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Ez egy kemény nap volt a bolygon.

RSL973 gyari regiszteres szamitogépnek, vagy roviden
Russelnek, egy picit kisebb volt a regiszter kvotaja és a
tobbi szamitégép kigunyolta 6t ezért. Remélte, hogy
bosszut all rajtuk egy RoboRally™ jatékban, de nem
mentek jol a dolgok neki abban sem.

Epp az utolsé kdr jott, Russel verseny robotja
tobbszorosen megrongalddott, és a program regiszterei
kozul az egyik be volt ragadva. A verseny torvényei
szerint a kozponti versenyszamitdogép Russelnek csak
négy utasitast adhat. Nem sok, gondolta Russel.

Es azok is milyen szegényes utasitdsok voltak! Russel
gyorsan rajott, hogy nincs lehet6sége ugy beprogramozni
a robotjat, hogy elérje a javitasi helyszint.

De varjunk csak mi volt ez? Russel elméje”hatsé
részének a mélyébdl, a stratégiai szubrutinjai javasoltak egy
alternativ trikkot: Russelnek lenne egy kis esélye elérni a
javitasi helyszint ebben a korben, ha ravenné az ellenfelei
valamelyikét, hogy l6kje meg 6t.

A versenyben a robotok altalaban tamado
mandverként |okik meg egymast; a -természetesen vélet-
lendl- meglokott robot meg beleesik egy godorbe. EIGnyos
pozicidba téve a robotjat, egy I6kés éppen bent tarthatja
Russelt a versenyben, és tiszteletet szerez neki a tarsira-
nyité-szamitdégépeitdl.

Russel letoltotte az utasitasokat a versenyrobotjaba.

Visszatért a versenybe!
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SZABALYKONYV
A JATEK OSSZEGZESE

Légy kész elindulni a RoboRally™robotversenyen! Minden koérben véletlenszerlien hizol Programkar-
tyakat, melyek mindegyike a robotod mozgatdsara tartalmaz valamilyen el6irast. Titokban valassz 5
kartyat ezek koziil, megtervezve a robotod mozgasat a veszélyes palyan keresztiil, azzal az els6dleges
céllal, hogy sorban megérintsd az 6sszes zaszlo6t.

Elérni a zaszlot nem mindig kénnyd, mert a tobbi jatékossal egy id6ben hajtod végre a titkos moz-
gasod. A robotok néha keresztezik egymas utjat, kilokik egymast a palyardl és lovik egymdst Iézerrel.
Néha a legnagyobb kihivas az életben maradds lesz!

ELOKESZULETEK

Az elsé jaték el6tt ragaszd fel a matricakat a zaszldkra,

amin csak egy szam van, azt a zaszléra, hogy azonositsa,

amin egy szam és egy csavarkulcs van, azt pedig az \/

alapjara.

Minden jatéknal a kovetkezé Iépéseket hajtsatok végre, mikozben kaptok dolgokat:

1. Valasszatok egy palyat a Palyaleirdasok kozil a jatékosok tapasztalatanak és a tervezett jatékhossznak
megfelelSen. Allitsdtok 6ssze a Dokkolddllas-tablat, Gyar szint tablakat, és a zaszlokat, ahogy a
palya leirdsa mutatja.

2. Minden jatékos valaszt egy robotot, és megkapja a mlanyag figurat, Taroldjel6l6t és az adott
robot Programlapjat.

3. Minden jatékos kap harom Eletjelz6t, és leteszi ezeket a Programlapjara. (Ot vagy tébb jatékos
esetén e helyett hasznalhatjatok azt az opciondlis szabalyt, hogy mindenki négy Eletjelz6t kap.

4. Tegyétek a Sérilésjelz6ket, Kikapcsolas-jelz6ket és a Gydri szint Utmutatdkat a tabla mellé.
Keverjétek meg a Program és az Opcio paklikat, és tegyétek 6ket a tabla mellé, képpel lefelé.

5. Véletlenszerden jeldljétek ki, hogy ki lesz az elsé. Ez a jatékos tegye a Tarolo-jeldl6jét és a robotjat
az 1-es Dokkra a dokkoldallason, a robot arccal a f6tabla felé nézzen. Aki téle balra dl, ugyanigy
tegye a 2-es Dokkra, és igy tovabb az drajarasanak megfelel6en, mig minden robot dokkba nem
kerdl.

A jaték soran néhany dologban az els6bbséget a dokkokba valé besorolas
hataroz majd meg, széval jegyezd meg, hogy honnan startoltal el!

Minden korben a kévetkezbket tegyétek ebben a sorrendben:

1. Osszatok Programkartyakat.

2. Rendezzétek el a Programkartyditokat képpel lefelé az ot

kegiszteretek kozott. o 1 lilirja az alapszabalyt. Ellent-

3. Jelentsétek be kikapcsoldsi szandékotok, aminek a KOVETKEZO mondas esetén a palya vagy a

korre lesz hatdsa. kartya szabalya érvényes.

4. Sorban teljesitsetek minden regisztert: futtassatok a Programkar-
tyakat, teljesitsétek a tabla mozgatdsait, oldjatok fel a kolcson-
hatasokat, és érintsétek meg a zaszlokat és javitohelyeket.

5. Takaritsatok ki a kor vége hatasaként.

Néhany pdlyan és Opciékartyan
specialis szabaly van, ami fe-
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1. Programkartyak osztésa

Keverd meg a Programkartya-paklit és oszd ki a kartyakat arccal lefe-
Ié. Minden jatékos, akinek nincs Sériilésjelz6je, kilenc kartyat kap.

Amelyik robot gyUjtott Sériilésjelz6t, annak a program elfogaddasi képessége
csokkent. A robot minden sérilésjelz6je utan eggyel kevesebb kartyat ossz
annak a jatékosnak. Példaul: nyolc Programkartyat kap az a jatékos, akinek 1
Sériilésjelz6je van, hetet kap az a jatékos, akinek 2 Sértlésjelz6je van, és igy
tovabb. (5 vagy tobb Sérilésjelzével rendelkezé robot esetén, nézzétek meg
a “Zarolt regiszterek részt a 10. oldalon.)

Ne nézzetek meg egy programkartyat sem addig, amig minden jatékos
meg nem kapta a neki osztott lapokat!

2. Program r egiszterek

Miutan minden jatékosnak ki lettek osztva az Uj programkartydk, megnézheted, hogy mi van a kezedben, és
valaszd ki azt az ot kartyat, amit ebben a kérben hasznalni akarsz. Tedd ezeket a kartyakat a Programlapod
regisztereire, képpel lefelé, balrdl jobbra tartva fogod majd Gket egyesével futtatni. (A regiszterek 1-t6l 5-ig
vannak szamozva.) A megmaradt kartyaid dobd el.

Amikor befejezted a regisztereid programozasat, jelentsd be, hogy kész vagy. Amint bejelentetted, hogy
kész vagy, mar nem nézheted meg a kartyaid Ujra, és nem cserélheted 6ket.

F

Mozgaté lapok
1 el6re
2 elbre
3 elbre

Forgatoé lapok
Jobbra fordul

Visszaszamlalo

Amikor mar csak egy jatékos maradt, aki nem mondta, hogy “Kész”, akkor for-
ditsatok meg a 30 masodperces 6rat. Ennek a jatékosnak még ennyi ideje ma-
radt befejeznie a robotja programozasat. (30 masodperc minden be nem
fejezett robothoz, ha a jatékos tobb robotot is vezényel.)

Ha a homok lefutott miel6tt a jatékos befejezte volna, a még fel nem hasznalt kartyait

’ tegye arccal lefelé az asztalra, és a jatékos jobboldali szomszédja ezen kartyakbdl
véletlenszertien toltse fel a még (res regisztereket (anélkil, hogy megnézné a
kartyakat).

A megmaradt kartyakat dobjuk el.

Ha csak egy jatékos programoz regisztereket egy adott kdrben (mert a tobbi
robot ledllt vagy kiesett a jatékbol), akkor amint ki lettek osztva a jatékosnak
a kartydk, azonnal forditsuk meg a homokdrat. A jatékosnak, amig lefut a
homok, addig kell elkészitenie a programjat a regisztereiben.
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3. Kikapcsolés bejelentése

A sérilt robottal rendelkezé jatékos valaszthatja a kikapcsolast is. Az ebben a
korben bejelentett kikapcsoldas a kovetkezé korre fejti ki hatdsat. Jelezd a
Power Down jelz6nek a Programlapra rakasaval, hogy a kdvetkezd kérben ki-
kapcsolva vagy!

Annak a kérnek a kezdetén, amikor a robotod kikapcsolt lesz, az 6sszes
Sériilésjelz6d eldobhatod. A robot nem tud fogadni és futtatni Programkar-
tyakat, és nem mozog, amikor ki van kapcsolva, de a tabla elemei kifejtik ra a
hatdsuk. Példaul a robot, ami egy futdszalagon lett kikapcsolva, még mozogni
fog majd a szalag miatt, noha nem mozgott magatél.

Mas robotok meglokhetik a kikapcsolt robotot, és igy az Gjabb sériléseket
szerezhet (Ugymint lézerlovést6l), emiatt a kikapcsolt robot is kaphat Uj
Sérilésjelz6ket a kor soran.

{

POWER
DOWN

Ha a kovetkezd korre kikapcsolast jelentesz be, de
még a kor el6tt megsemmistilsz, akkor valaszthatod
azt is, hogy abban a korben visszatérsz a jatékba
Néha a dontésed, hogy kikapcsolj-e akér.kikapc§olva, akar bekapfsol\lla. : )

fiigg att6l, hogy a tobbi jatékos kikap- Minden korben a Programkartyak osztasa el6tt, azon
csolja-e vagy sem a robotjat. llyen jatékosok, akiknek a robotja ki volt kapcsolva az el6z6
esetekben az a jatékos, aki a jatékot a kérben, donthetnek ugy, hogy kikapcsolva hagyjak
dokkoldallas 1-es dokkjaban kezdte 6ket, ha akarjak (példaul uj Sériilésjelz6k miatt). Min-
ddnthet el6sz6r, aztan drajaras szerint den kor kezdetén azok a robotok, amik kikapcsolva

jénnek a tobbiek. A jatékos vagy beje- vannak, minden sértlésjelzdjiiket eldobhatjak.
lenti a kikapcsoldast vagy passzol.

4. Regiszterek végrehajtasa

Hajtsd végre az 6t regisztert sorban, balrél jobbra. Mindegyiknél kbvessétek
a regiszter fazis sorrendjét:

A. Programkartyak felfedése

B. Robotok mozgdsa

C. Tablaelemek mozgasa

D. Lézerek tlizelése

E. Ellen6rz6pontok megérintése

A. Programkartyak felfedése
Mindenki egyszerre felfedi az adott regiszteren talalhaté programkartyajat.

B. Robotok mozgasa

Mozgatas

Mozgassatok minden robot Ugy, ahogy a Programkartyaja mutatja. Egy “2-t El6re” (,Move 2”) lappal a robot 2 mez6t
el6re megy, a ,Hatra” (,,Back Up”) lappal a robot egy mez6t hatra lép, és igy tovabb.
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Prioritas

A Programlapokon az els6bbségszam mutatja meg a robotok els6bbségét a
regiszter fazisban,—azaz, hogy milyen gyors a mozgasuk. Amikor a ro-
botok valdszinlileg 6sszelitkbznek, hasznaljatok az els6bbségszamot annak
meghatdrozasara, hogy ki mozog el6bb. Egy magasabb szam gyorsabb
mozgast jelent, igy a 200-as kartyaval rendelkez6 robot el6bb jon, mint
amelyiknek 100-as lapja van.

Osszelitkozés mas robotokkal

Amikor a robotok 6sszelitkdznek, az egyik meg fogja I6kni a masikat. A
robotok barhova I6khet6k a tablan (vagy akar kiviilre is), még godorbe
vagy akar egy futdszalagra is. A robotot nem lehet atlokni a falon, igy
a loké robot mozgdsa egyszer(ien leall, ha a tolt robot belefut a falba.
A robotok nekimehetnek a falnak anélkil, hogy barmilyen sériilést
szenvednének, igy ez miatt nem kapnak Sértilésjelzéket.

R

Twonkynak 330-as els6bbség
szamu kartyaja van, mig
Zoom Botnak egy 290-es
elsbbbség szamu. Twonky
mozog el6észor, meglokve
Zoom Botot, ahogy alabb
mutatjuk.

i oh q -'ﬁ.? :
= ks i It i
SR s
* . -
Kezdépozicio Twonky mozog, eltolja Zoom Bot ezutdn mozog.
Zoom Botot.

SZABALYKONYV
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C. A tablaelemek mozgasa
A tabla elemeinek sorrendje
A tabla elemei a kévetkezd sorrendben mozognak:

1. Expressz futdszalag mozog 1-et a nyilak irdnyaba.

2. Expressz futészalag és a normal futdszalag mozog 1-et a nyilak irdnyaba.
3. Toldlap tol, ha aktiv.

4. Fogaskerék 90°-t forgat a nyilak iranyaba.

Barmelyik regiszter fazisban egynél tobb tablaelem is lehet hatassal egy robotra. A Gyari szint Utmutatdk a tabla-
elemek teljes listajat tartalmazzak, és hogy azok mit tesznek.

Futdszalag prioritas
Alapesetben minden a futészalagon levé robot egyszerre mozog; mivel ezek a mozgasok nem a Programkartyaktdl
erednek, a kdrtyak prioritasa nem szamit. Néha azonban egynél tobb futészalag tart ugyanarra a mezére, és a
szalagok altal mozgatott robotok van, hogy ugyanabban az id6ben érnek oda. A futdszalag altal mozgatott robot
soha nem lokhet meg masik robotot, igy ilyen esetekben mindkét robot marad a futdszalagon.

Hasonldan, ha egy robot mar azon a mez6n van, ahova egy masik robotot mozgatna egy futészalag, a szalagon
levé robot ott marad.

Ha nem vilagos mit kéne csinalnotok, akkor ne mozgassatok egyik robotot sem.

Fordul6 futészalag

Néhany futdszalagmezén gorbe nyil van, jelezve a forduld részt. Az
a robot, amit egy masik futdszalag vitt a forduld futészalagmezére,
az fordul 90°-t. tovabba el6re mozog a szalag normalis mozgdasaval.
Ez akkor is igaz, ha egy expressz futdszalagrdl érkezik egy normal
futészalagra.

= n o iy ™~ ] ) 1 Tl el
Ez a robot be fog fordulni, amikor a futészalag
raviszi a forgato futdszalagmezére. (Fehér: kezdd,

sziirke végdllds)

Ez a forgatas csak akkor torténik meg, ha a robot egy masik
futoszalagrol kerll a forgatomezére, akkor nem, ha a robot
magatdl lép oda, vagy ha ez egy |okés eredménye. Ezekben
az esetekben a szalag nem forgatja be a robotot, egyszerlien
csak normalis médon mozgatja a robotot, amikor az elem mozog.

w i i el

Ez a robot nem fog befordulni, mert a forgato
futdszalagra egy Programkdrtya miatt Iépett, nem
egy masik futdészalag miatt. Ehelyett a forgato
futdszalag 1 mezét elére viszi a nyil iranyaban.
(Fehér: lépés elétt, sziirke: programkdrtya Iépés

SZABALYKONYV
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D. Lézerek tiizelése
Tabla lézerek ; i gl | H
Az a robot, ami egy regiszter fazis végén olyan mezén all, amin keresztil I -

megy |ézersugar, az kap egy-egy Sérilésjelz6t minden azon a mezén . — e

atmend lézersugar miatt. A lézer nem megy at a roboton, igy ha tobb  csak g bal oldali robot kap sérﬁlés:ie[z-é’t’
robot is all ugyanazon sugar utjaban, akkor csak a forrashoz legkdzelebb  mert 6 van kézelebb a Iézer forrdsdhoz.

esé robot sériil.
Robotok atmehetnek a lézereken anélkil, hogy megsérilnének. Csak azok a robotok kapnak Sériilésjelzét,

amelyek a tablaelemek mozgdsa utan is még a lézerek utjaban allnak.
Lasd “Sériulés & Megsemmisiilés”9-10. oldalon, a sérilés hatasainak leirdsanal.

Robot Iézerek

Valamint a tablan Iathatd lézereken kiviil, minden robotnak van egy el6re tiizel6 f6lézere. Barmelyik robot, amelyik
egy masik robot latdvonalaba marad a palyaelemek mozgatasa utan, megsebz6dik a masik robot félézerétdl,
és kap 1 Sériilésjelz6t. Ahhoz hogy egy robot latévonalaba keriiljon valaki, a robot el6tt kell lennie gy, hogy
ne legyen koztiik akadaly (mint fal vagy egy masik robot). A robotok Iézertiize keresztilmegy a tdblan, amig
el nem talal valamit, igy nem szamit, hogy milyen messze vannak egymastél a robotok.

E. ZaszIOk és javitohelyek megérintése

Barmelyik robot, amelyik tulélte a csonkitasokat eddig a pontig és egy zaszldnal van, az, megérinti azt a zasz-
I6t. A kovetkezd kortél kezdve mehet a sorban kovetkez6 zdszlohoz. (Hasznalhattok tollat és papirt annak fel-
jegyzésére, hogy melyik robot mely zaszldkat érintette mar meg.)

Amelyik robot egy zaszlonal vagy javitdhelynél van, frissiti a taroldhelyét, a TaroldjelzGjének arra a mezére
tételével. Ha a robot megsemmisiil, miel6tt elérne egy masik taroléhelyre, akkor itt Iéphet be Ujra a ver-
senybe.

Ezzel befejez6dott egy regiszter fazis. Ismételjétek meg ezen folyamatot minden regiszterre (balrél jobbra).

v 5. Takaritas

Ideje
Miutan vége az utolsé regiszter fazisnak is a korben (5. regisz-
Amikor eldontjiik hogy és mikor ter), itt az ideje eltakaritani ezen kor szemetét, és elGkésziteni

hasznaljuk az opcidkartyat, néha szamit, a kovetkezot.

hogy ki hozza meg elGszor a dontését.

Ebben az esetben az a jatékos, aki a Javitasok & Fejlesztések

jatékot a dokkoldallas 1-es dokkjaban
kezdte, donthet el6szor, aztan orajaras

Azok a robotok, amik egy sima csavarkulcsos mezén allnak,
eldobnak egy Sériilésjelz6t.

Azok a robotok, amik egy keresztezett csavarkulcs és kalapacs
mezdn vannak, 1 Sériilésjelz6t eldobnak, ES hiznak egy Opcidkar-

szerint jonnek a tobbiek. Minden
jatékos kap egy lehetGséget, hogy
kozolje hogyan, ha akar hasznalni

Opcidkartyat. tyat. Amikor egy opcidkartyat hizunk, akkor hangosan fel kell
olvasni a tobbi jatékosnak, majd magunk elé tenni képpel felfelé.
(Lasd még az “Opcidk hasznalata a Sériilések megelGzésére” a
10. oldalon.)

Regiszterek torlése
Dobjatok el az 6sszes programkartyat a nem zarolt
regiszterekrdl. (Lasd “Zarolt regiszterek” a 10. oldalon.)
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Ha kett6 vagy tobb robot Iépne vissza a jatékba
ugyanazon a mezén, akkor a tablara a
megsemmistilésiik sorrendjébe keriilnek vissza.

Az els6nek megsemmisiilt robot keril a tarold
mezé6re, arccal olyan irdnyban, ahogy a jatékosa
szeretné.

Az a jatékos, akinek a robotja ezutan semmisilt meg,

valaszt egy szomszédos, Ures mez6t (atléosan VAGY
merGlegesen), és a robotot arra a mezére teszi. A

robot arccal barmerre nézhet, amit a jatékos valaszt,

kivéve, ha abban az irdnyban 3 mezdényire, vagy
kozelebb van egy masik robot.

Ne vegyétek figyelembe a tablaelemeket, kivéve a

csapdat, amikor leteszitek a robotot egy szomszédos

mezére. Nem kezdheti a kort a robototok egy
csapddban. Szenvednek eleget igy is.

Sériilésjelz6 Hatas

El6késziilet a kovetkezd korre

Azok a jatékosok, akiknek a robotja ebben a
korben kikapcsolva volt, bejelenthetik, hogy a
robotjuk a kovetkez6 korben is kikapcsolva
marad.

Minden robot, ami megsemmisiilt ebben a
korben visszatérhet a jatékba azon a mezén,
ahol a TarolasjelzG6je taldlhato. A jatékos donti
el, hogy a robot merre felé legyen arccal.

A robot a versenybe val6 visszatéréskor kap 2
Sérilésjelz6t (pluszban a folott, amit a kikap-
csolt allapotban szerzett). A jatékos donthet
ugy, hogy a versenybe vald visszatérést ki-
kapcsolt dllapotban kezdi a kévetkez6 korben
(hogy eldobhassa a Sérilésjelzéit).

Amint végeztetek a takaritdssal, kezdédik a
kovetkez6 kor.

SERULES & MEGSEMMISULES

A robot ,,gondolkodasi” képességére hatassal van, ha sériilést szerez, példaul |Iézer éri, meglovik vagy csapdaba
taszitjak. A sérilt robot eggyel kevesebb programkartyat kap minden megszerzett sérlésjelz6 miatt. Amikor a
robot 6sszegydijt 5 sérilésjelz6t, az irdnyitasa igazan érdekes fordulatot vesz. . . .

Kilenc Programkartyat osztunk
Nyolc Programkartyat osztunk

Hét Programkartyat osztunk
Hat Programkartyat osztunk
Ot Programkartyat osztunk

Négy Programkartyat osztunk, zarolodik az 5-0s regiszter

Harom Programkartyat osztunk, zarolddik az 5-0s és 4-es regiszter

Két Programkartyat osztunk, zarolddik a 3-as, 4-es és 5-0s regiszter

Egy Programkartyat osztunk, zarolddik a 2-es, 3-as, 4-es és 5-0s regiszter
Nem osztunk Programkartyat, zarolddik az 6sszes regiszter

Megsemmisiilés!

SZABALYKONYV
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Zarolt regiszterek

Ha egy robotnak 5 vagy tobb SériilésjelzGje van, a regiszterei el
kezdenek zaroldédni, az 5-6s regisztert6l az 1-es regiszter felé
(forditott sorrendben). Jeldld a zarolt regisztered a Programlapodon

a regiszter folé tett sériilésjelzével. Miutan a robot a kikapcsolas alatt is sze-
rezhet sériilést, néha 6sszegyiijthetnek

annyi Sériilésjelz6t, ami mar zarolna egy
regiszteriik, miel6tt ujra jatékba lépné-

Ha egy regiszter zarolt, akkor a Programkartya addig marad rajta,
amig sérilt, zarolt regisztert meg nem javitjak. Amikor ez
megtorténik, akkor a Programkartyat és a Sérilésjelz6t is dobjuk.
A regisztereket forditott sorrendben kell feloldani, az alacso-
nyabbtol (1-es regiszter) a magasabb felé (5-0s regiszter). Ha egy

nek. Azon regisztert, ami akkor zarolo-
dik, amikor a robot kikapcsolva van, azt
azonnal véletlenszeriien programozni

robotnak minden regisztere zarolva van, akkor is tud mozogni az kell: A pakli tetejérsl kell hizni kartyat,
el6z6 korbdl ott maradt Programkartydkat egyszertien djra és ratenni az adott regiszterre, képpel

futtatja. felfelé.

Opcidlapok hasznalata Sériilés megel6zésre
Ha akarod, és a robotodnak van Opcidkartyaja, akkor eldobhatod azt, hogy kivédj egy Sériilésjelzé szerzést.
(Az Opcid kapja a sérilést a robot helyett.) Ezt annyiszor teheted meg, amennyi Opcidkartyad van, de ezt
azonnal meg kell tenned, amikor a Sérilésjelz6t kapnad. A dobott lapokat arccal felfele az Opcidpakli
mellett gydjtsétek egy halomba.

Megsemmisiilés
Egy robot akkor semmisul meg:
e Ha megszerzi a tizedik sériilésjelz6t.
VAGY
e Ha belemegy vagy belelokik egy csapdaba.
VAGY
e Ha tulmegy, vagy tullokik a tabla szélén.
A megsemmisilt robotnak azonnal el kell dobnia egy Opcidkartyajat, amit a jatékosa valaszt ki, és a jaté-
kosnak el kell dobnia egy Eletjelz6t. Amikor a jatékos a robot utolsé Eletjelz6jét is eldobja, akkor a robot
végleg kiesik a jatékbol. Egyébként a robot visszalép a jatékba a Takaritas fazisban, azon a mezén, ahol a
TarolasjelzGje van.

A JATEK GYOZTESE

A gyGztes az a jatékos, aki el6szor érinti meg sorban az 6sszes zaszI6t. A jaték azonnal véget érthet, amint
megvan a gyGztes, de folytathatd is a befutok meghatarozasaig.

Forditotta: Dunda
A forditasnal nyujtott segitségért koszonet PaYanak.

SZABALYKONYV




A forditdo megjegyzesei, pontositasai a BGG foruma, és az ott taldt FAQ
dapjan.

1. A szabaly irja, de kihangstlyozandé:

A. Z3aszl6 érintése barmely regiszter fazisban megtorténhet, és érvényes, ha ezen fazis végén is még ott
tartozkodik a robot. (Nem I6kték le onnan, nem halt meg stb.)

B. Viszont opciokartyat csak akkor lehet szerezni és javitas is ekkor torténik-, ha az 5. regiszter fazis végén all
a robot a megfelel6 helyen.

2. Opciokartyak

A szabaly nem hangsulyozza, és nem irja le direkten, ezért fontos megemliteni:

A. Barmennyi opcidkartyaja lehet egy jatékosnak.

B. Tobbet is tud egyszerre hasznalni, s6t van amit kotelez6 is hasznalnia. (pl. hatrafelé tlizels |ézer)
3. Fegyver-opciokartyaknak 3 csoportja van

A. Afélézert helyettesitd kartydk:—ezen helyettesit6k, (pl Kodold), hasznalata opcionalis, amikor a f6lézer 16,
akkor a jatékosa szandéka szerint hasznalhatja ezek kozil valamelyiket, de csak egyiket.

B. A fGlézert mddositd kartyak, (pl. a duplacsévi |ézer), automatikusan haszndlédnak a f6lézer helyett, nem
lehet csak a f6lézert hasznalni, kotelez6 mddositottat. Ugyanakkor ezek hatasa nem hat a helyettesit6é
kartyakra, azaz a duplacsovli |ézer esetén, ha inkdabb a Kédoldt haszndljuk, akkor nem lehet kétszer
hasznalni, csak egyszer.

C. Ujfegyverek, példaul a hatrafelé tiizel6 lézer: 6nalléan mikodik, figgetlen a félézertél, de szintén kételezd
I6ni vele.

A FAQ-bdl (Gyakran feltett kérdések)

Kérdés: Mi a teendd olyankor, ha a haldlbdl visszajové robot Taroléhelye foglalt, és egyik szomszédos mez6 sem
hasznalhato (mert csapda van ott, mert tablan kiviil esik, mert foglalt, vagy mert 3 mezén belil ellenfél van)?

Valasz: Novelni kell a keresési tavolsagot a taroléd mez6t korilvevé mezékon, addig mig nem lesz olyan, ami megfelel.

Kérdés: Lehet-e szerezni dupla gyogyulast/opcidkartyat a Mechanikus kar segitségével, ha a robot javitomezén 4ll, és
annak a mezének a szomszédja is javitomez6?
Vilasz: Igen

Kérdés: Ha egy robot neki I6ki egy masik robotnak az Oklelé szerkezetes robotot, akkor ez a masik robot szenved-e
sériilést?
Valasz: Nem.

Kérdés: A Mini Tarack és/vagy a Toldsugar el tudja-e tolni a célzott robotot, ha amdogott is all egy robot?
Valasz: Igen, eltudja, nem Ggy m(kodik, mint a futdszalag, ami nem tudja ra/eltolni.

Kérdés: Ha 2 vagy tobb robot is fegyver miatt mozdul el, és ugyanarra a mezdre érkeznének, akkor melyik ér oda el6bb?
Vagy egyik sem mozog?
Valasz: llyenkor egyik sem mozog.
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Szakérto6 Palya: Gyari selejtek
Jatékos szam: 5-8
Hossza: Rovid
Tabla: Chop Shop :
Specialis szabaly: Minden robot a jatékot 2 Sérilésjelzével
kezdi, és nincs kikapcsolasi képességiik.
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Révid
Révid
Révid
Kozepes
Kdzepes
Kozepes
Kdzepes
Kozepes
Hosszu
Hosszu

Kdzepes
Kozepes
Kozepes
Kozepes
Hosszu
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KEZDO PALYAK

Kénnyd
Nehéz
Koénny(i
Kénnyd
Kdzepes
Kozepes
Kdzepes
Kozepes
Nehéz
Nehéz

PALYALEIRAS

Szédit6 rohanas, 14. oldal
Halal csapda, 17. oldal
Sakk-matt, 13. oldal
Kockazatos csere, 13. oldal
Sziget ugras, 14. oldal
Vérfirdg sakk, 16. oldal
Robotbonto kihivas, 15. old.
Forgdszél, 15. oldal
Zarandoklat, 17. oldal

A vilag kordl, 16. oldal

Tandemmészarlas, 29. oldal

A zaszl6 megszerzése, 31, oldal
Csiki-csuki, 32. oldal

Haborus z6na, 32. oldal
Mindenki egyért, egy
mindenkiért? 30. oldal

Révid
Révid
Rovid
Révid
Révid
Kozepes
Kdzepes
Kozepes
Kdzepes
Kozepes
Kdzepes
Kozepes
Kdzepes
Kozepes
Kdzepes
Hosszu
Hosszu
Hosszu
Hosszu

Trezor tdmadas, 18. oldal
Gombvillam, 24. oldal

ZaszI6 sutés, 26. oldal

A sziget kiralya, 21. oldal
Gyari selejtek, 23. oldal
Elvesztett irany, 19. oldal
Robot ragu, 19. oldal

Nem szivesen, 20. oldal
Feltartas, 26. oldal

Mozgé célok, 22. oldal
Opcidk vilaga, 23. oldal
Szoros gallér, 24. oldal
Forgdszél tura, 18. oldal

Lass neki a gyilkolasnak, 22. oldal
Szuper robot napja, 25. oldal
Trukkos, 21. oldal
Legfurcsabb tenger, 20. oldal
Orjongd gyar, 27. oldal
Maraton 6rilet, 28. oldal

== Extra tabldkat igényel
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KEZDO PALYAK

: Kockazatos csere -

Egy konnyl palya kezdésnek, de
3 » ne ess le az éleknél!

Jatékos szam: 2—-8

B Hossz: Kbzepes -y
E Tabla: Exchange e
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Sakk-matt

A masik konny(i palya —csak 16kd bele )
a tébbi robotot a gddoérbe. 3

’ =2 & m [ @ | Sakk-matt! !

ﬁ Jatékos szam: 5-8 A
l:] m (:l m Hossz: Révid : y
& Tabla: Chess
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Szédit6 Rohanas
Hoppa, az a zaszI6 ott van?
Ne aggddj — ez még egy
konnyd palya.

Jatékos szam: 2-8

Hossz: Rovid

Tabla: Spin Zone

r

r

14

¥
<<
>
—
<
Ay
Q
[
N
&
¥4

Sziget ugras

At a szigeten vagy korbe?
Jatékos szam: 2-8 Hossz:
Kbzepes

Tabla: Island
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Robotbontd Kihivas

Nagy kockazat, nagy jutalom.
Jatékos szdm: 2-4

Hossz: Kbzepes

Tabla: Chop Shop

AVATV OAZAN

Forgoszél

Forogj egyet, at a Forgas Zonan.
Jatékos szdm: 5-8

Hossz: Kbzepes

Tabla: Spin Zone
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Vérfiirdo sakk

Ne ejts foglyokat!
Jatékos szam: 2-4
Hossz: Kbzepes
Tabla: Chess

A vilag korul

Ez az ahol a menet igazdn kemény
lesz.

Jatékos szam: 5-8

Hossz: Hosszu

Tabldk: Island, Spin Zone
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Halalcsapda

Ahol lenned kell, az nem sziikség-
szerlien az, ahol akarsz lenni.
Jatékos szam: 2=4

Hossz: Rovid Tabla:

Island

Egy vad utazas.
Jatékos szam: 2-8
Hossz: Hosszu

Tabla: Cross, Exchange

AVATV OAZAN
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Kivll-belul védett trezor.
Jatékos szam: 2-4

Hossz: Rovid

Tabla: Vault

Specidlis szabdly: Nincs
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' Legyiink halasak, hogy nem 3 6ras a
tura.
Jatékos szam: 5-8
Hossz: Kbzepes
Tabla: Maelstrom
Specidlis szabdly: Nincs
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Prébald megtartani az irdnyod a
forgé futdszalagokon.

Jatékos szam: 2-4

Hossz: Kbzepes

Tabla: Cross

Specidlis szabdly: Nincs

Prébalj ne te lenni a f6 fogds a
Robotbontdban.

Jatékos szam: 2-4

Hossz: Kbzepes

Tabla: Chop Shop

Specialis szabaly: Nincs

PALYA LEIRAS




Harcolj meg Maelstrommel a
jutalmadért

Jatékos szam: 5-8

Hossz: Hosszu

Tabla: Maelstrom, Vault
Specidlis szabdly: Nincs
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A futészalagokkal vagy vagy ellentk?
Jatékos szém: 2-4

Hossz: Kbzepes

Tabla: Chess, Chop Shop

Specidlis szabdly: Nincs




Kit fognak a sziget kiralyava koronazni?
Jatékos szam: 5-8

Hossz: Rovid

Tabla: Island

Specidlis szabaly: Nincs

Trukkos zaszlok, triikkos tabla.

Jatékos szam: 2-4

Hossz: Hosszu

Tabla: Cross

Specialis szabalyok: A jaték kezdetén
minden jatékosnak osszunk 3
Opcidkartyat, képpel lefelé. A jaté-
kosok kivalasztanak egyet, és a
maradék kett6t visszateszik az Op-
cidpakli aljara.

PALYALEIRAS
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o Uldézd a zaszlokat korbe-kdbe, de ne ess le!

Jatékos szam: 2-8

Hossz: Kozepes

Tabla: Maelstrom

Specidlis szabdly: Minden regiszter fazis
alatt a zaszI6k mozognak a futdszalaggal
ugyanolyan modon, ahogy a robotok.
A godorbe esett zaszlok vissza-
keriilnek a tablara, a kezd6 helyikre, a
kovetkezd fazis kezdetén. Minden
Taroléjelz8, ami ezeken a zaszlékon volt,
ép marad, és minden robotnak, ami meg-
érintette ezen zaszldkat, megmarad a
jévairasa arra a zaszléra.

1
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Jatékos szam: 5-8

) = = = Hossz: Kbzepes
- Tabla: Exchange
. Specialis szabaly: Minden robot Iézer I6vése

¢e ¢4 0@ ' - megduplazddik, beleértve az opcidkartyakkal

-‘ szerzetteket is. Példaul: a Hatrafelé tiizel§
3 ! |ézer is egy helyett 2 |6vést ad le, és a
i - Duplacsovd lézer négyszer fog 16ni. A lézer
helyettesit6 opcidk, mint pl. a Toldsugar vagy
a Radiovezérlés tovabbra sem okoz sériilést.
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Zarni a sort nem mindig olyan rossz dolog.

PALYALEIRAS



Hibas robotok . . . legaldbb min-
denki ugyanabban a hajéban l.
Jatékos szam: 5-8

Hossz: Rovid

Tabla: Chop Shop

Specialis szabaly: Minden robot a
jatékot 2 Sérilésjelz6vel kezdi és
nincs meg a kikapcsolasi képes-
ségiik

Rohand le a pancéltermet!
Opciodk béven

Jatékos szam: 2-8

Hossz: Kbzepes

EELERVETS

Specialis szabaly: Az a robot, amelyik
egy egyszer(i csavarkulcsos helyen
vagy egy zaszlonal fejezi be a korét,
egy Sérilésjelzé eldobdsa helyett
huz egy Opcidkartyat. Az a robot,
ami a keresztbe tett csavarkulcs/
kalapacs mezén fejezi be a korét,
az 2 Opcidkartyat huz, az egy Op-
ciokartya + 1 Sérulésjelz6 eldobas
helyett.
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Gondolkodas, mint a villdm, és a progra-

mok még gyorsabbak

Jatékos szam: 2-8

Hossz: Rovid

Tabla: Spin Zone

Specialis szabaly: A jatékosoknak csak 30
masodperciik van (egy menet az éran)
beprogramozniuk a robotjaikat minden
korben. Ha az id6 lejart, miel6tt a jatékos
befejezte volna, akkor a jatékos a fel nem
hasznalt kartyait leteszi képpel lefelé az
asztalra, a jobb oldali szomszédja pedig
ebbdl véletlenszer(ien feltolti a még tires
regisztereit (anélkil, hogy megnézné a
lapokat).
A megmaradt lapok dobasra kerilnek.
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Prébald elkeriilni a szoros helyzeteket.
Jatékos szam: 2-8

Hossz: Kbzepes

Tabla: Chop Shop, Cross

Specialis szabaly: A jatékosoknak csak 1 perciik
van (két menet az 6ran) beprogramozniuk
a robotjaikat minden koérben. Ha az idé
lejart, miel6tt a jatékos befejezte volna, akkor
a jatékos a fel nem haszndlt kartyait leteszi
képpel lefelé az asztalra, a jobb oldali szom-
szédja pedig ebbdl véletlenszer(ien feltolti a
még Ures regisztereit (anélkil, hogy megnézné
a lapokat).

A megmaradt lapok dobasra keriilnek.
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Semmisitsd meg a Szuper robotot, és szerezd meg az erejét!

Jatékos szdm: 5-8

Hossz: Kbzepes

Tabla: Maelstrom

Specialis szabaly: Az a robot, amelyik az 1-es Dokkban kezdi a jatékot, az a Szuper Robot. Minden kor végén a
Szuper Robot automatikusan dobja az 6sszes SériilésjelzGjét. Valamint a [ézer tlize duplazodik, beleértve
az Opciodkartyain levéket is. Példaul a Hatrafelé tlizel |ézer kétszer |6 egy helyett, és a Duplacsovdi lézere
4-et fog I6ni. A lézert helyettesité Opcidk, mint a ToléSugdr vagy a Radidvezérlés tovabbra sem okoznak
sérilést. A Szuper Robot az egyetlen robot, akinek szdmit az, hogy megérinti a zaszlét.
A csapda? Ha a Szuper Robot megsemmisiil, akkor az a robot valik azonnal Szuper Robotta, aki az utolsé
lézer 16vést adta le ra, vagy aki meglokte 6t, és a korabbi Szuper Robotnak meg kel tanulnia egyszer(i
robotként élnie Ujra. Ha tobb robot is I6tte abban a fazisban a Szuper Robotot, amikor megsemmisiilt,
akkor az abban a fazisban hasznalt Programkdrtyaknak az Elsébbségiszamat kell megnézni. Amelyik
robotnak a legkisebb szam van, az adta le az utolsé |6vést, és az lesz az Uj Szuper Robot. Mivel a tobbi
robot nem tudja megérinteni a zaszIét, az 6 egyetlen céljuk megdlni a Szuper Robotot, és az Uj Szuperré
valni, bar nem kell egyitt dolgozniuk: 6k ugyanugy lovik és I16kik egymdst, mint normal esetben.
Ha egy Szuper Robot megérinti az els6 zaszIét, akkor megsemmisiil, és majd késSbb, amikor ujra Szuper
Robotta valik, akkor mar neki meglesz az els6 zaszld, és folytathatja a masodikkal. Az a Szuper Robot nyeri
a jatékot, aki el6szor megérinti mindkét zaszlét.

FERNWIO
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Két robotot irdnyits: egy versenyzét, és egy akadalyozét
Jatékos szam: 2-4

Hossz: Kbzepes

Tabla: Chess

Specialis szabaly: Ez a tokéletes 2 jatékosos variacid, de
harom vagy négy jatékos esetén is lehet olyan jé. Min-
den jatékos két robotot iranyit: egy“versenyzét, és eg

“akadalyozét. Az akaddlyozé nem tudja megérinteni

zaszIot, igy az élete egyetlen célja, hogy feltartsa a tobbi

jatékos versenyzd robotjat. A jatékosok két kilénbozd,
kartyacsomagot kapnak minden kérben, az egyiket a
akadalyozoé robotnak, a masikat a versenyzének, é
mindkét robotnak kiilon tervezik meg a Programozasat.
Nem lehet kereskedni, cserélni a 2 pakli kézt. A progra
mozdaskor, az orat csak akkor kell elinditani, amikor eg

kivételével minden jatékos mindkét robotjat beprogra-

mozta. A jatékos akkor nyer, ha az ellenfeleinek a
versenyzd robotjainak elfogytak az Eletjelz6i, VAGY ha 3
sajat versenyzé robotja minden zaszlot sorban megérin
tett.

PALYALEIRAS

Néhany szadista tervezte ezt a palyat
ugy, hogy a zaszldk a lézerek sugaraban
alljanak.
Jatékos szam: 2-8
Hossz: Rovid
Tabla: Cross
Specialis szabaly: A jaték kezdetén
minden jatékosnak osszunk
egy Opcidkartyat.




Isten hozott egy 6rilt vilagban.
Jatékos szam: 5-8

Hossz: HosszUu

Tabla: Chess, Chop Shop,

Cross, Island

Specidlis szabaly: Amikor egy robot | FIGYELEM:
megérint egy zaszIot, a jatékos ==
feldob egy érmét. Ha az

y=

eredmény fej: forgassuk el azt a :
tablat, amin a robot van, 90°-kal .
(negyed fordulat) az 6ra 7y

jarasanak megfelelGen. Minden 3
zasz|o6 és robot, ami ezen a - ’ ]
tablan volt marad ugyanott, . E R
: ¥ i v

ugyanugy.
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Egy maratoni verseny megrogzott
jatékosoknak.

Jatékos szam: 5-8

Hossz: Hosszu

Tabla: Exchange, Maelstromr
Spin Zone, Vault

Specialis szabaly: A jaték kezde-
tén minden jatékosnak osszunk
egy Opciokartyat.
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CSAPAT PALYAK

N

q 5% D N

20 o0 o0 LI Tandemmészarlas
. b = = = =5 = . Kétf6s csapatok kiizdenek a verseny

o o0 O E3 K befejezésért. I O 7 Bl
ﬁ E 1 Jatékos szam: 4, 6, vagy 8 ol )

y e

-
R

Hossz: Kbzepes

H Tabla: Exchange, Maelstrom
Specialis szabaly: Minden 2 f&s csapat sorban
megérintve a zaszlokat, megprdbdlja :

befejezni a versenyt, ugyanugy, mint
altaldban. A csavar az, hogy minden zaszlot
csak egyetlen robotnak kell megérinteni a
. csapatbdl, de ennek persze sorban kell

: 3 torténnie. A csapatodnak elég egyetlen
NF R robot, hogy megérintsen minden zaszIét, de
az egylttmikodés a leghatdsosabb stratégia.
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Mindenki egyért, egy
mindenkiért?

Két csapat, mindegyik megprobal egy robotot
a gy6zelemhez segiteni.

Jatékos szam: 4, 6, vagy

8 Hossz: Hosszu

Tabla: Spin Zone, Vault

Specidlis szabaly: A jatékosokat két egyenld
csapatra osztjuk. Ha egy robot megérinti
sorban az 6sszes zaszlot, akkor ennek a
robotnak a csapata megnyeri a jatékot. A
csapat donti el, hogy minden robotjaval a
zaszlok utdn megy, vagy szétbontjak 6ket,
és néhany kozilik a masik csapat
akaddlyozasat tartja szem el6tt.

CSAPAT PALYAK
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| A z3aszlé megszerzése
Kapjatok el a masik csapat zaszldjat és vigyétek haza.
ils Jatékos szam: 4, 6, vagy 8
Hossz: Kbzepes
Tabla: Chop Shop, Vault 4 Q '®)
n4 Specidlis szabaly: Ez a palya nem a zaszlok megérintésérdl szol, ez a megszerzésérél szél, és haza wn
futdsrol! Osszuk két csapatra a jatékosokat, és dobjunk fel egy érmét. Amelyik csapat nyeri a >
Wex ) pénzfeldobast, az vdlaszthat, hogy melyik tablat szeretné otthonnak. Ezutan feltehetik a robotjaikat " N O
" barhova a tébla hatso hat soraba (legmesszebb a masik tablatél). Ezutan a masik csapat teszi fel a >
robotjait a sajat hat soraba. Barhonnan lehet inditani a robotot, kivéve egy csapdabdl. —
Ha egy robot a hazai palyajan meglok egy robotot a masik csapatbdl, és tuléli a fazist, akkor a meglokott U
| L robotot tegyiik teljesen a tabla mellé. (Ez nem szamit megsemmisilésnek, igy a meglokott robot nem >
PR veszit Eletjelz6t emiatt.) A kor végén ez a robot visszatér a jatékba a sajat hazai palydjanak hatsé/tulsé z
5 hat sordnak tetsz6leges mezé6jén, egy feltétellel: masik csapatbeli robot nem lehet a lIatévonaldban 3 >
! mezG6nyi tavolsagban, és azon beliil. =
) Amikor egy robot megérinti egy masik csapat zaszIéjat, akkor felkapja azt, és viszi. Ha az a robot, ami viszi
a zaszIlot, megsemmisiil, vagy meglokik az ellenséges tablan, akkor a zaszIlot eldobja, és az addig marad
g ott, mig egy masik robot fel nem veszi. Ha egy a zaszIl6 csapatdnak robotja megérinti hazai palyan a
$. Aty zaszlot, akkor a zaszld azonnal a kezd6 pontjara kerl vissza.
AR Az a csapat nyeri a jatékot, amelyik egy kor végén a sajat tablajan tartja az ellenfél zaszIéjat. T By
J
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CSAPAT PALYAK

Csiki-csuki

Két csapat verseng mindharom zaszlé

egyszerre valo feligyeletéért.

Jatékos szam: 4, 6, vagy 8

Hossz: Kbzepes

Tabla: Exchange

Specialis szabaly: A csapatod robotjai
barmilyen sorrendben megérinthetik a
zészldkat, a csapat igénye/szandéka szerint.
Legyen egy id6ben az 6sszes z4sz16 a =5 = = =
felligyeletetek alatt, és a csapatotok nyert! i
Csak egy aprosag: az igényetek csak addig
tart, amig a masik csapat megérinti a zaszIo6t.
Amikor egy robot megérint egy zaszIot a
taroldjelzgjét tegyétek a tobbieké folé, hogy
latszodjék melyik csapaté épp a zaszI6. Ha egy
robot megsemmisiil, akkor egy teljes korre ki =
kell alinia, miel6tt visszatérne a jatékba. (A
visszatérés a normal szabalyok szerint zajlik.)
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[ITXIX

Haborus zona

Harc halalig két csapat kozt.

Jatékos szam: 4, 6, vagy 8

Hossz: Kbzepes

Tabla: Island

Specialis szabaly: Felejtsd el a zaszldkat! Ez a
palya a totalis haborué. Van a robotok két
csapata, egyenlGen elosztva, és az egyetlen
moéd a gy6zelemre, ha az ellenfél 6sszes
Eletjelz6jét elveszti. Hogy még izgalmasabb
legyen, a jaték elején minden jatékosnak
osszunk egy Opcidkartyat. Zaszlok nélkal
minden csak a |6késrél, |ézerekrdl szdl, és
minden pluszban megszerzett Opcidkartya
elényt hoz a masik csapattal szemben.
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EPITSD MEG A SAJAT PALYADAT

Miutan mar jatszottdl parszor, meglesz a készséged ahhoz, hogy 6sszerakd a sajat versenypalyadat, és hogy tudd
hova érdemes tenni a zaszldkat. A legfontosabb kérdés, amit fel kell tenned, amikor a sajat palyad épited:
“Sok robot kdlcsonhatdst akarunk a palyan vagy inkabb tobb csatahoz van kedviink a palya elemei ellen?”

A gyakoribb robot kélcsonhatashoz jobban szamitasba kell vennie a programodnak az ellenfeleidet és
a tablat is. Végll is a palyardl kilokés (vagy a tablarol!) hajlama 6sszezavarhatja a terveidet.

Sok robot kélcsonhatas nélkil is lehet bonyolult jatékod, amihez neked olyan programokat kell Iétrehoznod,
amik barmilyen orilt szituacioban, amibe kevered magad, is mikodnek. A |ézerek és a csapdak halalosak,
és ha egy toldlappal vagy futdszalaggal talalod magad szemben, ne varakozz, senki nem mondta, hogy hol
lesz/lehet véged!

Robot kdlcsonhatds

A legtobb jatékosnak egy RoboRally™jaték igazi mokaja a robot kodlcsénhatasokban van. A gondosan elké-
szitett terveidet meg fogja hiusitani egy masik robot, aki meglok téged? Vagy sok alkalmad fog nyilni arra,
hogy masik robotokat trafalj el a [ézereddel, és kitolj vellik hasznalva az Opcidkartyaidat?

Az interaktiv palyak tervezése kozben a f6 dolog, amit meg kell fontolnod, a zaszl6 elhelyezés. El&szor is
valassz konnyen elérheté mez6ket, hogy a robotokat ne zavarjak meg a godrok és lézerek, és hogy a sze-
mik a zaszldn tarthassak (no meg az ellenfeleken). Masodszor csinald gy, hogy a robotoknak keresztiil-
kasul be kelljen barangolniuk a tablat, ahelyett hogy egy egyenes vonalon mennének zdaszI6tdl zaszloig.
Emiatt tobb robot kdélcsonhatas adodik, egy keresztiil-kasul minta lehet&séget ad a kovetd robotoknak,
hogy megzavarjak azokat, akik el6ttiik vannak, kapnak egy esélyt, hogy beérjék a vezetdket. Ne hagyd,
hogy tulsagosan elkényelmesedjenek!

Magdnyos kiizdelem

Néha olyan versenyhez lesz hangulatod, ami a tablaelemek és a robotod kozti kélcsénhatasra koncentral.
Nézziink szembe a ténnyel: elég nehéz ezen tdblak kozil néhanyon navigalni ugy, hogy nem keril masik
robot az utadba. Ha ezen jatékokat tartod érdekesnek, hasznald az 6sszetettebb tablakat: Maelstrom, Va-
ult és a Cross kivaldak az ilyen tipusu palyaknak.

Ne prébald meg teljesen kikiiszob6lni a robotok kdlcsonhatdsat; csak tedd le a zaszldkat, igy egy
tényezbvel kevesebb lesz, mint egy kolcsdonhatasos tervnél. De akar valaszthatsz nehezebben elérhet6
mezdbket a zdszldknak.

Hossz & bonyolultsag

A hosszu, bonyolult palyak nem sziikségszerilien a legmokasabbak. Senki sem akar beragadni egy jatékba,
ami tul sokaig tart!

Amikor az elsé palydid tervezed, |égy egy kicsit lazabb a jatékosokhoz: valassz egyszertibb tablakat, hasz-
nalj kevesebbet bel6liik, és a zaszIot olyan helyre tedd, hogy ne legyen lehetetlen elérni. Sokkal mokasabb
egy egyszerlbb és rovidebb jatékot jatszani, mintha a masik végletbe esnél. (Arra az esetre, ha mégis
legy6zhetetlen vagyad lenne maratoni menetekre, tettlink extra zaszlékat a palyaidhoz. Hasznald mind a
nyolcat, Ugy hogy az egyik csapat a parosokért, a masik a paratlanokért kiizd s légy kreativ!)

PALYA LEIRAS
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