZije, smi dokoncit sv{j pohyb. (Stfelba
nestoji Zadny pohyb).

Pravidla pohybu robota :

Robot se pohybuje jen vyznac¢enymi chodbami nebo se prenasi teleporty viz pravidla o specialnich kartach - teleport. Hra¢ v kazdém
tahu musi svym robotem tahnout. Jestli ma nasazeného i druhého robota, musi v kazdém tahu tahnout obéma svymi roboty. Kdyz
robot dojede na k¥izovatku, smi se rozhodnout, zda pojede rovné, nebo zahne doprava i doleva. Robot nesmi couvat a otacet se o 180°.
Robot vzdy chodi popfedu. Kdyz skoncite pohyb, nechte vzdy robota natoeného tak, jak jste s nim pfijeli, teprve v dalSim tahu se
rozhodnete, jestli s nim zahnete (mate li moZnost) nebo pljdete rovné. Jediny povoleny zplsob jakym se robot miZe otodit o 180° je
kdyz narazi do stény chodby, pozor ale jen tam, kde chodba konci ve sténé. Oto€eni o sténu ubira robotovi 1 pohyb viz. pravidla o
vlastnostech. Jestlize robot pfi svém tahu narazi do jiného robota jsou oba roboti nasrot, museji se nasadit na svych nasazovacich polich
(viz. nasazovaci pole), ztraceji vSechny své vlastnosti, ale disky s programy jim zdstavaji. Pokud je pred robotem prazdné pole bez
chodby, robot zde musi Gekat, at’ se pohybuije o jakykoliv pocet poli dokud nékdo pFed n&j nevylozi karticku s chodbou. Cekat nemusi jen
robot, jeZ se midiZe otocit sam, diky vlastnostem manipulace.

Pravidla pro ziskavani vlastnosti :

Napf. Vlastnosti nebo zbrané se ziskavaji tak, Ze robot pfi svém pohybu na planu projede chodbou ve které je pFislusna vlastnost nebo zbran

. vyznagena symbolem. Pokud je na karti¢ce chodby urcita vlastnost vyznacena dvakrat, hra¢ si méze vzit danou vlastnost i pro druhého
robota, i v pripadé, Ze neni jesté nasazeny do hry. Robot zisk&va vlastnost €i zbraf pouze kdyZ danym polem projede nebo na ném
2 zastavi. Neziskava v3ak vlastnosti za stani na poli s vlastnosti nebo za rozjezd z daného pole. Robot miZe projet libovolnou Karti¢kou s
vlastnosti kolikrat chce. Karticky s vlastnostmi a zbranémi si hraci vykladaji pod karti¢ky s obli¢eji robotd aby védéli u jakého robota
fmaji jakou vlastnost nebo zbran. Robot u sebe mliZze mit dohromady maximalné 6 vlastnosti a zbrani nashiranych z hraciho planu.
Vlastnosti které robotu hra¢ jednou pfidéli se nesméji ménit za jiné. Vlastnosti robotu zdstavaji na rozdil od zbrani které jsou na jedno
pouziti (viz. pravidla o zbranich), avSak pozor, robot viechny své vlastnosti pozhyva pokud je zastfelen nebo pokud se zasebevrazdi.
Pokud hra¢ zastfeli svym robotem ciziho robota muze si od néj vzit ke svému robotu jednu z jeho vlastnosti nebo zbrani, pokud jeho
robot uz ma 6 vlastnosti pred vystielem (pocitaji se i zbrang) miZe si vzit od zastfeleného robota 2 vlastnosti nebo zbrané misto jedné.
(robot po vystFelu zbran ztraci to znamena, ze po vystfelu ma jen 5 vlastnosti a zbrani, kdyby si od zastfeleného ciziho robota vzal pouze
jednu vlastnost mél by jich zase jenom 6, je jasné, Ze by hranici 6ti vlastnosti nemohl prekrocit, proto si robot v takovém pripadé bere od
zastreleného ciziho robota vlastnosti 2) Maximalné mizZe robot u sebe mit aZ 8 vlastnosti ¢i zbrani. (5 ziskanych z planu a 3 od dvou
zastrelenych robot( )

Do vlastnosti se nepocitaji disky s programy a specialni vlastnost kapacita.

(viz specialni pocitac). Tyto vlastnosti jsou ve h¥e jenom dvé, robot ji ztraci pokud je zastfelen nebo jinak zemre. Pokud je zastfelen
odevzda tuto vlastnost robotu jez jej zastrelil. Tato vlastnost se pocita jako bonus nad bézné vlastnosti.



Pravidla o vlastnostech :

Vlastnosti, které robot ziska, mu zlstavaji dokud nezemve (neni nasrot, zastfelen nebo se nezasebevrazd).

Rychlost (pohyb) - kazdy robot od za¢atku ma automaticky rychlost jedna, tj. pohybuje se vzdy o jednu karticku s chodbou. Za kazdou
rychlost pridanou k robotu se pohybuje o jednu karti¢ku za tah vice.

Pokud tedy k robotovi nasbirate tfi rychlosti bude jezdit o 4 pole (karticky s chodbami) za tah. Tento pohyb vSak musite cely vyCerpat
pokud nebudete mit u robota vlastnost manipulace.

Manipulace - Pokud ma robot jednu vlastnost manipulace miiZe stat a nemusi se pohybovat. Pokud ma dvé karticky s vlastnosti

A& manipulace, miZe se otoCit a nebo nemusi vy&erpat viechen svij pohyb, nebo smi stat. Otoceni 0 180° ho v3ak stoji 1 pohyb. Pokud ma tfi
karticky manipulace smi se otacet a zastavovat kdykoliv a otoceni robota nestoji zadny pohyb.

Rychlost reakce - pokud se dva roboti stfetnou z boku nebo Celem, robot jeZ mé vice karticek s vlastnosti reakce, vystreli rychleji, bez
ohledu na to, kdo je zrovna na tahu.

Kapacita - tuto vlastnost ma robot navic a nepocita se do omezeného poCtu vlastnosti, které smi mit robot u sebe. Robot s touto vlastnosti
& smi brat jednotlive véci (zbrané a vlastnosti z planu) po dvou. Dale smi brat i dva programy z ciziho poCitace misto jednoho

Pravidla o zbranich a strelbé a posilani do Srotu:

Hrac ziskava zbrané stejné jako vlastnosti, ato za projeti nebo zastaveni na urcitém poli. Ale na rozdil od vlastnosti, pokud zbran pouZzije,
ztraci ji. Kazda zbran je tedy na jeden vystiel. Robot u sebe mdze mit od jedné zbrané vice karticek, tedy na vice vystield. Robot nesmi
stFilet za sebe. StFili jen rovné a do stran. Neda se stFilet pres sténu. Strelba neubira pohyb (speed). Robot, pokud pfijede na dostrel
jiného robota, zastavi. Prvni vystreli robot s vysSi reakci. (Vlastnici vice karti¢ek reakce). Robot jenz ma méné reakci je zasazen a skonal.
Pokud maji roboti stejny poCet reakci, maji dvé moznosti: 1. zastteli se oba 2. domluvi se a nezastfeli se. Pokud samoziejmé, jeden z
robotdl nema zbrari nebo zbrari s patficnym dostfelem, na reakce se nehledi. Prvni vystieli robot jez ma zbran nebo potfebny dostiel. Robot
je zastrelen, pokud je zasazen jakoukoliv zbrani. Po zastfeleni jej hra€ musi jiz bez vSech vlastnosti hned v dal$im tahu nasadit na svém
nasazovacim poli, (viz. nasazovaci pole). VSECHNY DISKY S PROGRAMY JEZ MEL ROBOT U SEBE ODEVZDA SVEMU

POKORITELI (ROBOTU JEZ JEJ ZASAHL).

Soupis zbrani:

"M Slizopal - stfili aZ o 3 pole rovné, ne vSak pres roboty (zastfeli prvniho jez stoji v cesté).

Paprskomet - stfili az 0 5 poli rovné, ne vSak pres roboty (zastfeli prvniho jez stoji v cestg).

’%‘h Snéhobuch - smi se hazet i pfes roboty rovné az o 3 pole a boucha v poli na které dopadl a o jedno pole do vSech stran.

il SojkostFil - stfili navadéné robotickeé sojky které leti chodbou dokud do né€eho nenarazi, navadéna sojka nesmi zahybat na k¥iZovatkéch,
ale smi proletét chodbou do zatacky, dale je schopna proletét rohové teleporty, takze napriklad, pokud ji vySle robot, ktery je na ochozu
sam, sojka celym ochozem proleti a trefi jej zezadu.

Robomasozravka - robot ji pfi svém tahu mdZze poloZit za sebe a pokud na ni nikdo najede je sezran. Je taktéZ na jedno pouZziti. Pokud je
inéjaky robot sezran, poCita se to, jako by byl zastfelen robotem ktery Robomasozravku nastrazil. Robomasozravku je mozné rozstrelit
jakoukoliv zbrani. Nelze pres ni stfilet.

Soupis jednotlivych karet hraciho pole:

Nasazovaci pole - hrd¢ smi vylozit N. p. do planu ve fazi stavby hraciho pole misto kartiCky kterou si lizne. Zde zacina hru druhy robot a
D také z tohoto pole zacinaji hru jeho roboti jez byli zastfeleni nebo jinak skonali. Roboti maji moznost na nasazovacim poli viastni barvy

stat.

(jakmile toto pole opusti, hra€ s nimi musi tdhnout, vyjimku tvofi pouze roboti s vlastnosti manipulace)

7§ Specialni potitac - jakmile hra¢ vylozi do planu pocita¢, nemusi disky s programy nechavat u robot(i ale mlze je uloZit do pocitace
iiﬂ (vezme disky robotlim a da si je stranou), automaticky si tak uklada i programy, které uloupf jingym robotlim. Hra¢ nemusi programy do
pocitace nosit robotem, ale dava si je tam automaticky okamzité jak je ziska. Hra¢ smi programy z pocitace vratit robotdim, ale jen tak, ze
pocita€ zrusi, kartiCku s poCitacem obréati a dale v dané hfe uz nebude moci pocitace vyuzit. Cizi hraci pokud chtéji disky s programy z
pocitace ziskat, museji svym robotem dojet aZ do daného pocitace, jakmile dosahnou pole s po€itatem mohou si vzit jeden disk s
programem a pak svého robota znovu nasadi na svém nasazovacim poli, robot v tomto pfipadé nepozbyvé 7adné vlastnosti.

=w| Teleport - robot ktery dojede do teleportu se mGze prenést ne jakékoliv jiné pole s teleportem. Teleportace jej nestoji zadny pohyb.
i Rohovymi teleporty umisténymi na ochozu sméji roboti projit aniz by se teleportovali, priichod jim ubira pohyb jako oby&ejna chodba.
*!Rohovymi teleporty na ochozu taktéZ proleti stfela ze sojkostfilu. Po preneseni z teleportu na teleport si robot musi ihned vybrat smér

jakym se pristi kolo vyda. (to plati jen pro roboty jenZ by na teleportu skonCily sviij pohyb, a také jen pro rohové teleporty kde jsou dvé
moznosti smérd)

neprlichodné, se o né Ize otacet jako o zed.

Dvefte - Ze strany $ipky je karticka prdichozi z opagné nikoliv. Pfes dvefe se neda stfilet z Zadné strany. Ze strany, ze které jsou dvefe
g Kulometny hnizdo - Na poli kulometného hnizda se robot smi zastavit a stat zde libovolné dlouho. Déle z tohoto pole miize stfilet o 5 poli

“Arovné do véech stran (pokud mu v tom nebranf zdi). Jakoby na tomto poli vlastnil paprskomet s neomezenym poctem nabojl. Déle si robot
#na tomto poli poCita +1 k reakci, je ale stejné zasazitelny robotem s vy33i reakci jako na jakémkoliv jiném poli.

smi zase jen vyjet.

Dira - Robot ktery spadne do diry se musi v dal$im kole nasadit na svém nasazovacim poli a ztraci viechny své vlastnosti. Nikoliv

EBahno - Bahno ubira robotdim pohyb. P¥i vjezdu do bahna se robot musi zastavit, at' ma jakkoliv vysokou rychlost. A v nasledujicim kole
zprogramy.




Jak sestavit figurku robota
Robota nejprve takto vystiihnéte

Roho teleport Pés vnéjsich chodeg (ochoz), nastfihejte jej vzdy po 4 karti€kach, uSetfite si praci

Pokud vznikne v hernim planu prostor kam se nelze dostat ' Balicek chodeb
poklada se tam karticka chodby obréacené

> Zde nastiihnéte

Le B Pokud se robot
4_ dostane za dvefe a
] nemdze zpatky,
nezbyva mu nez sebevrazda

Nasazovaci pole a pocita¢

Neni mozné umistit pogita za dvefe nebo diru

a ucinit jej tak nepfistupnym. Vlastnosti a

disky s programy

Spodm Césti na sebe nasunte

m
<—<— A,

'I:alay bylo vidét jméno robota

Obrazky robotd




