
Bzzz. Chrrrrrrrr. Prask, prask. Haló, haló. V nujte pozor-

nost tomuto nesm.... je ten krám zapnutej? Jak se to dopr... cože? 

Jo, dob e, dob e. Haló, haló. V nujte pozornost tomuto 

nesmírn  d ležitému hlášení. Hovo í k vám Šéf. Jak 

víte, ke konci roku kon ím. Rád bych vám ovšem sd lil, 

že nehodlám tuhle firmu p edat svému uf ukanému sy-

novci. Protože vyráb t Hyper-super-mega-roboty-zkázy 

není žádná srandi ka, co se u í v manažerských ško-

lách pro konzultanty. Vyráb t Hyper-super-mega-robo-

ty-zkázy se m žete nau it leda na place v naší fabrice. 

Mluvím o šmíru, p evodech a podrážení par ák , kte í 

by mohli být povýšeni p ed vámi.

Proto vyhlašuji sout ž ve stavb  Hyper-super-mega-ro-

bot -zkázy otev enou pro všechny gobliny z továrny. 

Goblin, který vyhraje, se stane novým Šéfem. Ano, 

slyšeli jste dob e. Vít z bere m j flek.

Tak hodn  zdaru vám všem a nech  zvít zí ten nejpro-

hnan jší mizera. Škrrrrrrr. Prask.
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P íprava hry a p ehled 
jednoho cyklu hry

Týmy vytvo it! – Za ínáte tím, že se 
seznámíte se svým par ákem a promyslíte si, 
jak ud lat na Šéfa nejlepší dojem.
1.  Oto te týmovou kartu
2. Oto te kartu výkresu
3. Doberte si 7 karet skrytých úmysl

Stroje smontovat! – Každý tým 
sestrojí svého Hyper-super-mega-robota-zkázy 
(p itom „pomáhá“ soupe i se stavbou jejich).
1. Vyberte sou ástky
 I.  Vezm te si 5 dílk  se sou ástkami
 II.  3 si nechte
 III.  2 si vym te se soupe ícím týmem
2. Umíst te všech 5 dílk
3.  Pokra ujte tak dlouho, dokud není robot 

hotov. Jeden z týmu vybírá sou ástky, 
druhý staví.

V boj! – A je to tady!
1. K boji p ipravit.
2. Do sebe! Prob hnou až ty i kola boje:
 I. Oto te 3 taktické karty.
  II.  Nastavte ovlada  pilota a ovlada  

st elce.
 III. Oto te ovlada e.
 IV. Zaznamenejte poškození.
 V.  Zkontrolujte roboty a vym te si role.

Skóre vyzna it! – Samoz ejm  za-
znamenáváme pr b žné skóre. Nejsme žádná 
negramotná paka!
1.  Vít zný tým získává body za vít zství 

v souboji.
2.  Jednotlivci získávají body za spln né 

skryté úmysly.

P ÍPRAVA HRY SHRNUTÍ JEDNOHO CYKLU 

Ahoj, já jsem Norbert. Mám za úkol ukázat vám vaše nové pracovišt , 
továrnu firmy Goblini s. r. o.
Za n te otev ením krabice. (Fakt?) P ipravte hru podle obrázku na téhle 
stran . Každý hrá  si vybere svou barvu. Dva gobliny ve své barv  si nechte, 
t etího postavte na pole 0 bodovací lišty. Vezm te si kartu povýšení ve své 

barv  a položte ji p ed sebe na st l stranou 0 navrch. (No co je, n kde za ít 
musíte.) Vezm te si sadu karet skrytých úmysl  ve své barv  a balí ek za-
míchejte. N kdo by m l zamíchat všechny ostatní v ci: týmové karty, karty 
výkres , taktické karty a dílky sou ástek. V zásad  platí, že cokoliv, co je na 
za átku hry lícem dol , by se m lo pe liv  zamíchat. A nekoukat!
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Legenda hry

Jeden cyklus hry
TÝMY VYTVO IT!

Vy a váš par ák jste Goblini pracující v továrn  vyráb jící Hyper-super-mega-roboty-zkázy. Šéf vyhlásil sout ž, ve kte-

ré vytvo íte dvojici s dalším d lníkem a navrhnete, sestrojíte a vyzkoušíte svého robota v boji proti soupe ící dvojici. 

V každém cyklu utvo íte dvojici s jiným par ákem. P esn  tak, budete spolupracovat, abyste vyhráli souboj, ale máte také 

své skryté úmysly, které vás posunou vp ed. Vašemu par ákovi se tyto úkoly možná líbit nebudou. A co má být? V sázce je 

hodn : vít z se stane novým Šéfem! A Šéf m že být jen jeden.

Sout ž se hraje na dva cykly. V každém z nich je pot eba postupovat popo ádku, ale nebojte se. Chaosu si i tak užijete dost.

Nejprve se dozvíte, s kým utvo íte dvojici. Chovejte se k partnerovi mile 
a p átelsky. Když vám bude v it, bude snazší ho zmanipulovat tak, aby 
ud lal, co si p ejete vy.

Týmová kartaýý
Ve h e jsou t i týmové karty, které 
jste m li na za átku zamíchat. Nyní 
oto te vrchní kartu. Dozvíte se, kde 
máte v tomto cyklu sed t. Jd te 
a sedn te si tam. (Jo, možná budete 
muset zvednout pozadí a sednout si na 

jinou židli, ale kdo tvrdil, že práce v továrn  je snadná?)
Goblin vedle vás je váš partner pro tento cyklus. Ti naproti jsou vaši 
soupe i. 
Na za átku p íštího cyklu oto íte novou týmovou kartu. Bu te proto zdvo-
ilí, když soupe m zp sobíte škodu, protože jeden z nich bude brzo vaším 

novým par ákem.

Karta výkresu

OCTOZOID

OCTOZOID

Oto te vrchní kartu výkresu. Je na ní uveden tvar 
robota, kterého máte postavit. Vyšrafované 
tvere ky udávají pole, na která nesmíte umis ovat 

žádné sou ástky. Postavte na odpovídající místa na 
desce montážní haly své figurky goblin . 
(Samoz ejm , že se figurky vaše a vašeho par áka 
po ítají dohromady. Každý máte na práci po dvou. 
T etí figurka slouží pro zaznamenávání skóre. Dobré 
ú etnictví je základ každé zdravé firmy.)

Skryté úmysly
Chi, chi. Te  se dostáváme k t m legra n jším v cem. Každý si vezme 
7 karet skrytých úmysl  z balí ku. M žete se na n  podívat, ale nikomu je 
neukazujte! (Proto se taky jmenují skryté úmysly, ne?) Ani partnerovi je 
neukazujte…naopak, tomu je neukazujte zejména!
Za tyto karty dostanete na konci cyklu body. Každá karta je podrobn  popsá-
na na konci této brožurky. P ed vlastním bojem si budete muset vybrat 
4 karty, které si necháte, ale v tuto chvíli byste m li zauvažovat 
o všech sedmi. 

Existují t i typy skrytých úmysl :
1.  Ni ivé úmysly – za ty získáte body za sou ástky, které soupe i 

zni íte.
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Kamikaze

2.  Obranné úmysly – tady vám p inesou body ty sou ástky, které z sta-
nou po boji na vašem robotovi.
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3.  Sázka na výsledek – zde získáte body, pokud se vám poda í správn  
odhadnout výsledek souboje.

Hv zda

Práska

Pokuste se sestavit takového robota, aby m l co nejvíce sou ástek, které 
máte chránit. P im jte soupe e, aby na jejich robotovi bylo co nejvíce 
sou ástek, které máte za úkol zni it!

4
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STROJE SMONTOVAT!
Vítejte v montážní hale. Tady budete s par ákem sestavovat svého Hyper-
super-mega-robota-zkázy.
Nesmíte u toho ale mluvit. Šéf nesnáší, když musí poslouchat hádky. Takže 
to ud láte takto: Jeden z vás bude stav t a druhý zatím vybírat sou ástky 
a plánovat. Potom si role vym níte. Nicmén , vezm me to postupn ...

Za ínající hrá
Za ínajícím hrá em v prvním cyklu je ten, kdo otev el na za átku krabici 
s hrou. Ve druhém cyklu (a ve t etím, pokud se jich tolik bude hrát, viz níže) 
bude za ínajícím hrá  s aktuáln  nejnižším po tem dosažených bod . V p í-
pad  shody si ho te kostkou. (Ne, není to zrovna originální, ale funguje to.)

Vým na rolí
Za ínající hrá  a ten ze soupe , který sedí naproti, za nou braním dílk  se 
sou ástkami a plánováním. Jakmile ukon í plánování, p ejdou k montáži 
a druzí dva hrá i za nou plánovat. Jakmile monté i dokon í montování 
a plánova i plánování, prohodí si role.
Takhle pokra ujte, ANIŽ BYSTE SPOLU MLUVILI. Každý z týmu p ispívá 
k montáži svými sou ástkami, vždy v dávkách po p ti kusech. Jakmile oba 
umístí svých 10 sou ástek, je deska montážní haly plná – váš robot je 
hotov.
Podívejme se nyní na jednotlivé role podrobn ji:

Plánova
Jste-li zrovna plánova em, vezm te si 5 dílk  se sou ástkami z obecné 
zásoby. Vyberte si 3, které si necháte. Zbylé 2 dejte soupe i naproti (ten bude 
vždy plánova em, když plánujete vy, a bude montovat, kdykoliv montujete vy).
Od svého prot jšku dostanete 2 sou ástky, takže máte op t sou ástek 5 – 
3, které jste si nechali, a 2, které jste dostali od soupe e. Oznamte svému 
partnerovi, jakmile budete p ipraveni k vým n  rolí. Pokud váš partner ješt  
staví, po kejte, až skon í.

Montér
Jste-li montérem, musíte na desce montážní haly najít správné místo 
pro všech 5 sou ástek, jež máte v ruce. Sou ástky smíte umis ovat na 
jakákoliv prázdná pole na desce. Nesmíte je dávat na 4 pole blokovaná 
figurkami goblin  (odpovídají 4 vyšrafovaným polím na kart  výkresu) ani 
na centrální pole desky – to je pilotní kabina.
Dílek tedy umístíte na dosud volné pole. M žete jej nato it libovolným zp so-
bem ze ty  možností. Nemusí sousedit s jiným dílkem položeným d íve, ani 
nemusí u sousedících dílk  k sob  p iléhat vyzna ené kovové okraje.
Je ovšem celkem dobrý nápad, aby byly všechny sou ásti vzájemn  
propojené (nebo propojitelné). Až bude váš robot hotov, všechny sou ástky 
nep ipojené (a  p ímo nebo nep ímo) ke kabin  z n j odpadnou.
Druh sou ástky (viz popis všech druh  sou ástek na další stran ) vás nijak 
neomezuje v tom, kde má být umíst na a v jaké orientaci. I zbran  mohou být 
umíst ny na jakékoliv volné pole a v jakémkoliv nato ení. Jakmile dokon íte 
svou montáž, dejte v d t svému partnerovi. Jsou-li p ipraveni všichni, 
vym te si role. Pokud již všichni montovali dvakrát, jste p ipraveni k boji.

ervený a žlutý jsou PLÁNOVA I – oba si 
vezmou po p ti dílcích se sou ástkami.

Modrý a zelený jsou MONTÉ I – jdou 
postavit vodu na kávu.

ervený a žlutý jsou po ád ješt  PLÁNO-
VA I – vym ní si spolu po dvou dílcích se 
sou ástkami.

Modrý a zelený jsou po ád ješt  MONTÉ I 
– donesou sušenky.

ervený a žlutý jsou MONTÉ I – umístí 
na svou desku všech 5 sou ástek, které 
mají.

Modrý a zelený jsou PLÁNOVA I – oba si 
vezmou po p ti dílcích se sou ástkami…

5

GOB_rules_CZ_06.indd   5 21.11.2012   14:43:34



ZBRAN
Zbran  zp sobují škodu nep íteli! Šipka na okraji dílku udává sm r, kterým 
zbra  mí í. Za každou šipku dostanete jednu kostku, kterou budete v boji 
házet. Asi budete chtít, aby se váš robot ježil šipkami ve všech sm rech. 
Zbran  „de luxe“ jsou dvakrát tak dobré, protože mají dv  šipky!

MOTORY
Motory uvád jí vašeho robota do chodu. Jeden motor máte vždy v pilotní 
kabin , ale budete jich chtít mít o hodn  víc – nebo aspo  o hodn  víc než 
soupe . Dílky s motory „de luxe“ jsou dvakrát tak dobré, protože obsahují 
dva motory.

PANCÉ OVÁNÍ
Pancé ování chrání vašeho robota. Za každý dílek s pancé ováním dostanete 
žeton pancí e, který položíte na p íslušnou dílek. Pokud dílek s pancé ová-
ním sousedí s jinou sou ástkou tak, že na okrajích na sebe navazuje kov na 
kov, kryje žeton pancí e i sousední sou ástku. 
To neplatí pro pilotní kabinu – ta žetonem ochrany chrán na není. Pancé o-
vání „de luxe“ je dvakrát tak dobré, protože na takový dílek m žete položit 
2 žetony pancí e.

SOU ÁSTKY NA OKRASU
Designové dílky s dekoracemi vypadají suprov ! A mají kovový okraj ze 
všech stran. Sou ástky „de luxe“ jsou ješt  suprov jší! (Neptejte se pro . 
Prost  jsou a basta.)

Druhy dílk  se sou ástkami

Miluju hluk bitvy! P evody sk ípou, jak se roboti vrhají jeden na druhého. 
Kov naráží na kov, rakety explodují. A hluboko zevnit  nep átelského robota 
se ozývá hysterický ev: „Doleva?! Tys zato il doleva?! Dej sem ty páky!!“

P íprava k boji
Než se do sebe pustíme, musíme ješt  ud lat pár posledních v cí:

ZKONTROLUJTE UVOLN NÉ DÍLY
Pot ebujete, aby všechny sou ástky vašeho robota držely pohromad , abyste 
mohli p ejít z kabiny na jakýkoliv dílek tak, aniž byste museli šlápnout 
mimo kovový povrch. (Ano, vím, že umíte skv le skákat. O tom to ale není.) 
Každý dílek, který není napojen (p ímo nebo p es jiné dílky) na pilotní kabi-
nu, v tuto chvíli odpadne – ješt  než dojde k vlastnímu boji. Položte jej na 
své šrotišt . (Šrotišt  je prost  místo na stole, kam budete dávat odpadlé 
sou ástky, žetony pancí e a figurky goblin , které v boji ztratíte.)

ERVEN  OZNA ENÉ DÍLKY NEJSOU NAPOJENY NA PILOTNÍ KABINU 
A P ED BOJEM ODPADNOU.

V BOJ!

6

Ve h e se vyskytují sou ástky ty  druh . Každá z nich m že být v provedení „standard“ a „de luxe“ (ozna ená tímto symbolem ). Sou ástky „de luxe“ 
jsou dvakrát tak dobré. (Dobrá, až na to, že obvykle obsahují mén  kovu, což je d lá dobrými jen nap l.) 
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ODPO ÍTEJTE TAKTICKÉ KARTY
Odpo ítejte vrchních 12 taktických karet z balí ku. Ješt  se na n  nedívej-
te, jen je odpo ítejte. Zbylých 12 karet dejte stranou pro použití v druhém 
cyklu. (Budete-li hrát i t etí cyklus, jak popisujeme dále, budete muset 
všech 24 karet znovu zamíchat a odpo ítat novou sadu o 12 kartách.)

VYBERTE SI KARTY SKRYTÝCH ÚMYSL
M li jste dost asu, abyste si promysleli použití všech 7 karet skrytých 
úmysl , které jste dostali. Nyní si z nich vyberte 4. Zbylé 3 m žete vrátit 
do krabice. V této h e už je nebudete pot ebovat ani v pozd jších cyklech.
Vybrané karty skrytých úmysl  položte p ed sebe na st l lícem dol . Pokud 
si zvolíte kartu druhu „sázka na výsledek“ – to je ta p lená karta s dv ma 
názvy, musíte se rozhodnout, na kterou stranu souboje vsadíte. Ujist te 
se, že karta ležící lícem dol  ukazuje sm rem k soupe i tu stranu, na niž 
sázíte – viz p íklad na obrázku.

Hvzda

Práska

Hvzda

Práska

CHCETE-LI VSADIT NA VÍT ZSTVÍ SOUPE OVA ROBOTA, POLOŽTE KARTU TAK, 
ABY PO OTO ENÍ BYLA SM REM K SOUPE I STRANOU „PRÁSKA “ – NÁPIS JE 

Z VAŠEHO POHLEDU ITELNÝ, NIKOLIV NOHAMA VZH RU.

NASTUPTE DO KABINY

Vezm te všechny ty i gobliny z polí na desce montážní haly a p esu te je 
do pilotní kabiny. Pochopiteln , d lníci, kte í robota smontovali, si ho taky 
budou muset ídit. Tomuhle íká Šéf „program osobního nasazení pro 
kvalitu výroby“.

UMÍST TE ŽETONY PANCÍ E
Na každý dílek s pancé ováním položte 1 nebo 2 žetony pancí e – na 
normální dílky 1, na dílky „de luxe“ 2.
Sousedí-li sou ástka s pancé ováním s jiným dílkem tak, že na okraji je 
napojen kov na kov, pak žeton pancí e chrání oba dva sousedící dílky. 
V bitv  pak žeton absorbuje první zásah, který utrží jeden z nich.
Na pilotní kabinu nelze nikdy za žádných okolností položit žeton pancí e.
P ÍKLADY:

TENTO ŽETON PANCÍ E CHRÁNÍ OBA SOUSEDÍCÍ DÍLKY.

TENTO ŽETON CHRÁNÍ JEN DÍLEK PANCÉ OVÁNÍ, PROTOŽE NA PILOTNÍ 
KABINU ŽETONY PANCÍ E UMIS OVAT NELZE.

ÁPÁPPISISI JJEE
RTU TAATAK,K,K, 
NÁPÁPPPISISISI JJE

TYTO DVA ŽETONY POLOŽTE JEN NA DÍLEK PANCÉ OVÁNÍ – NENAVAZUJE KOV 
NA KOV.

VŠECHNY T I TYTO ŽETONY KRYJÍ OBA DÍLKY.

TYTO DVA ŽETONY POLOŽTE NA DÍLKY PODLE OBRÁZKU.

Role v boji
Každý tým má pilota a st elce. ízení robota a st elba jsou tak zábavné, že 
každý by cht l d lat obojí najednou. To by ovšem nebylo moc praktické, proto 
se budete st ídat.
Hrá i, kte í za ínali ve fázi montáže robota, budou za ínat jako piloti. 
Partne i za ínají jako st elci. Na konci každého kola si role vym ní. 

7
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Jedno kolo boje
Tak a te  se m žete pustit do sebe.
1. Oto te 3 taktické karty.
2. Tajn  nastavte ovlada e.
3. Oto te ovlada e lícem nahoru.
4. Zaznamenejte poškození.
5. Zkontrolujte roboty.

OTO TE 3 TAKTICKÉ KARTY

NNNNNINITITRTITRTRNNNNITNITITRTRTRTRTRNNINITNITTRN ROROROROROOOORRO
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 Oto te vrchní 3 karty z balí ku 
taktických karet a vyložte je vedle 
sebe tak, aby je oba st elci dob e 
vid li. Význam všech karet je 
vysv tlen na konci t chto pravidel.

NASTAVTE OVLADA E
Všichni hrá i sou asn  nastaví své ovlada e. D lejte to tajn  – ne íkejte 
nikomu, co nastavujete. Nemluvte se svým partnerem. Nastavený ovlada  
položte na st l lícem dol  a po kejte, až budou hotovi všichni. Kdo je p ipra-
ven d íve, nasadí potutelný úsm v.

Pilot

ZAM OVA  

OVLADA  PILOTA

SM ROVÁ 
RU I KA 

Jste-li pilot, používáte ovlada  pilota. (To je p ekvápko, co?)
Nato te SM ROVOU RU I KU tak, aby udávala, jakou stranou bude VÁŠ robot 
úto it. Touto stranou se potom robot nato í vp ed sm rem k soupe i.

JE-LI RU I KA NA-
TO ENA TAKTO,… 

…POUŽIJETE 
JEDEN MOTOR.

VÁŠ ROBOT SE NATO Í 
PODLE TÉTO ŠIPKY…

…ABY SM OVAL 
TOUTO STRANOU 

K NEP ÍTELI.

Ž ÁÁŠŠ

ZAM OVA  nato te, aby udával, na kterou stranu SOUPE OVA robota budete 
úto it. Pamatujte ale, že i soupe v robot m že provést n jaký obrat.

NATO ÍTE-LI 
ZAM OVA  TAKTO… 

…POUŽIJETE 
JEDEN MOTOR.

POTÉ, CO SE NEP ÁTELSKÝ 
ROBOT NATO Í…

…BUDETE ÚTO IT 
NA TUTO JEHO 

STRANU.

K provád ní manévr  je zapot ebí zapnout p íslušný po et MOTOR . Ovlada  
pilota udává, kolik. (Obrat vlevo nebo vpravo vbok vyžaduje použití 1 motoru, 
elem vzad 2 motory. Zam ení bo ní strany nep ítele vyžaduje použití 

1 motoru, zadní strany 2 motor . Celkem tedy použijete 0 až 4 motory.)
Nem žete zvolit manévry, které by vyžadovaly více motor , než máte. Pokud 
stroj p etížíte (nap . navolením manévr  vyžadujících 4 motory, když máte 
pouze 3), použijete všechny své motory, ale robot se nenato í a budete mí it 
na p ední stranu nep ítele. Krom  toho dojde k p eh átí vašeho robota.
K P EH ÁTÍ dojde vždy, když se váš robot neoto í nikam. (K tomu dojde, když 
budete chtít úto it p ední stranou vašeho stroje, nebo když jej p etížíte, jak 
je popsáno výše). Pak bude mít váš st elec v boji k dispozici o 1 kostku mén  
(viz dále). Piktogram  na ovlada i vám toto p ipomene.
Pilotní kabina je vybavena jedním motorem, takže vždy máte k dispozici 
alespo  jeden. St elci pro ú ely rozhodování p i výb ru taktických karet (jak 
popisujeme dále) pot ebují, aby alespo  jeden motor nebyl použit k manévrová-
ní, takže mu n jaký nechte k dispozici. (Nebo taky ne. M že se stát, že bude 
pro vás výhodné, abyste prohráli.)

 St elec
Jste-li st elec, budete používat (o co, že neuhádnete?) OVLADA  ST ELCE. 
Ten použijete k výb ru jedné ze t í taktických karet.
Ovlada  položte na st l tak, aby byl po oto ení nato en sm rem k taktickým 
kartám vámi zvoleným vrcholem. Chcete-li vybrat kartu uprost ed, zvolte vr-
chol s kole kem. Máte-li zájem o levou kartu, zvolte vrchol s šipkou sm ující 
vlevo a u karty vpravo postupujte analogicky – viz následující obrázek.
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Je to celkem snadné. Až na to, že soupe  d lá totéž. Pokud si oba vyberete 
stejnou kartu, získá ji ten z robot , který má ješt  k dispozici více dosud 
nepoužitých motor . Vy ovšem nevíte, kolik motor  použije váš pilot.

OTO TE OVLADA E LÍCEM NAHORU
Jakmile všichni nastavili své ovlada e a položili je lícem dol  na st l 
(aniž by se o tom n jak mezi sebou bavili), zjistíme, co jste m li za lubem. 
VŠICHNI SOU ASN  OTO Í SVÉ OVLADA E.
PILOTI SPO ÍTAJÍ MOTORY. Ohlásí, kolik motor  použili a kolik jich zbývá 
ješt  k dispozici. (Pokud n kdo použil více motor , než má jeho stroj 
k dispozici, p etížil ho. Nastaví ru i ku i zam ova  sm rem dop edu.)
PILOTI PROVEDOU P ÍPADNÝ OBRAT SVÉHO ROBOTA. Sm rová ru i ka na 
ovlada i pilota ukazuje k n jaké stran . Oto te robota tak, aby byl touto 
stranou sm rem k soupe i.
ST ELCI ROZHODNOU P ETAHOVANOU O TAKTICKÉ KARTY. Pokud každý zvolil 
jinou kartu, není, co ešit. Každý použije kartu, kterou si vybral.
POKUD SI OVŠEM ST ELCI VYBRALI TUTÉŽ KARTU, PAK JI POUŽIJE POUZE 
TEN ROBOT, KTERÝ MÁ JEŠT  K DISPOZICI VÍCE NEPOUŽITÝCH MOTOR . 
Druhý robot nepoužije v tomto kole souboje žádnou taktickou kartu. POKUD 
MAJÍ OBA ROBOTI STEJNÝ PO ET MOTOR  K DISPOZICI, POUŽIJÍ ZVOLENOU 
TAKTICKOU KARTU OBA DVA.
Pozor: N které taktické karty mají dv  možnosti použití. Zvolíte-li si 
takovou kartu, m žete použít kteroukoliv z nich nebo i ob  dv .
Podívejte se na názorný p íklad:

8
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ZAZNAMENEJTE POŠKOZENÍ
Nyní dojde k vlastnímu souboji robot . 
BUDETE ÚTO IT JEN T MI ZBRAN MI, KTERÉ MÍ Í VP ED. Všimn te si, že 
zbran  „de luxe“ mohou mí it dv ma sm ry – zde se po ítají jen ty šipky, 
které mí í vp ed sm rem na nep ítele. N kdy to mohou být ob  dv . St elec 
nyní tyto ŠIPKY SPO ÍTÁ a vezme si SHODNÝ PO ET HRACÍCH KOSTEK. Ovšem 
existuje nep ekro itelný limit – MAXIMÁLNÍ MOŽNÝ PO ET KOSTEK JE 5.
Jo a nezapome te na p eh átí. POKUD SE VÁŠ ROBOT V TOMTO KOLE NENA-
TÁ EL, DOSTANETE O 1 KOSTKU MÉN . (Když to tedy celé shrneme, ekn me, 
že jste napo ítali 7 kostek sm ujících vp ed. Vezmete si 5 kostek. Teprve 
potom zohledníte p ípadné p eh átí – neprovád l-li váš robot žádný obrat, 
musíte jednu kostku vrátit, takže vám zbudou 4.)
N KTERÉ TAKTICKÉ KARTY VÁM DÁVAJÍ MOŽNOSTI, KTERÝCH JE T EBA 
VYUŽÍT P ED HODEM KOSTKAMI. Nap íklad Sabotáž vám poskytuje jednu 
kostku navíc. Ta funguje i tehdy, když nemáte ani jednu zbra  mí ící vp ed. 
Také Izolepu a Je áb je t eba použít p ed hodem kostkami. Podívejte se do 
P ílohy vzadu, co která taktická karta umí. Pokud si oba týmy zvolily tak-
tiku, kterou je t eba použít p ed hodem kostkami, m že ST ELEC ROBOTA, 
KTERÉMU ZBYLO VÍCE NEPOUŽITÝCH MOTOR , VY KAT, CO PROVEDE SOUPE , 
a teprve potom se rozhodnout, jak použije svou taktickou kartu. V p ípad  
shody si ho te kostkou. Pokud je však st elc m jedno, co ud lá soupe , 
m žou klidn  svou taktickou kartu použít hned, bez n jakého otálení.
OBA ST ELCI SOU ASN  PROVEDOU HOD KOSTKAMI. Umož uje-li vám zvole-
ná taktická karta zm nit výsledek hodu, dejte se do toho – použijte taktiku 
v tomto okamžiku. (Jestli chcete ekat na to, co ud lá soupe , tak to možná 
trochu moc prožíváte, ne?)
ZVOLTE PO ADÍ, v jakém vaše kostky zasáhnou nep átelského robota. 
Poskládejte kostky do ady ve zvoleném po adí tak, aby nejblíže k soupe i 
byla ta, kterou chcete zasáhnout jako první.
Prázdná strana kostky znamená VEDLE. Ta nezasáhne nic. (My Goblini sa-
moz ejm  umíme sestrojit zbran , které neselžou, ale nespolehlivé zbran  

jsou zábavn jší.)
Pilot nep átelského robota bere kostky jednu po druhé ve zvoleném po adí. 
Každá kostka udává adu polí, jež je st elou zasažena. (Nebo sloupec, ale pro 
jednoduchost všem íkáme „ ada“.) St ela letí ze stanoveného sm ru 
a zasahuje první pole v ad  dané hodem kostky, kterého dosáhne. (Nepama-
tujete-li si sm r, odkud st ela letí, podívejte se na soupe v zam ova .)
MALÁ RADA: Jakmile se rozhodne, kdo dostane jakou taktickou kartu, m že-
te ovlada  st elce oto it na druhou stranu a p iložit ho k soupe ov  robotu 
tak, aby bylo z ejmé, ze které strany je ost elován.
Je-li n jaký dílek sou ástky zasažen, odstra te z n j žeton pancí e. Leží-li jich 
na sou ástce více, vybere pilot zasaženého stroje, který žeton se odstraní. 
V tšinou však na desti ce žádný žeton pancí e ležet nebude. Cha chá! Je-li 
zasažen dílek sou ástky bez pancé ování, je tato sou ástka zni ena!
Zni ené sou ástky a žetony pancí e p emíst te na šrotišt  zasažené stra-
ny. To ale ješt  není to nejlepší. To nejlepší je tohle: VŠECHNY SOU ÁSTKY, 
KTERÉ P ESTANOU BÝT P IPOJENY KE KABIN , JSOU TAKÉ ZNI ENY – ODPAD-
NOU! Pilot zasaženého stroje je musí všechny p emístit na šrotišt  d íve, 
než se za ne zabývat další kostkou v po adí. 
JE-LI ZASAŽENÁ ADA PRÁZDNÁ, NESTANE SE NIC. To je tak trochu pech. 
Pilotní kabina je zvláštní p ípad. Není možné ji zni it, ale p esto m že být 
prima na ni mí it. ZASÁHNETE-LI SOUPE OVU KABINU, ODSTRA TE Z NÍ JED-
NU FIGURKU GOBLINA. Obvykle se odstra uje figurka pilotova goblina. (Jeho 
chyba, že tak špatn  ídil.) Jsou-li však již ztraceny ob  figurky pilotových 
goblin , odstra te figurku st elcovu. Ztracené figurky goblin  rovn ž 
p emíst te na šrotišt . (Goblini sice vypadají jako padlí, ale ve skute nosti 
jsou jen omrá eni. Na za átku následujícího cyklu se zase proberou.)
Když se vám poda í zneškodnit všechny soupe ovy figurky, hurá! Práv  jste 
vy adili soupe ova robota z boje. To znamená, že jste vyhráli… pokud ovšem 
nebyl vy azen z boje také váš robot. OBA TÝMY MUSÍ DOKON IT VYHODNOCE-
NÍ VŠECH HOZENÝCH KOSTEK, NEŽ SE P EJDE K DALŠÍMU KROKU „KONTROLA 
ROBOT “. Další zásahy do již prázdné kabiny nemají žádný význam.

9

NOUZOVÝ SPÍNA
ÍZENÁ ST

ELA

1-5

NITRO

Pilot robota A 
odkryje sv j 

ovlada . Nato í stroj 
vlevo vbok, aby pravá 

strana sm ovala k 
nep íteli. Zam ova  

ukazuje, že bude 
úto it na zadní 

stranu robota B. 
Robot A použil pro 

manévrování 
3 motory, tj. všech-

ny, které m l 
k dispozici.

Pilot robota B se roz-
hodl stroj nenatá et. 
To znamená, že dojde 
k p eh átí a st elec 
bude mít k dispozici 
o 1 kostku mén . 
Zam ova  ukazuje, 
jakou stranu nep íte-
le robot B napadne. 
Robot B použil 1 
motor a 2 nechal 
nepoužité.

Oba st elci si vybrali prost ední 
taktickou kartu. Je t eba 

porovnat po et motor  dosud 
k dispozici. Protože robot B má 
nepoužitých motor  více, m že 

taktickou kartu použít výhradn  
robot B. Tým s robotem A nebude 
moci v tomto kole použít žádnou 

taktickou kartu. (He !)
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Nakonec se podíváme, kdo ud lal na Šéfa nejv tší dojem.

KTERÉ DRUŽTVO VYHRÁLO?
Vaše strana vyhrává, když se vám poda í vy adit soupe ova robota z boje, 
zatímco váš vy azen není. (A jejich strana vyhrává, když se jim poda í 
vy adit vašeho robota z boje a jejich vy azen není.)
Není-li žádný robot vy azen ani po ty ech kolech boje nebo jsou-li oba roboti 
vy azeni v témže kole, rozhodn te o výsledku takto: Spo ítejte všechny 
sou ástky, žetony pancí e a figurky goblin , které jste soupe i zni ili. Tým, 
který zni il v tší množství materiálu, vít zí. (Po ítá se všechno – kus 
jako kus. Je to smutné, ale i ztracení lenové posádky jsou pouhý materiál. 
To víte – vojna není kojná.) Panuje-li i nadále shoda, nevyhrává nikdo a 
nikdo nezíská body za vít zství v souboji. (Pokra ujte dále p id lením bod  
za spln ní skrytých úmysl .)
Pokud váš tým vyhrál, získáváte 2 body za každou figurku vlastního goblina, 
která vám zbyla v kabin  robota, a 1 bod za každou figurku goblina vašeho 
partnera. (Takže za vít zství v souboji m žete získat maximáln  6 bod .)

ODHALTE SKRYTÉ ÚMYSLY
Te  p ichází ta nejlegra n jší ást... I když, nejv tší zábava je asi stejn  
rozmlátit soupe ova robota napadr . No ale tohle je taky fajn.
Oto te své karty skrytých úmysl , takže je všichni mohou vid t. Zjist te, 

kolik bod  jste získali za každý tajný úkol, a skóre vyzna te posunutím své 
figurky na bodovací lišt . Po et získaných bod  je uveden na každé kart  a 
dovysv tlen na konci pravidel. Nezapome te na body za vít zství!

Hrá i by m li body zaznamenat jeden po druhém, aby se mohli pat i n  
vychloubat p ed ostatními. Jste-li hotovi, m žete karty skrytých úmysl  
vrátit do krabice. Už je v této partii nebudete pot ebovat.

50
Dosáhnete-li 50 bod , posu te svou figurku na 
bodovací lišt  op t na pole 0. Nebojte se, neklesli 
jste zpátky na nulu. Naopak – budete povýšeni! 
Oto te svou kartu povýšení navrch stranou s íslem 
50. Dob e vy! Vypadáte fakt cool. (A jestli jste 
poslední, nezoufejte. Nezapome te, že v p íštím 
cyklu budete za ínajícím hrá em.)

KONTROLA ROBOT
Nyní je t eba zjistit, zda nebyl n který z robot  vy azen z boje. Robot je 
vy azen, pokud:
• nemá v kabin  žádnou figurku goblina nebo
• nemá žádnou zbra .
JE-LI ALESPO  JEDEN ROBOT VY AZEN Z BOJE, SOUBOJ KON Í.

BOJ NIKDY NETRVÁ DÉLE NEŽ TY I KOLA.
Po tvrtém kole souboj kon í i tehdy, pokud nebyl vy azen z boje žádný 
z robot . Jestli jste správn  odpo ítali 12 taktických karet, jak jsem 
vám onehdy íkal (pokud v bec umíte po ítat do dvanácti), pak na za átku 
tvrtého kola boje oto íte poslední 3 zbylé taktické karty.

Jakmile souboj skon í, p ejd te k vyzna ení dosaženého skóre. Pokud konec 
ješt  není, piloti a st elci si vym ní role a za ne nové kolo boje.

SKÓRE VYZNA IT!

10

St elkyn  týmu A napo ítala ty i šipky sm ující na nep ítele. Hodí ty mi 
kostkami a padne jí í . Jako nejlepší se jí jeví po adí zásah  

. První íí  ust elí p lku nep átelského robota, druhá á  zasáh-
ne kabinu (jeden pilot v goblin je odstran n).  už mí í vedle, protože 
v této ad  nezbyla žádná sou ástka. Všimn te si, že výsledek by byl 
stejný, i kdyby první zasahující kostkou byla ta, na níž padla .

St elkyn  týmu B napo ítá p t šipek, ale protože pilot neprovedl žádný manévr, 
došlo k p eh átí stroje a st elkyn  tak hází ty mi kostkami, na kterých padlo ppppppp

. Protože si zvolila taktiku ízená st ela, smí zm nit výsledek 
hodu jednou z kostek. Zm ní ííí  na další ííí  a kostky se adí v po adí 

ýý
ííjjjjj

. První ííí  zni í žeton pancí e z dílku se zbraní, druhá 
ppppp

ááá  zni í zbra  
samotnou a další t i sou ástky na zbra  napojené. Poslední ííí  zni í dílek s 
pancé ováním. Kone n   zni í motor a k n mu napojenou zbra . Všimn te 
si, že v tomto p ípad  na po adí kostek záleží. Pokud by st elkyn  nejprve 
zvolila , zni ila by celkem o dva dílky sou ástek mén .

ÍZENÁ ST ELA

1-5

Tým A

1

1
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Hraje se na dva cykly. Máte-li na konci nejvíc bod , stanete se novým Šéfem 
a m žete m  t eba povýšit na pozici nám stka pro vn jší vztahy. Jestli má 
n kdo víc bod  než vy, pak jste nevyhráli. Ale nový Šéf vás m že povýšit 
na pozici nám stka pro vn jší vztahy a vy mi aspo  m žete zvednout plat.

V p ípad  shody m žete hrát t etí cyklus nebo m žete nechat remízu. Kon í-
li hra remízou, stane se novým Šéfem Šéf v synovec.

PLNÁ VERZE
Hrajte na t i cykly. Tak budete mít víc možností 
rozsekat soupe e na kusy a každý musí hrát 
s každým – i s tím nemehlem, co vždycky 
všechno zkazí.

PÁRTY VERZE
Tahle verze je trochu odleh ená, je v ní mí  
podrazáctví a víc týmové spolupráce. Ud lejte 
v pravidlech následující dv  zm ny:
Hrajte na t i cykly. Tím dostane každý p íleži-
tost stát se vaším partnerem a navázat pevná 
pouta p átelství a d v ry umož ující povýšení, 
jakmile se stanete novým Šéfem.
Hrajte bez skrytých úmysl . Použijte jen jednu 
sadu karet skrytých úmysl  a na za átku 
každého cyklu p i otá ení týmové karty oto te 
zárove  t i z tohoto balí ku karet úkol . Na konci 
cyklu dostane každý hrá  body za tyto t i úkoly 
(v této verzi hry ve ejné, nikoliv tajné). Je-li 
oto ena karta „Sázka na výsledek“, odho te ji a 
oto te místo ní jinou.

HRA VE DVOU HRÁ ÍCH
Ve dvou se hraje jako duel. Není koho podrážet, 
ale i tak je pot eba na soupe e po ádn  dorážet.

P íprava hry
Použijete pouze dv  barvy. Herní materiál pro 
zbylé dv  barvy nechte v krabici.

Montáž robot
Postupujte stejn  jako v základní h e, ale všech 
20 dílk  se sou ástkami musíte p iložit sami.

Souboj
V každém kole hrajete za pilota i st elce. Do 
kabiny dejte jen dv  figurky goblin .

HRA VE T ECH HRÁ ÍCH
Hrají vždy dva proti jednomu. Pravidla doznají 
drobných úprav.

P íprava hry
Použijte t i barvy. Herní materiál pro zbylou 
barvu nechte v krabici.

Sestavování tým
Karty tým  fungují jako obvykle. Dva hrá i se 
spojí a hrá , který má za partnera barvu mimo 
hru, bude hrát sólo.

Pravidla pro tým
V pr b hu stavby robota nebudete moci hrát pa-
raleln . Jeden z hrá  bude plánovat a montovat 
spolu se sólo hrá em, pak bude se sólo hrá em 
plánovat a montovat druhý. Za ínajícím hrá em 
je ten z týmu, kdo má mén  bod . V p ípad  
shody si ho te kostkou. (Na originalit  to sice 
nezískalo, ale po ád to ješt  funguje.)

Pravidla pro sólo hrá e
Hraje se skoro stejn  jako p i h e ve dvou. 
Plánujete a stavíte po p ti dílcích, dokud jich 
neumístíte všech 20. V boji hrajete za pilota 
i st elce a v kabin  máte jen své dv  figurky. 
Mít jen dv  figurky v kabin  je sice nevýhoda, 
ale stav t robota a bojovat sám bez rizika pod-
razu tuto nevýhodu více než kompenzuje. Proto 
pot ebujete ješt  následující handicap: dobíráte 
si jen 6 karet skrytých úmysl . To znamená, 
že budete mít menší výb r, ale po ád si budete 
muset nechat 4 karty. 
Když budete hrát na 3 cykly, bude každý jednou 
hrát sólo a zmín ný handicap pro sólo hrá e 
nebude tudíž nutný.

Hra 
Filipa Neduka

Ilustrace: David Coc
hard

Grafický design: Fil
ip Murmak

P eklad: Karel Vlasák

Hlavní teste i: Petr Murmak 
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Taktické karty

12

Karty skrytých úmysl

NITRO

Nitro – M ŽETE ZNOVU HODIT 
BU  JEDNOU, NEBO VŠEMI 
KOSTKAMI. M žete znovu házet 
i kostkami, na kterých padlo 
VEDLE. Výsledek druhého hodu si 
musíte ponechat.

SABOTÁž

+

Sabotáž – V TOMTO KOLE 
BOJE MÁTE O JEDNU VP ED MÍ ÍCÍ 
ŠIPKU NAVÍC. Dokonce i když 
nemáte žádnou zbra  mí ící vp ed, 
dostanete jednu kostku. Pokud 
však máte vp ed mí ících zbraní 

5 a více, nemá pro vás tato karta žádný význam. 

NOUZOVÝ SPÍNA

Nouzový spína  
– HO TE ZNOVU VŠEMI 
KOSTKAMI, NA NICHŽ PADLO 
VEDLE. Pokud padne znovu vedle, 
m žete hod zase opakovat, a to 
tak dlouho, dokud nepadne na 

všech kostkách n jaké íslo. Pokud padne íslo 
odpovídající prázdné ad , hod opakovat nelze.

X2

DYNAMIT

Dynamit – VÁŠ PRVNÍ ZÁSAH 
SE PO ÍTÁ DVAKRÁT. Berte to tak, 
jako byste m li dv  kostky 
s tímtéž íslem. Tuto schopnost 
nem žete použít, když házíte 
všemi p ti kostkami.

ÍZENÁ ST ELA

1-5

ízená st ela 
– M ŽETE LIBOVOLN  ZM NIT 

ÍSLO NA JEDNÉ Z KOSTEK. Prost  
ho te a poté jednu kostku 
vezm te a nastavte na ní 
libovolné íslo. Nem žete zm nit 

hodnotu kostky, na níž padlo VEDLE, ale kostku, 
na níž padlo íslo odpovídající prázdné ad , 
zm nit m žete.

IZOLEPA

Izolepa – M ŽETE POLOŽIT 
ŽETON PANCÍ E NA DÍLEK 
SOU ÁSTKY, KTERÝ NENÍ TYPU 
PANCÉ OVÁNÍ NEBO PILOTNÍ 
KABINA. Tento žeton chrání jen

tento jeden dílek – p itom nehraje roli, zda na 
n m již n jaký další žeton leží. Tuto kartu musí-
te použít p ed provedením hodu kostkami. 

JE ÁB

Je áb – M ŽETE P ESUNOUT 
JEDEN DÍLEK. Sou ástku 
nem žete p emístit nebo nato it 
tak, že by to zp sobilo její 
odpadnutí. Nem žete p emístit 
dílek s žetonem ochrany ani 

kabinu a nem žete ani umístit žádný dílek tak, 
že by p ekryl kabinu. M žete však dílek umístit 
na jedno z polí, které bylo p vodn  v souladu 
s výkresem blokováno figurkou goblina. M žete 
kartu použít také k pouhé zm n  orientace dílku. 
Tuto kartu musíte použít p ed provedením hodu 
kostkami.

Každá taktická karta poskytuje jednu nebo dv  zvláštní schopnosti popsané níže. N které z nich se týkají výsledku hodu kostkami. Jiné je t eba využít p ed 
házením. Umož uje-li vaše karta dv  zvláštní schopnosti, které lze využít sou asn , m žete svobodn  zvolit, v jakém po adí jich využijete.

NI IVÉ ÚMYSLY
Za spln ní t chto úkol  získáváte body za materiál, 
který se vám poda í ust elit ze soupe ova robota.
HAMOUN: Získáváte 4 body za každou zni enou 
úplnou troji ku dílk  druhu motor / zbra  / na okrasu 
(bez ohledu na to, zda standardní i „de luxe“).
CHVASTOUN: Získáváte 2 body za každý zni ený 
díllek s dekorací.
KAMIKAZE: Získáváte 2 body za každý zni ený 
dílek s pancé ováním.
NINDŽA: Získáváte 3 body za každou zni enou 
figurku goblina.
OSTROST ELEC: Získáváte 3 body za každé 2 
zni ené dílky „de luxe“.
PYROMAN: Získáváte 2 body za každé 3 zni ené 
dílky se zbran mi.
RAKE ÁK: Získáváte 2 body za každé 3 zni ené 
standardní dílky (dílky „de luxe“ se nepo ítají).
TUNELÁ : Získáváte body za každé prázdné pole 
v okolí soupe ovy kabiny, jak je vyobrazeno na kart .
VZTEKLOUN: Získáváte 1 bod za každé 3 zni ené 
dílky (mohou být jakéhokoliv druhu).

ZÁŠKODNÍK: Získáváte 2 body za každý zni ený 
dílek s motorem.
ZBRA OMIL: Získáváte 3 body za každé 2 zni ené 
žetony pancí e.

OBRANNÉ ÚMYSLY
Za spln ní t chto úkol  získáte body za sou ást-
ky, které z stanou po boji na vašem robotovi.
HAD: Získáváte 2 body za každý dílek s pancé o-
váním na vašem robotovi.
MÁNI KA: Získáváte 2 body za každou sou ástku 
„de luxe“ na vašem robotovi.
MECHANIK: Získáváte 2 body za každý dílek s 
motorem na vašem robotovi (kabina se nepo ítá). 
OBRANÁ : Získáváte 1 bod za každou sou ástku 
v okolí vaší kabiny, jak je vyobrazeno na kart .
SMETIŠ ÁK: Získáváte 2 body za každé 3 stan-
dardní dílky na vašem robotovi (dílky „de luxe“ se 
nepo ítají).
STRÁŽCE: Získáváte 1 bod za každé dva dílky na 
vašem robotovi (po ítají se dílky jakéhokoliv 
druhu krom  kabiny).

UM LEC: Získáváte 2 body za každý dílek 
s dekorací na vašem robotovi.
VOLAVKA: Získáváte 2 body za každý žeton 
pancí e na vašem robotovi.
ZBAB LEC: Získáváte 2 body za každou sou ástku 
sousedící s vaší pilotní kabinou, jak je vyobraze-
no na kart .

SÁZKA NA VÝSLEDEK
Tyto karty mají dv  možnosti uplatn ní. Musíte 
vsadit na to, která strana v souboji vyhraje. 
HV ZDA: Získáváte 4 body, když vaše strana 
zvít zí.
PRÁSKA : Získáváte 4 body, když vaše strana 
prohraje.

Poznámka: Je-li na kart  uvedeno, že získáváte 
body za „každé 2“ nebo „každé 3“ ehokoliv, pak 
se po ítají jen úplné dvoji ky nebo troji ky poža-
dovaného typu. Nap íklad za Ostrost elce získáte 
0 bod  za zni ený žádný nebo jeden dílek „de luxe“, 
3 body za dva nebo t i, 6 bod  za ty i nebo p t, 
atd. Podobn  Hamoun vám p inese body jen za úplné 
sady obsahující jeden dílek s motorem, jeden se 
zbraní a jeden s dekorací.
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