Heged(s Csaba jatéka 1-6 f6 részére 8 éves kortél

A nem olyan tavoli jévében robotok lepik el a féldet. Nem csak minden haztartasban, gyarban, a miivészetekben, de még a sportban
is emberek helyett robotok serénykednek. Egy elmés feltalalé megalkotta a modern vilag legutolsé (és emiatt legizgalmasabb)
versenyét, melyben az embereknek robotokat kell iranyitaniuk. Az iranyitashoz nem holmi tavirdnyité sziikséges, hanem maga
az emberi agy. Tuddsok versengenek egymas ellen maguk épitett robotjaikkal rég elfeledett, de feldjitott I6versenypalyakon egy
izgalmakkal teli Robotversenyen. Az lesz a foldkerekség legiinnepeltebb sportoléja, akinek a robotja elséként ér be a célba.

A jaték célja

A jatékosok tuddsokat alakitanak, és céljuk, hogy sajat
robotjaikat els6ként juttassék be a célba, ezzel elnyerve a
dics6séget. Mindenkinek lehetdsége van robotjat manipulalni
kilonféle akciokkal, ezzel befolydsolva annak sebességét. Az a
tudos, aki a legjobban osztja be elméjének minden neuronjat
és robotjanak akcidit, esélyessé valik a gyézelemre. De
vigyazni kell, mert mas robotok is a palyan vannak, és nekik is
a gyb6zelem a céljuk.
A jaték elemei
e 70 db RoboRace kartya
* 6 db robotfigura
(piros, zold, kék, citromsarga, narancssérga, lila)
* 36 db akcidkorong
(minden jatékosnak 6 db a vélasztott szinében)
* 1db aréna, ahol a verseny zajlik
(ez a doboz alsé fele)
* 23 db pélyakorong
(ezek kulonféle pozitiv és negativ dolgot adnak)
* 6 korjelzo fakorong
(minden jatékosnak 1 db a vélasztott szinében)
* 1 db kezdéjatékos-jelolé
* 4 db szabdlyfiizet

Minden RoboRace kéartyan 4 mez6
mindegyikében egy robot taldlhaté.

van, amelyek

Az arénaban egy mez6 két kék lézersugar kozé esé rész. A
figuraknak a palya szélén jelzett nyilak irdnydba, az 6ramutat6
jarasaval ellentétesen kell haladniuk. A palyan taldlhat6 piros-
fehér korlatok jelolik a jaték elején a palyakorongok helyét.
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El6késziiletek |

Az els6 jaték el6tt Gvatosan nyomkodijatok ki a kartonelemeket
a helyiikrél! Az ezutan megmaradt kartonlapot ne dobjatok el,
gondoljatok a kérnyezetre és a jovore, és hasznositsatok!

Minden jatékos vdlasszon maganak egy robotfigurdt, annak
szinével megegyez6 szin(i korjelzé korongot és akcidkorongokat!

Az akci6korongokat mindenki helyezze maga elé szines,
aktiv oldalaval felfelé, hogy azok jél lathatoak legyenek! A
jatékosok figurait helyezzétek az aréna piros szinnel jelolt
startmezGjére! Ez utan keverjétek meg a RoboRace kartyakat,
és osszatok mindenkinek 2 lapot, az asztalra pedig tegyetek
4 kartyat képpel felfelé egy 2x2-es alakzatban, az dbranak
megfelel6en. A tobbi RoboRace kartydbdl képezzetek egy
hizopaklit képpel lefelé.

A jaték elejen a jatékosok
:_ megegyeznek abban, hogy hany
| korbdl dlljon a verseny, és ennek
megfeleléen helyezik le korjelzé
korongjaikat. A korok szdma lehet
1, 2, 3 vagy 4. A megtett koroket
az aréna korszamlaléjan jelezziik.
Amikor egy, a pontozé tablan
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E L\ megtett kor utdn robotfigurdja
dthalad a célvonalon, korjelzé
o korongjat egy hellyel el6rébb

helyezi.
Végil képpel lefelé keverjétek meg a palyakorongokat,
és a piros-fehér korlattal jelolt mezékre (a 3., 7., 10. és 14.
mezébkre) tegyetek képpel lefelé egyet-egyet!
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A jatékot az a jatékos kezdi, aki legjobban tudja utanozni egy
robot mozgasat, és 6 megkapja a kezdéjatékos-jelol6t.
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A jaték menete |

A jatékosok, az o6ra jarasaval ellentétes iranyban kovetik
egymast. A soron kovetkezé jatékos vélaszt egy lapot a
kezében lévok kozil, és lehelyezi azt az asztalon lévé lapokra
a szabalyoknak megfeleléen, majd lelépi a lerakassal kapott
pontokat az aréndban. Ez utan hidz egy lapot a hizépaklibél.
A kore soran hasznalhatja az egyik akcié- vagy egyszer
haszndlhaté pdlyakorongjat, lapjanak lerakasa elétt vagy utan.
Ez utdn a téle jobbra il jatékos kore kovetkezik.

Egy Roborace lap lerakdsdnal az alabbi feltételeknek kell
megfelelni:

* A lerakott lap legalabb egy mezéjével teljes egészében
le kell takarni egy mar lent lévé lap egyik mezdjét. A
mezdk teljes takardsa csak Ggy lehetséges, hogy a lapok
szélei parhuzamosak a mér lent 1évé lapok széleivel.

* A lerakott lap széle tdlloghat a mar lent lévé lapok
szélein.

* A lerakott lap minden olyan robotja, amellyel mar lent
lévé lapok robotjait takarjuk le, csak ugyanolyan szin(
robotokra keriilhetnek.

* Ha a lap lerakdsa kozben kett6 vagy tobb robotot
takarunk le, akkor azoknak legaldbb két kiilonb6zé mar
lerakott lapon kell lennitik.

Rossz példa

Példa: Erik van soron, és leteszi kezébél az egyik lapot dgy, hogy
az azon szerepl6 robotok kéziil kettével tud azonosat lefedni. A
lerakaskor tigyelnie kell arra, hogy legalabb két lap érintett legyen
a takardsban.

A lap lerakasa utdn a jatékos az alapjan kap pontot, hogy hany
robotot fedett le:

Lefedett Megszerzett
robotok szama pontok
1 robot ————mppy 1 pont
2 robot ————) 2 pont
3 robot ———— 4 pont
4 robot =—————————3 7 pont

Miutan az aktudlis jatékos lapjat a szabélyoknak megfeleléen
elhelyezte, figurdjaval lelépi a megszerzett pontokat az
arénaban. Minden egyes pont egy mezényi elérelépést jelent,
amit a jelolt irdnyban, az éramutaté jardsaval ellentételesen
kell lelépni. Ha a robotfiguraja athalad a célvonalon, kérjelzé
korongjét egy hellyel el6rébb helyezi. Ha jelz6je az els6é kor
jelén dll, akkor jelol6jét mar nem Iépteti el6re, mivel az utolsé
kor végére ért. Ha a jatékos figurdja pontosan egy olyan
mezdre érkezik pontjai lelépése végén, amelyen palyakorong
van, felveheti a korongot, és maga elé teheti azt. Egy mez6n
sosem lehet két palyakorong, viszont robotbdl tobb is allhat
ugyanazon a mezon.

A jaték vége |

A jatéknak két modon lehet vége:

* Elfogynak a lapok a hizépaklibél. Ilyenkor a dobott
lapokat Gsszekeverjiik, és Gj hazopaklit képeziink
beldlik, majd a kezddjatékosig bezdréan minden
jatékosnak van még egy kore. Ha a kezddjatékos bal
oldalan lévé jatékosndl fogyott el a pakli, a jatéknak
azonnal vége van.

* Egyik jatékos beér a célba. Az elsé jatékos eléri az elére
megbeszélt szamd kor végét, és dthalad a célvonalon.
Ekkor lelépi pontjait, és ha ebben a korében még
nem hasznalt fel akci6- vagy palyakorongot, akkor ezt
még megteheti. Ez utan a kezdéjatékosig bezdréan
mindenkinek van még egy kore. Ha a kezd6jatékos bal
oldalan lévé jatékos ért be elséként, akkor az 6 kore
még befejezédik, és a jaték azonnal véget ér.

A jaték végén a jatékosok tovdbbi pontokat szerezhetnek.
Minden el nem hasznalt akciékorong 1 pontot ér, amit
lelépnek, és ez utdn alakul ki a végeredmény. El6fordulhat,
hogy az els6ként beért jatékost megel6zi egy masik jatékos
a célban akci6korongjaiért jaré pontjaival. Ha tobb jatékos
figurdja is ugyanazon a mezén all a jaték végén, osztoznak a
helyezésben.

Példa: Méni kezdte a jatékot, és a harmadik helyen lévé Anett
figurdja ért be elséként a célba. Anett utdn 1évé jatékosoknak még
van egy kériik, de Moni mar nem kezd el egy djabb kért.

Palyakorongok

Kalonféle palyakorongok vannak a készletben, amiket
a jatékosok Ugy szerezhetnek meg, hogy az aréna olyan
mezéjére érkeznek a pontjaik lelépése utdn, amelyen van
egy palyakorong. Ha egy jatékos palyakorong hatdséra lép egy
olyan mezére, ahol van egy palyakorong, azt nem veheti fel!

Amikor egy jatékos elvesz egy palyakorongot a tabldrdl,
a helyett masikat kell elhelyeznie! Hizzon egy djabb
palyakorongot a készletbdl, és képpel lefelé helyezze le arra a
mezére, ahonnan elindult a [épése soran! Ha azon a mezdn,
ahova letenné a palyakorongot, mar van egy masik korong,
akkor Gjra le kell szamolni megszerzett pontjaval megegyez6
szam( mez6t visszafelé, és oda kell letenni az Gj korongot!
Ezt addig kell folytatni, mig egy tires mezére le tudja tenni a
valasztott palyakorongot!

Ha a palyakorongok elfogynak, akkor az elhasznalt korongokat
képpel lefelé Gjra 6ssze kell keverni, és azokbdl lehet a palyat
feltolteni!

Minden jatékos elétt legfeliebb 2 palyakorong lehet. Ha
szerez egy harmadikat, akkor egyik palyakorongjat el kell
dobnia, és annak képességét tovabb nem hasznélhatja. Nem
lehet két ugyanolyan palyakorong egyszerre egy jatékos el6tt!
Egy jatékos el6tt nem lehet egyszerre két dllandé érvényti
palyakorong!

A jaték végén a fel nem haszndlt pélyakorongok nem érnek
pontot.
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A palyakorongoknak két tipusa létezik:
* Az 1Xjellel elldtott korongok csak egyszer hasznalhatok,
és hasznalat utan el kell dobni 6ket.

* A o jellel elldtott korongok élland6 képességet adnak,
amelyet a jatékos folyamatosan megkap, amig a
korong elétte van. Az éllandé hatdst pélyakorongok
haszndlata nem szamit bele a kéronkénti legfeljebb egy
koronghasznalatba.

A pélyakorongok tulajdonsagai a kovetkezok:

Csere

Felcserélhetsz két olyan, az asztalon lévé lapot, amit nem

takar masik lap. A vélasztott lapok felcserélésekor az azokon

lathat6 robotoknak nem kell megegyeznitik a lefedett
robotokkal. A lapokat barmerre el lehet forgatni.

Trikk

Huzz egy lapot a hizépaklibdl, és anélkil hogy megnéznéd,
tedd le az asztalon lévé lapokra képpel lefelé! Az igy letakart
rész tiresnek szamit.

Nagy triikk

Huzz egy lapot a hiizépaklibodl, és képpel felfelé tedd le
az asztalon lévé lapokra! A lap lerakdsakor nem kell a
robotoknak azonos robotokat takarniuk.

Kidobo

Dobj el egy, az asztalon lévé lapot, amit nem takar masik lap.
Tili-toli

Tolj el egyenes irdnyba egy mez6nyit egy olyan lapot, amit
nem fed masik lap. Toldskor nem kell figyelembe venni a
lapokon lévé robotokat. A lapot nem lehet elforgatni, és

pontosan egy robotnyi hellyel kell arrébb tenni. Atlésan nem
lehet lapot mozgatni! Tolaskor tigyelni kell arra, hogy a lap
lefedjen vagy érintsen egy vagy tobb lapot.

Vedd el egy mésik jatékos egyik palyakorongjat, és tedd azt
magad elé! Amennyiben ez a harmadik pdlya korongod
lenne, akkor egyet el kell dobj korongjaid kozil.

Lokdosés

Koronként egyszer, ha az aréndban olyan mezére 1épsz
pontjaid lelépése végén, ahol masik robot(ok) is van(nak),
el6reléphetsz legfeljebb 2 mezét.

+1 kartya

Huzz egy lapot! Amig ez a korong elétted van, mindig 3 lap
lesz a kezedben. Ha eldobod ezt a korongot, akkor el kell
dobnod egy lapot a kezedbdl, és ismét csak 2 lap lehet a

kezedben.

A palyakorongok haszndlata sordn a jatékos csak akkor kap
pontot, ha a kezébdl lerak egy lapot az asztalra. A kozvetlendil
a hazépaklibél lerakott lap utan, és a mar az asztalon lévé
lapok dthelyezése soran nem jar pont.

Akciékorongok

Minden jatékosnak van 6 akci6korongja, amiket sajat
kortikben barmikor felhaszndlhatnak. Egy jatékos a korében
legfeljebb egy akcio- vagy palyakorongot hasznalhat fel,
kivéve a Visszajatszas korong esetében, amikor az az akcidja,
hogy egy kordbbi elhasznalt akcidjat Gjraaktivélja.

A jaték végén minden fel nem hasznalt akci6korong
1 pontot ér.

Extra

Aktiv oldal: Inaktiv oldal:

Tedd le egy lapodat tigy, hogy az négy masik robotot
takarjon le, de csak haromnak kell azonos szin(i robotot
letakarnia! Ekkor 7 pontot kapsz.

Példa:
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Aktiv oldal: Inaktiv oldal:

Tedd le egy lapodat tigy, mintha a rajta lévé robotok koziil ketté
fel lenne cserélve. Az elképzelt felcserélés utan a lerakasnak a
szabalyok szerint kell torténnie. A lerakas soran a pontokat a
felcserélt dllapot alapjan kapod meg. A lerakas utan a lapon lévé
robotok tigy helyezkednek el, ahogy a lapon jel6lve vannak, a
felcserélés csak a lap lerakdsa soran szamit.

Példa:
A jatékos
3 robotot takart le,
ezért 4 pontot kap.
as
Aktiv oldal: Inaktiv oldal:

Cseréld ki egy vagy tobb, a kezedben 1évé lapodat a
hizoépakli felsé lapjaival. Ugyanannyi lapot kell hdznod a
hazépaklibél, amennyit eldobsz.

Forgat6

Aktiv oldal: Inaktiv oldal:

Forgass el egy fell Iévé lapot a helyén barmennyit,
barmelyik iranyba! Alatta a robotoknak nem kell
azonosaknak lennitik! Forgatasnal csak olyan lapot lehet
mozgatni, amin nincs masik lap, azaz a halom tetején van.

Ujra

Aktiv oldal: E Inaktiv oldal: ‘

Még egyszer te kovetkezel.

Visszajatszas

Aktiv oldal: Inaktiv oldal:

Forditsd vissza egy mar elhasznalt akci6korongodat, amit
akdr azonnal fel is hasznalhatsz.

Az akciékorongok hasznélata soran a jatékos csak akkor kap
pontot, ha a kezébdl lerak egy lapot az asztalra. A kézvetlendl

a hiazopaklibdl lerakott lap utdn, és a mar az asztalon lévé
lapok athelyezése soran nem jar pont.
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Jatékvariacié maganyos robotépitéknek |

Ezt a jatékot egyedil is lehet jatszani. Az alapszabalyok
annyiban valtoznak, hogy egyetlen robot fog az arénaban
koérozni. A jatékos célja, minél kevesebb lap felhasznaldsaval
elérni a célt. Egy jatékos esetén is a jatékos hatarozza meg,
hany kort fog robotja megtenni az arénaban.

Jatékvariacio6, kezd6 és apro
robotépiték szamara

Els6 jaték alkalmaval, vagy ha kisebb gyerekkel jatsszuk a
jatékot, javasolt az akcié- és palyakorongok nélkil jatszani.
Ha mar ezen eleme nélkiil j6l megy a jaték, lehet fokozatosan
neheziteni, el6szor az akcidkorongok bevondsaval, késébb a
palyakorongok bevonasaval.

Koszonetnyilvanitas

Koszonom mindenkinek, aki biztatott, tdmogatott, tesztelte
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Eriknek, Hegedls Zoltdnnénak, Heged(s Zoltdnnak. A
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és a JEM magazin tagjainak, akik segitettek a szabalyok és a
jatékmenet rendbetételében. Kiilon koszonet Pozsgai Gyuldnak
Mihélynak a programozasi feladatokért, Krantz Dominak az
angol szabalyforditasért, és Farkas Tivadarnak a lektordlasért,
Lordnt Ménikdnak és Hoksza Sandornak a megszamlalhatatlan
prototipus elkészitésében valé segitségért.
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