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nagy gyézelmi pont elem

* kis gy6zelmi pont érzékeld
@ ragasztészalag @ mikrochip
¢ fogaskerék program

ﬁ Bdr az alapjatékkal csak 6 jatékos tud jatszani,

a ahol csak lehetett pétalkatrészeket adtunk hozzd,
hogy a jévében kdnnyebb legyen a jatékosszdmot
béviteni.

22 FELTALALOTARTOZEK
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ELOKESZULETEK
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1 Helyezzétek a kdézponti ]’ ﬁH 2 Tegyétek a forduldjeldlot
a kézponti tabldn [évé for-

tablat az asztal kozepére.

duldszdmldlé elsé mezbjére.

Képezzetek az energiakoc- Keverjétek meg a robotkdartydkat,
kdakbdl a kdézponti tédbla mel- az osztdlykdrtydkat és a feltaldlé-

lett egy dltaldnos készletet. kartydakat, majd tegyétek a paklikat
képpel lefelé a kdzponti tabla mellé.

. . s vy o . SZABALYMAGYARAZO
5 Végezzétek el a jatékosok el6készuleteit a i VIDE® =4

kdvetkezd oldalon leirtak szerint. = I |
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Olvassdatok el az dltaldnos jatékszabdlyokat, majd
a 23. oldalon ismertetett specidlis szabdlyokat is.
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JATEKOSOK
ELOKESZULETEI
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Vegyétek magatokhoz a kdvetkezdket: 1 jatékostdbla, 16 fejlesztésjelzd, 3 nyiljelzd, 8 eréfor-
rasjelolé és 5 faziskdrtya. Ezutdn vdlasszatok egy szint, és vegyétek el a hozzd tartozé figurat
és 12 energiakdrtyadt. Végil hozzatok meg néhdny kezdeti dontést “A jaték kezdetén” cim(
résznél leirtak szerint.

[[ JATEKOSTABLA ]J
Vdlassz egy jatékos- (
tablat, és tedd
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[ TERULET

FEJLESZTESJELZOK

Vegyél el a fejlesztésjelz6k minden tipusdbdl 4-et, és
helyezd azokat a jatékostdblddra. Az egyes mezdk
koruli kérék szinéhez passzoljanak a fejlesztésjelzdk.

® UJRAHASZNOSITAS SOR @
4 X

NYILJELZOK

\ /) Vegyél el 3 nyiljelzét, és tedd azokat a jatékostdablad bal oldald-
Q hoz. Ezekkel az osztdalykdrtydkon lévé jegyeidet fogod nyomon kdvetni.

T2 GV £30D

[[ER(SFORRASJELOL@K: [-gggg;;g;;g r rm

Vegyél el 1 eréforrdsjeldldt minden tipusbdl. Az elemjeldlét és a ragasztdszalag-jeldlét
tedd a jatékostdbldad készlet (Inventory) teriletének 3. mezdjére. A tdbbi eréforrdsjeldlét
a készletterUlet kodzelébe kell tenni, késébbi felhaszndldshoz.
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[ FAziskARTYAK | %y]

L]

Vegyél el minden fdziskdartydbdl 1-et, és tedd
ezeket egy pakliként a jatékostdablad mellé. Mindenkinek azonos a faziskdrtya készlete.




[ ENERGIAKARTYAK ]

Az energiakdrtydk aljan ldthatd jatékosszdmok alap-
jan keresd meg azt a 4 kartydt, amely nem felel meg a
jelenlegi jatékosszdmnak, és tedd vissza azokat a jaték
dobozdba. Keverd meg a megmaradt 8 energiakdrtydt,
és tedd azokat egy képpel lefelé forditott pakliként
a jatékostdblad mellé. igy mindenkinek ugyannyi Egy 4-f6s jatékban mindenki eltavo-

. ) T , . litja ezeket az energiakdrtydkat.
energia-kdrtydja lesz, de véletlenszer( sorrendben.

ALLJ!

Miel&tt tovabblépnél, olvasd el a tébbi szabdlyt a JATEKMENET részté| kezdve.
Utdna térj vissza ide a jaték elkezdéséhez.

X / \
[[ A JATEK KEZDETEN SETUP

V,
Egyszerre huzzatok kdartydkat és hozzdtok meg a dontéseite- 8 >
ket az aldbbiak szerint. Amint befejeztétek, folytassatok a 1) -
“Forduld el6készitése” résszel az elsd forduld elkezdéséhez. 2& 19 3 30

1. Huzz 8 robotkdrtydt, amibdl tarts meg 5-6t a kezedben.
A toébbit dobd el képpel felfelé a robotkdrtyapakli mellé.

FONTOS: Minden robot-,

2. HUzz 2 osztdlykdrtydt, amibdl tarts meg 1-et, és tedd osztdly- es feltalalokartyd-
dat megnézheted a kivd-

képpel felfelé a jatékostdblad bal felsé sarkdhoz. A mdsi- lasztésuk el6tt.

kat dobd el képpel felfelé az osztdlykdrtyapakli mellé.

3. HUzz 2 feltaldldkdrtyat, amibdl tarts meg 1-et, és tedd a Az elsé jatékhoz
. PRI LI A Lo s javasoljuk, hogy kénnyd
képpel felfelé a jatékostdabldad bal alsé részére, a kijeldlt ﬂ e el
terUletre. A mdsikat tedd vissza a jéték dobozdba. e (e RS (o)
Feltaldldok ismertetése
ol ) , " ) L 1L , lapot). Azonban ugy is
4. Szerelj 6ssze 2 robotkdrtydt a kezedbdl szerelési kdltség dfmgettek, hogy %2m
N A S I A .. haszndltok feltaldlékar-
nélkol, és tedd azokat képpel felfelé a jatékteriletedre. tydkat @ még gyszeribb
jaték érdekében.

5. Oldj fel 1 fejlesztésjelzét ingyen. Ezt a fejlesztésjelz6t a
jaték kezdete el6tt lehelyezheted.

Ha bdrki ugy érzi, hogy
. \ , mds jatékosok dontései
FONTOS: Ha tobb robotkdrtyat helyezel le ugyanabba a befolydsolndk az 6vét,

sorba, akkor ki kell fizetned a jatékostdblddon feltintetett akkor ne nézze meg a
extra eréforrdskoltséget. A jaték kezdetén ezt dltaldban tobbi jatekos tablgjat,
ragasztészalaggal szokds kifizetni, de akdr eldobhatsz egy e

5 P .. meg nem hozta.
robotkdrtydt is a kezedbdl.




JATEKMENET
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Fiatal feltaldlok bérébe bujtok, akik eltdkélték, hogy maradandét alkotnak a robotika
vildgdban. Robotok dsszeszerelésével és az iskoldban szerzett j6 jegyekkel szereztek hirnevet.
Robottdrsaitok segitségével Uj terveket készitetek, alkatrészeket gydrtatok, eréforrasokat
hasznositotok Ujra, és még a robotokat is fejlesztitek.

Minden forduléban egyszerre vdlasztotok az 5
fdzis kozul 2-t, amelyeket kil6nbdz6 energia-
mennyiséggel hajtotok végre. A vdlasztdsotok
azonban hatdssal lehet a tébbi jatékosra. Egy
fdzis nagyobb energiamennyiséggel toérténd
végrehatjdsa energidt adhat a tébbi jatékosnak,
ami esetleg lehetévé teszi szdmukra, hogy
tovdbbi fazisokat hajtsanak végre. A jaték
végén az nyer, akinek a legtébb hirneve, azaz
gydbzelmi pontja (GyP) lesz.

[[A JATEK ATTEKINTESE]

A jaték 8 forduldn keresztil zajlik, amit a kdzponti tabldan 1évé forduldjeldlével tudtok
nyomon kdévetni. Minden forduld 3 [épésbél dll: a forduld elékészitése, a forduld fdzisai és a
fordulé vége. Minden Iépést egyszerre hajtotok végre. Ha befejeztetek egy lépést, akkor
folytassatok a kdvetkezd I1épéssel, ezt ismételve a jaték végéig.

N

[ EROFORRASOK ATTEKINTESE

/

* A gybzelmi pontok (GyP-ok) a feltaldldi hirnevedet jelképezik, és a jaték
megnyeréséhez szikségesek.

Q. Az érzékelbk, fogaskerekek, mikrochipek és programok alapveté robo-
tikai alkatrészek, amelyek elsésorban a robotok 6sszeszerelésénél és
» @ fejlesztésénél haszndlatosak.

’.\

A ragasztészalag egy sokoldalu FONTOS: Barmikor, amikor egy érzékelét,
@ fogaskereket, mikrochipet vagy programot

eréforrds, amely mds eréforrdsok

kell elkéltened, elkdlthetsz helyette egy
helyettesitésére haszndlhatd. ragasztészalagot.




Az elemek az eltdrolt energidt képviselik, amely szikség esetén felhaszndl-
hato, és fdzisok elvégzésekor az energia névelésére szolgdlnak.

A robotkdrtydk a megépitendd robotterveket jelképezik. A kdrtydkat egyéb
maodon is el lehet kolteni, példdul fejlesztések elvégzésekor.

A jokerek a jatékos dltal valasztott extra elénydket és koltségeket jelképezik.

p
FONTOS:

Amikor jokert kapsz/koéltesz el, azonnal vdlassz, hogy egy érzékelét, fo-
gaskereket, programot, mikrochipet vagy robotkdrtyat kapsz/koltesz el.
A joker nem keril a készletedbe, és nem menthet6 el késébbre.

A szigetelbszalag elkdlthetd jokerként, de nem szerezhetd jokerbél.
Ha tobb jokert kapsz/koltesz el, valaszthatod ugyanazt az eréforrdst
tébbszoér, vagy akdr kilénboézéket is.

[ KESZLET ]J

A jatékostdbldad tetején taldlhatd készleted a jaték sordn rendelkezésedre alld eréforrd-
sok szdmdnak nyomon kovetésére szolgdl. Barmikor, amikor eréforrdst kapsz vagy
kdltesz el, mozgasd a hozzd tartozo jeldlé(ke)t a megfeleld mezd(k)re a készleteden.

Ha egy eréforrdsbdl 0 van, tavolitsd el a jeldldjét a készletedbdl, és tedd a jatékostdblad
mellé. Ha 10-nél tdbb van egy eréforrdsbdl, forditsd at az eréforrdsjeldldét a +10-es olda-
ldra. Gyézelmi pontokndl mozgasd a nagy gydzelmipont-jeldlét.

Az eréforrdsok szdma nincs korldtozva, igy abban a ritka esetben, amikor egy eréforrds
(a GyP-okon kivul) 20 félé néne, haszndlj valami helyettesitét a jeldlésére.

FONTOS: A robotkdrtydk szdma NINCS nyilvantartva a készleteden. A robotkdrtydk a kezedbe
kerulnek, és a kezedben |évé robotkdrtydk szdma nincs korldtozva.

@=H /to)/ 12 faB /5
0= o/x/m/@

A jatékosnak 8 GyP-ja van, és még 6
GyP-ot kap. A GyP-jeldl6jét a 8-asrol
a 4-esre teszi, és a nagy GyP-jelol6jét
az 1-es mezére rakja, igy jelezve az Uj
osszpontszamat (14).

A jatékosnak 9 érzékelSje van, és még 3 érzéke-
16t kap. Az érzékeldjelolbjét a 9-esrdl a 2-esre
mozgatja, és atforditja a +10-es oldaldra, igy
jelezve az érzékel6k Uj darabszamat (12).




FORDULO ELOKESZITESE
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Minden jatékos a kovetkezbkkel készul fel a forduldra:

A fordulé el6készitése sordn a faziskartyak
kijatszdsakor figyelj azokra a jatékosokra,
akiknek a kartydin energiakockdk vannak.

1. Huzz 2 energiakdrtydt a paklid tetejérél, és tedd ﬁ
azokat képpel felfelé a jatékostablad mellé. o

2. Energiakockdk lehelyezése: Minden (6nmagd-
ban) dbrdzolt @ ikonért vegyél el egy energia-

0 =21, FONTOS: Ne helyezz energia-

kockdt az dltaldnos készletbdl, és tedd az adott kockdt ehhez az ikonhoz.

energiakdrtydra.

3. Fdziskartydk kijatszdsa: Titokban vdlassz az 5 fdaziskdrtya kdzil 2-t, amit végre szeretnél
hajtani. Ezeket képpel lefelé forditva tedd le, és mindkét energiakdrtya ald jatssz ki egy-egy
faziskdartydt. A kijatszott faziskartydkat garantdltan végre tudod hajtani ebben a forduléban.
Az egyes fdzisok elvégzése egy adott energiamennyiséggel térténik, amely meghatdrozza
az dltalad elvégezhetd akcidkat. Az energiakdrtya beleszdmit az dsszenergidba, amellyel

egy fazist végrehajtasz (lasd az “Osszenergia” részt a kdvetkezd oldalon).

ALLJ!
@ Vdrjatok meg, amig mindenki kijatssza a fdziskdrtydkat, mielétt tovabblépnétek.

4. Forditsd képpel felfelé a kijatszott faziskdartydkat.

5. Helyezd dat az dsszes energiakockdt az energiakdrtydkrdl a hozzdjuk kijatszott faziskar-
tydkhoz tartozé fazismezdkre a kdzponti tabldan.
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A kék jatékos kijatszotta a fdazis-

kartydkat az energiakartydkhoz, Miutdn mindenki kijatszotta mindkét faziskdrtydjat, a kék
és az energiakockdkat a megfele- jatékos felfedi a kdartyadit, és 1 energiakockat helyez a

16 energiakdrtydkra helyezte. kozponti tdbla 6sszeszerelés (Assemble) mezéjére.




AZ ENERGIAKARTYA ATTEKINTESE

A

Energiaérték. A kijatszott fdziskdrtya végrehajtd-
sdhoz biztositott energia mennyisége.

Az energiakocka hatdsa. Egyes energiakdrtydk-
nak a kdrtya tetején Idthaté hatdsa van, példdul
energiakockdk helyezése a kézponti tdbldra, vagy
az energiakockdkbdl nyert energia modositdsa.

Jatékosszadm. Bizonyos energiakdrtydk eltdvolitd-
sdhoz haszndlatos az el6késziletek sordn.

Jatékosszin. Az el6késziletek sordn haszndlatos
annak biztositdsdra, hogy mindenkinél azonos
energiakdrtydk legyenek.

[[ OSSZENERGIA

Egy fdzis 6sszenergidjanak meghatdrozdsdhoz add 6ssze a kévetkezd energidkat:

B=2¢

ENERGIAKARTYA

A fdzishoz kijatszott energiakdrtya az energiaértékével egyezé energidt biztosit.

ENERGIAKOCKAK

A kdzponti tdbldra helyezett minden egyes energiakocka 1 energidt biztosit a
hozzd tartozd fdzishoz, flggetlenil attdl, hogy ki helyezte oda.

ENERGIAKOCKA-SZORZO

Ha egy energiakdrtydn ez az ikon van, akkor a kézponti tabldn a kijatszott fazis-

kdartydhoz tartozé mezén minden energiakocka 2 energidt biztosit a szokdsos 1

helyett. Lasd az Osszenergia példat.

ELEMEK

Az elemekkel energidt adhatsz
bdrmelyik fazishoz, amelyet
végrehajtasz. Minden felhaszndlt
elem 1-gyel néveli az adott fdazis
energidjat. A felhaszndlhatdé elemek
szdma nincs korldtozva.

FEJLESZTESEK
Egyes fdzisok sordn tovdbbi energidt
kaphatsz, ha a jatékostdblddon bizo-

FONTOS:

* Az elemek nem teszik lehetéveé, hogy
egy tetszdleges fazist végrehajts. Csak
egy olyan fdzis energidjdt névelheted
velUk, amelyet végre tudsz hajtani.
El6sz6r mindig meg kell hatdroznod
egy fdazis 6sszenergidjdat, ezért nem
haszndlhatod a fdzis kézben megszer-
zett elemeket arra, hogy visszamené-
legesen néveld meg a fazis dsszenergi-
djat. Azonban egy fdzis sordn meg-
szerzett elemeket felhaszndlhatsz egy
mdsik fdzis 6sszenergidjanak névelé-
sére késébb, ugyanabban a fordulé-
ban.

nyos fejlesztéseket hajtasz végre. Az elemekhez hasonléan ezek a fejlesztések
sem teszik lehetévé, hogy egy fdzist hajts végre, hanem az energiddat novelik,
amikor a fejlesztés dltal érintett fdzist végrehajtod.




OSSZENERGIA PELDA

Egy forduld el6készitésének az aldbbi lett az eredménye. Ez
alapjdn a kék jatékos a forduld sordn képes lenne végrehajtani
az dsszeszerelés, a tervezés és a gydrtds fazisokat. Szamitsuk
ki a kék jatékos tervezésfdzisdnak 6sszenergidjat.

Kezdjuk a tervezésfdzishoz kijatszott
energiakdrtya kdzepén lathatd
energiaértékkel, ami 1. o

Ezutdn a kék jatékos +4
energidt kap a kézpon-
ti tabldn [évd két
energiakockdért, e
az energiakdrtydjdn
lévd szorzd miatt. ;G

Kap még +1 energidt,
mivel kordbban fejlesz-
tette a jatékostdbldja

tervezésteriletét. G

Veégul ugy dont, hogy
elkolt 1 elemet,
hogy extra gyézelmi

pontokot szerezzen a

@=8/w)/3%/ep/®
0=t/ /mp/@

tervezésfdzisban.

74 OSSZ-
ENERGIA

EMLEKEZTETO: A kék jatékosnak a tervezésfdzis végre-
hajtdsa elétt mdr rendelkeznie kellett 1 elemmel, hogy az
odsszenergidja 7-re néjon. A tervezésfdzis sordn szerzett |

(F/

elemekkel nem névelheti meg visszamendlegesen a fdzis

oOsszenergidjat.



A FORDULO FAZISAI
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Egyszerre hajtjdtok végre az dltalatok elvégezhetd fazisokat. Azonban mieldtt
részletesen végigvennénk a fdzisokat, el6szér néhdny fontos szabdlyt tisztdzni kell a
fazisok végrehajtasdval kapcsolatban.

P
FONTOS:

Egy fdazist AKKOR ES CSAK AKKOR hajthatsz végre, ha (i) a fordulé elékészitése-
kor kijatszottad az adott faziskdartydt, VAGY (ii) ha valaki lehelyezett egy energia-
kockdt a kdzponti tadbla megfeleld mezdjére.

Forduldnként legaldbb 2 fazist hajtasz végre a fordulé el6készitésekor kivalasz-
tott faziskdartydknak megfeleléen. Tébb mint 2 fazist is végrehajthatsz, ha mds
jatékosok helyeztek energiakockdkat a kézponti tdbla olyan fdzismezdire,
amelyeket nem te vdlasztottdl ki.

Egy fdzis végrehajtdsa mindig az 6sszenergidd meghatdrozdasaval kezdédik.
Ezt azelétt kell meghatdrozni, mielétt barmilyen akcidt végrehajtandl a fazisban,

és nem madosithatd visszamendleg.

A fdazisokat mindig abban a sorrend-
ben kell végrehajtani, ahogy az a
kézponti tdbldn és a jatékostdbldkon 2 * [ R
is fel van tuntetve, azaz a fejlesztés-
sel kezdve és az Ujrahasznositdssal
befejezve. Az aktudlis fdzis jeldléséhez
mozgasd a figurddat a jatékostablad
megfeleld tertletére.

Minden fdazist teljesen végre kell haj-
tanod, mielétt a kdvetkezére 1épnél,
de a fdzison belUl nem kell olyan akci-

6t végrehajtanod, amit nem akarsz.

Nem kell bevdrnotok egymdst a fazisok végrehajtdasa kdézben. Az 1. jatékos
elvégezheti a szerelést és a tervezést, mig a 2. jatékos a fejlesztést, a gydrtdst és

az Ujrahasznositdst.




A ROBOTKARTYA ATTEKINTESE )
GYOZELMI PONTOK. A robotkdrtyd-

kért jaré gyézelmi pontok mindig a
jaték végén kerilnek kiosztdsra.

. KAPCSOLODO FAZIS. Minden robot-
kartya segit a feltaldléjanak egy
adott fdzis végrehajtdsaban. Ossze-
szerelés utdn helyezd a robotkartyat
a jatékterileted megfelelé sordba.

SZERELES|I KOLTSEG. Egy robot &ssze-
szerelésének energia- és eréforrds-
koltsége két oszlopban ldthatd.

A ROBOT NEVE

$ ALAP ROBOTAKCIO. Ez az akcié
bdarmikor elvégezhetd, ha a kapcsold-
doé fdzis végrehajtdsa a balra ldthatd
osszenergia értéken vagy anndl
magasabb értéken torténik.

FEJLESZTETT ROBOTAKCIO.

Amint a robotkdrtydra egy fejlesz-
tésjelz6t tettél, ez az akcid elérhe-
16, és az alap robotakcié HELYETT
végezheted el, ha legaldbb annyi
dsszenergidd van, amennyi a balra
I&dthato érték.

FEJLESZTES TIPUSA. Egy feloldott
fejlesztésjelzé6nek egyeznie kell az ikonnal
ahhoz, hogy a robotkdrtydra helyezhesd.

FEJLESZTES
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0 Bt e A B A e A FONTOS: Egy fejlesztésfdzisban egynél tobb fejlesz-

fejlesztésjelzOket a jatékostabladrél. Egy tésjelzét is feloldhatsz az energia megosztdsdval.

fejlesztésjelzé felolddsa két dolgot erdsit:

(i) a jatékostdblad akcidit és (i) az egyik ENERGIA MEGOSZTASA

kartyadat (robot, osztaly vagy feltaldlo). % Az 6sszenergiddat kizardlag a fejlesztés és a szerelés-
fazisokban kisebb, egész szdmu mennyiségekre fel-
oszthatod, hogy tébb akcidt hajts végre. Példdul: 3
6sszenergidt feloszthatsz 2/1-re vagy 1/1/1-re.

FEJLESZTESJELZO
FELOLDASA

1. Fizesd ki a fejlesztési koltséget.

A. A fejlesztési kéltség meghatdrozdsa: Vdalaszd ki a jatékos-
tabldad fejlesztési tertletének barmelyik olyan sordt, amelyhez
van elég energidd és eréforrdsod. Ha tébb fejlesztésjelzét is
feloldasz, ugyanazt a sort tébbszdr is vdlaszthatod.

B. Koltsd el az eré6forrdsokat és az energiat. Mozgasd hdatrafelé a
megfelel6 eréforrdsjeldldket a készleteden. A megmaradt energia

elveszik. .
INSPIRACIO

2. Vegyél el egy fejlesztésjelzét a jaté- Minden alkalommal, amikor inspirdciét kapsz,

AP 3 . s T azonnal vdlaszthatsz a kovetkezé elényok kozul:
kostdabldad bdarmelyik tertletérdl, és -
e Huzz 3 osztdlykdrtyat. Tarts meg egyet, és

tedd a készletedre. Ha fejlesztésteri- _— dobd el a tébbit.
PR A Tz W °© Kapsz2jokert. Nem kell, hogy azonos tipustak
letrél tavolitasz el egy fejlesztésjelzdt, - |eg';ene,’(_ 9 P

akkor azonnal inspirdciot kapsz. O Ll OO U
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([FEJLESZTESTI’PUSOKA L Oldj fel egy
- fejlesztésjelzbt
@ @ A szépészeti fejlesztések tobb gydzelmi pontot biztositanak.
@ @ A sebességfejlesztések novelik a termelési mennyiséget.

@ @ A kommunikdcids fejlesztésekkel jobb és rugalmasabb a termelés.

@ @ A hatékonysdg fejlesztésével kevesebb energidbdl hasonlé termelés

érhet6 el.

4

l FEJLESZTESJELZO LEHELYEZESE ]J

FONTOS: Ha egy fejlesztésjelzét lehe-

A jaték sordn BARMIKOR lehelyezhetsz egy lyeztél, tébbeé mar nem mozdithatod el.
feloldott fejlesztésjelzét a készletedbdl az adott
fejlesztéstipussal rendelkezé robot-, osztdly- A fejlesztésjelz6k szama korldtozott, és
I | 1T |1 # lehetséges, hogy elfogynak a szikséges
vagy feltaldlékartydra, hogy hozzaférj a kilén- ¥  tipusu jelzok. Probdlj elére tervezni,
) | hogy mely fejlesztésjelzédket szeretnéd
leges akcidokhoz vagy hatdsokhoz. feloldani és lehelyezni.

PELDA A FEJLESZTESRE g
k/ Ezutdn a felsd sor-

. fpa: ban |évé akcidt
A fejlesztésfdzist INVENTORY e,
végrehajtoé jatékosnak TEHE Ve e |

5 6sszenergidja van. @-=H /ior/1x /e / eneﬁi%il?éiséjejloggegr

Szeretne feloldani 2 - h :
)= (o) @B 5 bt
fejlesztésjelzbt, ezért D)= / / / ujabb fejlesztés
jelzét oldjon fel.

ugy dont, hogy az 5
osszenergidjat 3/1/1-re
szétosztja.

A 4 jokerhez 2 ra-
gasztdszalagot kolt

el a készletébdl, és
eldobja a 2 robot-
kartyadt, amit az
imént kapott.

. ,J : R \J ] = e
Ugy dént, hogy fel- - & ) L;
oldja az elsé fejlesz- g ¥ ‘Q

tésjelzét 3 energidért : .. ..
és 3 jokerért, amihez 3 I igelo) ) Gl (et
t6 eréforrdsa vagy

programot haszndl fel robotkdrtydja, gy a

a készletébdl. ’ .
maradék 1 energia
kdrba vész.

Mivel a fejlesztéste-
ruletrél oldott fel
fejlesztésjelzét, ¢ e R

azonnal inspirdciét \ N d ‘ EMLEKEZTETO: Ugyanazt
kap. A 2 jokert vd- / v ' a sort tébbszor is valaszt-

lasztja, és Ugy dént, ‘ = : hatod, igy ha a jatékos-
hogy huz 2 ] © ‘ \ i o :

; ’ ~ L7 — nak elég eréforrdsa lett
rObothrtUCIt. L: g Y 34!@‘ volnc, egy hdrmodik fej-
! T lesztdjelzét is feloldhatott

volna.




SZERELES
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A szerelésfdzisban a kezedbdl jatszhatsz ki robotkdrtydkat a jatéktertletedre. A robotok a ja-
ték mozgatdrugoi, amelyek Uj akcidkat tesznek elérhetdve, és jaték végi GyP-okat biztositanak.

[ EGY ROBOT OSSZESZERELESE ]

1. Az Osszeszereléshez vdlassz ki egy robotkdrtyat a kezedbdl.

2. Helyezd a robotkdrtydt a jatékteruletedre. A robotkdrtydt mindig a hozzd kapcsold-
dé fdzis sordnak bal szélsé Ures mezdjére kell helyezni. EQy sorban legfeljebb 5 robot-
kdartya lehet. Ha egy sorban az 6sszes mez6 foglalt, akkor nem helyezhetsz oda robot-
kartyat.

3. Fized ki az eré6forrdaskoltséget.

A. Hatdrozd meg a szerelési koltséget. A robotkdrtya bal 3+ 711
felsé részén lathatd barmelyik oszlopot vdlaszthatod a 2% m
szerelési koltség meghatdrozdsdhoz. A bal oldali oszlop 2(0)

kevesebb energidat és tobb eréforrdst, mig a jobb oldali
oszlop tébb energidt és kevesebb eréforrdst igényel.

B. Fizesd meg az extra eréforrdskoéltséget. A jatékterileted
néhdny mezdjén a robotkdrtya dsszeszerelésének extra w
eréforrdskoltsége is fel van tintetve. Ha ezt nem tudod
kifizetni, akkor nem tudod 6sszeszerelni a robotot.

C. Koltsd el az er6forrdsokat és az energidt. Mozgasd ‘)/, G
hdtrafelé a megfeleld eréforrdsjeldléket a készleteden. - @->

A megmaradt energia elveszik.

FONTOS: Az energidt feloszhatod, hogy

egynél tébb robotot szerelj 6ssze egyetlen
szerelésfdzis sordn (Idsd a 12. oldalon).

¢ Ha tébb robotot szerelsz 6ssze, vagy tdbb fej-

Q lesztésjelz6t oldasz fel egy forduléban, javasol-
juk, hogy haszndlj egy nyiljelzét a készleteden
Iévé energia nyomon kdvetésére.




PELDA AZ OSSZESZERELESRE

Egy jatékos 6 dsszenergidval hajtja végre a szerelésfdzist. Ki akar jatszani 3 robotkdrtyat
a kezébdl, amihez legaldbb 6 dsszenergidra van sziksége. Viszont ehhez sok eréforrds kell:
7 @D, 2</>.2 0,278 ¢s3 (beleértve a jatékostdbldn 1évé extra eréforrdskoltsége-
ket is). Sajnos még 1 (§<f) kell ahhoz, hogy ki tudja fizetni ezt a koltséget.

A jatékos ugy doént, hogy 4 -et elkélt, hogy az dsszenergidjat 10-re ndvelje, ami lehetévé
teszi szdmdra, hogy az egyik robotjat (pl. Edwardot) a magasabb energiakdltséggel épitse
meg, és igy a szerelési kdltséget 2 (§ef)-vel csdkkentse.

igy végil az aldbbi 3 robotkdrtya szerelési kdltsége: 5 (<f), 4 , 2¢,20,279 3
Q0 és1 felhaszndldsdval), valamint 10 ésszenergia.

EMLEKEZTETO: Egy joker
elkoltésénél vdlaszthatod,
hogy eldobsz egy robot-
kdrtyat.

S & > 020 ‘ S€IE T30
3 % 30 28 gF & 20 OIL 1 - 2% 20)
he T g

IN\JENTORY
@-0}fo//a/
0=y/2/@/




TERVEZES GYARTAS UJRAHASZNOSITAS
N
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A tervezés, gydrtds és Ujrahasznositds fdzisok lehetévé teszik, hogy a jatékostdbla hozzdjuk
tartozé fdazissoraiban akcidkat hajts végre, amelyekkel eréforrdsokat és GyP-okat szerezhetsz.
Az akciok és azok hatdsainak részletes leirdsa a jatékszabdly utolsé oldaldn taldlhatd.

a 1 I, Akcidk: Kédnnyen megtaldlhatod a jatékostdblddon vagy a robotkdrtydkon lévé
akcidkat a sotét hattéren 1évé villdimot keresve.

Tervezés: Tobbnyire programok és robotkdrtydk a jutalmak.
Gydrtds: Tobbnyire mikrochipek, fogaskerekek, és érzékeldk a jutalmak.

Ujrahasznositds: Tébbnyire elemek és ragasztészalagok a jutalmak.

4 N

| FAZISSOR VEGREHAJTASA )

ﬁ A kavarodds elkerulése érdekében a
fdzissorok végrehajtdsdndl javasol-
a juk, hogy mozgasd a figurddat az

, e 3.1, NN , , T egyes akcidkra/robotokra, azok
1. Végezd el a jatékostdabladon Iathatd akcié(ka)t. végrehajtdsakor/aktivdldsakor.

A. A megfelels fazissorban BARMELYIK ES AZ
OSSZES jatékostdbla-akciét végrehajthatod, FONTOS: A tervezés, gydrtds és
amely értéke kisebb vagy egyenlé az 6ssze- Ujrahasznositds esetében NEM
nergiddndl, de az akcidkat egyenként, és oszthatod fel az 6sszenergiadat,

L g . Z . mint a fejlesztésnél és a szere-
felUlrél lefelé haladva kell végrehajtanod. lésnél J

2. Aktivdld a robotokat.

A. A megfeleld fazissorban BARMELYIK ES AZ OSSZES robotot aktivalhatod, de a
robotokat mindig egyesével, balrdél jobbra haladva kell aktivalni.

B. Egy robot aktivaldsdhoz hajts végre EGY robotakciét, amely kisebb vagy egyenld
az 6sszenergiddndl. Ha nincs ilyen akcid, akkor nem aktivalhatod az adott robotot.

[[ ES koNTRA VAGY J

A jaték sordn az akcidk végrehajtdsdandl a kdvetkezd ikonokat haszndljuk:

ES: Az ilyen ikonnal jeldlt akcidk végrehajthaték egy mdsik akcié MELLETT, ha a
fdzis 6sszenergidja eléri vagy meghaladja a feltintetett értéket.

VAGY: Az ilyen ikonnal jelélt akcidk egy mdsik akciéo HELYETT hajthatdk végre, ha a
fdzis 6sszenergidja eléri vagy meghaladja a feltintetett értéket.




PELDA EGY FAZISSOR VEGREHAJTASARA

Az el6z6 szerelésfdzis utdn a jatékos készen dll a tervezésfdzis végrehajtdsdra. 6 6ssz-
energidja van (1 az energiakdrtydjdbol, +4 az energiakockdkbol, +1 a jatékostdblajan
lévé fejlesztésbdl). Ugy dont, hogy elkdlti az utolsé elemét, hogy az 6sszenergidjat 7-re
novelje. Ezdltal az kdvetkezé akcidkat mind végrehajthatja, ebben a sorrendben:

Kap 1 €I -ot és1 -et (jatékostdbla-akcid)
DESIGN ASSEMBLE

Eldob 0 -t és huz 1|2 -t (jatékostabla-akcid) @

Kap 1 *-ot (jatékostdbla-akcid) M

L -ot (fejlesztett robotakcid)

Ezutdn azonnal lehelyez egy kordbban feloldott sebesség fejlesz-

DESIGN

FABRICATE

-0

RECYCLE

&

tésjelz6t Astaire-re, hogy 2 O ot kapjon (fejlesztett robotakcid)

Eldob 1 -t, hogy 3 -et kapjon (alap robotakcid)

Ezutdn a jatékos végrehajthatja a
gydrtdsfdzist is, mert egy mdsik

jatékos egy energiakockdt helyezett ‘ V M\ V

a koézponti tdbla gydrtdsfazis e (H)

mezdjére. A jatékos ésszenergidja 1 L2

(az energiakockdbdl), és ugy doént, (<>

hogy elkoélt 2 elemet, amelyeket az

imént kapott a tervezésfdzisban, 3
hogy az 6sszenergidjat 3-ra 201 200)

noévelje. Ezdltal a kovetkezé akcidk
mindegyikét végrehajthatja:

kap 1 B -et vacy 1 1@ et

(jatékostdbla-akcio) -~ a - < T
I -30
ML T > 27x 20

Bl

(fejlesztett robotakcid)

Sajnos a jatékosnak nincs elegendd

osszenergidja, hogy aktivdlja Nugget
alap robotakcidjdt, igy azt nem tudja
végrehajtani. A jatékos ezzel befejez-
te a gydrtdsfazist és a forduld dsszes
fdzisdt. o

s

Nem végezheti el az Ujrahasznositds-
fdzist, mivel nem jatszotta ki azt a
fdziskdrtyat, és a kdzponti tdbla
hozzdtartozé mezdjén sincsenek
energiakockdk.

Egy robot aktivaldsdhoz
¢ szUkséges 6sszenergia
¢ legmagasabb értéke 7. Mivel

a tervezés-, a gydrtds- és . | iy | ||
az uUjrahasznositds-fdzisok / (1 oRdor-] ||

sordn nem oszthatod fel az v | Gd % - 30 28
energidt, ezért felesleges az : d
osszenergidadat 7 folé névelned,
amikor ezeket a fdzisokat
hajtod végere.




FORDULO VEGE
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Ha befejeztétek a forduld fdzisait, akkor:

1.

Hajtsatok végre minden olyan képessé-
get, amelyet a forduld vége valt ki. Ha
tobb ilyen képesség van, akkor ti hatdroz-
zatok meg a sorrendet.

Dobjatok el a 2 energiakdrtydtokat kép-
pel felfelé az energiakdrtya-pakli mellé.

Vegyétek vissza mindkét kijatszott
faziskdrtydatokat. Ezek a kdvetkezd
forduldban ujra felhaszndlhatdk.

kS

FORDULO VEGI KEPESSEG

A kordbban haszndlt energiakdrtydtokat akar

a helyikodn is hagyhatjatok, majd minden
forduldéban 2 Uj energiakdrtydt helyeztek rdjuk,
igy csokkentve a jaték helyigényét. A kordbban
haszndlt energiakdrtydk azonban gyakorlatilag
eldobdsra kerilnek, és csak a pihendszakasz utdn
haszndlhaték fel Ujra.

A gyorsabb jaték érdekében elkezdhetitek a kévet-
kez6 forduld el6készitését, mikdzben arra vdrtok,
hogy a tébbiek is elérjenek ehhez a |épéshez.
Azonban ne mozgassatok egy energiakockdt sem
a koézponti tdbldn amig nem végzett mindenki,
nehogy véletlenil megzavarjdatok a tobbieket.

ALLJ!

A 4-es pontra |épés elbtt varjatok meg amig mindenki befejezi ezt a |épést.

4. A kodzponti tabldan lévé energiakockdkat tegyétek vissza az dltaldnos készletbe.

5. Mozgassdatok a forduldjel6lét egy mezdvel elébbre a kdzponti tabldn.

A. Ha a forduldjeldld az utolsd mezdn volt, akkor a jatéknak vége (Idsd a Jaték vége

részt).

B. Ha a forduldjelold az 6tddik forduldra keril, akkor azonnal hajtsdtok végre a

pihendészakaszt.

C. Folytassdtok a kdvetkezd forduld elékészitésével. ;

PIHENOSZAKASZ

kdrtyds huzépaklitok legyen.

ﬁ Mivel a jaték 8 forduldbdl dll, ezért minden jatékos kétszer megy

végig a paklijan egy jaték sordn.

Mindenki hizzon 3 Uj osztdlykdrtydt, amibél 1-et
tartsatok meg, a tébbit pedig tegyétek az osztdly-
kartydk dobodpaklijdba. Ezutdn keverjétek meg

az energiakdrtya dobdpaklitokat, hogy egy Uj 8




OSZTALYKARTYAK
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A jatékosok a jaték végén hirnevet szereznek azdltal, hogy jé jegyeket kapnak a tandérdkon.

OSZTALYKARTYA ATTEKINTESE L AR )
| PROCESSING TANORA FELADATA

TANORA NEVE

TRA KREDITPONT. A jaték sordn
az osztdlykdrtydra helyezhetsz
egy feloldott fejlesztésjelz6t,
amennyiben az a fejlesztés
tipusdnak megfelel, hogy
FONTOS: Ha ez az ikon van egy N extra kreditpontot szerezz.
osztdlykdrtydn, az A (6t6s) U Az extra kreditpont 1 sorral
osztdlyzat megszerzéséhez javitja az osztdlyzatodat az

extra kreditpont szikséges. osztdlyzatskdldan.

OSZTALYZAT. A feltaldlék a
tandra céljdnak teljesitése
alapjdn szereznek GyP-okat.

FONTOS: Extra kreditpont osztdly-

¢ A jaték sordn a nyiljelzéket
haszndld az osztdlyzataid
ﬂ nyomon kovetésére.

kdrtydnként csak egyszer szerez-
heté.

A jaték kezdetén mindenki vdlaszt 1 osztdlykdartydt, majd a jaték felénél, a pihendszakaszban
vdalaszt még egyet. Tovdbbi osztdlykdartydkat kaphattok inspirdcié szerzésével, de egyszerre
legfeljebb 3 osztdlykdrtyatok lehet.

Ha mdr van 3 osztdlykdrtydd, és tovdabbiakat kapndl, akkor azonnal déntened kell, hogy vagy
lecseréled az egyik meglévd osztdlykdrtyddat, vagy eldobod az &sszes Ujonnan szerzettet.
Az eldobott osztdlykdrtydkat képpel felfelé dobd az osztalykdartyapakli mellé. Ha valaha is
osztdlykdrtydat kellene huznod, de a pakli Ures, keverd Ujra a dobdpaklit, és folytasd a huzdst.

A jaték végén a jatékostdablad bal oldaldndl 1évé minden osztdlykdrtya GyP-ot ér a megszerzett
osztdlyzat alapjdn. Az osztdlyzat meghatdrozdsdhoz szdmold meg a tandra feladatdnak meg-
felelé targyak szadmat, és az osztdlykdrtya tdbldzatdnak segitségével keresd meg az osztdly-
zatodat. Extra kreditpont felolddsdval 1 sorral javithatod az osztdlyzatodat.

| AEROSPACE & ‘
ENGINEERING

PELDA OSZTALYKARTYA PONTOZASARA

Nugget 1 robotnak szadmit az Aerospace
Engineering és az Acoustics kdrtydk
feladatdandl is. Ne szadmold t6bbszor
ugyanahhoz az osztdlykdrtydhoz.

Nugget

67 - ﬁ

FONTOS: Az osztdlykdrtydk pontozdsakor ugyanazt a tdrgyat tébb osztdlykdrtydhoz is
szdmolhatod, de ugyanazt a tdrgyat nem szdmolhatod kétszer egy osztdlykdrtydhoz.




[ TANGRA FELADATOK |

@ Az dbrdzolt tipusu, feloldott fejlesztésjelzék szdma. A fejlesztésjelzdt akkor is
figyelembe veheted, ha nem helyezted le egy kartydra.

A jatékostdblddon feloldott fejlesztésjelz6k szadma. A fejlesztésjelz6t akkor is
figyelembe veheted, ha nem helyezted le egy kartydra.

Az dbrdzolt eré6forrds szdma a készleteden a jaték végén. A ragasztdszalag
nem szdmit bele az érzékeldk, mikrochipek, fogaskerekek vagy programok
szamaba.

A gydbzelmi pontok szdma a készleteden a jaték végén.

]o]e

—

A kezedben lévé robotkdrtydk szadma a jaték végeén.

Az érzékelbk, fogaskerekek, programok, mikrochipek és robotkdartydk szadma
osszesen, amivel a jaték végén rendelkezel.

®

Az érzékeld, fogaskerék, program és mikrochip szettek (mindenbdl 1) szdma,
amelyekkel a jaték végén rendelkezel. A ragasztdszalag nem szdmit bele az
érzékeldk, mikrochipek, fogaskerekek és programok szadmdba.

2

A jatékterUleteden Iévd Gsszeszerelt robotok szdma.

Az dbrdzolt fazissorban lévé dsszeszerelt robotok szama.

Azoknak az dsszeszerelt robotoknak a szdma, amelyeknek barmelyik
szerelésikoltség-oszlopdban az dbrdzolt eréforrds ladthatd.

Gag

¢
S
%

Azoknak az &sszeszerelt robotoknak a szdma, amelyek az dbrdzolt szadmu
GyP-ot érik a jaték végeén.

Azoknak az &sszeszerelt robotoknak a szdma, amelyeknek az aktivaldsdhoz
az dbrdzolt energiomennyiségre van szokség. Egy robot fejlesztett robotak-
ciéja csak akkor vehetd figyelembe, ha az adott robotot fejlesztetted.

e

Azoknak az dsszeszerelt robotoknak a szdma, amelyeknek barmelyik
szerelésikoltség-oszlopdban az dbrdzolt energiamennyiség ladthatod.

A jatékterUleteden lévd olyan oszlopok szdma, amelyek minden mezéjén
taldlhatd 6sszeszerelt robot.

pem| [



FELTALALOKARTYAK
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A feltaldaldkdrtydk minden jatékosnak egyedi képességeket biztositanak (a részletekért Idsd a
Feltaldldk ismertetése lapot). A feltaldloképességek dllandéak, és a jaték sordn folyamatos
elénydket biztositanak, hacsak mdsként nincs jelezve a kdvetkezé ikonok dltal:

Azonnali. Ezek a képességek a jaték kezdetén aktivalddnak, vagy
azonnal a fejlesztés utdn.

A fordulé végén. Ezek a forduld vége Iépés alatt hajthatdk végre.

A jaték végén. Ezek a képességek csak a jaték végén érvényesilnek.

I8t

FELTALALOKARTYA ATTEKINTESE

FELTALALO NEVE

ALAP FELTALALOKEPESSEG.
Ldsd a Feltaldldk ismertetése
lapot a tovdbbi részletekért.

FEJLESZTESI FELTETEL.
Ennek a feltételnek
teljesilinie kell, miel6tt egy
feloldott fejlesztésjelzét
helyezhetnél a
feltaldlékdrtyara.

S/VAGY. Ez az ikon
hatdrozza meg, hogy az alap
feltaldloképesség mellett
vagy helyett haszndlhatod-e
a tovdbbfejlesztett
feltaldloképességet.

FONTOS:

4 robotkdrtydnak kell
64 lennie a jatékterilete-

den.

FEJLESZTETT FELTALALO-
KEPESSEG. Ezt a képességet
ﬂ 3 9 A jatékostdbladrol csak a feltaldldkartya
3 fejlesztésjelzot FEJLESZTES TiPUSA. fejlesztése utdn lehet
kell feloldanod. A A fejlesztés tipusdnak végrehaijtani.
fejlesztésjelz6ket NEM megfelel feloldott

kételez6 kartyakra fejlesztésjelzé akkor
helyezned. Az egyértel- helyezheté a feltaldlé-
miség kedvéért: A kdrtydra, ha a fejlesztési
harmadik feloldott feltétel teljesilt.
fejlesztésjelz6t mar

felhaszndlhatod a

feltaldloképesség

fejlesztéséhez.




A JATEK VEGE
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A 8. forduld utdn a jaték véget ér. Jegyezzétek fel a gybzelmi pontjaitokat a pontozétdémbre,
majd adjdtok 6ssze azokat. Gydzelmi pontok az aldbbiakért jarnak:

A jatékterileteden Iévé minden robotkdrtya a kartydn feltintetett GyP-ot éri.

A készleteden jelzett, jaték sordn szerzett GyP-ok.

Minden elem és eréforrds (a ragasztdszalag is) a készleteden, és minden robotkdar-
tya a kezedben '/, GyP-ot ér. Add 6ssze ezeket, és kerekitsd lefelé a végdsszeget.

Akinek a legtébb gyézelmi pontja és igy a legnagyobb hirneve van, az lesz a
gyodztes.

Dontetlennél az nyer, akinek a legtébb GyP-ja van a jatékteriletén taldlhatd robotkdrtydkbdl.
Ha még mindig déntetlen, akkor az nyer, akinek a legtébb GyP-ja van az osztdalykdartydkbal.
Abban a ritka esetben, ha az dallds még mindig dontetlen, a jatékosok osztoznak a gydzelemben.
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SZOLO ES 2-FOS JATEK SPECIALIS SZABALYAI
NS, SAG @i A

Haszndld ezeket a specidlis szabdlyokat szélé és 2-fés jatékhoz, hogy szimuldld az energia-
kockdk mds jatékosok dltal torténd lehelyezését, félig-meddig kiszamithatéd mdédon.

[ SPECIALIS ELOKESZULETEK ]

* Fogj egy nem haszndlt, 5 faziskartydbdl alld készletet, keverd meg, és helyezd az 5
faziskartyat képpel lefelé egy sorba az asztal kbzepére.
o Csak 2-f&s jatékndl: Fedd fel a sor elejérdl az elsé 2 leforditott faziskdartyat.
* Tegyél energiakockdkat a faziskartydkra a jatékosszdmnak megfeleléen (Idsd lent).

N

 VALTOZASOK A JATEKMENETBEN

e Forduld el6készitése: A fdziskdrtydid felfedése utdn fedj fel a sor elejérdl a jatékos-
szdmnak megfelel szamu fdaziskdrtydat. Helyezd az energiakockd(ka)t a kézponti tdbla
megfeleld mezdjére (mezdbire).

o0 Csak szolojatékndl: Fedj fel 2 faziskartyat.
o Csak 2-f8s jatékndl: Fedj fel 1 faziskartyat.

o A forduld vége: Ha 4 faziskartyat fedtél fel, akkor hajtsd végre a fenti el6készileti

|épéseket. Az egyértelmUség kedvéért: az utolsd faziskdrtya nem keril felfedésre.

/

ﬁ Minden felfedett faziskdrtya leszikiti
a jovobeli forduldk lehetéségeit.

_SPECIALIS
ELOKESZULETEK

SZOLOJATEK

FABRICATE

2-FOS JATEK |




[ JATEK VEGI VALTOZASOK ]

o 2-fés jaték esetén a jaték normdl médon ér véget: A tdbb GyP-ot szerzé jatékos nyer.
» Szo6lo6jatékndl a célod minél tdbb gybzelmi pont szerzése. Hasonlitsd éssze a pontszd-
modat az aldbbi tdbldzattal, hogy meghatdrozd a feltaldldi rangodat.

EGYSZERI SZOLOJATEK SZOLO KIHIVAS
GYOZELMI PONTOK* FELTALALOI RANG GYOZELMI PONTOK* FELTALALOI RANG
<60 Gyakorolj tovdbb <180 Gyakorolj tovdbb
60 - 79 Kezdé 180 - 229 Kezdd
80 -99 Amatdr 230 - 279 Amatdr
100 - 119 Hdsies 280 - 329 Hdsies
120 - 139 Eposzi 330 - 379 Eposzi
140+ Legendds 380+ Legendds

* A GyP-tartomdnyok feltételezik a feltaldlék
haszndlatat.

SZOLO KIHIVAS

\ /

Extra kihivasként jatssz 3 jatékot egymds
utdn. Ne keverd meg a kdrtydkat az egyes
jatékok utdn. Ehelyett tavolitsd el a jatékbdl
az ésszes osztdlykdartydt és robotkdrtyat
(beleértve a jatékterileteden, a kezedben,
és a dobdpaklikban lévéket is). Tavolitsd

el azokat a feltaldalékartydkat is, amelyek
kdzUl valasztanod kellett (ha van ilyen).

Minden jaték végén jegyezd fel a pontszd-

modat. Végul szdmold 6ssze a 3 jatékban
elért 6sszpontszdmodat, és hasonlitsd dssze ﬁ-

Ritkdan el6fordulhat, hogy kartyat kellene
huznod, de nincs tébb. llyenkor Ujrakeverhetsz

az eredményedet a fenti tabldzattal. o AT LS R, G e e P



FELTALALOLICITALAS VALTOZAT
NASAS GG A A

A feltaldlok kivalasztdsdnak szokdsos modja

helyett a tapasztalt jdtékosok haszndlhatjdk ezt
a vdltozatot a feltaldldjuk kivalasztdsdra.

[[VALTOZASOK AZ ELOKESZULETEKBEN |

1. A jdték kezdetén ne osszatok mindenkinek 2 feltaldlokdrtydt. Ehelyett tegyetek a
jatékosszdmmal megegyezd szamu feltaldldlicit-lapkat a kdzponti tadbla mellé. Ezutdn
keverjétek meg a feltaldldkdartydkat, és tegyetek egy-egy feltaldldkartyat képpel
felfelé minden feltaldldlicit-lapka ald.

2. VéletlenszerUen vdlasszdatok ki a kezdéjatékost (vagy aki utoljara latott robotot).

3. A kezddjdatékostdl kezdve és az dramutatd
jardsa szerinti irdnyban haladva licitdltok a
feltaldlokdartydtokra. Licitdldshoz:

A. Helyezd a figurddat az egyik feltaldlo-licitlapka bdarmelyik Ores mezéjére.

B. Ha egy feltaldalé-licitlapkdn mdr van egy mdsik figura, akkor egy téle jobbra lévé
mez6t kell valasztanod.

C. Akkor és csak akkor, ha tullicitdl egy mdsik jatékos (azaz a mdsik jatékos a figu-
rdjat a tiedtdl jobbra helyezi le ugyanazon a feltaldalé-licitlapkdn), azonnal vissza
kell venned a sajat figurddat, és a kdvetkezd kérddben Ujra licitdlhatsz. Ha tébb
jatékost is tullicitaltak, akkor az ujralicitdlds az éramutatd jardsa szerinti sorrend-
ben térténik. Ujralicitdlni lehet ugyanazon a feltaldlé-licitlapkdan vagy mdsikon is.

D. Ha a figurddat egy feltaldlé-licitlapka jobb szélsé mezbjére helyezed, akkor
azonnal megnyered a licitet az adott feltaldlokdrtydra.

4. Addig licitdldjatok, amig minden feltaldlé-licitlapka valamelyik mezéjén lesz egy figura.

5. Vegyétek el a feltaldld-licitlapkdtok alatti feltaldldkdartydt, majd fizessétek ki a
figurdtok mezéjén Iathaté eréforrdsokat. Végul vegyétek vissza a figurdtokat is.

6. Tegyétek vissza a feltaldld-licitlapkdkat a dobozba, és végezzétek el “A jaték kezdetén”
fejezet Iépéseit az 5. oldalon leirtak szerint.



GYAKRAN ELFELEJTETT SZABALYOK
X W W K VT,

Egy fdazist AKKOR ES CSAK AKKOR hajthatsz végre, ha (i) a forduld elékészitésekor kijat-
szottad az adott faziskdrtydt, VAGY (ii) ha bdrki lehelyezett egy energiakockdt a kdzponti
tdbla megfeleld mezbjére.

Az elemek nem teszik lehetdveé, hogy egy tetszbleges fdzist végrehajts. Csak egy olyan fdzis
energidjdt ndvelheted velUk, amelyet végre tudsz hajtani.

A fejlesztés- és a szerelésfdzisokban feloszthatod az energidt, hogy ugyanabban a fazisban
tobb fejlesztésjelzét oldj fel, vagy tdébb robotkdrtydt szerelj 6ssze.

Amikor jokert kapsz/koltesz el, azonnal vélassz, hogy egy érzékel6t, fogaskereket, progra-
mot, mikrochipet vagy robotkdrtydat kapsz/koltesz el. Ha tébb jokert kapsz/koltesz el,
vdlaszthatod ugyanazt az eréforrdst tdbbszoér, vagy akdr kildnbdzdket is.

Hogy nyomatékositsuk: robotkdartydk is vdlaszthatdk jokerikonndl. Ez azt jelenti, hogy a
robotkdrtydk felhaszndlhatdk az extra eréforrdskdltség kifizetésére egy robot 6sszesze-
relésekor, vagy eré6forrdsok elkoltésére egy fejlesztés végrehajtdsahoz.

Mindig ki kell fizetned az extra eréforrdskoltséget egy robotkdrtya 6sszeszerelésekor, ha

a jatékterUleted egy olyan mezéjére helyezed le, ahol jokerikon taldlhatd. Ez igaz a jaték
kezdetén is, a robotkdrtydk lehelyezésekor.




GYAKORI KERDESEK
NRARAG A G

» Végrehajthatok-e akcidkat abban a forduléban, amikor azok elérhetévé valtak (pl.
feloldhatok egy fejlesztésjelz6t, 6sszeszerelhetek egy robotkdrtyat)?
Altaldnossdgban igen, azonban a robotkdrtydk egyes akcidi lehetévé teszik, hogy a normdl

fazisokon kivUl is feloldj fejlesztésjelzdket vagy dsszeszerelj robotokat. Ezeket az akcidkat
csak a jatékmenet sorrendjét betartva végezheted el. Nem térhetsz vissza egy kordbbi f&-
zishoz vagy az aktudlis fazis egy részéhez, hogy Uj akcidkat hajts végre (ldsd a lenti példdt).

* Hogyan szerezhetek tébb robotkartyat? ->°»@

A tervezésfdzis végrehajtdsa a leggyakoribb mddja a robotkdartydk szerzésének, de akkor
is kaphatsz robotkdrtydkat, ha jokert kapsz vagy bizonyos robotakcidkat hajtasz végre.

A jatékostdabladon két kevésbé nyilvanvald maédja is van a robotkdrtydk szerzésének: (i)
inspirdcid szerzése vagy (i) a fejlesztett Ujrahasznositds-akcid végrehajtdsa 4 energidért.

* Mikor fejleszthetem a feltaldlékdrtyamat?
A megfeleld tipusy, feloldott fejlesztésjelzét akkor helyezheted a feltaldldkartyara, ha
teljesitetted annak fejlesztési feltételét (Idsd a 21. oldalon).

e Amikor tobb jokert kapok, huzhatok-e egy robotkdartyat, amit megnézek, majd utdna
vdlasztom ki a tovdbbi jokereket?
Igen.

PELDA ROBOTAKTIVALASRA

A jatékos 4 6sszenergidval
végzi el a gydrtdsfdzist. Miutdn
elvégezte az osszes elérhetd
jatékostdbla-akciét, aktivalja

a gydrtds sordt (balrdl jobbra
haladva).

Opem 1

Axle alap robotakcidja lehetévé
teszi szdmdra, hogy 3 joker elkdl-
tésével feloldjon egy fejlesztés- 4*
jelzét.

Opm 7
.) Kifizeti a koltséget, és felold

egy sebesség fejlesztésjelzbt,
amit azonnal rdhelyez a kévet-
kezé robotra (Figure 8-ra).

J | FONTOS: A jatékos NEM térhet vissza a gydrtds-

= Ezutdn aktivdlja Figure 8-at, fazis kordbbi szakaszdba, és nem hajthatja végre
és az Uj, fejlesztett robotakciot a jdtél'<o§tdpldjdn ijnngn felfedett akcioét. Ezzel
vdlasztja, amiért 3 elemet kap. egy késébbi forduléig vdrnia kell.

/:

(o)

o )




OSSZEGZES
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FORDULO ELOKESZITESE »» FORDULO FAZISAI > FORDULO VEGE

Huzz 2 D t. e Végezd el a fazisokat sorrendben: Hajtsd végrea Pl képességeket.

Helyezz a kat az u kra. > _> Dobd el a m-kot és a m-kot
‘0 vedd vissza a kezedbe.

Jatssz ki 2 U t. Ha mindenki

e Hatdrozd meg az dsszenergidt,
végzett, fedd fel azokat. 9 energ

Tdvolitsd le az a-kct.
majd hajtsd végre az akcidkat:

Mozgasd az a-kot a kdézponti Mozgasd a forduldjeldlét.

tdbldra.

o Jdatékostdbla akciok
(felUlrdl lefele). o0 4. utdn: Pihenészakasz.
o Robotakcidk (balrél jobbra).

O 8.utdn: Vége a jatéknak.

N

[[ IKONMAGYARAZAT

2 Huzd fel a pakli tetejérél a jelzett szamu robotkdrtydat.

HUzz 3 osztdalykdrtydt a pakli tetejérdl. Tarts meg 1-et, és tedd a jatékostdblad bal oldaldhoz. A tébbit
1 dobd el képpel felfelé az osztalykdrtyapakli mellé.

ZQ 'n Megkapod a jelzett szadmu eréforrds(oka)t.
E/Q Megkapod valamelyik jelzett eréforrdst.
* Megkapod a jelzett szdmu GyP-ot. Ebben az esetben 3 GyP-ot (1+2).

2 Megkapod a jelzett szdmu jokert. Azonnal vdltsd dt a jokereket robotkdrtydkra vagy eréforrdsokra.
Tobb joker esetén nem kell minden jokert azonos eréforrdsra vagy robotkdartydkra datvaltani.

_>°© Fizesd ki a bal oldali kéltséget, hogy megkapd a jobb oldali elény(dke)t. Ezt csak egyszer teheted
meg, még akkor is, ha tobbszor is ki tudndd fizetni a kdltséget.

FONTOS: Ha tobb ikon van egy nyil bal/jobb oldaldn, akkor mindegyik része a cseré-
nek. Csak a nyil jobb oldaldn feltintetett dolgokat kapod meg, miutdn kifizetted a

bal oldalon Iévé kdltséget. igy a bal oldali akcié esetében nem kapod meg sem a
szigetelészalagot, sem a jokert, ha nem fizeted ki az elemet.

P Bdrmennyi robotkdrtydt eldobhatsz a kezedbdl (X), hogy ugyanennyi plusz egy (X+1) robotkdrtyat
ﬂ»@ huzz a pakli tetejérél. Az egyértelmUség kedvéért: 0 robotkdrtydt is eldobhatsz, hogy 1 robotkdartyat
huzz. Ha fejleszted, ez az akcié tovdbbi 1 robotkdrtydt és 1 elemet biztosit.

@ Add hozzd a jelzett energidt az dsszenergiddhoz, amikor végrehajtod az ehhez a hatdshoz kapcsolé-
do fazist.
@»G Fizesd ki egy robot szerelési kdltségét, és az extra eréforraskdltséget (ha van ilyen).
4.»9 Fizesd ki a koltséget, hogy feloldj 1 fejlesztésjelzét.

Inspirdciét kapsz, és azonnal vdlassz egyet a kdvetkezd elénydk kdzul:
@ e Huzz 3 osztdlykdrtydt. Tarts meg egyet, és dobd el a tébbit.

* Kapsz 2 jokert. Nem kell, hogy azonos tipusuak legyenek.
@ .+ Kapsz 4 elemet.

! =1 GyP-okat kapsz a jelzett fazissorban Iévé 6sszeszerelt robotkdrtydk szadma alapjdan. Példdul: A bal
(o.s FRE oldali ikon estében, ha a jatékos 4 robotot szerelt 6ssze a gydrtdasfdazis sordban, 2 GyP-ot kap.

ﬁ4m 4 robotkdrtydnak kell lennie a jatékteruleteden.

63 9 3 feloldott fejlesztésjelzd szUkséges a feltétel teljesitéséhez. Ehhez a fejlesztésjelzéket nem kotelezd
kdartydkra helyezni. Az egyértelmiUség kedvéért: A harmadik feloldott fejlesztésjelzé felhaszndalhatd
ennek a feltaldloképességnek a fejlesztésére.



