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Bzzz. Chrrrrrret. Prask, prash. Halg, hald. Vénujte pozor-
nost tomvuto nesm.... Jo ten rdm zapnute? Jak se to dopr.. coze?
Jo, dobe, dobre. Hald, hald. Vénujte pozornost tomuto
esmirné doleztémo hlaSeni. Hovgki  vém SEF. Jek
vite, ke Konci rokv Koncim. Réd buch vém ovsem sdélil,
5o nehodldm tuhle firmo predat svému uffiukanému sy-
novei. Protoze vyrabét quer-super-mega—robotg—zkézg
peni Zadnd srandicka, co se Wi v manazershich ko
\ach pro Konzultanty. \iyrbét nger-super—mega—robo—
ty-zhdzy se mbzete nautit leda na place v nasi fabrice.
Mluyim o Smiru, prevodech podrazeni partaki, Ktefi
by mohli bt poviSeni pred vami.

Proto vyhlasuji soutéz ve stavbé Hyper-super-mega-To-
boti-zézy otevrenou pro véechny qobliny tovarny.
Goblin, Kterd vuhraje, s stane novym gafem. Ano,
slySeli jste dobre. Vitéz bere muj flek.

Tak hodné zdaru vam véem a necht svitézi ten nejpro-
hnangjsi mizera. Spirrrrrrr. Prask.
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~ Prlpra va hry a prelile
ednohe cyklu hry

Ahaj, jé jsem Norbert. Mam za kol ukdzat vém vase nové pracoviste, barvé a polote ji pred sebe na stil stranou 0 navrch. (No co je, nékde zatit

tovarnu firmy Goblini s. r. o. musite.) Vezméte si sadu Karet skrytjch imysId ve své barvé a balicek za-
Zacnéte otevienim Krabice. (Fakt?) PFipravte hru podle obrézku na téhle michejte. Nekdo by mél zamichat vSechny ostatni véci: tymové karty, Karty

strané. Kazd{ hrac si vybere svou barvu. Dva gobliny ve své barvé si nechte, "!'l!‘fes& taktliclie' Iiar:cg adilky f““éa:sj@!‘- v z?'sadé plati, ze cokioliv, co je na
tietiho postavte na pole 0 bodovaci listy. Vezméte siKartu poviseni vesys ~ Zacathu hry licem dolu, by se melo peclive zamichat. A nekoukiat!

PRIFRAVA HRY - SHRNUTL JEpNOHO YKLy

Tymy VytVOf'it Tatindte tim, 7e se
seznamite se svjm partakem a promyslite si,
Jak udélat na Séfane 2jlepsSi dojem.

1. Otocte tymovou Kartu

2. Otocte Kartu vykresu

3. Doberte si 7 Karet skrytjch dmysl

zluty hré¢  Strqje smontovat! - Kasdg tgm
s sestroji svého Hyper-super-mega-robota-zkdzy
: \' (pFitom ,pomahd" soupefi se stavbou jejich).

1. Vyberte soucdsthy
L Vezméte si 5 dilki se soucdsthami
I. 3 sinechte
III. 2 si vyméiite se soupericim tjmem
Umistéte vsech 5 dilki

' Pokracujte tak dlouho, dokud neni robot
RS goblinu deska mon- hotov. Jeden z tgmu vybird soucdsthy,
Zetony pancire téini haly zeleny hrac druhy stavi.

v bOj! = A je to tady!

1. Kbaji pripravit.

2. Do sebe! Prob&hnou aZ ctyfi Kola baje:
I Otocte 3 takiticke karty.

II. Nastavte ovladac pilota a ovladac
strelce.

L Ototte ovladate.
IV.  Zaznamenejte poskozeni.
. Zkontrolujte roboty a vyméite sirole.

LI E® ; Skore vyznacit! - samoziejmé za-
k]| :

‘m“r}’ znamendvame pribézné skdre. Nejsme Zadna
negramotnd pakal
:i: Efi e S 1. Vitézng tgm ziskavd body za vitézstvi
¢ v souboji.
e 2. Jednotlivei ziskdvaji body za spinéné
figur‘ky goblinu bodovact deska skryté dmysly.
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Vy a vas partak jste Goblind pracujici v tovarné Vyt‘&bejlcl Hyper~super—mega~robo Xy Séf vyhjAst) soutéZ, ve kte-
ré vytvorite dvojicl s dajéim délnikem & navrhnete, sestrojite a vyzkoudite svého robota v boji protd souperici dvojicl
V kaZdém cyKlu utvorite dvojici s jinym partédkem Pf*esné tak, budete spojupracovat, abyste vyhrali soubq), ale méte takeé
své skryté Umys]y, které vas posunou vpred. Vasemu partdkovi se tyto Ukoly moZné 1ibit nebudou. 4 co mé byt? v sézce je
hodné: vitéz se stane novym Séfem! 4 Séf muZe byt jen jeden.

Jeden ‘cyklus hry

Soutéz se hraje na dva cykly. V kazdem z nich je potreba postupovat poporadhu, ale nebajte se. Chaosu si i tak uZijete dost.

T VTVORIT

Nejprve se dozvite, s kjm utvorite dvojici. Chovejte se k partnerovi mile Existuji tfi typy skrytich dmysli:
udélal, co si prejete vy. nicite.

Tymov .-

}/_ \le hr'e jsou tFi tgmove Karty, kterd
“I84s jste mélina zatathu zamichat. Nyni

& otocte vrchni Kartu. Dozvite se, kde
mate v tomto cyklu sedét. Jdéte

a sednéte si tam. (Jo, moznd budete
muset zvednout pozadi a sednout sina
Jmou 7idli, ale Kdo tvrdil, Ze prace v tovarné je snadnd?)

Gobllnvvedle vés Je vas partner pro tento cyklus. Ti naproti jsou vasi 2. Obranné dmysly - tady vam prinesou body ty souédsthy, které ziista-
souperi. nou po baji na vasem robotovi.

Na zacatku pristiho cyklu otocite novou tymovou Kartu. Bud'te proto zdvo-
fili, kdyZ soupefiim zpisobite Skodu, protoZe jeden z nich bude brzo vasim
novm partakem.

Karta vykresu

Otocte vrchni Kartu vikresu. Je na ni uveden tvar
ecTezeIs robota, kterého mate postavit. Vysrafované
ctverecky uddvaji pole, na kterd nesmite umistovat
74dné soucastky. Postavte na odpovidajici mista na .
desce montaZni haly své figurky goblind. 3. Sdzka na vjsledek - zde ziskate body, pokud se vém podaFi sprévné

(Samoazrejmé, 7e se figurky vase a vaseho partaka odhadnout vsledek soubaje. -
pocitaji dohromady. Kazdj mdte na pra’ci po dvou. T : : 4

Tretl figurka slouZi pro zaznamenavani skdre. Dobré
detnictyi o zaklad kazdé zdravé irmy.)

St i

EI0ZO1O0

Chi, chi. Ted' se dostavame k tém legracnéjsim vécem. Kazdj si vezme

7 karet skrytgch umyslu z balitku. Mizete se na né podivat, ale nikomu je

neukazujte! (Proto se taky jmenuji skryté dmysly, ne?) Ani partnerovi je e f"'
nevkazujte...naopaki, tomu je neukazujte zejménal Pokuste se sestavit takového robota, aby mél co nejuice souddstek, kiters

Za tyto Karty dostanete na Konci cyklu body. KaZdd Karta je podrobné popsd-  méte chranit. Priméjte soupere, aby na jejich rabotovi bylo co nejvice

na na konci této broZurky. Pred viastnim bojem si budete muset vybrat soucdstek, Které méte za ukol znicit!

4 Karty, které si nechdte, ale v tuto chvili byste méli zauvazovat

0 vSech sedmi.
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STROJE SMONTOVAT

Vitejte v montdzni hale. Tady budete s partékem sestavovat svého Hyper-
super-mega-robota-zhdzy.

Nesmite u toho ale mluvit. $6f nesnasi, kdyz musi poslouchat hadky. Takze
to udélate takto: Jeden z vas bude stavét a druhy zatim vybirat soucdsthy
a planovat. Potom si role vyménite. Nicméné, vezméme to postupné...

Zaginajici hrag
Zacinajicim hracem v prvnim cyklu je ten, kdo otevFel na zacdthu krabici
s hrou. Ve druhém cyklu (a ve tetim, pokiud se jich tolik bude hrét, viz nize)

bude zacinajicim hrdc s aktuding nejnizsim poctem dosaZengch bodu. V pri-
padé shody si hod'te kosthou. (Ne, neni to zrovna originglni, ale funguje to.)

Vyména roli

Iaciajici hrdc a ten ze soupeft, literg sedi naproti, zacnou branim dilki se
soucdstkami a planovanim. Jakmile ukonci planovani, prejdou k montazi

a druzi dva hraci zacnou planovat. Jakmile montéi dokonci montovani

a planovaci planovani, prohodi si role.

Takhle pokiracujte, ANIZ BYSTE SPOLU MLUVILL. Kazdg z tymu pispivd

k montazi svymi soucdsthami, vzdy v ddvkéch po péti kusech. Jakmile oba
umisti svjch 10 soucdstek, je deska montazni haly plnd - vas robot je
hotov.

Podivejme se nyni na jednotlivé role podrobnéji:

g
Planovacé
Jste-li zrovna planovacem, vezméte si 5 dilki se soucdsthami z obecné

zdsoby. Vyberte si 3, které si nechdte. Zbylé 2 dejte soupefi naproti (ten bude
vidy plénovacem, kdy? plénujete vy, a bude montovat, kdykoliv montujete vy).

0d svého protéjSku dostanete 2 soucasthky, takze mate opét soucastek 5 -
3, které jste sinechali, a 2, které jste dostali od soupere. Oznamte svému
partnerovi, jakimile budete pripraveni k vijméneé roli. Pokud vas partner jesté
stavi, pockejte, az skonci.

Montér

Jste-li montérem, musite na desce montazni haly najit spravné misto

pro vSech 5 soucdsteli, jeZ mate v ruce. Soucdsthy smite umistovat na
Jjakakoliv prazdna pole na desce. Nesmite je ddvat na 4 pole blokovana
figurkami goblint (odpovidaji 4 vySrafovangm polim na Karté vkresu) ani
na centralni pole desky - to je pilotni kabina.

Dilek tedy umistite na dosud volné pole. Muzete jej natocit libovolngm zpuso-
bem ze ¢ty moznosti. Nemusi sousedit s jingm dilkem polozenym dive, ani
nemusi u sousedicich dilkt k sobé priléhat vyznacené Kovové okraje.

Je ovSem celkem dobry ndpad, aby byly vSechny sougasti vzdjemné
propajené (nebo propajitelné). AZ bude vas robot hotov, vSechny sougdsthy
nepripajené (at pFimo nebo nepFimo) ke Kabiné z néj odpadnou.

Druh soutasthy (viz popis vSech druht soutdstek na dalSi strané) vés nijak
neomezuje v tom, kde ma byt umisténa a v jaké orientaci. I zbrané mohou byt
umistény na jakiékoliv volné pole a v jakémoliv natoceni. Jakmile dokoncite
svou montZ, dejte védét svému partnerovi. Jsou-li pripraveni vSichni,

-----

Cerveny a Zluty fsou PLANOVACT - oba si
vezmou po péti dilcich se soucdsthami,

Modrij a zeleng jsou MONTERT ~ jdou
postavit vodu na Kavu.

feryeny a Zluty fsou poréd jesté PLANO-
VACT - vyméni si spolv po dvou dilcich se
soucasthami,

Modryj a zeleng sou poréd jesté MONTERT
— donesou susenhy.

Cerveny a zluty fsou MONTERT - umisti
=~/ . na svou desku vsech 5 soucastek, ktere

maji.

Modrij a zeleng jsou PLANOVACT - oba si
vezmou po péti dilcich se soucdsthami...



] .

ZBRANE
Zbrané zpiisabuji $kodu nepFitelil Sipka na okraji dilku uddva smér, kterjm
zbrai mifi. Za kazdou Sipku dostanete jednu Kostku, kterou budete v boji

hazet. Asi budete chtit, aby se vas robot jeZil Sipkami ve vSech smérech.
Ibrané ..de luxe” jsou dvakirat tak dobré, protoze maji dvé Sipky!

MOTORY

Motory uvadgji vaseho robota do chodu. Jeden motor méte vzdy v pilotni
kabing, ale budete jich chtit mit o hodné vic - nebo aspoii o hodné vic nez
souper. Dilky s motory .de luxe* jsou dvakrat tak dobré, protoZe obsahuji
dva motory.

V BOJ

| Druhy dilku se soucastkami \l

Ve hfe se vyshytuji soutasthy StyF druht. Kazdd z nich mdZe bijt v provedeni ,standard” a .de luxe” (oznaend timto symbolem g@) Soucasthy .de luxe*
Jsou dvakrat tak dobré. (Dobrd, aZ na to, Ze obvyle obsahuji méné kovu, coZ je déla dobrmi jen napil.)

PANCEROVANI
Pancérovani chrani vaseho robota. Za kazdy dilek s pancéfovanim dostanete
7eton pancife, kterg polozite na prislusnou dilek. Pokud dilek s pancérova-

nim sousedi' s jinou soucastkou tak, 7e na okrajich na sebe navazuje kov na
Kov, kiry je Zeton pancifte i sousedni' soucasthu.

To neplati pro pilotni Kabinu — ta Zetonem ochrany chrénéna neni. Pancéfo-

vani .de luxe” je dvakrat tak dobré, protoZe na takovy dilek muzete polozit
2 7etony pancife.

SOUCASTKY N4
Designoveé dilky s dekoracemi vypadaji suprovél A maji kovovy okraj ze

vsech stran. Sougasthy .de luxe” jsou jesté suprovéj$il (Neptejte se proc.
Prosté jsou a basta.) !

Miluju hluk bitvy! Prevody skFipou, jak se roboti vrhaji jeden na druhého. -
Kov nardzi na kov, rakiety exploduji. A hluboko zevnitF nepratelského robota
se 0z{va hystericky fev: .Doleva?! Tys zatocil doleva?! Dej sem ty pakyn®

Friprave. K boji

Nez se do sebe pustime, musime jesté udélat par poslednich véci:

ZKONTROLUJTE UVOLNENE DILY

J}:l Potrebujete, aby vSechny soucdsthy vaseho robota drzely pohromadé, abyste
;{” mohli prejit z kabiny na jakgkoliv dilek tak, aniz byste museli Slapnout

mimo Kovovy povrch. (Ano, vim, 7e umite skvéle skdkat. 0 tom to ale neni.)
Kazdj dilek, lter{ neni napajen (pFimo nebo pres jiné dilky) na pilotni kabi-
nu, v tuto chvili odpadne - jeSté nez dojde K vlastnimu baji. Polozte jej na
své Srotisté. (Srotisté je prosté misto na stole, kam budete dévat odpadlé
sougasthy, Zetony pancite a figurky gobling, které v boji ztratite.)
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CERVENE OZNACENE DILKY NETSOU NAPOJENY NA PILOTNT KABINU
A PRED BOJEM ODPADNOL.



. ODFOC[TEJIE TAKTICKE KARTY UUISTETE ZETONY PANCIRE

Odpocitejte vrchnich 12 taktickych Karet z balicku. Jesté se nané nedivej-  Na Kazdy dilek s pancérovénim polozte 1 nebo 2 Zetony pancite - na
te, jen je odpocitejte. Zbyljch 12 Karet dejte stranou pro pouziti v druhém normélni dilky 1, na dilky .de luxe™ 2.

ey, (Budete-Ii hrat i treti cykilus, jak popisujeme dale, budete muset Sousedi-li souédstka s pancérovanim s jingm dilkem tak, Ze na okiraji je
vsech 24 Karet znovu zamichat a odpocitat novou sadu o 12 kartdch.) napajen kov na Kov, pak Zeton pancite chrani oba dva sousedici dilky.

VYBERTE SI KA RT! SKRXTICH UMYSLU V bitveé paki zeton absorbuje prvni zasah, ktery utrzi jeden z nich.

v - - : Na pilotni Kabinu nelze nikdy za Zadnych okolnosti polozit Zeton pancite.
Méli jste dost casu, abyste si promysleli pouziti vSech 7 karet skrytjch PRIKLADY:
umysly, které jste dostali. Nyni si z nich vyberte 4. Zbylé 3 mizete vratit ]

do kirabice. V této hre uz je nebudete potrebovat ani v pozdéjSich cyklech.

Viybrané karty skrytich imysli poloZte pred sebe na stul licem doli. Pokud
si zvolite Kartu druhv .sdzka na vijsledek” - to je ta pilend karta s dvéma
nazvy, musite se rozhodnout, na kiterou stranu soubaje vsadite. Ujistéte
se, 7e Karta lezici licem dol ukazuje smérem K soupefi tu stranu, na niz
sdzite - viz priklad na obrazku.

_ TENTO ZETON CHRANT JEN DILEK PANCEROVANL. PROTOZE NA PILOTHT
= WABINU ZETONY PANCIHE UMISTOUAT NELZE

() ey

o ?pZ_QAH ie

CHCETE-LT VSADIT NA VITEZSTVI SOUPEROVA ROBOTA, POLOZTE KARTU TAK,
w ”” ABY PO OTOCENT BYLA SMEREM K SOUPERT STRANOU PRASKAC" - NAPIS JE

%

7 VASEHO POHLEDY CITELNY, NIKOLTV NOWAMA VZHURU. TYTO DVA ZETONY POLOZTE JEN NA DILEK PANCEROVANT - NENAVAZUJE KOV

( NASIUPIE DO KABINY

TYTO DVA ZETONY POLOZTE NA DILKY PODLE OBRAZKU.

Rale v bojd

I T L | f Ao i ey Kazdg tgm mé pilota a stielce. Rizeni robota a stFelba jsou tak zdbawn, 7e
Vezméte vsechny ctyri gobliny z poli na desce montazni haly a presuiite je ka4 by chtél délat oboji najednou. To by ovSem nebylo moc prakitické, proto
do pilotni Kabiny. Pachopitelng, délnici, ktefi robota smontovali, i ho taky se budete stFidat.

budou muset Fidit. Tomuhle Fikd $éf ,program osabniho nasazeni pro
kvalitu viroby".

Hrdcl, ktefi zaginali ve fazi montaZe robota, budou zadinat jako piloti.
Partnefi zacinaji jako stelci. Na Konci kazdého kola si role vymeéni.




L} /
Jedno kolo bgje

Tak a ted’ se mizete pustit do sebe.
1. Otocte 3 talitické Karty.

2. Tajné nastavte ovladace.

3. Otocte ovladace licem nahoru.
4. Zaznamenejte poskozeni.

5. Zkontrolujte roboty.

OTOC’IE 3 TAKTICKE KARTY

1 Otocte vrchni 3 Karty z balichu

7 | taktickich Karet a vylozte je vedle
| @7 | sehe tak, aby Je oba strelci dobfe

: "¢ vidéli. ijznam vSech karet je

" vysvétlen na konci téchto pravidel.

NASTAVIE OVLADACE

\Sichni hraci soucasné nastavi své ovladace. Délejte to tajné - nefikejte
nikomu, co nastavujete. Nemluvte se svym partnerem. Nastavenyj ovladac
polozte na stil licem dolt a pockejte, az budou hotovi vSichni. Kdo je pripra-
ven dfive, nasadi potutelny ismév.

Fijot

SMEROVA

RUCICKA ZAMEROVAC

OVLADAC PILOTA
Jste-li pilot, pouZivate ovladat pilota. (To je prekvapko, co?)

Natote SMEROVOU RUCICKU tak, aby udévala, jakou stranou bude VAS rabot
utotit. Touto stranou se potom robot natoci vpred smérem K souperi.

...ABY SMEROVAL
T0UTO STRANOY
K NEPRITELL

JF-LT RUCTCKA NA- ..POUZIJETE  VAS ROBOT SENATOCT
TOCENA TAKTO.... JEDEN MOTOR.  PODLE TETO SIPKY..

ZAMEROVAC natogte, aby udaval, na kterou stranu SOUPEROVA robota budete
utocit. Pamatuﬁe ale, 7e'i soupefuiv robot muze pruvestnejaku obrat.

..BUDETE UTOCTT
NA TUTO JEHO
STRANU.

- MATOCTTE-LI
ZAMEROVAC TAKTO... JEDEN MOTOR. ;
K provadéni manévrd je zapotrebi zapnout prislusng pocet MOTORU. Ovladaé
pilota uddva, Kolik. (Obrat vlevo nebo vpravo vbok vyZaduje pouiti 1 motoru,
celem vzad 2 motory. Zaméreni bochi strany nepfitele vyzaduje pouziti

..POUZITETE  POTE, CO SE NEPRATELSKY
ROBOT NATOLE...

1 motoru, zadni strany 2 motord. Celkem tedy pouZijete 0 aZ 4 motory.) l
{

NemizZete zvolit manévry, které by vyzadovaly vice motort, nez mate. Pokud
stroj pretiZite (napf. navolenim manévry vyZadujicich 4 motory, kdyZ mdte
pouze 3), pouZijete vSechny své motory, ale robot se nenatoéi a budete miFit
na predni’ stranu nepritele. Kromé toho dojde K prehrati vaseho robota.

K PREHRATT dojde vidy, kdy? se vés robot neatoci nikiam. (K tomu dajde, kdy?
budete chtit utocit predni stranou vaseho straje, nebo kdyz jej pretizite, jak
Je popsdno vjSe). Pak bude mit vas strelec v boji k dispozici o 1 Kosthu méné
(viz dale). Pikitogram i na ovladaci vém toto pipomene.

Pilotni Kabma Je vgbavena jedmm motorem, takze vzdy mate k dispozici

popisujeme dale) potrebuji, aby alesponi jeden motor nebyl pouzit Kk manévrova-
ni, takZe mu n&jaky nechte k dispozici. (Nebo taky ne. MiZe se stt, 7e bude
pro vés vijhodné, abyste prohrli)

Strelec

Jste-li stelec, budete pouzivat (o co, 7e neuhddnete?) OVLADAC STRELCE.

Ten pouzijete K vijbéru jedné ze tFi taktickich Karet.

Ovladac polozte na stiil tak, aby byl po atogeni natogen smérem k taktickgm

Kartam vami zvolengm vrcholem. Chcete-li vybrat Kartu uprostred, zvolte vr-

chol s Koleckem. Mate-Ii zajem o levou Kartu, zvolte vrchol s Sipkou sméfujici ,
vlevoa v karty vpravu postupy Jte analoglckg viz nasleduym obrazek. !

Je to celkem snadné. AZ na to, Ze souper déld totéz. Pokud si oba vyberete
stejnou Kartu, ziskd ji ten z robott, ktery md jesté k dispozici vice dosud

nepouzitijch motord. Vly ovSem nevite, kolik matory pouzije vas pilot. ‘v‘
OTOCTE OVLADACE LicEM yaory [
Jakmile v§ichni nastavili své ovladace a polozili je licem doli na st :

(amz by se o tom néjak mezi sebou bavnll) zjistime, co jste méli za lubem.
VSICHNI SOUCASNE OTOCT SVE OVLADACE.

PILOTI SPOCITAJT MOTORY. Ohlasf, Kolik motord pouzili a Kolik jich zbgvd

Jesté k dispozici. (Pokud nékdo pouZil vice motord, nez mé jeho strqj

k dispozici, pretiZil ho. Nastavi ruéicku | zaméFovag smérem dopredu.) .
PILOTI PROVEDOU PRPADNY OBRAT SVEHO ROBOTA. Smérov ruicha na "
ovladaci pilota ukazuje k néjaké strané. Otocte robota tak, aby byl touto

stranou smérem K soupefi. X}
STRELCI ROZHODNOU PRETAHOVANOU O TAKTICKE KARTY. Pokud kazdy zvolil i
Jinou Kartu, nen, co fesit. Kazdy povZije Kartu, terou si vybral. ‘
POKUD ST OVSEM STRELCI VYBRALT TUTEZ KARTU, PAK JT POUZIJE POUZE
TEN ROBOT, KTERY MA JESTE K DISPOZICT VICE NEPOUZITYCH MOTORU.
Druhy robot nepouZije v tomto Kole souboje Zédnou taktickou Kartu. POKUD
MAJT OBA ROBOTT STEINY POCET MOTORG K DISPOZICI, POUZIJT ZVOLENOU
TAKTICKOU KARTU OBA DVA.

Pozor: Nékteré takticke Karty maji dvé moznosti pouziti. Zvolite-li si
takovou kartu, miZete pouzit kteroukoliv z nich nebo i obé dve.

Podlvejte se na nazorny prikilad:
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Pilot robota A
odkryje svij
ovladac. Natoci strof
vlevo vhok; aby pravé
strana smérovala K
nepriteli. Zamérovac
vkazuje, Ze bude
vtocit na zadni’
stranv robota B.
Robot A povZil pro
manévrovani

3 motory, 1. vsech-
ny, kiterd mél

K dispozici.

ZAZNAMENEJTE POSKOZENI

Nyni dojde k vlastnimu soubaji robotu.

BUDETE UTOCIT JEN TEMT ZBRANEML, KTERE MTRE VPRED. VSimnéte si, 7e
zbrané .de luxe™ mohou mifit dvéma sméry - zde se pocitaji jen ty Sipky,
fiteré mifi vpred smérem na nepritele. Nékidy to mohou bt obé dvé, Strelec
nyni tyto SIPKY SPOCITA a vezme i SHODNY PUCET HRACICH KOSTEK. Ovsem
existuje neprekrocitelng limit — MAXIMALNE MOZNY POCET KOSTEK JE 5.

Jo a nezapomerite na prehiati. POKUD SE VAS ROBOT V TOMTO KOLE NENA-
TACEL, DOSTANETE O 1 KOSTKU MENE. (Kdy? to tedy celé shrneme, Feknéme,
7e jste napocitali 7 kostek sméfujicich vpred. Vezmete si 5 Kostek. Teprve
potom zohlednite pripadné prehrati — neprovédél-li vas robot Zadny obrat,
musite jednu Kosth vratit, talZe vam zbudou 4.)

NEKTERE TAKTICKE KARTY VM DAVAJE MOZNOSTL, KTERVCH JE TREBA
VYUZIT PRED HODEM KOSTKAMI. Napriklad Sabotaz vém poskytuje jednu
Kosthu navic. Ta funguje i tehdy, kdyz nemdte ani jednu zbrai mifici vpred.
Také Izolepu a Jerdb je treba pouZit pred hodem Kosthami. Podivejte se do
Prilohy vzadu, co kterd talitickd karta umi. Pokiud si oba tgmy zvolily tak-
tiku, Kterou je tFeba pouZit pred hodem Kosthami, miize STRELEC ROBOTA,
KTEREMU ZBVLO.VICE NEPOUZITVCH MOTOR, VYCKAT, CO PROVEDE SOUPER,
a teprve potom se rozhodnout, jak pouZije svou taktickou Kartu. V pripadé
shody si hod'te Kostkou. Pokud je vSak strelcim jedno, co udéld soupef,

- muzou Klidné svou takitickou kartu pouZit hned, bez néjakého otdleni.

OBA STRELCT SOUCASNE PROVEDOU HOD KOSTKAMI. Umozfuje-li vém zvole-
nd takticka karta zménit visledek hodv, dejte se do toho - pouzijte taktiku
v tomto okamzZiku. (Jestli cheete Gekiat na to, co udéld soupeF, tak to moznd
trochu moc prozivdte, ne?)

ZVOLTE PORADI, v jakém vase Kosthy zaséhnou nepratelskcha robota.
Poskladejte kosthy do fady ve zvoleném poradi tak, aby nejblize K soupefi
byla ta, kterou chcete zasahnout jako pruni.

" Prdzdnd strana Kosthy znamend VEDLE. Ta nezasahne nic. (My Goblini sa-
mozrejmé umime sestrajit zbrané, Které nesel7ou, ale nespolehlivé zbrané

Oba strelci si vybrall prostredn/
taktickou Kartu. Je treba
porovnat pocet motory dosud
K dispozici. ProtozZe robot B ma
nepouzitijch motori vice, miize
taktickov Kartv pouzit vihradné
robot B. Tijm s robotem A nebude
moci v tomto kole pouZit Zadnou
taktickou Kartu. (Hecl)

X\ Pilot rabota B se roz-
\ hodl strgj nenatacet.
To znamené, Ze dojde
K prehrdti a strelec
bude mit K dispozici
0 1 Kosthv méné.
Zamérovac vkazufe,
Jakou stranv neprite-
le rabot B napadne.
Robot B pouZil 1
motor a 2 nechal
nepouzite.

Jsou zdbavngjsi.)

Pilot nepratelského robota bere kosthy jednu po druhé ve zvoleném poradi.
Kazdd Kostka udava Fadu poli, jeZ e stFelou zasazena. (Nebo sloupec, ale pro
Jednoduchost vSem Filkidme ,Fada”) Sttela leti ze stanoveného sméru

a zasahuje pruni pole v fadé dané hodem Kostky, kterého dosahne. (Nepama-
tujete-li si smér, odkud stFela leti, podivejte se na soupefiv zaméfovac.)

MALA RADA: Jakmile se rozhodne, kdo dostane Jjakou taktickou kartu, miize-
te ovladac strelce otocit na druhou stranu a prilozit ho k souperové robotu
tak, aby bylo zrejmé, ze kiteré strany je ostrelovén.

Je-li néjaky dilek soucasthy zasazen, odstraiite z néj Zeton pancite. Lezi-li jich
na soucastce vice, vybere pilot zasazeného stroje, kteryj Zeton se odstrani.
Vétsinou vSak na desticce Zadny zeton pancite lezet nebude. Cha chal Je-li
zasazen dilek soucasthy bez pancérovani, je tato soucastha znicenal

Inicené soucasthy a Zetony pancife premistéte na SrotiSté zasazené stra-
ny. To ale jesté neni to nejlepsi. To nejlepsi Je tohle: VSECHNY SOUCASTKY,

KTERE PRESTANOU BYT PRIPOJENY KE KABINE, JSOU TAKE ZNICENY — ODPAD-
NOU! Pilot zasazeného straje je musi vSechny premistit na Srotisté dive,
nez se zacne zabyvat dalSi Kostkou v poradi. -

JE-LT ZASAZENK RADA PRAZDNA, NESTANE SE NIC. To je tak trochu pech.
Pilotni Kabina je zvlastm pripad. Neni mozne Jiznicit, ale presto muze byt
prima na ni mifit. ZASAHNETE-LT SOUPEROVU KABINU, ODSTRANTE Z NI JED-
NU FIGURKU GOBLINA. Obvykle se odstrafiuje figurka pilotova goblina. (Jeho
chyba, Ze tak Spatné fidil.) Jsou-li vak jiz ztraceny obé figurky pilotovych
qoblind, odstrarite figurku strelcovu. Ztracené figurky gobling rovnéz
premistéte na Srotiste. (Goblini sice vypadaji jako padIr, ale ve skutenosti
Jsou jen omréageni. Na zagathu ndsledujiciho cyklu se zase proberou.)

Kdyz se vém podal'-l' zneskodnit vSechny soupel'-ovg figurky, hural Pravé jste
vyradili souperova robota z boje To znamend, Ze jste vyhréli... pokud ovSem
nebyl vyfazen z baje také vas robot. OBA VMY MUSI DOKONCIT V'YHODNOCE-
NI VSECH HOZENYCH KOSTEK, NEZ SE PREJDE K DALSTMU KROKU ,KONTROLA
ROBOTI". Dali zésahy do ji préizdné kabiny nemaji 7édny vijznam.

i |




Strelkyné tymu B napocita pét Sipek; ale protoZe pilot neproved| Zadng manévr,

LA doslo k prehrat stroje a strelkyné tak hazi ctyrmi kosthami, na kterych padio

. Q@O @. Protoze si zvolila taktiku Rizend sticls, smi zménit vijslodek

Strelkyné tymu A napocitala ctyri Siphy smerujici na nepritele. Hodi Gtyrmi  hody jednou z Kostek. Zméni @ na dalsi €@ a kosthy seradi'v poradi @@

Kosthami a padne Ji iy - Jako nejlepsT se i Jevi poradi’ zésahi @ . Pruni @ znici 7eton pancie z dilku se zbrani, druh €@ znici zbrari
GG Pruni &y ustreli piilku nepratelsheho robota, druhd &y zasah-  samotnou a dalsi tFi soucdsthy na zbrari napgfene Posledni € znici dilek s

ne kabinu (Jeden pilotiv goblin Je odstranén). < uZ miti vedle, protoZe pancerovénim, Konecné @ znici motor a i nému napgjenou zbrari. Vsimnéte
v teto radé nezbyla Zadna soucastha. Vsimnéte si, Ze vijsledeks by byl si, Ze v tomto pripadé na poradi Kostek zalezi. Pokud by strellyné nejprve
stejny, 1 kdyby prvni zasahujici Kosthou byla ta, na niz padla ;. 2volila €@, znicila by celkiem o dva dilky soucss tol mené.
KONTROLA ROBOTU BOJ NIKDY NETRVA DELE NEZ TVAT KOLA.

Nyni je tieba zjistit, zda nebyl néktery z robott vyFazen z boje. Robot je Po cturtém Kole souboj konci i tehdy, pokiud nebyl vyrazen z baje zédny
vyFazen, pokud: z robatu. Jestli jste spravné odpocitali 12 taktickich karet, jak jsem

vim onehdy Fikal (pokud vibec umite poditat do dvandcti), pak na zagdthu
cturtého Kola boje otocite posledni' 3 zbylé taktické Karty.

Jakimile soubaj skonci, prejdéte K vyznaceni dosazeného skdre. Pokud Konec
Jesté neni, piloti a strelci si vyméni role a zagne nové Kolo boje.

*  nema v kabiné Zadnou figurku goblina nebo
*  nema zadnou zbran.
JE-LT ALESPON JEDEN ROBOT VYRAZEN Z BOJE, SOUBOJ KONCL.

SKORE VYZNACIT!

Nakonec se podivame, kdo udlal na Séfa nejvtsi dojem. Kolik bod jste ziskali za kazdy tajny dkol, a skdre vyznacte posunutim své
fiqurky na bodovaci listé. Pocet ziskangch bodd je uveden na kazdé karté a

K’IERE DRUZTVO VIHRALO? dovysveétlen na Konci pravidel. Nezapomerite na body za vitézstvil

Viase strana vyhrava, KdyZ se vam podafi vyFadit soupefova robota z baje,
zatimco vas vyFazen neni. (A jejich strana vyhrdvd, kdyZ se jim podaFi
vyradit vaseho robota z baje a jejich vyFazen neni)

Neni-Ii Zédnyj robot vyazen ani po ctyrech Kolech baje nebo jsou-li oba roboti
vyrazeni v témZe Kole, rozhodnéte o vysledku takito: Spoitejte vSechny
soucasthy, Zetony pancite a figurky gobliny, které jste soupefi znicili. Tym,
Ktery znicil vétsi mnozstvi materidlu, vitézi. (Pocitd se vSechno - kus
Jjako Kus. Je to smutné, ale i ztraceni clenové posadky jsou pouhy material.

To vite - vojna neni Kajnd.) Panuje-li i nadale shoda, nevyhrava nikido a Hrci by méli body zaznamenat Jeden po druhém, aby se mohli patricné
nikido nezisk body za vitézstvi v soubaji. (Pokiracujte dale pridélenim bod  vychloubat pred ostatnimi. Jste-Ii hotovi, miiZete Karty skrytich imyslu
7a splnéni skrytych imysli.) vratit do Krabice. UZ je v této partii nebudete potfebovat.

a

Dosahnete-li 50 bodu, posuiite svou figurku na

- bodovaci liSté opét na pole 0. Nebajte se, neklesli
Jste zpatky na nulu. Naopak - budete povijSeni!
Otocte svou Kartu povijSeni navrch stranou s Cislem

| 50. Dobre vy! Vypadate fakt cool. (A jestli jste
posledni, nezoufejte. Nezapomerite, Ze v priStim
cyklu budete zaGinajicim hraem.)

Pokfud vés tym vyhral, ziskavate 2 body za kazdou figurku viastniho goblina,
kitera vam zbyla v kabiné robota, a 1 bod za Kazdou fiqurku goblina vaseho
partnera, (TakZe za vitézstvi v souboji miZete ziskat maximéiné 6 bodd.)

ODHALIE SKRYTE UMYSLY

Ted' prichazi ta nejlegracnéjsi cast... I kdyz, nejvétsi zabava je asi stejné
rozmlatit soupefova robota napadrt. No ale tohle je taky fajn.

Otocte své karty skrytich dmysly, takZe je vSichni mohou vidét. Zjistéte,
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Kenec hry

Hraje se na dva cylily. Mate-Ii na konci nejvic bodu, stanete se novijm §éfeh ’

V pFipadé shody miZete hrt treti cyklus nebo miiZete nechat remizu. Kongi-
li hra remizou, stane se novm Séfem Séfuv synovec.

Varianty hry

Pouzijete pouze dvé barvy. Herni material pro

: amuzete mé treba povsit na pozici ndméstha pro vngjsi vztahy. Jestli ma
nékdo vic bodi nez vy, pak jste nevyhrali. Ale novg Séf vés muze povysit
na pozici ndméstka pro vnéjsi vztahy a vy mi aspoii mizete zvednout plat.
FLNA VERZE Ftiprava hry
Hrajte na tFi cykly. Tak budete mit vic moznosti

,  rozsehat soupefe na kusy a kaZdg musi hrat zbylé dvé barvy nechte v Krabici.

s kazdim - i s tim nemehlem, co vzdychy SPUL 8
viechno zkazi. MontaZz robotu

PARTY VERZE

Tahle verze je trochu odlehcend, je v ni miii
podrazéctvi a vic tymoveé spolupréce. Udélejte

v pravidlech nasledujici dvé zmény:

Hrajte na tFi cykly. Tim dostane kazdy prilezi-
tost stat se vasim partnerem a navazat pevna
pouta pratelstvi a divéry umoZiiujici poviseni,
‘ Jjakmile se stanete novjm Séfem.

Hrajte bez skrytich myslu. Pouzijte jen jednu
sadu Karet skrytich dmysli a na zagatku
kazdého cyklu pri otaceni tymove Karty otocte
zdroven tfi z tohoto balithu karet dkolu. Na konci
cyklu dostane kazdy hrdc body za tyto tFi ukoly
(v této verzi hry verejné, nikoliv tajné). Je-li
otocena Karta ,Sdzka na vjsledek”, odhod'te ji a
otocte misto ni jinou.

HR4 VE pvOy HRACICH
Vle dvou se hraje jako duel. Neni koho podraZet,
ale i takf je potreba na soupere porddné dorazet.

W Filiwa Neduka

| [justrace: David Cochard

* g Graficky deslgn: Fiyip Murmek
| Prei)ad: Kare] Viasak

Hjavni testeri: Petr Murmak
# it Voddska

Postupujte stejné jakio v zdkladni hie, ale vSech
20 dilki se soucasthami musite priloZit sami.

Soubo]

\/ kazdém Kole hrajete za pilota i stfelce. Do
kiabiny dejte jen dvé figurky goblind.

HR4 VE TRECH HRACICH
Hraji vzdy dva proti jednomu. Pravidla doznaji
drobnych prav.

Priprava hry
PouZijte tFi barvy. Herni materidl pro zbylou
barvu nechte v Krabici.

Sestavovani tyma
Karty tgmi funguji jako obvykle. Dva hraci se

spoji @ hrac, ktery md za partnera barvu mimo
hru, bude hrat sdlo.

= =
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R -Kristofic, Marko
TESTERT: Rene Bachrach-KriStofic, I\l\a!-’
Grgic, Zlatko Grom, Amel Hamzabegovic, Igranje.or
Munda, Sven Nemet, Tea Pecnik, N\atl_io

Tuppa, Ena Hrelja, Iva Hrelja, Jan Hrelja,

’ pr— @I PP sy -=

ié. Margareta Delic, Ivan Flis, lowo
ol g Ar?a Jagic, Ivan Kolﬂél, Tihomir
Romic. Marko Salopek, Visen Tadic, Joel
Damir Ceric, Kata Viahov, Kreten, \llaada,
Tomi, Plema, Flygon, Milos, Petr, Honza,

Pravid]a pro tym

\ pribéhu stavby robota nebudete moci hrdt pa-
ralelné. Jeden z hract bude planovat a montovat
spolu se sdlo hracem, pak bude se sdlo hracem
planovat a montovat druhg. Zacinajicim hracem
Je ten z tjmu, kdo ma méné bodu. V pripadé
shody si hod'te kosthou. (Na originalité to sice
neziskalo, ale porad to jesté funguje.)

Pravid]a pro sdlo hrage
Hraje se skoro stejné jako pri hFe ve dvou.
Planujete a stavite po péti dilcich, dokud jich
neumistite vSech 20. V baji hrajete za pilota

i strelce a v kabiné méte jen své dvé fiqurky.
Mit jen dvé figurky v kabiné je sice nevjhoda,
ale stavét robota a bajovat sam bez rizika pad-
razu tuto nevghodu vice nez Kompenzuje. Proto
potrebujete jesté nasledujici handicap: dobirate
si jen 6 karet skrytjch umyslu. To znamend,
7e budete mit mensi vgbér, ale porad si budete
muset nechat 4 karty.

Kdyz budete hrét na 3 cykly, bude Kazdj jednou
hrét sélo a zminény handicap pro sdlo hrace
nebude tudiz nutng.
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Takticke:

karty

Kazdd taktickd Karta poskytuje Jednu neba dvé zvilastni’ schapnasi‘/ pbpsane nize. Néltere z mch se tijhaji' vijsledhv hodv kosthami. Jine je treba vyuZit pred
hazenim. UmoZriufe-Ii vase Karta dvé zvlgstni schapnosti, ktere Ize vyuZit soucasné, mizete svobodné zvolit, v jakém poradi jich vyuZijete.

>l _ . g 3 ‘Nitr'o MGZETE ZNOVU HODIT

WLl | Kosthami, na ktergch padlo
—— VEDLE. Vijsledek druhého hodu si
musite ponechat.

< BOJE MATEQ JEDI\IU VPRED MIRICE
q SIPKU NAVIC. Dokonce i kdy?

¢ nemdte 7adnou zbrafi miici i vpred,
D dstanete Jednu Kosthu. Pokiud
" vSak mate vpred mificich zbrani
5 a vice, nema pro vés tato Karta zadny vznam.

nnnnn

j spinag
" — HODTE ZNOVU VSEMI
7P#" KOSTKAMI, NA NICHZ PADLO
", VEDLE. Pokud padne znovu vedle,
- mizete hod zase opakovat, a to
* tak dlovho, dokud nepadne na
vSech Kostkiach néjakié islo. Pokud padne Cislo
odpovidajici prazdné fade, hod opakovat nelze.

Rarty
NICIVE UMYSLY
Za splnéni téchto ukolu ziskdvate body za materidl,

kter{ se vam podaFi ustelit ze souperova robota.
HAMOUN: Ziskavate 4 body za kazdou znicenou
Uplnou trajicku ikt druhu motor / zbrari / na okrasu
(bez ohledu na to, zda standardni & ,de luxe).
CHVASTOUN: Ziskavate 2 body za Kazdy zniceny
dillek s dekoraci.

KAMIKAZE: Ziskavate 2 body za kazdy zniceny
dilek s pancérovanim.

NINDZA: Ziskévéte 3 body za kazdou znigenou
figurku goblina.

OSTROSTRELEC: Ziskévate 3 body 7a Ka7dé 2
znicené dilky .de luxe".

PYROMAN: Ziskdvate 2 body za kazdé 3 znicené
dilky se zbranémi.

RAKETAK: Ziskdvate 2 body za kazdé 3 znicené
standardni dilky (dilky .de luxe" se nepotitaji).
TUNELAR: Zishavate body za Ka7dé prézdné pole

v okoli' souperovy Kabiny, jak je vyobrazeno na Karté.
VZTEKLOUN: Ziskavdte 1 bod za kazdé 3 znicené
dilky (mohou bit jakehokioliv druhu).

e DYynamit - vis pRUNT ZishH
| SEPOCITA DVAKRAT. Berte to tak,
- Jako byste méli dvé kosthy
¥ s timtéz dislem. Tuto schopnost
= nembiete pouit, kdy7 hazite
vSemi péti kosthami.

- Rizena stiela

+ = MUZETE LIBOVOLNE ZMENIT
GISLO NA JEDNE Z KOSTEK. Prosté
hud te a poté jednu Kostku

- vezméte a nastavte na ni
libovolné cislo. Nemuzete zménit
hodnotu Kostky, na niz padlo VEDLE, ale kosthu,
na niz padlo ¢islo odpovidajici prazdné radg,
zménit moZete.

E— [70lepa - miZETe PoLozIT
54 ZETON PANCEE NA DiLEK
SOUCASTY, KTERY NEN TVPU
* PANCEROVAN NEBO PLLOTN
— HABINA. Tento 7eton chrani jen

£

ZASKODNIK: Ziskévate 2 body za Kazd] zniceng
dilek s motorem.

ZBRANOMIL: Ziskévate 3 body 7a Ka7dé 2 znicens

zetony pancite.

OBRANNE UMYSLY

Za spinéni téchto kol ziskate body za soucdst-
ky, které ziistanou po baji na vasem robotovi.
HAD: Ziskavate 2 body za kazdyj dilek s pancéro-
vanim na vasem robotovi.

MANICKA: Ziskévate 2 body 7a kazdou soutdsthu
»de luxe” na vasem robotovi.

MECHANTK: Ziskavate 2 body za Kazdy dilek s
motorem na vaSem robotovi (Kabina se nepoditd).
OBRANAR: Ziskdvate 1 bod za kazdou soutdsthu
v okoli vasi Kabiny, Jak je vyobrazeno na Karté.
SMETISTAK: Ziskévéte 2 body za Kazdé 3 stan-
dardni dilky na vasem robotovi (dilky ,de luxe“ se
nepocitaji).

STRAZCE: Ziskdvéte 1 bod za kazdé dva dilky na

vasem robotovi (pogitaji se dilky jakéhokoliv
druhu Kromé kabiny).

tento jeden dilek - pritom nehraje roli, zda na
ném jiz néjaky dalsi zeton lezi. Tuto Kartu musi-
te pouzit pred provedenim hodu Kosthami.

B Jerab - mizeTe PRESUNOUT
4| JEDEN DILEK. Soutdsthu
& %1 nemizete premistit nebo natotit
5 tak, Ze by to zpusabilo jeji
. odpadnuti. NemiZete premistit
d|’ lek s 7etonem ochrany ani

,,,,,,

7e bg prekryl kabinu. Muzete vsak dilek umlstlt
na jedno z poli, kiteré bylo pivodné v souladu

s vijkresem blokovano figurkou goblina. Mizete
Kartu pouzit také k pouhé zmené orientace dilkv.
Tuto Kartu musite pouzit pred provedenim hodu
Kostkami.

ryt¥ch Lmy‘?slt.

UMELEC: Ziskdvéite 2 body za kazdy dilek
s dekoraci na vasem robotovi.

VOLAVKA: Ziskdvate 2 body za kazdyj Zeton
pancite na vasem robotovi.

ZBABELEC: Ziskdvate 2 body za kazdou sougasthu
sousedici s vasi pilotni kabinou, jaki je vyobraze-
no na karté.

SAZKA NA VYSLEDEK

Tyto Karty maji dvé moznosti uplatnéni. Musite
vsadit na to, kterd strana v souboji vyhraje.
HVEZDA: Ziskavate 4 body, kdy? vase strana
zvitézi.

PRASKAC: Ziskévate 4 body, kdy? vase strana
prohraje.

Poznamka: Je-li na Karte uvedeno, Ze ziskdvate
body za %azdé 2 nebo ,Kazdé 3* cehokoliv, pak

se pocitaji jen uplné dvajicky nebo trajicky poza-
dovaného typu. Naprililad za Ostrostrelce ziskdte
0 bodd za zniceny Zadny nebo jeden dilek .de luxe”,
3 body za dva nebo tfi, 6 bodd za Eturi nebo pét,
atd. Podobné Hamoun vam pFinese body jen za plné
sady obsahujici’ jeden dilek s motorem, jeden se
zbrani a jeden s dekoraci.




