NAJPIERW PRZECZYTAJCIE ZASADY

l'

SZKOLENIOWE!

\ —

Przez kilka ostatnich tygodni z zapatern dfubates przy

swoim najnowszym robocie bojowym. W ramach szkolenia
poddafes go naprawde rygorystycznym testom. Teraz jestes
pewien, ze bateria jest mocna i stabilna, a laser gfadko
przetnie kazda powierzchnie. W miedzyczasie dotartfa twoja
licencja RFL, ktéra pozwoli ci stanac¢ do boju na oficjalnej
arenie. Wreszcie nadszedt czas, aby pokazac, ile warta jest
druzyna — ty i twoj robot! By¢ moze pewnego dnia dostgpisz
zaszczytu walki w oficjalnych Mistrzostwach RFL?

Czy rozegraliscie przynajmnigj raz scenariusz szkoleniowy?
Jesli nie, to wraccie do tej broszury pozniej.

Jesli tak, mamy dla \Was zupetnie nowy poziom rozgrywki
— od teraz kazdy robot moze by¢ wyposazony w dwa moduty,
a wszystkie pola areny na wybranej planszy stajg sie
aktywne. Przed rozpoczeciem gry upewnijcie sie,

ze wszyscy dobrze rozumiejg dziatanie planszy (opis
poszczegalnych pal znajdziecie w czeséci Elementy

areny na stronie 8). Jesli w grze uczestniczy mniej

niz 4 operatoréw, mozecie uzyé ZabijBotéw

(strony 6-7), ktére pozwolg utrzymac

emaocije na najwyzszym poziomie.

Gdy poznacie wszystkie tajniki gry,

mozecie rozegra¢ Mistrzostwa RFL

(strona 8), w ktérych wytonicie

najlepszego operatoral

LISTA ELEMENTOW

2 dwustronne plansze

4 kolumny areny

4 figurki robotow

4 podstawki dla robotow
4 pulpity kontrolne

4 zastonki

4 ekrany

16 kosci (8 czerwonych,
8 niebieskich)

1 zasady szkoleniowe
1 zasady RFL

4 karty robotow

36 kart modutéw

4 karty modutéw mistrzéw
4 karty pomocy

2 karty ZahijBotéw

4 karty Sl ZabijBotow

4 numery startowe

20 zetonéw uszkodzen

24 zetony punktéw
zwyciestwa (PZ)
12 zetonéw min

® 6 6 6 6 O 0 o
® 6 6 6 6 6 O 0 o

*

ZMIANY
W PRZYGOTOWANIU GRY

o Nalezy wybrac plansze areny i przygotowac jg tak, jak podczas
szkolenia.

Karty modutow nalezy
podzieli¢ zgodnie

z kolorami, a kazda
talie osobno
potasowac. Talie te
nalezy potozy¢ obok

Niebieskie Zotte Czerwone
areny.

(Ruch) (Taktyka) (Uszkodzenia)

. « Kazdy operator dobiera 2 moduty

w réznych kolorach i podpina
je do swojego robota poprzez
dotgczenie ich do karty robota.

+ Niebieskie moduty mozna podpigé
po lewej stronie karty
robota, czerwone po
prawej, a zotte po
dowolnej ze stron.

O Modut jest podpigty
prawidfowo, jesli
facznik na karcie
modutu pasuje do
tego na karcie robota.

¢ Operatorzy opisujg przeciwnikom
dziatanie kart modutow, ktore
podpieli do swoich robotdw.

ZMIANY W ZASADACH

KONIEC GRY

Rozgrywka koriczy sie, kiedy jeden z operatoréw zdobedzie pigty
zeton PZ i w ten sposéb wygra rozgrywke.
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MODULY

WYKORZYSTYWANIE MODULOW

W przeciwienstwie do znajdujgcych sie na karcie robota ruchu

i strzatu, uzycie podpietego modutu jest apcjonalne. Operator moze
uzy¢ modutdw z symbolem kosci raz na panel komend, a modutéw

bez symbolu kosci za kazdym razem, gdy zajdzie sytuacja opisana na

karcie. Gracz moze uzy¢ kilku modutéw w potaczeniu z tg sama koscia.

Aby mdc uzyé modutu, spetnione muszg byé okreslone warunki.

- UZYWANIE MODULOW _
B z nieBiESkA koscia

Operator moze uzyé podpietego modutu z symbolem niebieskiej
kosci, jesli aktywuje B z wartoscia mieszczaca sie w zakresie
wyznaczonym na karcie modutu. Modut ten moze byé wykorzystany
dodatkowo do ruchu, chyba ze w tresci karty znajduje sie zapis
,Zamiast sie poruszac”.

= UZYWANIE MODULOW =
o CZERWONA KOSCIA O

Operator moze uzy¢ podpietego modutu z symbolem czerwone;
kosci, jesli aktywuje Bl z wartoscig mieszczaca sig w zakresie
wyznaczonym na karcie modutu. Modut ten moze by¢ wykorzystany
dodatkowo do strzatu, chyba ze w tresci karty znajduje sie
zapis ,zamiast strzelad”.

Wazne: kolor karty modufu moze by¢ inny niz kolor
kosci, ktérej wymaga!

PRZYKLAD - WARUNKI UZYCIA MODULOW

Kiedy twoj robot
jest odpychany,
jest odpychany

01 lub 2 pola mni€l-

1) Moze byc uzyty z czerwong koscig o wartosci 2-5.
2) Bez kosci: tresc karty wskazuje, kiedy mozna jej uzyc.
3) Moze by¢ uzyty z czerwona koscig o wartosci 2-4.

UZYWANIE MODULOW BEZ KOSCI

Niektére moduty nie wymagajg kosci. Zamiast tego mogg byc
uzywane za kazdym razem, gdy zajdzie okreslona sytuacja
(uszkodzenie, odepchniecie itd.).

Niektore moduty majg gtéwny efekt, ktérego operator moze uzyé
tylko, jesli aktywuje koS¢, oraz dodatkowe efekty, ktérych mozna
uzy¢ bez potrzeby aktywowania kosci.

ZLOTA ZASADA

Jesli zasada opisana na karcie modufu stoi
W sprzecznosci z zasadami z instrukcji, nalezy
postepowac zgodnie z opisem na karcie.

ZDOBYWANIE MODULOW
Operator moze dobraé¢ nowy modut na dwa sposoby:

« Jesli jego robot zostanie zniszczony, a przeciwnik
zdobedzie za to 1 PZ.
(Operator nie dobiera modutu, jesli sam zniszczyt swojego
robota).
Jesli w Fazie 3: Rozpatrywanie robot znajduje sie
na warsztacie, a jego operator zdecyduje sie dobraé nowy
modut, zamiast naprawia¢ swojego robota (patrz WARSZTAT
na stronie 8).
W kazdym z powyzszych wypadkéw operator natychmiast dobiera
1 karte z wybranej przez siebie talii modutow.

Dobrang karte ktadzie zakrytg obok swojego ekranu. To jego talia
sktadu, ktérg wolno mu przeglagdaé w dowolnym momencie.

W sktadzie operatora moze znajdowac sie dowolna liczba kart
modutéw i powigzanych z nimi zetonéw. Moduty znajdujgce sie

w sktadzie nie sg podpiete i nie mozna ich wykorzystywac.

Wazne: jesli operator dobierze moduft, ktéry juz
posiada, to odkfada go na spod odpowiedniej talii,
a na jego miejsce dobiera nowy. Gracz nie moze miec
dwéch egzemplarzy tego samego modutu!

PODPINANIE MODULOW

Operatorzy mogg podpina¢ moduty do swoich robotéw tylko

w Fazie O: Przygotowanie. Po tym, jak ze zniszczonych robotéw
zostang usuniete znaczniki uszkodzen, wszyscy operatorzy mogg
podmieni¢ moduty, ktére majg podpiete do swoich robotow,

na dowolne moduty ze swoich sktadéw.

Operatorzy powinni pamietac, aby przedstawic¢ przeciwnikom efekty
modutéw, ktore wiasnie podpieli!

PRZYKLAD - PODPINANIE MODUtU

MERKURY

OGOLNE PRZEDSTAWIENIE
KOLEJNOSCI
Rozgrywka w gre VIOLT skfada sie z rund. Kazda runda jest

podzielona na 4 fazy. W kazdej fazie inaczej wyznacza sig
kolejnosc graczy:

Faza O: Przygotowanie - zgodnie z numerami startowymi
Faza 1: Programowanie - wszyscy réwnoczesnie

Faza 2: Aktywacja - zgodnie z kolejnoscig aktywacji kosci
Faza 3: Rozpatrywanie - najpierw nalezy rozpatrzyc

wszystkie efekty ,na poczatku fazy 3’, a potem zgodnie
z kolejnoscig numeréw startowych

Jesli kos¢ lub moment gry wywofaja kilka efektow, zawsze jako
pierwsze nalezy zada¢ uszkodzenia. Jesli gracze musza ustalic
kolejnosc, nalezy postepowac zgodnie z numerami startowymi.
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PRZYKLAD - AKTYWACJA MODULOW

AKTYWACJA KOSCI NA PANELU KOMEND Il

1 B Zottego operatora zostaje aktywowana jako pierwsza. DODATKOWY
: W zwiazku z tym, ze zotty operator umiescit 2 kosci na panelu -
O< 1 § : komend Illl dzieki modutowi DODATKOWY RAM musi teraz Na wybranym panelu
@ zdecydowad, ktérg z nich bedzie aktywowat. Wybiera @l i odktada na komend umiesc
i bok @ (mimo iz mégt przy jej pomocy strzelié w niebieskiego robota). BEECACEERE RN

tylko 1 z nich.

Nastepna aktywowana jest @l z6ttego operatora: z6ity robot

3 porusza sie 0 4 pola na pole PZ, na ktorym znajduje sie zeton %
PZ. Robot otrzymuje 1 uszkodzenie, poniewaz poruszyt sie przez
bariere bfyskawic. ®

Po ruchu zofty operator uzywa
PROMIENIA ODPYCHAJACEGO:
Z(jﬂ:y robot od- j | PRDMIE“
pycha zielonego GEEl UDPYCHAJAC\N
robota, ktory

Wpada do dotu. Po ruchu odepchnij
Zie/any robot sgsifadnie roboty
zostaje natych- o
miast zniszczo-

ny i dobiera nowy modut.

OBROTOWA | ]
GLOWICA |[3-B

Jako kolejna aktywowana jest gl niebieskiego operatora.
Najpierw uzywa on OBROTOWEJ GEOWICY | przesuwa
swojg kos¢ o 1 przycisk.

Przed aktywowaniem
tej @ poruszjg o 1 lub
2 przyciski w [9] lub (€.

5]

a-5 TELEPORT

: Potem uzywa TELEPORTU
Zamiast strzelac, i zamienia sie miejscami

zamien sig miejscami z 26ttym robotem.
z pierwszym robotem

lub mina na linii strzatu.

FAZA ROZPATRYWANIA

Nastepnie, podczas fazy rozpatrywania, niebieski operator
bierze zeton PZ z pola PZ, na ktéorym znajduje sie jego robaot.

e




OPIS MODULOW

POJECIA WYSTEPUJACE NA KARTACH
sgsiednie = 8 pdl otaczajgcych pole
= uszkodzenie

detonacja (x)) = zadaje x uszkodzen na swoim polu
oraz na wszystkich sasiednich polach

NIEBIESKIE MODULY (RUCH)

)
DYSZA KIERUNKDOWA

Mozesz umiescicé
te @l na
nie-niebieskim
przycisku, aby
poruszyé swojego robota na ukos.
Twoj robot moze poruszac sie
na ukos przez zakonczenie lub
naroznik ciany (ale nie przez jej
zagieciel. Jesli twoj robot poruszy

sie na ukos na innego robota,
O
HAMULCE

odpycha go na ukos.
Kiedy twdj robot sie porusza, mozesz poruszycé go
0 1 lub 2 pola mnigj, niz wynosi warto$¢ pokazana
na danej M.

@

MOBILNOSC 1-6

Jesli ta @ znajduje sie na niebieskim przycisku,
mozesz aktywowac ja jako .

|
PROMIEN ODPYCHAJALCY El?q
Kiedy twoj robot zakorczy ruch, natychmiast
odepchnij wszystkie sgsiednie roboty i miny
o0 1 pole, oddalajac je od twojego robota.

RAMIE TELESKOPOWE

W Fazie 3: Rozpatrywanie, zamiast aktywowac
aktualne pole twojego robota mozesz aktywowaé
jedno wybrane przez siebie, sgsiednie pole.

Nie mozesz aktywowaé pola, na ktérym znajduje
sie inny robot.

Mozesz aktywowac pole z zetonem miny, ale spowoduje to jgj
detonacje. Aktywowanie pola przez bariere btyskawic aktywuje
takze samg bariere btyskawic.

@

TELEPORT 2.5

Zamiast strzelac, twoj robot moze zamienic sie

miejscami z pierwszym robotem lub ming na

swojej linii strzatu.

Uzycie TELEPORTU nie jest ruchem! Miny nie
eksplodujg. Doty, bariery btyskawic, KOTWICA itd. nie dziatajg na
TELEPORT.

CZERWONE MODULY
(USZKODZENIA)

@
< GLOWICA OBROTOWA I 3-6

Porusz te @l maksymalnie o 2 przyciski zgodnie
lub przeciwnie do kierunku ruchu wskazéwek

zegara przed tym, jak jg aktywujesz.

< GRANATY |

Zamiast strzela¢, twdj robot rzuca granat.
Odlegtosé rzutu jest réwna wartosci na kosci.
Granat powoduje detonacje [16] na polu,
na ktorym wyladuije.
Granat przelatuje nad robotami, minami, dotami, barierami
btyskawic i scianami energii. Granat rzucony na sciane areny
detonuje sie na ostatnim polu areny.
Granat wrzucony do dotu nie ma zadnego efektu.

Jesli przy pomocy granatu zniszczysz robota przeciwnika,
otrzymujesz za niego 1 PZ.

]
IMPULS UDERZENIOWY I

Kiedy twoj robot zakoriczy ruch, natychmiast
/ zadaj 1 uszkodzenie wszystkim robotom i minom
na sasiednich polach.

Jesli przy pomocy impulsu uderzeniowego
zniszczysz robota przeciwnika, otrzymujesz za niego 1 PZ.

MINY I

Umiesé na tej karcie 3 zetony min w swoim

kolorze. Kiedy zaczynasz sie poruszaé, mozesz

umiesci¢ jeden zeton miny na polu, z ktérego

schodzisz. Jesli nie masz juz zadnych zetonéw min,
wez zeton miny z planszy i umies¢ go na polu, ktére opuszczasz.

Uwaga: nie umieszczaj miny, kiedy korzystasz z TELEPORTU.

Miny nie mogg by¢ poruszane. Jesli mina miataby zostac
odepchnieta (przez robota lub modut) lub gdy otrzyma jakiekolwiek
uszkodzenia, nastepuije jej detonacja [1]. Jesli twoja mina zniszczy
robota przeciwnika, zdobywasz 1 PZ. Odt6z zdetonowang mine

z powrotem na karcie modutu. Jesli twoj robot zostanie zniszczony
lub gdy odepniesz od niego te karte modutu, usun z planszy
wszystkie twoje zetony min i odt6z je do swojego sktadu.

PRZYKtLAD - MINY
Zielony robot porusza sie
o 1 pole (@), co powoduje
detonacje czerwonej miny
(1)), Zadaje on po
1 uszkodzeniu zéftemu
| zielonemu robotowi.
W zwigzku z tym, ze jest to
trzecie uszkodzenie zottego robota, zostaje on zniszczony,
a czerwony operator (wfasciciel miny] zdobywa 1 PZ.
Mina jest usuwana z areny, a zielony robot koriczy swaj
ruch na polu, na ktérym wczesniej znajdowata sie mina.




= - - =)
< OGIEN KRZYZOWY | 1-3

Zamiast strzelaé tylko w jednym kierunku, twoj

robot strzela w czterech kierunkach. Jegli &

znajduje sie na niebieskim przycisku, robot strzela

pionowo i poziomo. Jesli Bl znajduje sie na
nie-niebieskim przycisku, robot strzela na ukos. Kazde trafienie
zadaje 1 uszkodzenie.

- ( PILA TARCZOWA I

Jesli podczas poruszania sie twoj robot odepchnie
innego robota, to dodatkowo zadaje mu

1 uszkodzenie, jesli @ &3 lub @8, albo zadaje mu
2 uszkodzenia, jesli &l lub EH.

Zadajesz te uszkodzenia przed poruszeniem odepchnietego robotal

Jesli przy pomocy pity tarczowej zniszczysz robota przeciwnika,
otrzymujesz za niego 1 PZ.

Uwaga: nie mozesz uzy¢ PltY TARCZOWEJ z innym Zrédtem
odpychania (np. WIAZKA MOCY ani PROMIENIEM ODPYCHAJACYM).

v M
( WIAZKA MOCY |
Trafienie @l lub B8l dodatkowo odpycha trafionego
robota o 1 pole. Trafienie & lub 8l dodatkowo
odpycha trafionego robota o 2 pola.

=

Zamiast strzela¢, mozesz ZDALNIE STEROWAC
pierwszym robotem w linii strzatu twojego robota.
Przesun 1 kos¢ na jego pulpicie kontrolnym

na inny dozwolony przycisk, nie zmieniajac przy
tym jej wartosci.

Jesli aktywowanie przesunietej kosci spowoduje zniszczenie robota
(np. wpadnie on do dotul, zdobywasz 1 PZ.

Uwaga: jesli zdalnie sterujesz ZabijBotem (strony 6—7), obré¢ jego
figurke na wybrany przez ciebie kierunek w pionie lub w poziomie.

ZOLTE MODULY (TAKTYKA)

< ZDALNE STEROWANIE

{\/j

BOMBA

Jesli twdj robot zostanie zniszczony, powoduje
detonacje [2]. Jesli twoj robot wpadnie do dotu,
BOMBA nie ma zadnego efektu.

DODATKOWY RAM

W Fazie 1: Programowanie mozesz umiescic
wszystkie 4 kosci na swoim pulpicie kontrolnym.
Jesli umiescisz 2 kosci na tym samym przycisku,
na gorze potéz te, ktéra powinna byé aktywowana
jako pierwsza.
Nadal wolno ci aktywowag tylko 1 kosé na kazdym panelu komend.
Kiedy ma zostac¢ aktywowana pierwsza kosé z danego panelu
komend, natychmiast usun z niego jedng z dwoch kosci.

KOTWICA

Kiedy twdj robot jest odpychany, mozesz
zdecydowad, ze zostaje odepchniety
0 1 lub 2 pola mniej.

PRZYKLAD - KOTWICA

Zielony robot porusza
sie o 2 pola w strone
zoftego i czerwonego
(@) Zotty robot ma
podpieta KOTWICE

I moze teraz zdecydowac, czy jej uzywa.

+ Nie uzywa: zotty | czerwony robot wpadaja do dofu.

Zielony zdobywa 2 PZ.
+ -1: czerwony robot wpada do dofu. Zielony zdobywa 1 PZ.
o -2: zielony robot porusza sie o O pdl.

TARCZA

Kiedy twoj robot otrzymuje uszkodzenia, zetony
uszkodzen mozesz potozy¢ na tej karcie, zamiast
na swoim ekranie. Na TARCZY mogg znajdowac
sie maksymalnie 2 zetony uszkodzer. Nie mozesz
przenosic¢ zetonéw uszkodzer pomiedzy swoim ekranem a TARCZA.

Podczas naprawy lub usuwania zetonow uszkodzen po tym, jak twoj
robot zostat zniszczony, usun takze te znajdujace sie na TARCZY.
Nie mozesz odpigé TARCZY, jesli znajduja sie na niej jakiekolwiek
zetony uszkodzen.

MODULY MISTRZOW
(dostepne tylko podczas Mistrzostw RFL,

zgodnie z tym co opisano na stronie 8)
@ Kiedy twoj robot sie porusza, moze przeskoczyc
CS / nad wszystkimi robotami i minami. Jesli jego ruch
& >/ zakonczy sig na polu z robotem lub ming, zadaje
= im 2 uszkodzenia i odpycha je 0 1 pole zgodnie

z kierunkiem ruchu. Jesli robot nie moze zostaé odepchniety (lub
uparcie uzywa KOTWICY), to zostaje zniszczony.

Dodatkowy efekt obowigzkowy: twdj robot unosi sie nad
dotami i nigdy do nich nie wpada. W zwigzku z tym na dotach
BOMBY i GRANATY przeciwnikéw wywotujg detonacije.

&
< ARMATKA WODNA, RZYM - B |

Zamiast strzela¢, twdj robot moze wyrzucic
strumien wody pod cisnieniem na swojej linii
strzatu. Nie zadaje on zadnych uszkodzen,
ale odpycha o 3 pola. Jesli twéj robot znajduje sie
na dowolnym polu poczatkowym, odpycha o 6 pdl. Zdetonowane
w ten spos6b miny nie przerywajg tego odepchniecia.

]
<PLEEAK ODRZUTOWY, TWIN CITIES - A|

UZIEMIENIE, ZAGLEBIE RUHRY - C

Jesli twoj robot miatby otrzymac uszkodzenia
elektryczne, zamiast tego zadaje po 1 uszkodzeniu
elektrycznym wszystkim sgsiednim polom.

. )
KONTROLER SCIAN, TOKIO - D

Twoj robot moze poruszac sie przez sciany
energii. Jego efekty odpychania i uszkodzer\ nadal
sg blokowane przez $ciany energii, ale jego RAMIE
TELESKOPOWE moze za nie siegngc.

Uwaga: twoj robat nie moze byé odpychany przez Sciany energii.




ZABIJBOTY
(ROZGRYWKA DLA 2-3
OPERATOROW)

Robaty zbyt dtugo spokajnie jezdzity po arenie, nawet na siebie
nie wpadajac. Publicznosc nie jest zadowolona z takiego obrotu
rzeczy — pora na dodatkowy dreszczyk emaocji. Czas na ZabijBoty!

Gracie w gronie 2-3 graczy, ale oczekujecie emacji towarzyszacych
arenie petnej robotéw? W takim razie pora doda¢ do gry ZabijBota,
ktérym steruje sztuczna inteligencja.

ZMIANY
W PRZYGOTOWANIU GRY

Ogédlne zasady przygotowania gry pozostajg bez zmian — po prostu
do gry nalezy doda¢ ZabijBota oraz numer startowy. Nalezy wybrac
dowolnego niewykorzystywanego robota oraz kolor na ZabijBota oraz
umiescié, z dowolnej strony areny, nastepujgce elementy.
« KARTY zABIJBOTA O

(Strzat Sl, Ruch SI,

ZabhijBot — karty

z czarnym rewersem)

Dowolnego

niewykorzystywanego

ROBOTA O

Z PODSTAWKA

Kosclt O
(1 czerwona,
1 niebieska)

/ 4

ZMIANY W ZASADACH

Jesli nie zaznaczono inaczej, ZahijBota nalezy traktowac jak
normalnego robota: otrzymuje on numer startowy, otrzymuje
uszkodzenia, moze by¢ niszczony, restartuje sie na planszy

i zdobywa PZ. ZahijBot moze nawet wygrac gre — wowczas
pozostali operatorzy okryjg sie niestawa!

Sztuczna inteligencja (Sl) ZabijBota: ZabijBot postepuje
zgodnie z okreslonym programem. Jednak w zwigzku z tym,

ze ZahijBot nie ma swojego operatora, jeden z operatoréw musi
odpowiednio rozpatrzyé jego program. Zamiast ustawiac¢ swoje
kosci na okreslonych sciankach ZabijBot rzuca swoimi kosémil
Jesli nalezy (w rzadkich wypadkach) podjgé¢ decyzje za ZabijBota,
to podejmuije jg operator z najnizszym numerem startowym.

Kierunek ZabijBota: w przeciwieristwie do robotéw, ZabijBot
porusza sie i strzela w kierunku, w ktérym zwrécona
jest jego figurka. ZabijBot moze by¢ zwrdcony tylko w kierunki
poziome i pionowe (nie na ukos).

PZ za zniszczenie ZabijBota: jesli operator zniszczy ZahijBota,

otrzymuije za to 1 PZ, ktéry zabiera z ekranu zniszczonego
ZabijBota i normalnie umieszcza na swoim ekranie. Jesli na ekranie
zniszczonego ZahijBota nie ma zadnych PZ, operator nie zdobywa
zadnych PZ.

ROZGRYWKA Z ZABIJBOTEM

FAZA O: PRZYGOTOWANIE
ZahijBot rozpoczyna na $rodkowym polu poczatkowym swojej strony
areny. Jesli na tym polu znajduje sie robot lub mina, ZabijBota
nalezy ustawi¢ na innym z jego pal poczatkowych. Figurke ZabijBota
nalezy ustawi¢ na planszy tak, aby byta zwrdcona w kierunku srodka
areny.

FAZA 1: PROGRAMOWANIE

ZahijBot nie ma pulpitu kontrolnego. Jego kosci wchodza do gry
w Fazie 2: Aktywacja, zgodnie z Sl jego programu.

Po tym, jak wszyscy operatorzy pobiorg numery startowe,
pozostaty numer nalezy przekaza¢ ZabijBotowi.

FAZA 2: AKTYWACJA

Zaraz przed tym, jak operatorzy zaczng aktywowac kosci na kazdym
panelu komend (przed I, przed II, przed lll), ZabijBot rzuca 1 koscig
wg ponizszego klucza:

1. Jesli ZabijBot stoi na PZ, rzuca .

2. Jesli ZabijBot nie stoi na PZ, ale namierza dowolnego innego
robota, rzuca .

3. W pozostatych wypadkach rzuca @ll.

NAMIERZANIE

ZahijBot patrzy réwnoczesnie

w 3 kierunkach: w lewo, na wprost oraz
w prawo. Nie moze patrzec do tytu, na
ukos, ani nie moze patrze¢ przez Sciany
ani inne roboty. Jesli ZahijBot patrzy na
pole, na ktérym znajduje sie robot
lub PZ, to je namierza.

PRZYKLAD - NAMIERZANIE
ORAZ RZUCANIE KOSCIA
Zotty ZabijBot patrzy w lewo,
ale nie widzi niczego przez
Sciane energii, wiec nie
namierza niczego. Patrzy
na wprost, ale niczego nie
namierza. Patrzy w prawo
i namierza czerwonego robota
(patrzy przez mine). Nie moze
patrzec na ukos, dlatego nie
namierza PZ.

W zwigzku z tym, ze
ZabijBot namierzyt
robota, rzuca

czerwona koscia.

Kos¢, ktorg wykonany byt rzut, nalezy
umiescic na przycisku na karcie

ZabijBota. Wartosé na kosci
ZabijBota zawsze musi miescic¢

sie w zakresie 1-3. Dlatego,

jesli kos¢ pokazuje 4, 5 lub 6, przed
potozeniem jej na karcie nalezy

jg odwraci¢ na drugg strone

(odpowiednio 3, 2 lub 1).

Uwaga: dla kazdego rozpatrywanego przez
graczy panelu komend nalezy, z zachowaniem
normalnej kolejnosci, aktywowac kosé
ZabijBota.




.| AKTYWACJA NIEBIESKIEJ .|
KOSCI ZABIJBOTA: RUCH
WM ZabiiBot porusza sie o liczbe pdl odpowiadajgcg wartosci
LB} widocznej na jego kosci. Przed ruchem na kazde pole moze
on namierzy€ i obrdcic sie.
Dla kazdego pola ruchu ZabijBota (od 1 do 3) nalezy wykonac trzy
kroki.
1. NAMIERZANIE | OBROT

ZabijBot namierza roboty i PZ.
Jesli ZabijBot namierzy robota lub zeton PZ, obraca sie w kierunku
najblizszego z nich (w takim wypadku pole z kilkoma zetonami PZ
nalezy traktowac tak samo jak pole z 1 PZ).

Jesli niczego nie namierzy albo kilka robotow i PZ znajduje sie

w takiej samej odlegtosci, ZabijBot zachowuje swoj obecny kierunek.

2. ODWRACANIE SIE 0D LINII OSTRZEGAWCZEJ
Jesli ZabijBot znajduje sie doktadnie przed
linig ostrzegawczg i jest zwrdcony
w jej strong, obraca sie zgodnie z kierunkiem
znajdujacej sie na niej matej strzatki.

3. RUCH
ZahijBot porusza sie 0 1 pole. Jesli w wyniku tego ruchu zniszczy
innego robota (np. poprzez wepchniecie go do dotu), nalezy z puli
wzigé 1 zeton PZ i umiesci¢ go na ekranie ZabijBota.

PRZYKLAD - AKTYWACJA
NIEBIESKIEJ KOSCI ZABIJBOTA

Z6tty ZabijBot
aktywuje &

1. ZabijBot niczego nie
namierza, dlatego sie
nie obraca i porusza
sie o 1 pole do
przodu.

2. ZabijBot namierza
czerwonego robota,
dlatego obraca sie
w prawo. W zwigzku
z tym, ze jest teraz
zwrécony w strone
linii ostrzegawczej,
obraca sie ponownie,
zgodnie ze strzatka
znajdujgca sie na linii.
Nastepnie porusza sie
o 1 pole do przodu.

3. ZabijBot namierza
zielonego robota,
wiec sie nie obraca.
Nastepnie porusza
sie o 1 pole do
przodu | wpycha
zielonego robota
do dotu. ZabijBot
otrzymuje
zpuli 1
zeton PZ.

El AKTYWACJA CZERWONEJ EI
KOSCI ZABIJBOTA: STRZAL

(M ZabijBot namierza, moze sie obrécié, a nastepnie strzela.

1-3 1. NAMIERZANIE | OBROT
ZahijBot namierza tylko roboty.

Jesli ZabijBot namierzy robota, obraca sie w strone najblizszego
z nich.

Jesli niczego nie namierzy albo kilka robotéw znajduje sie w takiej
samej odlegtosci, ZahijBot zachowuje swaj obecny kierunek.

2. STRZAL
ZahijBot strzela na wprost. 1 trafienie zadaje 1 uszkodzenie.
Jesli to trafienie zniszczy robota, na ekranie ZabijBota nalezy
umiesci¢ 1 zeton PZ pobrany z puli.

PRZYKLAD - AKTYWACJA
CZERWONEJ KOSCI ZABIJBOTA

Zotty ZabijBot aktywuje &4:

ZabijBot namierza czerwonego
robota i odwraca sie w jego kierunku.
Strzela i trafia w mine, ktéra zostaje
zdetonowana i zadaje

po 1 uszkodzeniu

czerwonemu robotowi

oraz ZabijBotowi.

FAZA 3. ROZPATRYWANIE

Jesli ZabijBot znajduje sie na polu z zetonami PZ, zbiera te zetony
i umieszcza je na swoim ekranie.

Jesli ZabijBot znajduje sie na warsztacie, naprawia sie. Nigdy nie
dabiera nowych kart modutéw.

MODULY DLA ZABIJBOTA

Standardowy ZabijBot nie przeraza was wystarczajgco?
To idealny moment, aby podpia¢ do niego moduty!

Aby wyposazyé ZabijBota w dwa moduty réznych koloréw nalezy
wybraé dwa sposrad nastepujgcych: KOTWICA, GRANATY,
WIAZKA MOCY, OGIEN KRZYZOWY, MINY, PitA TARCZOWA,
PROMIEN ODPYCHAJACY, BOMBA, TARCZA i RAMIE
TELESKOPOWE.

ZabijBot zawsze uzywa swoich modutéw, kiedy tylko
spefnione sg warunki na nich zawarte. \ przypadku
RAMIENIA TELESKOPOWEGO zawsze w pierwszej kolejnosci zbiera
PZ. W przypadku KOTWICY zawsze jest odpychany o 2 pola mniej.
Kiedy ZabijBot z GRANATAMI aktywuje @I, Sciany nie blokujg jego
linii strzatu.

ODDZIAL ZABIJBOTOW

Podczas rozgrywki, w ktérej udziat bierze tylko 2 operatordw,

do gry mozna dodaé 2 ZahijBoty. Nalezy do nich losowo przydziela¢
2 pozostate numery startowe. ZabijBoty grajg jako jeden oddziat

i wygrywajg, gdy wspalinie zdobedg 7 PZ.

NAMIERZANIE W PRZYPADKU ODDZIALU

+ Cztonkowie oddziatu blokujg nawzajem swoje linie strzatu.
+ Cztonkowie oddziatu nie namierzaja siebie nawzajem (wiec nie
odwracajg sie w strone innych cztonkéw oddziatu).




MISTRZOSTWA RFL

ELEMENTY ARENY

Mistrzostwa RFL przyciagaja na arene najliczniejsza
publicznosc. Czy dotychczasowi zwyciezcy obronig swe
tytuty, a moze stawy dostapi zupetnie nowy mistrz?
Mistrzostwa sktadajg sie z serii pojedynkéw o tytuty rozgrywanych
na roznych arenach, w ktérych udziat bierze 4 operatoréw
(dlatego jest to opcja dostepna wytgcznie na 4 graczy). W kazdym
pojedynku uczestniczy jeden posiadacz tytutu, z podpietym
modutem mistrza aktualnej areny. Operator, ktéry wygra dany
pojedynek, zdobywa (lub zachowuje) dany modut. Jesli jakiemus
graczowi uda sie zgromadzi¢ wszystkie 4 moduty mistrzow,

to zostaje on nowym mistrzem RFL!

ZMIANY
W PRZYGOTOWANIU GRY

W kolejnosci numeréw startowych kazdy operator wybiera jednego
z ponizszych rabotéw i bierze jego modut mistrza (karty z logo RFL
na rewersie).

POCZATKOWE MODULY MISTRZOW

A) Twin Cities: OGAR
z PLECAKIEM
ODRZUTOWYM

B) Rzym: MERKURY
z ARMATKA WODNA

C) Zagtebie Ruhry: ZNIWIARZ
z UZIEMIENIEM

D) Tokio: VOLT ’
z KONTROLEREM SCIAN

Podczas pierwszego pojedynku nalezy uzyé areny operatora,
ktéry wylosowat najnizszy numer startowy.

ZMIANY W ZASADACH

Posiadacz tytutu danej areny musi mie¢ podpiety modut mistrza
przez caty pojedynek. Pozostate moduty mistrzdw nie mogg byé
podpinane przez nikogo. W ten sposab juz na poczatku gry

w skiadzie moga znajdowac sie moduty.

Jesli posiadacz tytutu mistrza aktualnej areny przegra pojedynek
na rozgrywanej arenie, oddaje zwyciezcy wszystkie swoje
moduty mistrza. Zwyciezca wybiera arene kolejnego pojedynku,
ale musi wybrac¢ arene, dla ktérej jeszcze nie ma modutu mistrza.

Jesli robot jednego z operatorow zgromadzi wszystkie 4 moduty
mistrzow, operator ten wygrywa Mistrzostwa RFL.

Uwaga: jesli gracze nie sa w stanie ukoficzyé Mistrzostw RFL
w ramach jednej sesji, roboty oraz ich moduty mistrzéw nalezy
przechowywac w osobnych przegradkach w pudetku.

Moze mimo wszystko chcielibyscie rozegraé Mistrzostwa RFL
na mniej niz 4 graczy? Moze macie ochote poznaé¢ nowe sposoby
rozgrywki w gre VOLT? W takim razie zapraszamy na nasza
strone internetowa www.Galakta.pl, na ktérej znajduja sie
dodatkowe materiaty!

Ostawione areny RFL oferuja duzy wachlarz wyzwar dla
operatorow i ich robotow.
BARIERA BLYSKAWIC: jesli robot przejedzie
przez bariere btyskawic, otrzymuje 1 uszkodzenie
elektryczne, zanim wjedzie na pole znajdujgce sie
po drugiej stronie bariery.

DOLY: jesli robot wjedzie na dét (lub wode),
wpada do niego i natychmiast zostaje zniszczony.

LINIA OSTRZEGAWCZA: linie ostrzegawcze
dziatajg tylko na ZabijBoty, ktére aktywuja
niebieska kos¢. W kroku Odwracanie sie od linii
ostrzegawczej ZabijBot znajdujacy sie tuz przed
linig ostrzegawczg i zwrécony w jej kierunku
obraca sie zgodnie z kierunkiem znajdujgcej sie na
niej matej strzatki.

POLE POCZATKOWE: roboty zaczynajg gre
i restartujg sie na jednym z pél poczatkowych
po ich stronie areny.

POLE POD NAPIECIEM: na poczatku Fazy 3:
Rozpatrywanie pole pod napigciem zadaje

1 uszkodzenie elektryczne wszystkiemu, co sie
na nim znajduje.

POLE PZ: w Fazie O: Przygotowanie na arenie
umieszczany jest losowy zeton PZ (strong z cyfra
do gory), ktéry ktadzie sie na polu o tym samym
numerze. W Fazie 3: Rozpatrywanie robot
znajdujacy sie na polu PZ moze je aktywowac,
aby zebraé z niego wszystkie zetony PZ.

SCIANA ARENY: $ciana areny otacza cata arene (pudetko
i kolumny areny). Blokuje wszystko (ruch, strzaty itd.).

SCIANA ENERGII: roboty nie moga
- przekraczaé $cian energii, a $ciany energii blokuja
efekty odpychajace i zadajace uszkodzenia. Robot
moze strzelié przez zakoriczenie i naroznik $ciany
(ale nie przez jej zagiecie), gdy strzela na ukos.

WARSZTAT: w Fazie 3: Rozpatrywanie robot

znajdujacy sie na warsztacie moze go aktywowac.

\Wowczas operator wybiera 1 z nastepujgcych opcii:

& Naprawa: usun wszystkie zetony uszkodzen
ze swojego robota.

@ Dobranie: dobierz 1 karte z wybranej przez
siebie talii modutéw i umiesc jg w swoim
sktadzie.

TWORCY GRY
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www.galakta.pl
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