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PRAVIDLA
SHRNUTI HRY

Pfipravte se na start v RoboRally™, na zavody robotl! Kazdé kolo nahodné dostanete Programo-
vaci karty s instrukcemi pro pohyb vaseho robota. Tajné si vyberete pét z téchto karet a s nimi na-
planujete pohyb svého robota pfes nebezpedi traté, s cilem, byt prvni, kdo dosahne vsech vlajek
v daném poradi.

Dostat se k vlajkam neni vzdy snadné, nebot své utajované pohyby provadite ve stejné dobé
jako ostatni hraci. Roboty tedy po cesté ovliviuje prostiedi, navzajem se odsunuji a stfileji po sobé
lasery. Obcas prezije pouze ten nejsilng;si!

PRIPRAVA
[

PFed prvni hrou polepte vlajky, jedno Cislo na pfedni identifikacni ¢ast viajky

a jedno Cislo a nélepku kli¢e na zakladnu.

1. Vyberte trat z Prirucky trati podle zkuSenosti hracu a podle toho, jak dlouho chcete
hru hrat. Sestavte Dokovaci plochu, Tovarni plochu a Vlajky tak, jak je ukazano
Vv popisu trati.

2. Kazdy hrac si vybere robota a vezme jeho plastovou figurku, Virtualni znacku a
Programovaci tabulku.

3. Kazdy hrag dostane tfi Zivoty a poloZi je na svou Programovaci tabulku. (Pfi hie
péti nebo vice hracl mizete pouzit nepovinné pravidlo a dat kazdému hraci Ctyfi
Zivoty misto tfi.)

4. Vedle hraci plochy polozte zetony PoSkozeni, zetony Vypnuti (Power Down) a Privodce
tovarnou. Zamichejte bali¢ek Programovacich karet a karet VylepSeni a oba poloZte licem
dolt vedle hraci plochy.

5. Nahodné uréete zaclinajiciho hrace. Ten poloZi svou Virtualni znacku a Robota na Dok 1
na Dokovaci ploSe a robota nasméruje smérem k hlavni ploSe. Hra€ nalevo provede to samé
na Doku 2, atd podle sméru hodinovych ruci¢ek, dokud nejsou vSichni roboti nasazeni v Docich.

Pfi pfipravé hry provedte pfed kazdou hrou nasledujici kroky:

Poznameneijte si, kde jste zacali, nebot to mizete pozdéji ve hfe potfebovat k ureni priority!

PRUBEH HRY

Kazdé kolo je rozdéleno do fazi jdoucich v nasledujicim poradi.

1. Rozdani Programovacich karet ROZPOR

2. Usporadani vlastnich Programovacich karet licem dold PRAVlDEL
na svych pét Registr(.
3. Ohlaseni volby Vypnuti (Power Down) nebo pokracovani
v zavodé pro NASLEDUJICI kolo.
4. Dokonceni vSech Registrt po krocich: provedeni Progra-
movacich karet, dokon&eni pohybl na plose, vyfeseni
vSech interakci, dosazenivlajek a stanovist oprav.
5. Vycisténi vSech efektld "konce kola".



1. Rozdani ProgramovacichL&I{:s

Zamichejte balicek Programovacich karet a rozdejte karty licem dold.

Kazdy hrag, ktery nema Zadny Zeton Podkozeni, dostane devét karet.
Kdyz robotdm narlstaji Zetony PoSkozeni, tak se snizuje jejich scho-

pnost chapat program. Za kazdy Zeton PoSkozeni, ktery robot ma,

dostane od rozdavajiciho o jednu Programovaci kartu méné. Napfiklad

hra€ s 1 Zetonem PoSkozeni dostane osm Programovacich karet, hra¢

se 2 Zetony Poskozeni jich dostane sedm, atd. (Pro kazdého robota

s 5 Ci vice Zetony Poskozeni se podivej na "Uzaméeni registri" na str.10.)
Dokud nemaji v8ichni hraci své rozdané karty v ruce, tak se na Zadnou

ze svych Programovacich karet nedivejte.

2. Programovani Registru

Poté, co byly vSem hractiim rozdany nové Programovaci karty, se mizZete podivat na své karty v ruce
a vybrat si pét karet, které chcete pouzit v tomto kole. Tyto karty polozte licem doll na Registry na své
Programovaci tabulce, zleva doprava, v kterémzto pofradi budou také provadény. (Registry jsou ocislo-
vany od 1 do 5.) Karty, které vam zbyly, odhodte.

Kdyz ukongite programovani svych Registrd, ohlaste, Ze jste hotovi. Jakmile jste hotovi, tak uz se
nemuZzete na své karty divat ani je pfeskupovat.

PROGRAMOVACI
BALICEK

Presypaci hodiny

Kdyz zlstane pouze jeden hrag, ktery nefekl "hotovo", prevratte tficeti-

sekundové presypacky. Pak uz ma tento hra¢ na naprogramovani svého
robota ¢as jen do dosypani Casu (tficet sekund pro kazdého nenaprogramo-

vaného robota, pokud hra¢ ovlada vice nez jednoho robota).
Jestlize ¢as ubéhne dfive, nez ukonéi programovani, rozlozi se hracovy pro-
michané nepouzité karty licem doll na stlil a hra¢ polozi nahodné vybrané karty
pfimo do svych zbyvajicich prazdnych Registril (bez podivani na karty). VSechny
zbyvajici karty odhodte.

Jestlize v daném kole programuje Registry pouze jeden hra¢ (nebot ostatni roboti
jsou Vypnuti nebo jsou vyrazeni ze hry), obratte pfesypacky ihned, jakmile jsou tomuto

hraci rozdany Programovaci karty. Dokud nevyprsi ¢as, mlze tento hra¢ programovat

své Registry.



3. Ohlaseni Power Down (Vypnuti)

Hrac s poSkozenym robotem si mize zvolit Vypnuti (Power Down).
Power down ohlaSeny toto kolo uginkuje az v kole nasledujicim.
Oznacte, ze budete pfisti kolo Vypnuti tim, Ze date Zeton Power
Down na svou Programovaci tabulku.

Na zacCatku kola, kdy je vas robot Power Down, odstrarite vSechny
jeho Zetony Poskozeni. KdyZ je robot Power Down, tak nedostava ani
neprovadi zadné Programovaci karty a ani se sam nepohybuje. Av8ak
rizné prvky prostfedi na néj stale pusobi. Napfiklad robot, ktery je Power
Down na dopravnim pasu, bude stale timto pasem posunovan, tfebaze
nema sv(j vlastni pohyb.

Také ostatni roboti mohou tlacit do vypnutého robota a robot mize byt i nadale poSkozovan
(naptiklad laserovym paprskem). Robot, ktery je Power Down, mGze béhem tohoto kola dostavat
noveé zetony Poskozeni.

Jestlize hrac ohlasi Power Down pro nasledujici kolo,

PRIORITA PRI ale je pfed Vypnutim zni¢en, pak si mize pfi Reentru
hry vybrat, zda bude v onom kole Power Down nebo ne.
POWER DOWN Hradi, jejichz roboti byli posledni kolo Power Down, se

mohou kazdé kolo pfed rozdanim Programovacich karet
rozhodnout, zda chtéji zdstat Power Down (napfiklad
kvlli novym Zzetonim PoS$kozeni). Na zacatku kazdého
kola, kdy je robot Power Down, jsou odstranény vSechny
jeho zetony PoSkozeni.

4. Dokonéeni Registru

Postupné dokonceni péti Registrt v pofadi zleva doprava. V kazdém Registru provedte sled kroku
v tomto poradi:

A. Odkryti Programovacich karet
B. Pohyb robotu

C. Pohyb prvku prostredi

D. Strelba laseru

E. Dosazeni kontrolnich stanovist

A. Odkryti Programovacich karet

V8ichni hraci zaroven odkryji svou Programovaci kartu pro tento Registr.

B. Pohyb robotu

Pohyb

Pohnéte vSemi roboty tak, jak ukazuji jejich Programovaci karty. Pfi Move 2 pohnéte robotem o 2 pole vpfed,
pfi karté Back Up prfesurite robota o 1 pole zpét, atp.



Priorita

Cislice priority na kazdé Programovaci karté ukazuje robotovu prioritu
pro tuto fazi Registru - jak rychle se pohybuje. Kdykoli maiji roboti na-
razit do sebe navzajem, pouzije se Cislo priority pro uréeni, ktery robot

s 200 na karté by se pohnul pfed robotem se 100 na karté.

Tlaceni jinych robot

Kdyz se roboti srazi, tak jeden bude tlacit druhého. Roboti mohou
byt tlaGeni kamkoli na hraci ploSe (nebo pry¢ pfes okraj!), dokonce

i do jamy nebo na dopravni pas. Robot nem(ize byt tladen pres zed.
Jestlize tlaceny robot narazi do zdi, tak se pohyb tlaciciho robota
prosté zastavi. Roboti mohou vrazet do zdi cely den aniz by pfisli

k néjakému poskozeni, timto zpisobem Zetony Poskozeni nena-
rustaji.

CiSLO PRIORITY



C. Pohyb prvkt prostiedi
Poradi prvki prostredi
Prvky prostfedi se pohybuiji v nasledujicim poradi:

1. Rychlé dopravni pasy se pohnou o 1 pole ve sméru Sipky.

2. Rychlé dopravni pasy a normalni dopravni pasy se pohnou o 1 pole
ve sméru Sipky.

3. Tla€eni Posuvniku (Pushers) pokud jsou aktivni.

4. ToCny (Gears) se otoCi 0 90° ve sméru Sipky.

V jakékoli fazi Registrll mize robota ovlivnit i vice nez jeden prvek prostfedi. Privodce tovarnou obsahuje
kompletni seznam vSech prvkl prostfedi a jejich ucinek.

Priorita dopravnich pasu
Stejna, vSichni roboti na dopravnich pasech jsou pfesunuti sou¢asné; protoze tyto pohyby nejsou podle Pro-
gramovacich karet, tak nemaiji zadnou prioritu pofadi. AvSak nékdy se mize vice nez jeden dopravni pas
zbihat na stejném poli a roboti pfesunovani témito pasy sem mohou pfijet sou€asné. V takovych pfipadech
oba roboti zGistanou na svych dopravnich pasech, nebot roboti pfesunovani dopravnimi pasy nikdy netlaci
jiné roboty.

Obdobné, jestlize uz néjaky robot stoji na poli, kam by mél byt pfesunut dopravnim pasem dalSi robot, tak
tento robot zUstava na dopravnim pasu.

Jestlize neni zcela jasné, co by se mélo délat, nepohybujte zadnym robotem.

V jakékoli z téchto situaci dopravni pas roboty neposune.

Rotace dopravnich past

Néktera pole dopravnich past maji zahnutou Sipku, coz
oznacuje rotaéni usek. Robot, ktery je pfesunut na rotacni
pole dopravniho pasu dopravnim pasem, je pfi normalnim
posunu dopravniho pasu oto¢en navic o 90° k dosavadnimu
posunu vied. Toto plati dokonce i tehdy, kdyz je robot pre-
sunut z rychlého dopravniho pasu na rotac¢ni pole normalni-
ho dopravniho pasu.

Tento robot je otocen, kdyZ jej dopravni pas
pfesune na rotacni pole dopravniho pasu.

Tato rotace nastane pouze tehdy, pokud je robot na rotacni
pole dopravniho pasu prfesunut dopravnim pasem, ne kdyz
se robot presune na rotaéni pole dopravniho pasu svym
vlastnim pohybem nebo nasledkem tlaceni. V takovém pfi-
padé rotacni pole dopravniho pasu robota neotodi; robotem
pohnéte normalné, kdyz se pohybuiji prvky prostredi.

Tento robot neni otoc¢en, protoZe se pfesunul
na rotacni pole dopravniho pasu Programovaci
ci kartou, ne jinym polem dopravniho pasu.
Misto toho rotacni pole dopravniho pasu robo-
tem pohne o 1 pole ve sméru Sipky.



D. Stielba lasert
Lasery prostiredi
Robot, ktery dokongil fazi Registru na poli, pfes které prochazi
lasery, dostava 1 zeton PoSkozeni za kazdy laser na tomto po-
li. Lasery neprochazi pfes roboty, tudiz jestlize stejnému papr-
sku stoji v cesté vice robotl, je poSkozen pouze robot stojici
nejblize ke zdroji laseru.

Pohybovat pres lasery se roboti mohou bez poSkozeni. pouze ti roboti, ktefi stoji laseru v cesté po vSech pohybech
prvkd prostiedi, dostavajizetony Poskozeni.

Viz "Poskozeni & Znieni" na str. 9—10 pro podrobnéjsi ucinky poskozeni.

Pouze robot vlevo dostane Zeton Po$kozeni,
protoZe stoji blize ke zdroji laseru.

Lasery robott

Navic k laserim znazornénym na ploSe ma kazdy robot hlavni pfedni (stfilejici dopfedu) laser. Kazdy robot v zorném
poli jiného robota je timto robotovym hlavnim laserem automaticky poSkozen a dostane 1 Zeton PoSkozeni. Mit v robo-
ta v zorném poli znamena, Ze jiny robot musi byt pfed nim a bez pfekazek mezi nimi (napfiklad zed nebo dalsi robot).
Lasery robotu stfili pfes celou hraci plochu, dokud do néCeho nenarazi, takze nezalezi na tom, jak daleko od sebe ro-
boti jsou.

E. Dosazeni Vlajky & Stanovisté oprav
Kazdy robot, ktery pfezil boj az do tohoto bodu a stoji na vlajce, "ziska" vlajku. Pocinaje dalsi fazi Registrii se mize
presunovat k nasledujici vlajce podle pofadi (mize byt uzite€né pouzivat papir a tuzku k zaznamenavani vlajek,
které jiz hraci "ziskali").

Kazdy robot, stojici na vlajce nebo na stanovisti opravy, aktualizuje svouvirtualni lokaci poloZzenim své Virtualni
znacky na toto pole. JestliZe je robot zni€en pfed dosazenim dal8i mozné virtualni lokace, tak je tato dosavadni loka-
ce mistem pro jeho Reenter hry.

Timto je dokoncena jedna faze Registri. Opakujte tento sled krokil pro kazdy dalSi Registr (zleva doprava).

PRIORITA KARET Rt
VYLEPSENI Easovan

Po dokoné&eni posledni faze Registrli v kole (Registr 5),
je Cas vycistit nepofadek z tohoto kola a pfipravit se
na dalsi.

Opravy & Upgrady

Roboti stojici na poli s jednim klicem odstrani 1 Zeton Poskozeni.
Roboti na poli se zkfizenym kli¢em a kladivem odhodi 1 Zeton

Poskozeni a vezmou si jednu kartu VylepSeni. Jakmile si vezmete

kartu Vylep$eni, prectéte ji nahlas ostatnim hra¢lim a polozte ji

pfed sebe licem nahoru. (Vice viz "Pouziti karet VylepSeni pro

zabranéni poskozeni" na str.10 a na kartach VylepSeni.)

Vymazani Registrt
Odhodte z Registra vSechny Programovaci karty, které nejsou
Uzamcéeny. (Vice viz "Uzaméeni Registrd" na str.10.)



Pfiprava pro nasledujici kolo

ViCE VlRTUALNiCH Hradi, jejichz roboti byli toto kolo Vypnuti

ohlasi, zda jejich roboti zlistavaji Power

ZNACEK Down i pro nasleduijici kolo.

- Kazdy robot, ktery byl toto kolo Znicen,

NA STEJNEM POLI se Reentruje na poli se svou Virtualni
znackou. Hrag si vybere, na kterou stranu
je robot otocen.

Robot, ktery se Reentruje, dostava ihned

2 zetony PoSkozeni (plus vSechny Zetony
Poskozeni, které dostal, kdyz byl Power
Down). Hra¢ se mize ve chvili Reentru
rozhodnout pro Power Down na nasledujici
kolo (aby odstranil Zetony Poskozeni).

Poté, co bylo provedeno Vyc¢isténi, zacina
dalsi kolo.

POSKOZENI & ZNICENI

ProtoZe lasery, narazy, buSeni nebo pady do jamy mohou ovlivnit robotovu schopnost "myslet”, dostavaji
poskozeni roboti o jednu Programovaci kartu méné za kazdy Zeton Podkozeni, ktery maji. A kdyZ se robo-
tovi nahromadi 5 ZetonU Poskozeni, tak se déji opravdu zajimavé véci ...

Zetony Poskozeni Efekt
Rozdani deviti Programovacich karet
Rozdani osmi Programovacich karet
Rozdani sedmi Programovacich karet
Rozdani Sesti Programovacich karet
Rozdani péti Programovacich karet

Rozdani ¢tyf Programovacich karet, uzaméen Registr 5

Rozdani tfi Programovacich karet, uzamceny Registry 4 a 5

Rozdani dvou Programovacich karet, uzamceny Registry 3, 4,a 5
Rozdani jedné Programovaci karty, uzamceny Registry 2, 3,4, a5
Rozdani zadnych Programovacich karet, uzamceny vSechny Registry
Zniceni




Uzam¢eni Registru

Jestlize ma robot 5 a vice Zetonl PoSkozeni, tak se jeho X 1 °
Registry zaCnou zamykat, od Registru 5 smérem k Registru 1 UVZAMCENI REGISTRU
(tj. v obraceném poradi). Uzamceny Registr je oznacen polo- BEHEM POWER DOWN
Zenim Zetonu PoSkozeni nad Registr na vasi Programovaci

tabulce.

Jakmile je jednou Registr uzamé&en, tak na ném zlstava
Programovaci karta tak dlouho, dokud neni po8kozeny uzam-
Ceny Registr opraven. KdyZ je opraven, tak odstrarite Zeton
Poskozeni i pfislusnou Programovaci kartu.

Registry musite odemykat (opravovat) v obraceném poradi,

Robot, ktery ma v8echny své Registry uzamcené, se stéle
pohybuje - Programovaci karty z pfedeslého kola zUstavaji
na misté a stejny Program je prosté vykondm znovu.

Pouziti karet VylepsSeni pro zabranéni poskozeni

Chcete-li, muze vas robot odhodit svou kartu VylepSeni a vyhnout se tim zisku Zetonu PoSkozeni. (VylepSeni
je poskozeno misto robota.) Toto mlzete udélat s tolika kartama VylepSeni, kolik jich viastnite, ale musite
udélat zaménu ihned, kdyZ mate dostat Zeton Podkozeni. Vyfazené karty VylepSeni davejte licem nahoru na
odhazovaci hromadku vedle bali¢ku karet VylepSeni.

Zniceni
Robot je znicen kdyZ:
* Dostane svuj desaty zeton PoSkozeni.
NEBO
* Se pfesune nebo je posunut do jamy.
NEBO
» Se pfesune nebo je posunut pfes okraj hraci plochy.

ZniCeny robot okamzité ztraci jednu kartu Vylepseni dle volby svého hrace a hrac odstrani Zeton Zivota z Progra-
movaci tabulky. Kdyz hra¢ odstrani posledni robotlv Zivot, tak tento robot definitivné vypadava ze hry. V jiném
pfipadé se robot Reentruje béhem faze 5 - Vycisténi na poli se svou Virtualni znackou.

VITEZSTVI VE HRE

Vitézem se stava prvni hrac, ktery "ziska" v ur€éeném poradi vSechny Vlajky. Hra mize skongit, jakmile vitéz
"ziska" posledni Vlajku nebo mlze pokracovat, dokud neni ur€eno i pofadi porazenych zavodniku.
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